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Frithling und Festplatten

rauBen schmort die viel zu warme Aprilsonne,

die POWER PLAY-Redakteure briiten im stillen
Kammerlein iiber ihren Artikeln — wenn die Technik
mitspielt. Festplatten sind hochempﬂndhche Gerate:
Michael schaffte es, gleich dreimal seine Festplatte zu "killen”. Zuerst
weigerte sich sein heimischer PC standhaft, zu booten. Dank der
freundlichen Hilfe des PC-Magazin-PLUS-Redakteurs Thomas Jacobi
konnte er 20 der 90 MByte retten — bis die Platte
endgiltig zusammenbrach und auch die restlichen
20 MByte ins "ewige RAM” eingingen. Als Michael
dann ein Spiel in seinem Biiro-Computer installieren -
wollte — lassen wir’s. Seitdem hat er menhr Backups
als ein angstlicher Programmierer..

Zu Besuch:
Bob Malin
von U.S.Gold

iesen Monat wurde besonders eifrig getestet:
Michael und Anatol saBen mit wachsender Be-
?::g;:;:;"sm { geisterung vor "Ultima VI" (Originalton: "Wahn-
hochempfindliche Gerate  SINN”), Heinrich und Martin spielten "Klax” bis zum
Abwinken (Originalton: “Aaaargh!”) und Henrik prif-
te die Adlib-Karte auf Herz und Nieren (Originalton:
"Stell’ das Ding leiser!!”). Neues von der Tetris-Liga:
Die zweite Runde (mit Steinchen-Handicap 3) ist
kurz vor dem AbschluB, lediglich das Spiel Heinrich-
Martin steht noch aus. Die Plazierung hat sich nicht
sonderlich verschoben; Henrik konnte etwas Land

gewinnen; Anatols Score briselte etwas ab.

esuch in der Redaktion: Bob Malin, SSI-Exper-
te und U. S. Gold-Mitarbeiter, kam auf ein Schwatz-
chen und brachte das Testmuster von "Knights of
Kristallion” fir Heinrich mit. Anatol fuhr wahrenddessen zu Thalion,
um dle neuesten Spiele der Gitersloher Softwarefirma zu holen. Die
= Programmierer Udo Fischer und Eric Simon waren
gerade beim Fototermin fiir ihr Riesen-Rollenspiel
"Dragon Flight” — so entstand dieser putzige
Schnappschub.

Magisch: Die
”Dragon-Flight”-
Programmierer

Hektisch:
Neues von der
Tetris-Liga §

Einen schinen Monat wiinscht das

Yower -ﬂw& Neou.
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Kdnner schaufeln
Kleckse in "Klax’

Aktvell

Schnipsel aus der Software-
sZene

B Zauberhaft: Lucasfilm

neuestes Adventure Loom 12
Mal anders: Elvira, ein Rollen-
spiel aus der Horrorecke 15

Aus der Sicht des Drachen:

Der erste Drachenflugsimulator
der Welt 16
In jeder Hinsicht iberdurch-
schnittlich: Wargate, das
Ballerspiel fiir den Amiga 18
Musik, Bicher, Filme 50

Créme de la creme: Die
POWER-PLAY-Bestenliste 86

Sfoz

Ist durch nichts zu erschittern:
Brian Moriarty, der Program-
mierer von "Loom”

Rubriken

So bewerten wir 6
Software-Charts und

Hitparaden 20
Der beste Spielekenner,

Il. Teil 12

Starkiller: Oskarverleihung
der Superschurken

3 Ritter fliehen in rasselnder
Riistung:: "Knights of the Legend”

High Scores: Hall of Fame 85

Leserbriefe 46
Euer Forum: Club-Ecke 45
Impressum 67
Vorschau auf die

kommende Ausgabe 131

B Gewinnt eine Relse nach
Japan: Europameisterschaft

der Kampfsportsimulation
Budokan 22

Unter der lues

Immer noch "oho”: Der C 64.
Kauthilfen fiir Soft- und
Hardware 108

Klangwunder auf dem PC: Die
AdLib-Karte macht’s moglich 129

Computerspiele
Tesis

M Ultima 6 24
Xenomorph 28
Knights of Legend 30

Knights of Crystallion,

Mean Streets 31
North Sea Inferno, Jetsons 32
Teller 34
B Klax 36
Scramble Spirit, Crackdown 40
Black Tiger, Teramis 4
Tennis Cup, Ski or Die 100
Greg Norman Golf 102
Infestation, Italia-1990 103
Kid Gloves, Combo Racer 104
Dr. Plummet 105

Schiedsrichter Rodney
hat ein aufmunterndes
Lécheln parat: "'Ski or Die”

T2\
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22 Besucht den Budokan:
Japanreise zu gewinnen

Rings of Medusa,
King's Quest 60
North & South 63
Chaos strikes back 64
688 Attack Sub, Goldrush 64
Space Harrier 2 106 It came from the desert 68
Budokan, Omega 106 POKE-Ecke:
The Untouchables, Chase H.Q., Stormlord,
Hoyle's Book of Games 106 Super Wonderboy in Monster-
Super Car’s, Jack Nicklaus 106 land, Strider, Battle
B Squadron, Switchblade 68
Wayne Gretzky Hokey, . -
Ferrari Formula One 107 Wizards & Warriors,
- Altered Beast,
X-Out, Weird Dreams 107 Ordyne, Double Dragon,
Starflight 1, Space Harrier 2 107 Super Thunderblade,
T " Shinobi, Power Strike,
Dragons Lair, Dragon Wars 107 Siioet Shuabh
Paranoia, Shinobi 120  Rampage,
) e gl
Aviomaten- T_° 'aF’l - reyha e i M Hel, Blue Lighining,
[ iger Hoal Altered Beast,
sE’e’e.res' New Zealand Story, Alex Kidd in ngh
Basketball 124  Tech World, Wonderboy Il 70
Dieses Mal: Derb und deftig 128 Sokoban, Zoom 126  Goonies II, Herzog 2 71
Wonderboy Il 72
; 7 Frisch geldst
Wdeosp,ele- Power-Tins Chaos Strikes Back — Teil Il 73
res's + Starflight, Teil Ill 78
Starflight 65  Manhunter Il 82
Mega Man, Police Quest 11 57
Stadium Events 116 X-Out 59
Chase H.Q. 118  Star Command 5 M ]

2AYY
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Rollenspielrecken aufgepaBi:
“Ultima VI” ist da




Hits, Flops,
Zahlen und Gri-
massen: Spiele
werden in
POWER PLAY
nach einem
ausgekliigelten
System getestet.
Wie es funktio-
niert, verrat
Euch diese
Seite.

DIE WERTUNGEN

In POWER PLAY gibt es ein
einheitliches Bewertungssy-
stem, das wir bei Computer-
und Videospiel-Tests verwen-
den. Alle Programme werden
von uns in drei Kriterien bewer-
tet: Grafik, Sound und Gesamt-
Wertung. Jedes Spiel kann
mindestens 0 und héchstens
100 Prozent erhalten. Die Wer-
tung 50 bedeutet genau
”Durchschnitt”.

Bei der Grafik-Wertung wer-
den Aspekte wie Farben, Spri-
tes, Animation und Scrolling
beriicksichtigt. Beim Sound
spielen sowohl die Musik (tech-
nische Qualitdt, Komposition)
als auch die Effekte eine Rolle.
Am wichtigsten ist jedoch die
Gesamt-Wertung, die bei uns
POWER-Wertung heiBt. Sie
sagt aus, wieviel SpaB ein Pro-
gramm macht, und wie hoch
die Spielmotivation ist. Grafik
und Sound flieBen ebenfalls in
die Gesamtwertung ein, doch
der SpielspaB ist fiir Sie letzt-
endlich entscheidend. Umset-
zungen von bereits getesteten
Programmen oder besonders
schlechte Spiele werden oft
nur kurz getestet, um Platz zu
sparen. Besonders gute oder

= 6 3

Spitzenklasse

Anatol Locker al

Heinrich Lenhardt hi
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Martin Gaksch mg

Henrik Fisch hf

namhafte Spiele testeten wir
natlrlich ausfihrlich.

Die Qualitat der Spiele ist
von Version zu Version oft sehr
unterschiedlich. Deshalb be-
werten wir jede Version ein-
zeln. lhr findet alle Wertungen
der verschiedenen Versionen
in dem "Steckbrief-Kasten”,
der bei jedem Test steht. Sollte
die Version eines Spiels spater
erscheinen, findet |hr den ent-
sprechenden  Hinweis im
Steckbrief. Wenn das Pro-
gramm dann eintrifft, berichten
wir Euch dariiber in der Kurz-
Test Rubrik. Es kann auch vor-
kommen, daB lhr auf ein "nicht
geplant” stoBt: Dann soll das
Spiel, laut Angaben der Soft-
warefirma, fiir diesen Compu-
tertyp nicht erscheinen. Soll-
ten sich hier Anderungen erge-
ben, berichten wir Euch selbst-

Durchschnitt

versténdlich dariiber. AuBer-
dem vergeben wir zwei
“Awards”: Das POWER- PLAY-
Pridikat 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. lhr
konnt Euch dafiir sicher sein,
daB alle Spiele, die dieses Pra-
dikat erhalten, auch wirklich ihr
Geld wert sind. Fir die PO-
WER-PLAY-Gurke gilt das
krasse Gegenteil. Sie ist den
Spielen vorbehalten, die mise-
rabel abschneiden und sich
bei aller Liebe nur unter die Ka-
tegorie “grausam, aber wahr”
einordnen lassen.

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-
Féhigkeiten des jeweiligen

_ Miserabel

Computers. Der Zahn der Zeit
spielt ebenfalls seine Rolle, da
im Lauf der Jahre die Compu-
tertypen immer besser ausge-
nutzt werden. Das ist wichtig,
wenn man spéter einmal neue
Wertungen mit alteren ver-
gleicht.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Unter jedem Test
(mit Ausnahme der Kurz-Tests)
seht Ihr ein Bild von dem/den
Redakteur/en, die das Spiel
getestet haben. Ihr Mienen-
spiel 1&Bt darauf schlieBen,
welchen Eindruck das Pro-
gramm auf den Tester machte.
Dieses  ”Wertungsgesicht”
driickt die rein subjektive Mei-
nung des Testers aus; Grafik-,
Sound- und POWER-Wertung
werden von der gesamten Re-
daktion bestimmt. hi/al
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Die Kids von
Skidz

remlins neuestes Werk bie-

tet gleich zwei Spiele in ei-
nem: Wahlweise mit einem
Skateboard oder einem BMX-
Rad beweist lhr bei “Skidz"
Eure Geschicklichkeit. Es gibt
sechs verschiedene Strecken,
die man einzeln wahlen kann,
sowie ein richtiges Rennen. Al-
le Strecken sind voller Sprung-
schanzen und feiner Sachen
zum Aufsammeln, Hindernisse
dirfen natdrlich nicht fehlen.
Ahnlich wie bei "Super Cars”
kann man sich durch gute Lei-
stungen Geld verdienen und
davon in einem Laden Extras
kaufen (z.B. bessere Reifen,
verbrauchte Energie zuriick
usw.). Skidz erscheint fiir Atari
ST und Amiga. Ein Test des
Programms folgt in der néch-
sten Ausgabe. hi
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Renn-Radler und Skateboarder bevélkern Gremlins ”Skidz”

CRAMBLE FROM THE SHUTTLE
R SMALL HRMGER LIRRY OF
RWRITS YOU. GOOD LUCK!

Action-Adventure mit Rollenspiel-Flair: *’Federation Quest” (ST)

uch die englische Firma

Gremlin versucht, auf den
zur Zeit so beliebten Rollen-
spielzug aufzuspringen. "Fe-
deration Quest” mutet aller-
dings eher wie ein Action-Ad-
venture als ein Rollenspiel an.
Ihr steuert eine Spielfigur durch
ein 3D-Labyrinth. Items sam-
meln, Roboter zusammenbau-
en, Feinde per Laser umpusten
und einfach am Leben bleiben
sind Eure Hauptaufgaben. Um
nicht alleine gegen allerlei fie-
se Aliens bestehen zu miissen,
kénnt Ihr unterwegs verschie-
dene Roboter aktivieren, die
Euch helfen. Zusétzlich wer-
den die Blechkumpane direkt

<R

darf frohlocken. Fir knapp 40
Mark ist seit kurzem ein neues
Joypad von Sega im Handel,
das neben stufenlosem Dauer-
feuer auch ein préziseres Steu-
erpad bietet (3hnlich dem des
Nintendo-Joypads). Joystick-
Zweifler sollten einen intensi-
ven Blick darauf riskieren.
Ebenfalls neu ist der knapp
160 Mark teure "Handle Con-
troller” von Sega. Er dhnelt
dem Steuerknlppel eines
Flugzeugs und ist flr Spiele
wie "Afterburner” oder "Gala-
xy Force” gedacht. Man kann
den Steuerkniippel nach links
und rechts bewegen sowie
nach vorne ziehen, was einer
Joypadbewegung nach unten
gleichkommt. AuBerdem wird

Vi e e e me
e

abschaltbares Dauerfeuer fir
beide Feuerknopfe und eine
Select- und Starttaste geboten.
Uber Sinn und Unsinn des
Handle Controllers kann man
sich lange streiten, aber eines
ist sicher: fir knackige 160
Mark solltet |hr Euch lieber
zwei Module kaufen. mg

M it gleich vier unterschiedli-
chen Hubschraubertypen
darf man sich beim neuesten
Electronic Arts-Streich in die
Liifte schrauben: dem Apache,
dem Blackhawk, dem Osprey

mit Euren Befehlen gefittert
und arbeiten dann unabhéngig
von Euch. Federation Quest
wird’s fir Amiga und Atari ST
geben und rund 80 Mark ko-
sten. mh

Dauerfeuer
& Fluggefiihl

er bislang tapfer mit dem
wabbligen original Sega-
Joypad fiirs Master System
herumgewurschtelt hat, der

Der "Handle Controller” (links) und das iiberarbeitete Joypad (rechts)
fiirs Sega Master System

2AYY



und dem — noch streng gehei-
men — "LHX Attack Chopper”.
Der Spieler wahlt seinen Hub-
schrauber, dann eine von 20
Missionen und zuletzt einen
von fiinf Schwierigkeitsgraden
aus und fliegt los, um den geg-
nerischen Panzern eine harte
Zeit zu bereiten. Landschaft
und Panzer werden im 3D-Po-
lygon-Look gezeigt; die Grafik
sah vielversprechend und
schnell aus. LHX Attack Chop-
per erscheint zuerst fiir MS-
DOS-PCs und wird um die 100
Mark kosten. Adlib-Karten wer-
den unterstitzt. al

Pool of
Radiance im
Anmarsch

nd es existiert doch: Nach-

dem man schon fast nicht
mehr daran geglaubt hatte,
macht das Rollenspiel ”Pool of
Radiance” fUr Amiga und Atari
ST Fortschritte. Ein Grund,
warum die Umsetzungen solan-

von *Pool of Radiance’ macht
Fortschritte

522AVY

Panzerknacker ”0sprey” im Zielanflug (MS-DOS/VGA)

ge gedauert haben, waren die
Grafiken. UBI-Soft, die mit der
Programmierung betraut wur-
den, haben sich nicht mit den
PC-EGA-Standardgrafiken zu-
friedengegeben, sondern alle
Bilder komplett neu gezeich-
net. Der genaue Erscheinungs-
termin stand zu Redaktions-
schluB noch nicht fest. mh

uth
ked!

ENDS & LEUTE
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Rollenspiel-Epos fiir das Sega Master System: “Ultima IV”

Ultimatives Sega-Modul

as Rollenspiel-Epos Ulti-

ma |V, das schon auf popu-
laren Computern fiir Furore
sorgte, hat auf der kleinen
Sega-Konsole nichts von sei-
nem Reiz verloren. |hr steuert
einen Charakter, der in dem

Letzte Meldung

B Der Nachfolger zu "Dragon’s Lair” und
"Space Ace” ist in Sicht: "Dragon’s Lair: Escape
from Singes Castle” erscheint demnachst fiir

Amiga, ST und MS-DOS.

Nachfolger "Resolution 101" und das

3D-Adionspiel "Defender of the Ground” fiir

Amiga, ST und MS-DOS in Arbeit.

H Folgende Software-Hauser haben je eine

FuBball-Simulation zur WM im Juni angekiin-
digt: Ocean, U.S. Gold, MicroStyle und Virgin.

|
I
|
B Logotron hat derzeit den "Archipelagos™ I
|
I
I

H In Kiirze erscheint ein "Rick Dangerous”™

man den Startlevel anwahlen. Der offizielle
Nachfolger "Rick Dangerous 2" ist auerdem in
Arbeit. Die Handlung wird hauptsachlich im I

Weltraum spielen.

H Firebird hat "Oriental Games”, u.a. mit den I
Sportarten Kung Fu, Kendo und Sumo Wrestling

angekiindigt.

Il Grandslam will angeblich ein zweites Spiel

zum Bestseller "Hunt for Red October” ("Jagd

auf Roter Oktober”) verdffentlichen. Der Grund

der Hauptrolle.

|
|
I
I
|
|
;
I Update. Einzige Anderung: vor Spielbeginn darf I
I
I
I
I
I
|
|

[
|
ist die aktuelle Verfilmung mit Sean Connery in |
|
1

Fantasy-Land Britannia nach
dem Buch des "Codex” su-
chen muB. Euch zur Seite ste-
hen bis zu acht Partymitglie-
der, die Ihr unterwegs aufga-
belt. Neben Priigelorgien mit
Monstern, tiefen Dungeons
und einem riesigen Spielge-
biet kommt auch die Magie
nicht zu kurz. Rund zwei Dut-
zend Zauberspriche stehen
dem Hobby-Magier zur Verfi-
gung. Besonders viel Wert
wurde auf die Kommunikation
mit anderen Spielfiguren ge-
legt.

Die Grafik ist zwar nicht Uiber-
waltigend, trotzdem kann man
sich dem Flair von Ultima IV
kaum entziehen. Die Benutzer-
fiihrung ist vorbildlich und das
Modul birgt eine Batterie, um
drei Spielsténde zu speichern.
Insgesamt macht Ultima IV ei-
nen hervorragenden Eindruck
und garantiert fir monatelan-
gen SpielspaB. Leider kostet
das Modul rund 140 Mark. mh

N ach fast einem Jahr Warte-
zeit ist es tatsdchlich so-
weit: Das Rollenspiel "Might &
Magic II" machte seinen Weg
vom Apple liber den C 64 und
PC bis zum Amiga. |hr steuert
eine bis zu acht Mann (oder
Frau) starke Truppe durch eine
Fantasielandschaft. =~ Beson-
ders gut ist die Grafik und der
Sound gelungen. Kein Wun-
der, wurde doch das Pro-
gramm komplett neu auf dem

[ 9 2




BRANDHEISSE SP
- EISKALTE PREISE!

ST&AMIGA st am
TheMovie 9% _59%
Battle Squadron® 595

ICircus  49% 49%

IBM PC 35"
Stunt Car Racer

Their finest Hour

Toobin'e

49% _ 49%

59%
5995
59%
5995
69%

Tower of Babel

SUPER-SCHNAPPCHEN

59%
o L )

|

King's Quest4e 74%  74%°

|

Leisure SuitLarry2¢ 74% 74°%
Lordsof RisingSune 74%" 745
k 2:SanFre 84% 849"

Schnell zugreifén - nur solange Vorrat!
ST

Barbarian® 29%

Blasteroids*® 29%

29%

2988

295

Maniac Mansion 7295 725
Midwi J2%s s

P47 Thunderbolt 7255 72

Pirates 7255 7255

i

rdrift 593  59%

RingsofMedusa  72% 72%

Shadow of theBeast*84%5"

Sim City 8295° g2ss
Ace® 9999

l

Stunt Car Racer s 72%

SuperWonderboy 49% 59%

Their finest Hour 829 g2%s"
Toohin'e 4995
Tower of Babel T8 TY

Wayne Gretzky Hockey*59% _ 50%
C-64/128

Power (5Titel) 37%5  49%

Kass. Disk.

Continental Circus  26%  37%

Dragon Spirit® 26%° 32
Epyx 21 (3Titel)* 375 a4»
Ghouls'nGhosts ~ 26% 37
Hard Drivin'¢ 26%° 37%

JonesAction  26% 3795

[

ManiacMansion 59%
P47Thunderbolt  29% 39%

26%  37%

Karting Grand Prix®
Three g

Uber 55.000 Kunden aus dem In- und Austand
vertrauen seit 8 Jahren auf unsere erstklassigen
Lei :

lAilen?;inﬂrm'dm mit einer deutschen An-
leitung geliefert (auBer die mit * gekenn-
zeichneten).

B Durch unser groBes Zentrallager sind alle obi-
gen Titel sofort lieferbar; nur mit * gekenn-
zeichnete Produkte waren bei Drucklegung

noch nicht vorratiq.

L] Sljnd;%! Riesenauswahl an topaktueller Soft-

ware fir alle igen Computer-Systeme, al-
50 auch: S CPC, Atari XU

26%

Stunt CarRacer 29%

XE, C-16, Plusid.
]

SuperWonderboy  26%
Toobin'e 26%

oder Verpadkungen praktisch aussehlieBt.

IBM PC 35"

Carrier C i st

uEn og mit um-

der Bestellung bei.

B Ab einem Besteliwert von DM 150.- oder 5 Arti-
keln sind Porto & Verpackung frei; ansonsten
alle Preise zzgl. Porto- und Verandkosten. Ir-

'sLair® 99% 9955
Hard Drivin'e 599 59
Hero's Quest 1¢ 84% 84%
Ind. JonesAdvent. 82% 82%

Leisure SuitLarry3c 99% 999
M1TankPlatoon® 99% 99%
ManiacMansion  82% 82%
Midwinter 2% 125
SimCity 82% 82%

Um unser aktuelles Gesamtangebot kennenzuler-
nen, fordem Sie heute noch unsere kostenlose
Preisliste an!
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KINGSOFT

ik 2 4

Griiner Weg 26 - D-5100 Aachen
02411152051-52 * Fax 0241/152054

Amiga geschrieben und nicht
einfach 1:1 von der PC-Version
umgesetzt. Might & Magic Il
wird voraussichtlich Ende Mai

P’ Protect Day= 17

ENDS

erscheinen und rund 90 Mark
kosten. LaBt Euch dieses Rol-
lenspielerlebnis nicht entge-
hen. mh

OPTIONS
Forwuard

Controls
Dismiss
Exchange
ﬂuxck =
est
ﬁe?rcn

n ioc
Uieuw Char

Year= 998 Face= H

FCOTOEHSOWL T4

A low mumble enegges from the middle

of the road crow

uwaitress asks. Do

you uwish

Amber. a sulitry
to order

from our vast menu of drinks (u/n)»?"

Die Amiga-Version von “"Might & Magic II"’ mit iiberarbeiteter Grafik

Dungeons
& Damonen

s chon seit fast zwei Jahren
geistert das deutsche Rol-
lenspiel "Dragon Flight” durch
die Presse. Anfang Mai soll es
nun endlich fiir den Atari ST er-
scheinen. Ihr steuert eine vier-
kopfige Truppe im “Ultima’-
Stil tber eine Landkarte. Stad-
te, Dorfer und andere wichtige
Orte werden auf der Karte als
lcons angezeigt. Dreidimen-
sional sind die zahlreichen
Dungeons von Dragon Flight.
Neben vielen Schauplatzen,
finsteren Dungeons und pri-
gelwilligen Monstern darf na-
tirlich auch Magie nicht feh-
len. Dragon Flight wird kom-
plett mit der Maus bedient und
ist vollstdndig in deutscher
Sprache. mh

Der Infrarot-Competition-Pro

Lange
Leitung ade

er bewézhrte Competition

Pro-Joystick ist in Kiirze
auch als Infrarot-Ausfiihrung
zu haben. Wer das Kabelgewirr
satt und ca. 70 Mark (brig hat,
der sollte zugreifen (Batterien
nicht vergessen!). Als erstes
erscheintdie Standard-Version
fur alle gangigen Computer
(Amiga, Atari, C 64). mg

Komplett in Deutsch: das Rollenspiel ”Dragon Flight” (ST)

=AY



8 Uhr 54. Es gilt zu bewei-
sen, daf Sie der beste
Pilot der Cobra Steel Company
sind.
Ihre Mission : mit IThrem
Raumschiff landen, moglichst

Dieses Schnellboot, daswahrend eines Feld-
zugs strandete, wurde aufgegeben. "Das Erz
hat Vorrang!”

viel Erz einsammeln, die
Geritschaften der Konkurrenz
kapern oder zerstéren und,
wenn moglich, auch ihre zum

Die letzte Flit. Trotz eines zerstorten Ce-
schiitz-Turmes gelingt es dem Raumschiff
des Tatou-Consortiums abzuheben.

BONICY

Bersten voll beladenen
Raumschiffe erbeuten.

Sie befehligen eine richtigge-
hende Stahlarmada. Lade-
kihne, Schnellboote, Panzer
(darunter der beriichtigte T 99
vulgo “Grofier Haufen"),
Schiirfkrabben und die einma-
lige “Gezeiten-Raupe”. Diese
grofartige Maschine, der
Stolz von Ludodelirium Motors
& Co, ist imstande, das Erz in

Die “Delirium Galaxy" wurde von der Flut
iiberrascht. Die Verteidigung steckt fest.
Vielleicht Ihr ndchstes Opfer?

Cerdte umzuwandeln. Dem
nicht genug, sie sagt auch die
Gezeitenwechsel voraus, die
die Situation véllig umkehren
kénnen. Wie leicht kann es
passie&'en. daf} Ihre Schnell-

A

1

HABEN SIE DAS ZEUG ZUMFULL METALPILOTEN?

FULL METAL PLANETE.

boote stranden oder [hre Pan-
zer von der Flut iiberrascht
werden.

Metallminiatur gratis!

Sie miissen unbedingt vor der
bevorstehenden grofien Flut-
welle abheben. Bodenkontakt
in 50 Sekunden. Willkommen
auf Full Metal Planete!

Action, kampfe, Strategie und
Diplomaten in einer phanta-
stischen, utopischen Welt, in
der bis zu 4 Spieler (sowohl
Menschen als auch Roboter)in
einem packenden Wettstreit
einander gegeniiberstehen.
Der Computer waltet als

Strategischer (berblick auf dem Radar.
Achtung! "Black Star" wird immer bedroch-
licher. Wie wér's mit einem Biindnis?

ERHALTLICH AUF ATARI ST, AMIGA U. PC-KOMPATIBLEN.

INFOGRAMES

Vertrieb: BOMICO Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt aMain 90
BOMICO SERVICELINE : Hoben Sie Frﬁgen? Méchten Sie Tips zum Spielablauf? Mo. - Fr. von 15.00 bis 18.00. Ein Anruf geniigt! Tel. 0 69 / 77 B0 25

T
el

Als "Packesel” von FULL METAL PLANETE |
kann der Frachter nicht nur Erz sondern auch
Fahrzeuge transportieren!

Schiedsrichter und bietet Ihnen
iiberdies stets verfiigbare Geg-
ner : 6 Roboter-Spieler, wobei
jeder sich auf seine Art be-

.nimmt ; aberalle sind aufein Ziel

hinprogrammiert:Siebesiegen!
Dieses Spiel enthilt auberdem
ein graphisches Hilfsprogramm
zur Gestaltung eines Firmen-
schildes nach IThrem Ge-
schmack und Problemstellun-
gen zum Uben. Eine &uferst
gelungene Adaptierung des
Brettspiels im Stl der Kreatio-
nen des Cobra-Soft-Teams :
Bertrand Brocard und Roland

Ay
Ao
Festgefahren! Diese unvorsichtige Krabbe

stecktsamtFrachtim Morastfestund kannnur
auf die nachste Ebbe hoffen.

N
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EVIEW

uber von

Magie und Schwa-
nensee: Der neueste
Streich aus dem Hause Lu-
cas. Nach ”Indiana Jones”,
»Zak McKracken” und ”"Ma-
niac Mansion” scheint ein
neuer Meilenstein vorpro-

Das Schaf ist krank, die Gnldemmsterln ungeduldig und Bobbin véllig

ratlos (MS- DUSIEGM

meinte Segen verkehren sich
in graBliche Fliiche. Und eines
Abends verwandeln sich alle
Weber unter entsetzlichem Ge-
tose in Schwane und fliegen
gen Abendstern. Die Insel ist
verwaist. Nur Bobbin bleibt
verschont und sieht mit fas-
sungsloser Miene den ziehen-
den Schwinen nach. Soweit
die stimmungsvolle Geschich-

-te; die sich Programmierer

Brian Moriarty erdacht hat.
Diese Geschichte wird auch
als 40minutiges Horspiel (so-
gar in deutscher Sprache) auf
einer Audio-Kassette dem Spiel
beiliegen. In neuesten Lucas-
film-Streich muB der Spieler
kein einziges Wort tippen;
Loom ist ganz und gar grafisch
orientiert. Man schickt Bobbin

grammiert zu sein ...

m Laufe der Jahrhunderte

lernen die Weber, derart fein
und schoén zu spinnen, kniip-
fen und zu weben, daB Magie
zwischen den Fasern ent-
stand. Doch der Rest der Welt
besieht’s mit Neid und MiB-
gunst; ein paar Weber werden
verbrannt, der Rest des Lan-
des verwiesen. Die Magier zie-
hen sich auf eine Insel zurick,
bauen gigantische Webstiihle
und leben fortan in Gliick und
Abgeschiedenheit. Mit der Zeit
weben geschickte Hande am
Lauf des Schicksals. Die Macht
der Weber steigt: Nur wenige
kennen die magischen Muster
und diese Oberschicht regiert

But the wisdom of
the Elders may not
be questioned.

That is the final
Rule of Membership.

die Gemeinschaft. Eine einfa-
che Weberin zu dieser Zeit ist
Bobbin’s Mutter. Sie gebiert,
gegen den Wunsch der Alte-
sten, ihren Sohn und wird fiir
ihren Ungehorsam in einen
Schwan verwandelt. Verzwei-
felt schreiend umkreist sie Jahr
fur Jahr die Insel. Bobbin, be-
wuBtim Ungewissen gelassen,
wachst bei seiner Ziehmutter
Hetchel auf. Ein unbescholte-
nes Kind ohne besondere Be-
gabungen — so scheint es.
Eines Tages beginnt die Ma-
gie zu entgleisen. Die Fasern
des Loom verwirren sich, die
Zauber miBgliicken, Kinder
werden tot geboren, gutge-

Der Oberweber ist nicht gut auf Bobbin zu sprechen; er beruft sich auf
merkwiirdige Uberlieferungen. (MS-DOS/EGA)
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Bobbin ganz allein, die Weber sind im wahrsten Sinne des Wortes
ausgeflogen (MS-DOS/EGA)

Die glaserne City — fiir Datenschiitzer schlimmer als die Volkszahlung
— fiir Bobbin ein Schritt zur Losung (MS-D0OS/EGA)
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mit einem simplen Mausklick
anden Ort,andem man ihn ha-
ben will. Er umlauft dabei auto-
matisch alle Hindernisse. Bob-
bin tragt nur zwei Gegenstén-
de bei sich, die er zu Beginn
des Spiels findet: ein Zauber-
buch und einen Zauberstab.
Will man wissen, was auf dem
Bildschirm naher untersucht
werden sollte, fahrt man mit
der Maus den Bildschirm ab.
Wenn man auf eine wichtige
Stelle oder Gegenstand trifft,
erscheint ein lcon, das man an-
klicken kann.

Um darauf einen bestimm-
ten Zauber auszulosen, be-
nutzt man den Zauberstab, der
am unteren Bildschirmrand ab-
gebildet ist. Er ist in acht Seg-
mente geteilt. Jedes Segment
erzeugt einen Ton, wenn man
es mitder Maus anklickt: Wohl-
temperiert gestimmt ergibt das
eine Oktave. Jeder Zauber-
spruch hat seine eigene Melo-
die, die aus vier TGnen besteht.
Man bekommt sie, wenn man
auf manche Gegenstande
klickt. Bei einem Wirbelsturm
hért man dann beispielsweise
ein herzhaftes g-c-d-g (Die
Kombinationen wechseln ibri-
gens, wenn man das Spiel wie-
der von vorne beginnt).

Mit diesem erworbenen Wis-
sen laBt sich viel Unfug an-
stellen. Ein Beispiel: Bobbin
steht vor einem Haufen Stroh,
braucht aber unbedingt ein
paar Goldmiinzen. Gliickli-
cherweise haben Sie die Melo-
die gelernt, um Stroh zu Gold
zu verwandeln. Eine schlichte
Melodie und schon hat man
das Geld. Spielen Sie die Me-
lodie allerdings riickwarts, so
hat Bobbin statt einem Gold-
ring ein Biischelchen Stroh am
Finger. Im Spiel wird es um die
30 Zauberspriiche geben, mit
denen man sich gehorig austo-

ben kann. Bei unsinnigen Kom-
binationen passiert meistens
nichts, trotzdem sollte man
nichts unversucht lassen: Im
Spiel sind viele Gags versteckt.
Bobbin stoBt bei seinen
Abenteuern auf weitere Gilden.
Bei den Glasmachern muB
Bobbin versuchen, an die Zau-
berkugel zu kommen, mit der
er in die Zukunft sehen kann.
Bei der Gilde der Schéfer
schlégt er sich mit einem unan-
stindig gefrdBigen Drachen
herum, der ihn prompt in seine
Hohle entflihrt. Insgesamt war-
ten sechs Gilden darauf, von
Bobbin besucht zu werden.
Loom wurde von der Lucas-
film Games Division (aus dem
Imperium des “Star Wars”-
Schopfer George Lucas) er-
dacht und programmiert. Brian
Moriarty ist Ex-Infocom-Pro-
grammierer und machte sich
bei Text-Adenture-Fans mit
"Wishbringer” und "Trinity” ei-
nen Namen. Er programmierte
und entwarf Loom. Marc Ferra-
ri, der Grafiker, ist in Fantasy-
Kreisen ebenfalls kein unbe-
schriebenes Blatt mehr. Er illu-
striert normalerweise Fantasy-
Biicher; Loom war sein erster
Kontakt mit dem Computer. Ein
Interview mit den beiden kénnt
lhr in dieser Ausgabe lesen.
Loom wird in einer komplett
deutschen Version fir MS-
DOS-PCs erscheinen und um
die 90 Mark kosten. Um in den
vollen grafischen GenuB zu
kommen, braucht man eine
EGA-Karte; eine VGA-Version
ist geplant. Das Programm un-
terstlitzt alle wichtige Sound-
karten auf einem PC. Es wird
Tschaikowskis Schwanensee
gespielt. Und damit sich der
Zauber nicht allein auf PCs er-
streckt, werden im Laufe des
Jahres Atari ST-und Amiga-Ver-
sionen folgen. al

Von Wertpapieren oder einem Sparkonto scheint der Drache nicht viel
zu halten (MS-DOS/EGA)
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Versand Service
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Cc64

KASS DISK
AFTER THE WAR DT. 37,80
BATMAN THE MOVIE DT. 28,90 38,90
BATTLECHESS DT. 80
BLACK TIGER DT. 37,90
BLOODMONE' 39,90
OMBER 45,50
37,90
CMR!ER COMMAND DT. 44,90
PIONS OF KRYNN DT. * 59,90
cuﬂss OF THE AZURE BONDS DT. 57,90
CYBERBALL 36,90
CYCLES 47,90
DIE HARD * 49,50
DOUBLE DRAGON 2 2790 37,90
DRAGON WARS 38,50
EPYX ACTION DT. 34,90 44,90
F14 TOMCAT 38,90
F16 COMBAT PILOT DT. 47,90
FERRARI FORMULA 1 37,90
GREAT COURTS  DT. 54,90
HARD DRIVIN DT. 34,50
HE METAL 39,90
HOSTAGES DT. 27,90 37,90
IRON LORD DT. 38,90
IVANHOE * 36,80
JACK NICLAS GOLF  DT. 44,90
KNIGHTS OF LEGEND 47,90
LIVERPOOL (SOCCER) * 37,90
MACH 20,90
MYTH DT. 38,90
HINJA WARRIORS DT. 27,90 37,90
NO ADVENTURE 37,90
MOATH SEA INFERNO  DT. 28,00
OIL IMPERIUM DT. 36,90
OPERATION T‘HL'MDERBOLD DT.* 37,90
ORIENTAL GAMES 35,80
RAINBOW ISLAND DT. 37,90
ROCK NROLL DT. 37,90
P47 THUNDERBOLT 38,90
PIPE MANIA DT. * 37,90
POWERBOAT * 47,90
POWERDRIFT 28,90 36,90
SCRAMBLE SPIRITS DT, 35,90
SHINOBI DT. 37,90
SILKWORM DT. 36,90
SONIC BOOM  * 37,90
SPACE HARRIER 2 38,90
STARFLIGHT DT. 38,90
STARTRECK DT, 37,50
STUNT CAR RACER 28,90 37,90
TANGLED TALES 49,90
TV SPORT FOOTBALL DT. 49,90
WAR OF THE LANCE 59,80
WILD STREETS 38,80
'WINDWALKER 49,90
X-0UT DT. * 27,80 37,80
SONDERPOSTEN C64
AFTERBURNER C64D 1590
EX( C64D 9,85
NETHERWORLD C64D 9,95
A-10 TANK KILLER * 89,90
AUSTERALITZ DT. 69,90
BLOCK OUT 65,90
BLOODWYCH DT. * 62,90
BUDOKAN 64,90
CHAMPIONS OF KR\'NN oT. * 69,90
CODENAME ICEMAN 95,50
COLONELS BEQUEST 99,90
CONQUEST OF CAMELOT ,90
CYBERBALL 9,90
DAVID WOLF 89,90
DEATH TRACK 69,90
DEJA VU 2 69,50
DIE HARD 59,90
DRAGONS LAIR 104,50
DAAGON WARS. 69,90
DUNGEON MASTER  DT. * 99,90
ELVIRA DT. 29,90
FLIGHT OF THRINTRODER 5 89,90
FLIGHTSIMULAT! 109,90
FULL METAL PI.ANET DT, 65,50
GREAT COURTS OF TENNIS DT. 64,90
HARD BALL2 * 65,90
HARPOON 99,90
HEAVY METAL 65,50
INDIANA JONES 30V, OT. 69,90
INDIANAPOLIS 65,90
LEISURE SUIT LARRY 3 99,90
LHX-ATTACK CHOPPER 99,90
MECH WARRIOR 79,90
MIDWINTER DT. * 79,90
MORTVILLE MANOR 65,80
MURDER CLUB * 68,90
M1 TANK PLATOON DT. 80
PIPE mmn DT. 65,90
POPOLUS DY 64,50
POPOLUS DMA DISK DT. 39,90
POWERBOAT 65,90
POWERDROME DT. 65,90
AAINBOW ISLANDS  DT. 65,90
RINGS OF MEDUSA  DT. 85,90
ROCK 'N'AOLL DT.  * 64,80
SHERMAN M4 85,90
SIM CITY DT. 64,30
SOUNOKARTE SOUNDBLASTER 469,90
STARFLIGHT 2 65,90
STREET ROD 54,90
IDER * 59,90
TANGLED TALES 69,90
THEIR FINEST HOUR 69,90
TV SPORTS FOOTBALL DT. 74,90
WAYNE GETZKY ICEHOCKEY 84,90
WINDWALKER 69,90
WOLF PACK * 87,90
XENON 2 65,

Liste gegen franklerten

Irrtum verbehalten * Nur Versand. Kein Ladenverkauf.
* = BE| DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFEHBAR

Andreas Albert & Partne?‘

Liegnitzerstrafie 13
8038 Grobenzell

Tel. 08142/8273
Tel. 08142/53912

Mo. - Fr. 10.00 - 19.00 h
ST AMI
848 ATTACK SUBMAH\NE J 65,50
BAD COMPA| 64,90 64,90
BERLIN EAET vs WEST DT. 54,00 64,90
BLACK TIGER DT. 49,50 49,90
BLJIDE wan RICA 59,90 50,90
BUDO 65,90
L‘..IBAL n‘r 48,80 59,90
CADAVER * 6590 65,90
CHAMPIONS OF KRYNN  * 69,90 69,90
CHAOS STRIKES BACK 54,90
CHIGAGO 45,90 49,90
CONQUEROR Dt 65,
CYBERBALL 54,90 54,80
DAKAR 80 58,90 58,90
DAMOLCLES * 85,90
DIE HARD DT, 90 64,90
DOUBLE DHAGON 2 DT. 49,80 59,90
DRAGONS BREATH ° 69,90 69,90
DAAGONS LAIR2 DT. 109,90
DR. PLUMETS HOUSE OF Fi 64,90
DUNGEONMASTER DT :wu) 65,00 65,00
DUNGEON QUEST 59,90
DYNAMIC DEBUGGER * 50 64,90
ELVIRA DT. * 7990 79,90
S, S, 59,90 59,90
F-16 COMBAT PILOT DT. 61,90 61,90
F-18 STEALTH FIGHTER * 69,90 69,90
F29 RETALIATOR 5 64,50
FIRST CONTACT 65,90 65,90
FULL METAL PLANET DT. 6590 6590
FUTURE WARS 59,90 59,90
GRAVITY DT...» 65,90 65,90
GREAT COURTS DT. ‘90 5490
HEAVY METAL * 50,90 59,80
HEROES QUEST 89,90
HIGHWAY PATROL * 59,90 59,90
HILLSFAR DT. 56,90 59,90
Hounn OF SHADOW 65,90 65,90
65,90 65,90
INDIANA JONES 3 ADV. DT. 6590 6550
INFESTATION 59,90 59,90
IT CAME FR. DESSERT 1 MB DT. 74,90
IVANHOE 49,90 59,90
JUMPING .mcxsou oT. * 49,90 49,90
LAST PATA| 49,90 59,90
LEAVING TERRAMIS DT. 65,90 65,0

LElSuRE surt LARRY 3 * 8590 8580
LOOM DT. 65,90 65,90
LUFD OF THE RISING SUN DT. 72,80
MAGIC JOHNSON 59,90 59,90
MANCHESTER UNITED  DT. 59,90
MANIAC MANSION DT. 69,90 69,90
MATRIX MARAUDERS * 59,90 59,90
MIDWINTER DT. * 74,80 74,80
MINDBENDER DT. 49,90 49,90

NORTH AND SOUTH DT. 59,90 59,80

NORTH SEA INFERNO DT. 39,90 39,90
OPERATION THUNDERBOLD DT. 4890 62.90
P 47 THUNDERBOLT ~ DT. 59,00 59,90
RAINBOW ISLAND 59,90 58,90
PINBALL MAGIC 49,90 59,90
PIPE MANIA DT. * 64,90 64,90
PIRATE! 59,90 =
PLAYER MANAGER DT. 49,90 49,90
PUFFIS SAGA DT. * 65,90 65,90
RINGS OF MEDUSA DT. 59,90 59,90
ROCK N ROLL DT. 59,90 59,90
R. V. F. 750 HONDA DT. 5890 5890
SCAAMBLE sp\m'rs oT. 49,90 49,90
SHERMAN M. 6590 6590
SIM CITY n'r 72,90
SKIDZ 59,90 59,90
SPACE ACE DT. 9950 72,90
SPACE HARRIER2 DT. 54,80 54,50
STARFLIGHTE 59,50
SUPER CARS 49,90 49,90
SUPER WONDERBOY DT. 48,90 59,90
SURVIVOR 59,90 58,80
TEENAGE MUTANT 69,90 69,90
TENNIS CUI 59,90 59,90
THEIR FINEST HOUR 69,90 69,90
TOWER OF BABEL 5990 59,90
TV-SPOATS BASKETBALL DT. 74,90
TWINWORLD DT. 6590 6590
ULTIMA V 79,90

WINDWALKER 69,50 69,90
XENOMORPH  * 59,90 59,90
X-OUT DT 54,90 54,90
ZOMBIE DT. * 54,80 64,90
SPEICHERERWEITERUNG AUF 1 MB 179,90
EXTERNES LAUFWERK S-LINE 99,90
3,5" 2 DD NoName 10er 12,90
5,25" 2 DD NoMame 10er 590

PC ENGINE

NEC PC ENGINE RGB Verslon Incl. 1 Splel 428,00
NEC PC ENGINE PAL Version Incl. 1 Splel 479,00

VOLLEYBALL 109,50 SHINOBI 109,90
NEW ZEAL. STORY109,00 F1 TR.BATTLE 99,90
ATOMIC ROBOKIT 109,00 CHASEH. Q. 109,90

te ohne FTZ-N
Weiterea Zubahby and Spicie b KeeToniseh tsger.

Bitte C

N

Versandkosten: Nachnahme plus 7,00 DM Vorkasse ptus 5,50 DM
Ausland Euruscr\eck plus 10,00 DM
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Wirden Sie gerne mitprogrammieren bei Spielen wie Mission Elevator,
Werner, Western Games, Clever & Smart, Vampires Empire, Paranoia
und Pink Panther?

Wir kénnen Ihnen eine Festanstellung oder auch Vertrage auf
freiberuflicher Basis anbieten. Dies gilt auch dann, wenn Sie sich auf
Computergraphik spezialisiert haben. Wir sind auRerdem in der Lage,
Ihre EIGENENTWICKLUNGEN international zu vermarkten, wobei wir in
Sachen Graphik und Sound gerne Hilfestellung geben.
Voraussetzung flr eine Zusammenarbeit sind gute Kenntnisse
in ASSEMBLER auf einem oder mehreren Rechnern der Typen C 64,
Schneider CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga, IBM PC und Kompatible.

Bewerbungen bitte schriftlich an:

micro-partner
Sandbrink 16 « D-4830 Giitersloh 1
Telefon: 05241/1834 « Telefax: 05241/28747

Fur kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfl'.'lgung.-




VOr einigen Jahrhunderten
frohnte Konigin Emalda
der Teufelsanbetung und an-
deren satanischen Zeremo-
nien. Als Gegenleistung fir ih-
re Seele, die sie dem Teufel op-
ferte, erhoffte sie sich die Un-
sterblichkeit. Doch leider tanz-
te der Satan nichtganz nach ih-
rer Pfeife und sorgte nur dafiir,
daB Emalda eines Tages von
den Toten auferstehen kann.
Auf dem Totenbett vertraute sie
sechs Schllissel ihren treue-
sten Dienern an. Als Beloh-
nung stellte sie ihren Vasallen
ebenfalls Wiederauferstehung
in Aussicht. Mit den Schlls-
seln hat es eine besondere Be-
wandtnis: Mit ihrer Hilfe kann
man eine Truhe 6ffnen, die das
Buch der "Spiritual Mastery”
enthalt. Damit ist es Emalda
méglich, alle Kreaturen der
Hélle zu kontrollieren und so-
mit die Herrschaft Uber die
ganze Welt zu erlangen.

Um die Auferstehung der K&-
nigin einzuleiten, muB eine be-
stimmte Zeremonie von einem
weiblichen Nachkommen der
Kdénigin volizogen werden. Die-
se Verwandte ist zufélligerwei-
se Elvira. Sie zog eigentlich in
das SchloB, um es zu einem
"Freizeitpark” umzugestalten,
in dem zahlende Kunden Hor-
ror-Wochenenden verbringen
kénnen. Im Laufe der Umstruk-
turierungen wurde dummer-
weise die Auferstehung der Ko-
nigin Emalda und ihrer sechs
Dienstboten eingeleitet. Als El-
vira bemerkt, was sie ange-
stellt hat, engagiert sie einen
freiberuflichen  Geisterjéager,
der ihr aus der Patsche helfen
soll. Dieser "Ghostbuster”
sind Sie.

2AY

Elvira & ™ are trademarks of Queen "B" Productions
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Gefahrlich: Der Wolfshund

”Warum
Fantasy als Thema
fir Rollenspiele?”, fragte
sich Horrorsoft und schuf
mit “Elvira” ein Grusel-Rol-
lenspiel zum Kinohit.

immer

Das Rollenspiel “Elvira — Mistress of the Dark” verziickt mit hervor-
ragend gezeichneten Grafiken

Endagiiltig: Der Tod eines Vampirs

EVIEW

Das Rollenspiel Elvira — Mi-
stress of the Dark wird komplett
mit der Maus gesteuert. In der
Bildschirmmitte werden je-
weils die aktuellen Begleitgra-
fiken gezeigt. Zu jedem Ort,
den man betreten kann, gibt es
ein Bild. Auf der linken sowie
rechten Seite des Bildschirms
kann der Spieler diverse Optio-
nen wie Waffenauswahl, Lauf-
richtung oder Diskettenbefehle
anwéhlen. Unten erkennt man
die einzeilige Spieler-Statistik,
die dariiber AufschluB gibt, wie
stark oder intelligent der Rol-
lenspiel-Charakter gerade ist
(insgesamt gibt es acht ver-
schiedene Eigenschaften). Au-
Berdem sind unten alle Gegen-
stdnde aufgefiihrt, die man ge-
rade besitzt. Um ein Objekt
aufzunehmen oder von einem
Fenster in das andere zu trans-
portieren, muB man es einfach
anklicken.

Die Handlung spielt groBten-
teils im SchloB bzw. in dessen
Anwesen und den ausladen-
den Katakomben unterhalb
des Besitzes. Eure Aufgabe ist
es, Emalda sowie ihre sechs
Diener zu finden und zu ver-
nichten. Davor erwarten Euch
Kémpfe mit diversen Mon-
stern, bei denen lhr das neuar-
tige Magiesystem in Anspruch
nehmen solltet. mg
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in Drachenflugsimulator?

Wie soll denn das gehen?
Soahnlich fielen unsere ersten
Reaktionen aus, als die Ankiin-
digung fir “Dragon Strike”
von SSI kam. Wohlgemerkt,
hier geht’s nicht um die Segel-
drachen, die wir kennen, son-
dern um "richtige”, feuerspei-
ende Drachen, wie sie zu Hauf
in Fantasystories auftauchen.

In "Dragon Strike” sitzt Ihr
also mal nichtin einem Piloten-
sessel, feuert mit Sidewinder
Raketen und bekommt Infor-
mationen .Uber ein HUD-Dis-
play. Ihr befindet Euch mit ei-
ner Lanze bewaffnet auf dem
schuppigen Riicken eines feu-
erspeienden Drachens. Run-
de 25 verschiedene Auftrage
miiBt lhr zur Zufriedenheit Eu-
res Konigs ausfithren. Das
Spektrum der Jobs reicht vom
Abfangen feindlicher Spion-
Drachen bis zum Abfackeln ei-
ner Invasionsflotte. Nach er-
folgreichem Ausfiihren der
Auftrédge bekommt lhr wie in ei-
nem Rollenspiel einen héhe-
ren Rang, mehr Gesundheits-
punkte und abund zu ein tolles
Item, mit dem lhr Euch oder
Euren Drachen ausriisten
koénnt. Je nach Erfahrungsstu-
fe wird Euch dann noch eine
von drei unterschiedlich star-
ken Drachenrassen zugeteilt.
Ist Euer Flugtier am Anfang
noch rechtlahm und hat nur ei-
nen recht schwachen Feuer-
atem, gibt's spéater Drachen,
die léanger fliegen und besser
flammen kénnen.

Geflogen wird per Maus,
Joystick oder Tastatur. Statt
Anzeigen fiir Treibstoff, Rake-
ten und Fahrwerk gibt es jetzt
Ubersichten (ber Drachen-
atem, Erschépfung und Aus-
dauer. Zusatzlich werden noch
Eure Gesundheit und die des
Drachens angezeigt. Neben
einer Anzeige fiir die Flughthe
und Geschwindigkeit habt Ihr
sogar eine Art Fantasy-Radar
mit an Bord. Eine Kristallkugel
zeigt Euren und den Standort
maoglicher Gegner. Um einen
feindlichen Drachen vom Him-

<k

EVIEW
DRACHENFLUG-DRAMA

mel zu holen, kénnt lhr ihn
wegbrennen, per Lanze at-
tackieren oder von Eurem Dra-
chen beiBen lassen. Allerdings
konnt lhr genauso geschmort
und angeknabbert werden.

Im Gegensatz zu den her-
kémmlichen Flugsimulatoren
ist Euer "Flieger” keine tumbe

Feinste Grafik (MS-DOS/VGA)

Maschine. Die Programmierer
von Dragon Strike haben die
Flugechsen quasi mit Kiinstli-
cher Intelligenz versehen.
Wenn Ihr den Drachen zu sehr
antreibt, legt dieser unterwegs
eine erholsame Pause ein —
ob Euch das paBt oder nicht.
Ebenso reagiert das Echsen-
tier recht allergisch auf Flucht-
versuche in der Hitze der
Schlacht. Falls Ihr mitten im
Gefecht lieber Fersengeld ge-
ben wollt, der Drache aber

Per feuerspeiendem Drachen durch die lauen Lifte (MS-DOS/VGA)

eher siegesgewiB ist, stiirzt er
sich ganz von alleine auf den
Gegner.

Spielerisch ist alles vorhan-
den, was den Flugfreund be-
geistert: Vom seichten Segel-
flug Uber knallharte Kurven-
technik bis zum schnellen
Sturzflug sind so ziemlich alle
fliegerischen Mandéver mit dem
Drachen drin.

Die Umgebung wir in einem
groBen Fenster angezeigt,
vom Drachensattel aus kénnt

~ Fantasy-Feeling der
- besonderen Art bie-

tet der welterste Drachen-
flugsimulator: ”Dragon Stri-
ke” ist der neueste und
ungewohnlichste SproB der
beriihmten AD&D-Serie von

Ssl.

Ihr per Taste Eure Blickrich-
tung verandern. Die 3D-Grafik
kann auf Tastendruck in ver-
schiedenen Detailstufen aus-
gesucht werden. Das reicht
von der simplen Strichgrafik
bis zu absolut feinsten und
hochdetaillierten Bildern. Lei-
der leidet darunter auch ganz
schon die Geschwindigkeit. In
héchster Grafikstufe geht
selbst ein schneller 286er-AT
mit rund 15 MHz in die Knie
(ein Bild in rund drei Sekun-
den!). In mittlerer Detailaufls-
sung ist Dragon Strike noch
ansténdig spielbar und sieht
toll aus. Neben der Hinter-
grundgrafik drft Ihr Euch
noch die Darstellungsart der
feindlichen Drachen aussu-
chen. Hier steht eine Vektor-
grafik- oder eine Bitmap-
Darstellung zur Wahl. Bei der
"Bitmap-Art” sehen die Dra-
chen genauso aus wie bei-
spielsweise die Flugzeuge bei
"Their finest Hour” von Lucas-
film Games.

Dragon Strike wird voraus-
sichtlich Mitte des Jahres fir
MS-DOS PCs erscheinen. An-
dere Umsetzungen sind vor-
erst nicht geplant. mh
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Bauen Sie sich eine Nation nach ihren Vorstellungen.

Begeben Sie sich in das goldene Eisenbahnzeitalter. Ther Fantasie
und Vorstellungskraft sind keine Grenzen gesetzt: Sie alleine
entscheiden tiber das Schicksal einer Nation!

Atemberaubende Geschiifte. Schwierige Entscheidungen.
Aufregung, Herausforderung und Liebe zum Detail. Mit
RAILROAD TYCOON prisentiert Sid Meider Ihrem PC ein ganzes
Zeitalter. Railroad Tycoon versetzt Sie in das goldene

. Eisenbahnzeitalter: Sie verfiigen iiber séimtliche wirtschaftlichen

Resourcen des industriellen Zeitalters und kontrollieren jene so
schwierigen und konfliktreichen wirtschaftlichen Entwicklunger, die
die Welt ins 20. Jahrhundert katapultieren wiirdfe.

Die Eisenbahnindustrie und alles was damit zusammenhingt
befindet sich unter Threr Leitung. Jede Ihrer =

Entscheidungen wirkt sich unmittelbar auf §3

Threr Umwelt aus: Sie alleine entscheiden

iiber das Schickal von Stidten, die wirtsch-

aftliche Gesamtsituation und letztendlich

iiber den Erfolg ganzer Industrien.

Zu Thren Aufgaben gehort es, festzulegen,

welche Eisenbahntypon auf Ihrem

Schienenetz laufen. Natiirlich entscheiden

Demniéchst erhltlich fiir IBM & Kompatible.

Sie auch iiber die Zeitplane und die zu transportierende Fracht.
Beginndend in den ersten Jahren des 19. Jahrhunderts und durch das
. ganze moderne Zeitalter hindurch arbeiten
Sie an einem steten Aufschwung der
Eisenbahnindustrie. Mit Genugtuung
beobachten Sie Thre Machtzunahme bei
gleichzeitig steigendem Wohlstand in den
Stédten — und — im Schatten Ihres Erfolgs,
den Zusammenbruch anderer
Industriezweige.
Doch der Erfolg ist Thnen keineswegs sicher: Naturkatastrophen wie
etwa Stiirme oder Uberflutungen und natiirlich auch von Menschen
herbeigefithrte Konflikte wie beispielsssweise Streiks und
Lohnkampfe kénnen Sie von heute auf morgen ins Armenhaus
befordern!
Und-seien Sie vorsichtig! Sie sind nicht der einzige Tycoon da
drauBen! Andere brilliante Industriebossen, Ihrem wirtschaftlichen
Erfolg ein Ende zu bereiten.

SIMULAT IO W B0 T WaARE

Wiesbadener Sir, 89 6503 Mainz- Kastel

TY T TTRYFYYYY -
et L TS NP XNV Y

>
4
»
w4
» i
4
<l
»l 4
5|8




EVIEW

BALLERSPIEL-SENSATION
AUS DEUTSCHEN LANDEN

Weliraum

In den Spielhallen zieht mo-
mentan "R-Type II" die Bal-
lerfreaks magisch in seinen
Bann, zu Hause will "Wargate”
demndéchst die Massen an den
Bildschirm fesseln. Die Vorzei-
chen stehen ginstig. Tech-
nisch kann derzeit kein ande-
res Action-Spektakel fir den
Amiga Wargate das Wasser
reichen. Selbstredend, daB
das horizontale sowie vertikale
Scrolling mit 50 Bildern pro Se-
kunde perfekt ist. Samtliche
Gegner, ob groB oder klein,
marschieren ebenfalls voll-
kommen ruckfrei (ber den
Bildschirm — dabei spielt es
keine Rolle, wieviel Feinde
gleichzeitig sichtbar sind. Das
gilt auch dann, wenn der zwei-
te Spieler mit seinem eigenen
Raumschiff eingreift und den
Partner im Kampf gegen die
Feind-Ubermacht unterstitzt.

Die sechs ungewd&hnlich lan-
gen Levels préasentieren sich
grafisch véllig unterschiedlich
— und stets in 32 Farben.
Durch diverse Tricks ent-
ziicken manchmal bis zu 100
Farbschattierungen das Auge

des Spielers. Ein GroBteil der
Feinde sind in jedem Level neu
und verfolgen verschiedene
Angriffstaktiken. Nattrlich dir-
fen die mit viel Geduld ausge-
tuftelten Zwischen- und End-
gegner nicht fehlen.

Mit dem Spieldesign hat
man sich im allgemeinen sehr
viel Mlihe gegeben. Es soll kei-
ne Situationen geben, in de-
nen der Spieler nur durch
Glick dberlebt. Als einge-
fleischte "R-Type"”-Fans ware
dies in den Augen der Pro-
grammierer eine Todsiinde, die

End-Monster: Taktik ist Trumpf (Amiga)

sie unter allen Umsténden ver-
meiden wollen. Wargate wurde
tbrigens von einem deutschen
Programmier-Team entwickelt,
das mit Advantec eine eigene
Softwarefirma gegriindet hat.
Es ist ihr erstes groBes Projekt

und seit ca. 18 Monaten in der
Entwicklung. In dieser Zeit ha-
ben sich etliche Ideen fiir nltz-
liche Extrawaffen angesam-
melt. Vom umkoppelbaren Sa-
telliten, liber einen besonders
kraftigen Beam-SchuB, bis hin
zu Begleitraumschiffen sind al-
le Standard-Extras vorhanden.
Dariiber hinaus wird es u.a.
Waffen geben, die nach dem
Abfeuern ihre GroBe verdn-
dern. So kann man auch Geg-
ner treffen, die sich hinter Mau-
ern verschanzen.

Die extrem kurzen Nachla-
dezeiten, wenn man einen Le-
vel geschafft hat, runden den
positiven Gesamteindruck ab.
Wenn das fertige Spiel halt,
was die von uns gespielte De-
moversion mit fiinf fertigen Le-
vels verspricht, diirfte Wargate
ein Sommer-Hit werden. Eine
Atari ST-Version ist bereits in
Planung, 8-Bit-Umsetzungen
wird es nicht geben. mg

o Grafik-GenuB: Jeder der sechs
Levels bietet total unterschied-
liche Hintergrundarafik

und andere Feinde (Amiga)



versions : others may vary Amiga

Screen shols represent
Commodore 64 and Amiga
is a registered trademark
of Commodore/Amiga. Inc.

UBI SOFT

Entertainment Software

UND DER SIEG IST IHNEN GEWISS!

Veririeb : Rushware Microhandelsges. mbH
Bruchweg 128—132

Tél. 02101 / 6070
Vertrieb Osterreich : Karasoft, Darius
Veririeb Schweiz : Thali AG

GREIFEN SIE ZU SCHWERT UND RUSTUNG,
w FUR WAHRHEIT UND GERECHTIGKEIT ZU
MPFEN !

ndlich sind Sie wieder zu Hause, im
Reich ihres Vaters, das, wahrend lhrer
Abwesenheit von Ihrem Onkel regiert, von
Schrecken, Ungerechtigkeit und Unter-
drickung gezeichnet ist.

ADVENTURE E-

Atari ST

Spectrum Disc und Cassetle

A0V TYe HOW AW
Torantek, a
YESTLIESS ity
FU11 of i
SCOUNSYELS
without faifh or
MOFALS .

Um den Thron zuriickzu-
erobern, mussen Sie auf
dem Weg durch das Land
ein schlagkraftiges Heer
zusammentrommeln, um
den Rachefeldzug gegen
lhren Onkel erfolgreich™ zu
fuhren.

espekt und Ansehen bei
der Bevélkerung knnen Sie
sich bei Wettbewerben wie
Bogenschiefien, Armdriik-
ken, Schwertkampf und
Wirfelspiel verschaifen.

gilt nicht nur, lhren
Onkel und dessen
Machenschaften zu besie-
gen, erst das erfolgreiche
uberwinden eines Laby-
rinths macht |hnen den
Weg zu lhrem rechtméBigen
Thronerbe frei.

1 Atarl ST ; T
L] Amiga
C64 Disc und Cassette
Amstrad Disc und Casselte Ac I 0 N

‘““LASSEN  SIE &
SICH NICHT RAUS - | ¥
PUFFEN... .

Das ist die Herausforderung in
diesem stchtigmachenden,
arkadeartigen Spiel.

» Entwischen Sie lhren Fein-

den... Geister, Sauretropfen g : . ;
Fliegende Drachen und UBISOFT

gcnlangen lauern um jeder Enfertainment Software

cke.

. Wihlllarln Sie sorgfiltig lhre Figur : Puffy ist stark, aber Puffyn ist
schnell !

« Entdecken Sie zwanzig verschiedene Levels und Spielszenen; jede von
ihnen bietet geheime Génge, Uberwacht von grausamen Monstern.
« Laufen Sie schnell durch das Labyrinth oder sammeln Sie Punkte,
indem Sie jedes Level vollstandig erforschen.

« GenieBen Sie die farbenprichtigen Grafiken und digitalisierten
Sounds.

[ Disc
L] Amstrad Disc und Cassetle

SKATE WARS eine futuri-
stische Sportsimulation.
Erleben Sie die prik-
kelnde Spannung des
American Footballs,
kombiniert mit den
Eishockey-Techniken !

Nur der unerbittliche
Kampf mit einer sorgfal-
tig ausgewahlten
Mannschaft erlaubt
Ihnen, den Kampf gegen
tédliche Zufdlle zu
gewinnen : Desintegra-
tor, tiefe Spalten, Stein-
pfeiler oder Stachelkugeln ! Um Ihr
Ziel zu erreichen, helfen lhnen nur
Taktik und Skrupellosigkeit weiter !

SPORTS...

Enferfainment Software

1 Mari ST
1 Amiga 5
C64 Disc und Cassette =
Amstrad Disc und Cassetle
Spectrum Disc und Cassetle

——
ETay

e A BRYER 2
S
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~THE Nuizen sie eins der

sechs Trainingspro-
gramme, um sich warm
ls. zu spielen. Schlagen Sie
i wie ein Profi alle Balle
zurlick und zeigen Sie
alles, was Sie konnen :
Aufschlag, Vorhand,
Riickhand, Volley... Ver-
gessen Sie nicht, ans
Netz zu gehen !

WGnn Sie lhre Gegner
geschlagen haben, ken-
= nen auch Sie das
bl 50 Glicksgefihl des Sie-
ainment Software gers, denn jetzt sind Sie
~ ~auf dem Weg zur
End]ich haben Sie die Méglichkeit, gegen die  Spitze !
besten Tennisspieler der Welt anzutreten und
lhre Fahigkeiten zu beweisen ! Machen Sie mit
bei den berihmten Grand-Slam-Turnieren in
Australien, Paris, Wimbledon und New-York.
Betreten Sie den Genter Court und bereiten Sie
sich vor, Ihr bestes Tennis zu spielen.




COMPUTERSPIELE

TITEL HERSTELLER
il Chase HQ Ocean
o Batman Ocean
3. | Ghostbusters I Activision
4. Paperboy Encore
5. Operation Thunderbolt Ocean
6. | Robocop Ocean
7. | Turbo Outrun US Gold
8. The Untouchables Ocean
9. | Hard Drivin® Domark
10. | Double Dragon i Melbourne House

COMPUTERSPIELE

TITEL HERSTELLER

1. Hero's Quest Sierra On-Line

2. M1 Tank Platoon Microprose

3. | Sim City Maxis

4. | Indiana Jones Adv. Lucasfilm Games

5. Pipe Dream Lucasfilm Games

6. Carmen Sandii Time Broderbund

7. A-10 Tank Killer Dynamix

8. Harpoon Three-Sixty

9. Leisure Suit Larry Il Sierra On-Line
10. Flight Simulator 4.0 Microsoft

VIDEOSPIELE

Populous

(2

Indiana Jones and the last Crusac

)

Dungeon Master

(7) | Sim City
(6) | F16 Falcon
(5) | Kick Off
(3) | Zak McKracken
(8) | Rock’n Roll
(6) | Xenonll
(10) | Pirates
(—) | Elite
(13) | Grand Prix Circuit
(4) | Microprose Soccer

=)

It came from the Dessert

(17)

Oil Imperium

(15)

Last Ninja Il

(=)

North & South

(=)

Bundesliga Manager

TITEL SYSTEM HERSTELLER

1y Dragonball 3 Nintendo Bandai

2. Tetris Gameboy Nintendo

3. SD Gundam Nintendo Bandai

4. | Castlevania Gameboy Konami

5. Twin Bee 3 Nintendo Konami

6. Mah-Jong PC-Engine Face

7. | Golf Gameboy Nintendo

8. Tetris Nintendo PPS

9. Racermini 4WD Nintendo Konami

10. Ultra Baseball Nintendo Culture Brain

VIDEOSPIELE

TITEL SYSTEM HERSTELLER
1. | Gameboy mit Tetris Gameboy Nintendo
2, | Tetris Nintendo Nintendo
3. Ninja Gaiden Nintendo Tecmo
4. Strider Nintendo Capcom
5. Marble Madness Nintendo Milton Bradly
6. Tecmo Bowl Nintendo Tecmo
T Dragon Warrior Nintendo Nintendo
8. Super Mario Land Gameboy Nintendo
9. The Adventure of Link Nintendo Nintendo
10. Super Mario Bros. 2 Nintendo Nintendo

:

(=)

Their finest Hour

eden Monat stimmen die

POWER PLAY-Leser dar-
uber ab, wer in die Top 20
kommt. Neben der Gesamt-
wertung, die alle Systeme be-
riicksichtigt, ermitteln wir die
individuellen Top 5 flir einzelne
Computer- und Videospiel-Sy-
steme. Um bei den Leser-Hits
mitzumachen, miBt Ihr uns die
beigeheftete Mitmachkarte zu-
riickschicken (lhr findet sie
nach Seite 42). Dort kénnt Ihr
Eure drei aktuellen Lieblings-
spiele eintragen. Bitte vergeBt
nicht, Euren Computertyp an-
zugeben (dafiir gibt's ein extra
Feld auf der Mitmachkarte).

Leisure Suit Larry Il

Klaus Schneider aus Speyer gewinnt die
PC-Engine. Je ein Spiel geht an: Ralf
Briffer, Ochtrup; Bastian Biissemaker,
Konigswinter; Andreas Ochs, Weisel;
Christian Rotzetter, CH-Freiburg; Hans
Simmet, Peiting; Oliver Urich, Milheim.

Die Gewinner

Der Hauptgewinn: ein Zweit-
laufwerk

Unter allen Einsendern verlo-
sen wir diesmal je nach Wunsch
ein Zweitlaufwerk (Amiga/Atari
ST) oder eine Action Replay
Cartridge (C 64) oder ein
Mausset (MS-DOS), das uns
freundlicherweise vom Joy-
stick-Versand in Hamburg zur
Verfigung gestellt wurde. Als
Trostpreise gibt's jeden Monat
etliche Computer- und Video-
spiele. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. mg




Electronic Arts

Lucasfilm Games /¢ 5. Monat
FTL Vi 19. Monat
Maxis 1 4. Monat
Spectrum Holobyte 13. Monat
Anco 15 9. Monat
Lucasfilm Games {4 18. Monat
Rainbow Arts A3 2. Monat
Imageworks A2 5. Monat
Microprose JA  29. Monat
Firebird Jo 37. Monat
Accolade 12. Monat
Microprose

Cinemaware

Reline

Joystick Hamburg
Lilbecker Str. 82, 2000 Hamburg 76
040/254592

VERKAUFS

HITS

1. Full Metal Planete
Infogrames.

2. Rings of Medusa
Starbyte

3. Populous

Electronic Arts

4. Great Courls

Blue Byte

5. Indiana Jones Adv.
Lucasfilm Games

6. It came from the Dessert
Cinemaware

7. Sim City
Maxis
8. Turn It
King-Soft
9. Conqueror
Rainbow Arls
10. Kick Off
Anco
Spielautomaten (Japan)
 TITEL HERSTELLER
1l Super Monaco Grand Prix Sega
Z Tetris Sega
3. Winning Run Namco
4. Quartz Konami
5. SCl Taito
Spielautomaten (USA)
TITEL HERSTELLER
1. Klax Atari Games
2. Gang Wars SNK
a7 Golden Axe Sega
4. _Escape from the Planet of the Robot M Atari Games
5: Winning Run Namco
Spielautomaten (Deutschland)
TITEL HERSTELLER
1. Pang TAD
2 World Cup 90 Tecmo
3. Line of Fire Sega
4. Shadow Dancer Sega
5: Klax Atari Games

£ SER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS

LESER-HITS LESER-HITS LESE

Amiga

1. Populous

2. Indiana Jones Adv.
3. Sim City

4. Rock’n Roll

5. Xenon |l

Atari ST

1. Indiana Jones Adv.
2. Populous

3. Dungeon Master
4. Kick Off

5. Elite

C 64

1. Zak McKracken

2. Pirates

3. Microprose Soccer
4. Grand Prix Circuit
5. Oil Imperium

MS-DOS

1. Indiana Jones Adv.
2. Populous

3. Larry lll

4. Larry Il

5. Maniac Mansion

PC-Engine

1. Mr. Heli
2.Son Son Il

3. Dragon Spirit
4. Gunhed

5. Nectaris

Mega Drive

1. Super Shinobi

2. Super Hang-On

3. Ghosts’n Ghouls
4. World Cup Soccer
5. Rambo Il

Sega Master

1. Phantasy Star
2. Wonderboy Il
3. Golvellius

4. R-Type

5. Shinobi

Nintendo

1. Zelda Il

2. Super Mario Bros. 2
3. Life Force

4. The Goonies I

5. Legend of Zelda

H-H3S3T SLIH-H3ISTT SLIH-HISTT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-HISAT SLIH-HISIT SLIH-HISTT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-HISAT

SER-HITS LESER-HITS LESER
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TTBEWERB

Budekian

WETTBEWERB

o Nunchakus klirren und

harte Kdmpfer stéhnen,
ist Electronic Arts’ Kampfsport-
Simulation "Budokan” nicht
weit. In vier Disziplinen (Bo,
Kendo, Nunchaku und Karate)
tretet Ihr gegen den Computer
oder einen Freund an. Zum An-
laB der taufrischen Amiga-Ver-
sion findet der Budokan-Euro-
pawettbewerb statt, an dem
vier Lander teilnehmen. Den
deutschen Teilnehmer werden
wir im groBen POWER PLAY-
Turnier ermitteln: Drei gute Bu-
dokan-Spieler werden in unse-
re ‘Redaktion eingeladen und
dort in allen vier Disziplinen ge-
geneinander antreten. Wer die
meisten Duelle gewinnt, fliegt
zum Europa-Finale nach Lon-
don. Schafft unser deutscher
Teilnehmer auch hier den Sieg,
winkt ihm der absolute Spit-
zenpreis: eine Woche Japan
flir zwei Personen, ein Besuch
des "echten” Budokan inbe-
griffen. Der Sieger der Deutsch-
land-Ausscheidung  gewinnt

auBerdem alle fiir seinen Com-
puter erhéltlichen Electronic-
Arts-Programme. Dazu gibt’s
stapelweise Spiele und T-
Shirts als Trostpreise.

Alle Budokan-Cracks, die
bei der deutschen Endaus-
scheidung mitspielen wollen,
missen uns eine Postkarte
schreiben, auf der folgende
Frage beantwortet sein muB:
Wie heiBt der 10. Computer-
gegner bei Budokan? Unter al-
len richtigen Einsendungen
werden per Los die drei Teil-
nehmer ermittelt. Einsende-
schluB ist am 15. Mai 1990, und
der Rechtswegist ausgeschlos-
sen. Die deutsche Endaus-
scheidung wird auf einem Ami-
ga ausgespielt. Schickt Eure
Karten bitte an:

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

8013 Haar

Viel SpaB beim Uben! At

GEWINNT

ELECTRONIC ARTS

tiichtig iiben

Wer aufs Siegertreppchen will, sollte in allen vier Kampfarten

Meisterschaft steigt
in unserer Redaktion,
das Europa-Play-0ff in
London und der Sieger
fliegt sogar nach Japan

Die Deutsche

CeammsmssaEansaS

rammmsnaes s ennnE



VIRGIN GAMES GMBH, HAMBURG - IM VERTRIEB VON:

Microhandelsgesellschaft mbH - Bruchweg 128-132
. 4044 Kaarst 2-Tel. 02101/6 07-0




AVATARS ABENTEUER, 6. TEIL

Bei dem Namen
"Ultima” bekom-
men gestandene Rollenspieler
feuchte Augen und nasse Han-
de. Diese Rollenspielreihe ge-
hért zu den langlebigsten (im-
merhin seit zehn Jahren) und
erfolgreichsten in der Compu-
terspielewelt. Jetzt ist der 6.
Teil des Spiele-Epos von Pro-
grammierer Richard Gariott
alias Lord British vollendet.

Die sog. Gragoyles haben
die heiligen Schreine der ver-
schiedenen Tugenden erobert
und halten diese besetzt. War-
um sie das getan haben und
warum sie so sauer sind, weiB
kein Mensch genau.

Eure Aufgabe ist es nun her-
auszufinden, woher die Gar-
goyles kommen, was sie vorha-
ben und sie von ihrem Treiben
abzuhalten. Kurzum — Ihr
miiBt mal wieder Britannia vor
dem sicheren Untergang ret-
ten. Nebenher erteilen Euch
andere Einwohner des Landes
aber noch zusatzliche kleine
Auftrdge. So konnt Ihr, (miiBt
aber nicht) z.B. fir einen Koch
ein Drachenei besorgen, damit
er sich daraus ein kraftigendes
Siippchen kochen kann.

Ultima wére nicht Ultima,
wenn nicht auch im 6. Teil eine
Philosophie stecken wirde.
Ging es in Ultima IV um Tu-
gendhaftigkeit und in Ultima V
um die falsche Auslegung die-
ser Tugenden, hat auch Ultima
VI eine ziemlich einleuchtende
Moral (das wird einem aber
erst ziemlich spat bewuBt). Pri-
mér geht’s namlich nicht ums
stumpfe Monsterplétten, wie in
so vielen anderen Rollenspie-
len, vielmehr warten in Ultima
VI eine Menge unerwarteter
Uberraschungen und Wen-
dungen. Es sei schon jetzt ver-
raten, daB die Gargoyles nicht
unbedingt die Monster sind,
fur die wir sie halten.

Der 6. Teil der Ultima-Serie
wartet gleich mit einem ganzen

24 ]

Sack von Neuerungen gegen-
tiber den alten Ultimas auf.
Kein Wunder, wurde doch die-
ser Teil, im Gegensatz zu den
anderen Spielen, nicht auf ei-
nem B8-Bit-Computer, sondern
auf einem 16-Bit-PC ent-
wickelt.

An der Spielumgebung hat
sich nur wenig geandert. Die
Schreine der acht Tugenden
sind noch da — nur leider in
der Hand der Gargoyles. Alle
Stadte, Dorfer und andere Ein-
richtungen findet der Ultima-
Veteran am alten Platz. Der
groBe Hohlraum unter Britan-
nia, die Unterwelt und die Dun-
geons sind auch noch an der
gleichen Stelle zu finden.
Brandneu ist die Benutzerfiih-
rung, die Grafik und der
Sound. Bei der Grafik, den
Spielelementen und der Um-
welt Britannias kommt so rich-
tig die Detailbesessenheit von
Programmierer Richard Ga-
riott zu Tage. Ultima VI ist
schon kein "Spiel” mehr, son-
dern eher eine lebensnahe Si-
mulation einer mittelalterli-
chen Kultur. Alle Einwohner
der acht Hauptstddte und der
Dérfer gehen einer Arbeit
nach, liegen nachts im Bett,
feiern Gelage, gehen auf die
Jagd und priigeln sich mit
Monstern. Wéhrend lhr das
Land durchstreift, geht das
”Leben” im restlichen Teil Bri-
tannias quasi weiter. So trefft
Ihr zur Mittagsstunde die ande-
ren Spielfiguren in der Regel
beim Essen an, am Tage bei
der Arbeit, abends in der Knei-
pe und nachts im Bett. Bauern
pfligen auf dem Feld, Win-
zer versorgen ihre Rebstdcke,
Schlachter zerlegen Kithe. Mit
jedem dieser Leute kénnt lhr
Euch unterhalten, nach Infor-
mationen fragen, eventuell et-
was kaufen oder verkaufen. Ei-
nige sind bereit, in Eure Truppe
einzusteigen. Da passen aber
nur acht Leute rein, also miiBt
Ihr ganz genau tberlegen, wer
mitmischen darf und wer nicht.
Allerdings kénnt |hr Charakte-
re auch wieder aus der Party
rauswerfen.

Das Reden mit Personen
wurde gegeniiber Ultima IV

e g ——

[T sit once more

5 ug‘m\ the throne
O

Britannia.””

‘He n-eet ugo.;n,
Avatal

“Fear not! T

_ but one task nou, |

and amn no
threat.”

In der Unterwelt ist ganz schén was los (MS-DOS/VGA)

Verabschiedet Euch
von grober Blockgra-
fik, Ruckel-Scrolling
und verwirrender Ta-
staturbelegung: In Ul-
tima ist ein neues Zeit-
alter angebrochen.
Ultima VI ist nicht nur
vorbildlich einfach zu
bedienen, sondern
laBt dem Spieler dank
intelligenter  Steue-

rung noch mehr Handlungsfrei-
heit. Umwerfend ist die Detailbe-
sessenheit, mit der die Program-
mierer ans Werk gegangen sind.
Auch wenn man Ultima VI fir
Wochen und Tage spielt, ent-

deckt man immer et-
was Nettes. Vorbild-
lich ist auch die span-
nende Geschichte, die
etwa in der Mitte des
Spiels eine (ber-
raschende  Wende
macht. Andere Rollen-
spiele kommen mit
SchwarzweiB-Malerei
aus; Ultima ist viel
nuancierter. Und hier
liegt die groBe Starke des Spiels:
Die Story ist einfach klasse. Man
rutscht beim Spielen derartin die
"Parallelwelt” des Computers,
daB man aufpassen mu8, nicht
vollig darin zu versinken.

2AV




UP‘Dh your_world, five seasons have passed
your triumphant homecoming from B an|

o e Rk ey

MPUTERSPIELE

'a lonely stroll along an unfanmiliar forest path
brings ypou upon a curious 9ypsy wagon, its
| exotic colors dappled in the surmer shade. 1

}“ﬁt last thou hast come to fulfill thy destiny,” |
the gupsy says. She sniles, as if in great relief.

Outside, a chill wind rises...

i In a_cataclysm of sound and light, a bolt of
searing blue fire strikes the earth! i g

E’ “Sit before me now, and I shall

our the light of :

Virtue into the shadouws of thy future.

. fAis you drink from the flask, vertigo overuhelms

you. A soothing mist obscures the ggpsz’s face;
and you sink without fear into an un d

| sleep.

r-c_nuble

Die traumhaft schiine Intro-Sequenz — und sogar die Zigeunerin ist immer noch in ihrem Wagen (MS-DDS/VGA)

und V noch mal tuchtig erwei-
tert. So kann es jetzt passieren,
daB Leute Euch Witze erzéh-
len, Frauen mit Euch flirten
und Sé&nger sich nicht von ei-
ner Gesangsprobe abhalten
lassen. Neu ist eine abschalt-
bare Hilfsfunktion fiir Einstei-
ger. Alle Schlisselworter, auf
die die Spielfiguren reagieren,
werden jetzt in einer speziellen
Farbe angezeigt. Das erleich-
tert die Kommunikation mit den
Charakteren doch ungemein.
Die Grafik ist immer noch un-

ZAY

verkennbar "Ultima-like”. Alles
was zu sehen ist, seht Ihr aus
einer Art leicht "schréagen” Vo-
gelperspektive. Im Gegensatz
zu den alten Ultimas sind jetzt
auch die Dungeons in Vogel-
perspektive zu sehen. Daflr
wurde der Detailreichtum deut-
lich erhéht. Ein Baum sieht z.B.
nun wie ein Baum aus und
nicht wie eine Pixelwuche-
rung. Ein Kaninchen ist deut-
lich von einer Kuh oder einem
Hund zu unterscheiden. Am
besten kommen die Details

und die Farbenpracht aller-
dings unter einer VGA-Grafik-
karte zur Geltung. Bei EGA,
CGA und Hercules sind leichte
Abstriche zu machen, aber
selbst unter CGA, EGA und
Hercules ist die Grafik erstaun-
lich gut.

In Ultima IV und V waren
Dungeons, Dorfer und Stadte
auf der Landkarte immer als
kleine lcons zu sehen. Sobald
man einen solchen Ort betre-
tenwollte, wurde die Grafik um-
geschaltet und quasi herange-

zoomt. Das gibt es bei Ultima
VI gar nicht mehr. Jetzt ist alles
eine homogene Fliche: d.h.
daB das Spielfeld merkbar gré-
Ber geworden ist. Neben der
verbesserten Grafik wurde
auch die Benutzerflhrung or-
dentlich aufpoliert. Gab's bei
Ultima V noch idber 20 ver-
schiedene Tastaturkomman-
dos, reichen bei Ultima VI zehn
lcons aus, um sich durchs
Spiel zu schlagen. Fast alles
kann per Mausklick erledigt
werden, nur das Eintippen bei

| 25
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As you turn tn
leave, she
pinches gyouw.

stiicke, die wahrend des Spiels
erklingen, sind allerfeinst kom-
poniert und untermalen das
stimmungsvolle Spielvergnii-
gen. Wer keine Soundkarte in
seinem PC hat, muB auf Musik

Einer der Schreine ist von Gargoyles besetzt (MS-DOS/VGA)

Gesprachen mit anderen
Spielfiguren und fiirs Spei-
chern ist geblieben. Ebenso
simpel ist das Hantieren mit
den Charakteren geworden: Fir
jedes Mitglied der Truppe gibt
es per Mausdruck ein extra
Bild, auf dem die Gegenstédnde
zu sehen sind, die der Charak-
ter mit sich rumschleppt. Eine
kleine gezeichnete Figur zeigt
einem auf den ersten Blick,
was fir eine Rilstung, Stiefel,
Waffen und Mutzen der Cha-
rakter an hat. Apropos Charak-
ter: In Ultima VI haben die Mit-
glieder Eurer Truppe ein Eigen-
leben. Sie mischen sich unge-
fragt in Verkaufsverhandlun-
gen ein, geben Kommentare
zum Geschehen ab und sind
auch sonst nicht auf den Mund
gefallen. Man kann sich sogar
von den eigenen Party-Mitglie-
dern Tips geben lassen. Im Ge-
gensatz zu vielen anderen Rol-
lenspielen, konnt lhr in Ultima
VI nur einen einzigen Charak-
ter selber basteln. Alle anderen
Charaktere miiBt Ihr unterwegs
auflesen, sofern Sie sich Euch
anschlieBen wollen.

Selbst das Magiesystem
wurde extrem vereinfacht.

<

MuBte man in den alten Ultima-
Programmen noch selbst die
entsprechenden Zutaten zu-
sammenmischen und per Ta-
statur einen von rund 40 Zau-
berspriichen aussuchen, geht
es jetzt viel einfacher. |hr findet
(oder kauft) unterwegs einige
Zauberbiicher. Ohne diese ist
der Magier véllig hilflos. In ei-
nem solchen Zauberbuch ste-
hen allerdings nicht unbedingt
alle Zauberspriiche drin, die es
gibt. Wenn lhr entsprechende
Zutaten fir die Spriiche dabei
habt, errechnet der Computer
genau wieviel der Spriiche lhr
mit Euren Zutaten sprechen
kénnt. Benutzt Euer Zauberer
einen Spruch, wird entspre-
chend die Zahl der (brigen
Spriiche gedndert — einfacher
geht’s nicht. lhr kénnt entwe-
der per Mausklick den Spruch
aussuchen, den lhr benutzen
wollt, oder wie gehabt tber die
Tastatur abrufen.

Ein Extra-Bonbon ist der
neue Sound. PC-Besitzer, die
eine handelsiibliche Sound-
karte (AdLib, Soundblaster, Ro-
land MT32) in ihrem PC haben,
diirfen sich die Hande reiben.
Die verschiedenen Musik-

komplett verzichten. Nur das

Platschern der Springbrun-
nen, das Ticken von Uhren und
andere Gerdusche kommen
aus dem eingebauten PC-
Piepser.

Um Ultima VI anstindig
spielen zu kénnen, solltet lhr
Ubrigens auf Eurer Festplatte
schon mal Platz machen, run-
de 4 MByte an freiem Raum
braucht dieses Spiel schon.
Mit Festplatte halten sich auch
die recht haufigen Nachlade-
Vorgénge im zeitlich ertragli-
chen Rahmen. Natirlich dir-
fen alle Veteranen, die schon
Ultima IV oder V gespielt ha-
ben, ihren Spiel-Charakter
Ubertragen.

In der Verpackung von Ulti-
ma VI wird neben dem umfang-
reichen Handbuch wieder eine
Stoffkarte von Britannia und
ein schwarzer Stein liegen.
Dieser Stein ver&ndert unter
speziellen Lichtbedingungen
seine Farbe. mh

So schon kénnen Rol-
lenspiele sein: Ri-
chard Gariott hat mit
Ultima VI ein wahres
Feuerwerk an Detail-
reichtum, Spielwitz,
Atmosphére und
Ideen abgebrannt. Al-
leine der Vorspann
hat es in sich. In be-
ster Kinofilm-Manier
wird man auf das
Spiel eingestimmt. Ich mochte
die Ultima-Serie  eigentlich
schon immer gern. Geht es in er-
ster Linie doch nicht ums ein-
fache Charakterbeforderungs-
Spiel, sondern um die Geschich-
te, die in diesen Spielen steckt.
Viele der Details im Programm
sind zwar nicht lebenswichtig,
aber sie erhdhen die Atmospha-
re und tragen erheblich zum
SpielspaB bei. Oder kennen Sie
ein Rollenspiel, in dem man ein
Buch aufschlagen kann, in dem
Limmericks stehen oder in dem
es fast ein Dutzend Weinsorten
gibt?

Wahrend die bisherigen Teile
von Ultima noch durch eine recht
magere Grafik auffielen, kann
man das von Ultima VI nun ganz

und gar nicht mehr
sagen. Hier kann man
fast die einzelnen
Grashalme zihlen,
da findet man Lécher
in dem Kése der Moal-
kerei, sieht Holzwolle
in offenen Kisten und
vieles mehr. Zuge-
geben, diese Pixel-
Pracht setzt eine
VGA-Grafikkarte vor-
aus, aber auch unter EGA, CGA
und Hercules ist die Detailvielfalt
erstaunlich hoch. Ein extra-
dickes Lob geht an die Musiker,
die die tollen Stiicke komponiert
haben. Ultima VI ochne eine
Soundkarte zu spielen, ist schon
fast eine Siinde.

Ein kleines Manko gibt's al-
lerdings. Leute, die bis heute
weder Ultima IV oder V gesehen
oder gespielt haben, tun sich
am Anfang etwas schwerer als
alte Avatar-Veteranen. Aller-
dings werden auch Neulinge
dank guter Benutzerfiihrung,
stilvollem Handbuch und den
schnuckeligen Packungsbeila-
gen ziemlich schnell den Ein-
stieg in die Welt Britannias
finden.

nicht geplant

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Origin, Zirka-Preis: 140 Mark

nicht geplant

MS-DOS 92 %

Grafik: 72% Sound: 30%
POWER-WERTUNG: 92%
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Xenomorph

In dem komplett deutschen
Action-Adventure —
morph” spielt lhr einen for-
schen Raumschiffkapitan, der
sich im geruhsamen Kéltetief-
schlaf an Bord eines alten klap-
perigen  Frachtraumschiffes
befindet. Ihr habt Fracht fir ei-
ne ferne Minenkolonie an Bord.
Leider weigert sich die Kolo-
nie beharrlich, auf irgendwel-
che Kontaktversuche zu ant-
worten. Also packt |hr alle le-
benswichtigen Dinge ein (La-
ser, Munition, Raumanzug,
Thunfischkonserven und Kaf-
fee) und schaut in der Kolonie
nach dem Rechten. Schon bald
stellt Ihr fest, daB die Minenar-

Xeno- |

beiter ein bifchen zu tief ge-
buddelt haben. Sie haben et-
was duBerst Unangenehmes
(und GefréBiges) ans Tages-
licht beférdert.

Durch rund 25 labyrinth-arti-
ge Levels der Minenstation
miBt |hr Euch schlagen, um
herauszufinden, was genau
passiert ist. Die Grafik und die
Benutzerfihrung  (komplette
Steuerung per Maus) erinnert
an den Rollenspielklassiker
"Dungeon Master”. Alle Gan-
ge der Kolonie sind in feinster
3D-Grafik; fiese Monster, ltems
und Tiiren sind schon auf ge-
raume Entfernung zu sehen.
Je nach Level wechselt auch

MPUTERSPIELE

Eine Leiter voraus: Was mag uns in dem unteren Stockwerk erwarten

(Amiga)? .

AMIGA 74%
Grafik: 73% Sound: 62%

Genre: Action-Adventure/Rollenspiel
Hersteller: Interceptor, Zirka-Preis: 90 Mark

ATARIST 74%
Grafik: 73% Sound: 62%

Freunde von handfe-
sten SF-Storys mit ei-
nem tiichtigen Grusel-
einschlag ala "Aliens”
werden "Xenomorph”
lieben. Der Science-
fiction-Enthusiast
findet alles wieder,
was zum ansténdigen
Raumfahrerleben da-
zugehdrt. Zischende
Schotts, Computer,
dicke Laser, schleimige Aliens
und verwinkelte Génge. Sogar
unterschiedliche Atmosphéren
innerhalb der Minenkolonie sind
nicht vergessen worden. Wohl
dem, der hier einen Raumanzug
dabei hat. Die hiibsche Grafik
(besonders die verschiedenen
Ebenen sind toll) wird durch stim-
mungsvollen Digi-Sound unter-
stitzt und tragt ebenso wie die

vorbildliche  Benut-
zerfihrung erheblich
zum Spielvergniigen
bei. Mich hat das tolle
Flair von Xenomorph
ganz schoén in seinen
Bann geschlagen. Es
gibt aber auch ein biB-

chen was zumeckern:
Das Handbuch ist
zwar komplett in

Deutsch, 148t einen
aber Uber eine ganze Reihe von
Spielelementen im unklaren. Ein
wenig mehr Informationen wéren
nicht schlecht gewesen. Zum an-
deren geféllt es mir nicht ganz so
gut, daB man mit einer Standard-
figur auskommen muB, die nicht
beférdert werden kann wie in ei-
nem richtigen Rollenspiel. An-
sonsten ist Xenomorph vorbe-
haltlos zu empfehlen.

POWER-WERTUNG: 74 %

nicht geplant

POWER-WERTUNG: 74%

in Vorbereitung

Der erste Gedanke,
der mir durch den
Kopf schoB, war:
"Dungeon Master”.
Die Grafik geféllt mir
wesentlich besser als
beim Vorbild. Aller-
dings haben die Xe-
nomorph-Program-
mierer auch zwei Dis-
ketten zur Verfiigung.
Nach kurzem Spielen
entpuppte sich das Weltraum-
Epos als nicht ganz so ausgeklii-
gelt. Was nicht heiBen soll, daB
man hier wenig zu tun hétte:
Karten zeichnen z.B. ist hier

Pflicht. Die einzelnen
Ebenen der Minenko-
lonie sind zu groB und
verwinkelt, als daB
manimmer den Uber-
blick bewahren kénn-
te. Auch sonst gibt es
viel zu sehen, Gegen-
stdnde auszuprobie-
ren und eine Menge
zum Gruseln, wenn
man einige Monster
mal genau betrachtet. Ein sehr
interessantes Action-Adventure,
an dem man eine ganze Weile zu
knabbern hat, und das noch so
manche Uberraschung bringt.

die Grafik, so sieht z.B. der Ver-
sorgungslevel mit seinen R6h-
ren komplett anders aus als die
Minenebene. Farbige Balken
geben Euch auf einen Blick
Auskunft Uiber die Gesundheit,
Ausdauer, Hunger, Durst und
den Grad der radioaktiven Ver-
seuchung Eurer Spielfigur. In
einem dicken Rucksack kénnt
Ihr unterwegs gefundene ltems
unterbringen. Anstelle der
fantasyliblichen Gegenstinde
aibt’s jetzt Laser, Granaten,
Batterien, Disketten, Hambur-
ger, Drucklufttiiren, Rauman-
zlige, Bewegungsmelder und
Medikamente. mh

<4 Ein schieimiges Alien schleimt
sich durch den Rahrenlevel
(Amiga)
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Knights of Legend

ei "Knights of Legend”
steuert lhr eine Party mit
sechs Charakteren durch das
Fantasy-Land Ashtalaera. -Ein
Poster mit einer Landkarte, das
gut zur Orientierung gebraucht
werden kann, liegt der Pak-
kung bei. Bei der Charakter-
wahl kénnt Ihr Euch zwischen
vier Rassen und etwa zwei Dut-
zend Berufen entscheiden.
Davon hangen nicht nur die
Charakterwerte ab, sondern
auch die Waffe, mit der eine
Spielfigur ausgestattet wird.
Euer Rollenspiel-Dasein be-
ginnt in einem Gasthaus mitten
in einer Stadt. Hier konnt lhr
ein paar Ausriistungsgegen-
stande kaufen und ausgiebig
mit den Stadtbewohnern plau-
dern. Durch Nachfragen kommt
man an wichtige Informationen
und "Quests”. Lst man eine
dieser Missionen, wird man
reichlich belohnt: Neben Er-
fahrungspunkten und Gold
winkt eine schmucke Medaille.
Je mehr Medaillen Eure Cha-
raktere sammeln, desto besser

wird allméhlich der Rang, den
sie belegen. Der Hersteller
kiindigt bereits Zusatzdisket-

—fen mit neuen Landschaften

an, in denen Euer Heldenhau-
fen frische Monster vertrim-
men und neue Abenteuer be-
stehen wird.

Das Spiel steckt voller drolli-
ger Details. Ihr kénnt z.B. das
Bildchen, das Euren Charakter
reprasentiert, verdndern. Es
gibt eine Art Zauberspruch-
Construction-Set, in dem Ma-
gier individuelle Spells kompo-
nieren und benennen kénnen
(einen Spruch, durch den Orcs
Intelligenz verlieren, kénnt lhr
z.B."Orc-Blédel” nennen). Die
Kémpfe gegen Monster sind
sehr detailliert und langwierig.
In den taktischen Gefechten
kann man jeden Charakter in-
dividuell auf dem Spielfeld her-
umschieben. Und damit kein
PC-Besitzer vom munteren
Treiben ausgeschlossen wird,
nutzt die MS-DOS-Version die
drei Grafikkarten Hercules,
CGA und EGA aus. hl

Das stramme Hand-
buch (140 Seiten) I4Bt
einem zundchst das
Wasser im Munde zu-
sammenlaufen. Doch
trotz vieler spieleri-
scher Feinheiten ist
Knights of Legend ei-
ne recht mide Ange-
legenheit. Der hohe
Schwierigkeitsgrad,

gepaart mitdem tiber-

spiel-Experten. Von
der C B4-Version soll-
te man auf alle Félle
die Finger lassen:
Was hier an Disket-
ten-Gewechsel und
Nachlade-Pausen zu-
sammenkommt,
schldgt alle Negativ-
rekorde. Die PC-Ver-
sion spielt sich da
schon um einiges

Knights of Legend
sieht auf den ersten
Blick toll aus und es
stecken einige gute
Ideen in dem Pro-
gramm. Aber die
Steuerung der Hel-
dentruppe ist trotz
Icons und Mausbe-
dienung eine elende
Qualerei. Das Kampf-
system ist zwar ganz
niedlich gemacht, aber wenn
man zum 97. Mal fast eine halbe
Stunde braucht, nur um zwei
Orks zu verpriigeln, dann nervt
das ganz heftig. Verdammt &r-
gerlich ist auch die Tatsache, daB
die Helden wohl per Zufall von
den verschiedensten Monstern

angegriffen werden:
Sokann es passieren,
daB eine Neulings-
truppe von einer Hor-
de mordlustiger, su-
perstarker Riesen ein-
fach  niedergewalzt
wird. Ein Lichtblick ist
das Magiesystem: Die
Idee, daB man seine
Zauberspriiche selbst
umbasteln und sogar
mit einem Namen versehen kann,
ist genial. Aber das ist auch das
einzig Gute an Knights of Le-
gends. Selbst Rollenspielprofis
werden den Programmierern
dieses "Meisterwerks” einen
dicken Troll auf den Leib hetzen
wollen.

in Vorbereitung

C 64 17 %
Grafik 37% Sound: 3%

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Origin, Zirka-Preis: 60 bis 90 Mark

ATARI ST
nicht geplant

MS-DOS 46 %
Grafik: 64% Sound: 7%

POWER-WERTUNG: 17%

POWER-WERTUNG: 46%
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trieben langatmigen Kampfsy-
stem dampft die Spannung. Das
ist allenfalls ein Fall fir Rollen-

besser (Installation auf Festplat-
te dringend vorausgesetzt), ist
aber auch recht mide geraten.

Detailliert geht’s dem Knubbelmonster an den Kragen (MS-DOS/EGA)

<Tx

Die meisten Gebaude in den Stidten konnt Ihr betreten (C 64)

AV
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Auf Kristallsuche in einem der vier Tsimit- Berelnhe (Amiga)

nghts of the

40 MBIIB Luniezum nachsten Iranten (M-DOSNGA)

Mean Streets

Crystallion

Dse Adrenl Familie gehort
I zum Haresh, einem Bund
verschiedener Zﬁnﬂe, die auf
die Produktion bestimmier
Guter spezialisiert sind. Der
Haresh wiederum ist Bestand-
teil der Zivilisation von Oro-
 drid. Das Leben hier wére ganz
schon éde, wenn es nicht ein
aufregendes Ziel fiir jeden
strebsamen Biirger gabe: Ein
Kristall-Ei zu besitzen und
damit in den Rat der angese-

hensten Orodrianer aufge-

- nommen zu werden. Um das

Nach dem Motto
"Alle Spiele sind
schon da” bieten
die einzelnen Pro-
grammteile eigent-
lich fir jeden etwas.
Die ungewthnliche
Aufmachung (zum
- Teil recht schnieke
HAM-Grafik und ein
glénzender Stereo-
Soundtrack) macht
einen einladenden Eindruck.
Eine ganze Weile seid |hr da-
mit beschéftigt, die einzelnen

ehrenwerte Ziel zu erreichen,
mBt Ihr fiinf” Spiele im Spiel”
meistern, die manin einer be-
liebigen Reihenfolge (ben
kann. Im Haresh kiimmert lhr
Euch um Eure kaufmanni-
'schen Aktivitaten, Deketa und
Bosu sind zwei Denkspiele
und bei Proda kénnen Kristal-
le in Extraleben verwandelt
werden. Kristalle findet Ihrim
Tsimit. Dieser unterirdische
Tempel wird von Monstern be-
volkert, die man sich mit Ener-
gieballen vom Leibe halt. hl

Sub-Spiele zu erfor-
schen. Hat man sie
gemeistert, stehen
die Tsimit-Expedi-
tionen im Mittel-
punkt. Einmal durch-
gespielt, verliert das
Programm merklich
an Reiz. Angesichts
des saftigen Prei-
ses wird langfristig
etwas wenig gebo-

ten, aber das spielerische Kon-
zept ist interessant; also ruhig

mal anspielen.

AMIGA 68 %
Grafik: 67%  Sound: 76 %
'POWER-WERTUNG: 68%

nicht geplant

Genre: Stralegle
Herstelier. U.S.Gold, Zirka-Preis: 100 Marl:

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

er Sturz von der Briicke

war zwar spektakular,
doch der Aufprall ist dem For-
scher Carl Linsky schlecht
bekommen (Das Begréabnis
ist morgen um 11:00). ’Selbst-
mord”, sagt die Palizei.
”"Mord”, sagt seine Tochter.
Da die kurvenreiche Tochter
die Spesenrechnung zahlt,
glauben Sie ihr. Sie heiBen
Tex Murphy, sind Detektiv,
wohnen in San Francisco
und haben soeben das Ka-
lenderblatt des 20. Marz 2033
abgerupft. Wie's sich fiirs
21ste Jahrhundert gehort,
sind Sie ordentlich mit High-
Tech ausgestattet. Allein Ihre

Man stelle sich ei-
nen Krimi vor, in
dem der Detektiv in
sein Auto steigt, den
Wagen startet und
fahrt. Und fahrt.
Und fahrt. In Echt-
zeit. Und wenn er
nicht angekommen
ist, héngt er noch
heute auf der Auto-
bahn. Das ist das
Problem der “Mean Streets”:
Trotz "Warp"” dauern die Gleit-
Auto-Szenen viel zu lange. Das

Karre ist eine Schau: Man
fliegt (!) entweder von Hand
oder mit Autopiloten zum
nachsten Ort. Selbstver-
standlich ist neben einem
Fax-Gerat ein Video-Phone
eingebaut, auf dem das Kon-
terfei der Sekretarin Vanessa
erscheint. Sie gibt Tips und
sucht Adressen fiir Sie her-
aus. An manchen Orten kon-
nen Sie die Umgebung ge-
nau untersuchen oder mit In-
formanten plauschen. Neben
dem kniffligen Fall miissen
Sie auch manche Action-
Szenen meistern; hier wird
lediglich Geschick abge-
fragt. al

Spiel ist recht inter-
essant, auch wenn
man schon originel-
lere  Geschichten
gesehen hat. Ein
Lob den Grafikern,
die einen guten Di-
gitizer hatten, Lob
dem "Real Sound”-
Feature, das den
PC-Piepser verges-
sen l4Bt; Schimpf
und Schande {iber die Spielde-

signer, die fest geschlafen ha-

ben. Nur flr Krimifans.

nicht geplant

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

nicht geplant

DO /o
Grafik: 69%  Sound: 76%

POWER-WERTUNG: 53%
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- ben kénnen: Dieses

~ droschen, die Gra-

| Einen treffenderen
- Namen hitte man
dem Spiel nicht ge-

"Inferno” setzt ne-
gative MaBstibe am
. laufenden Band.
~ Die Story ist abge-

| fik laienhaft, der
Spielablauf  ein-
schldfernd und die
. Effekthascherei peinlich (wohl

~ nach dem Motto: Wenn sich

Olpest spielt, dann
Bildschirm-Blut).

Art von Punktezéh-
lung verzichtet, um
selbst den hérte-
sten High-Score-Ja-

tions-Zahn zu zie-
hen. Ein derart libles Spiel ht-

tenurinder 10-Mark-Praisklas- | |

gibt’s  wenigstens |
ein  paar Liter |

Die Programmierer |

haben auf jegliche | Effekte

gern den Motiva- |

ook at your PlastiCorp credit card. £
v on the front reads that yo e 2588
s of credit available,

E:!_v:uf these Linear Accelerator Rocket
his last binthday. When all the othen
the Little Dwgev school starting
their rocket boots to school to play
ag, Elroy just had to have a pair!

Die kessen, zum

- Teil animierten Gra-
| fiken, eine witzige
| Story und spérliche,

aber gute Sound-
schaffen
das rechte Trickfilm-

| Feeling. Das Spiel

ist machtig benut-
zerfreundlich: Ahn-
lich wie bei "Déja
Vu"  klickt man

¢ Interrupt hin with an

explanation, :
¢ Stand silently while he
rages,

A S

grindlichem Her-
umsuchen (mit je- |
dem reden, alle Ge-
genstinde auspro-
bieren), spielt man
das Programm recht
schnell durch. Das
macht zwar SpaB,
aber der halt nicht
sonderlich lang vor.
The Jetsons ist ein
putziges Adventure

komfortabel an lcons und Bild- im Comic-Stil flir Einsteiger.
elementen herum. Aber mit Erfahrenen Spielern  wird's

. das Ganze schon zih wie eine se eine Daseinsberechtigung. ein biBchen Beharrlichkeit und  aber viel zu leicht gemacht.




_

Berlin im Jahre 1948: Die ehemalige Hauptstadt liegt in Triimmern. Die allierte —
Luftbriicke ist die einzige Verbindung West-Berlins zur freien Welt. Uber die @_Clﬁf vs. West

Luftbriicke kommen Lebensmittel, Kohle und... eine Atombombe. Agenten wollen
diese der Sowjetunion zuspielen.

"East vs. West: Berlin 1948" ist ein packendes Spiel mit vilig neuem Konzept: In
Echtzeit laufen Sie durch die StraBen . befragen Zeugen, verfolgen Verdachtige

und sammeln Informationen. Komplex und historisch korrekt, dabei spannend wie
ein Thriller. Zusétzlich erwartet Sie ein 15-miniitiger Computerfilm, mit Soundtrack
auf Kassette.
Natiirlich ist die Anleitung und der Spieltext komplett in Deutsch. -
Gltlich fiir: Amiga, Atari ST, Rainbow
PC 3.5” /PC 5.25" AAAXArts A8 G

Info: Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201, 4000 Diisseldorf 11 - Infoline 0211/596761
Vertrieb Deutschland: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst Osterreich: Karasoft Schweiz: Thali AG




PUZZLE-

Brain
Blaster

msam in seiner Burg, hoch

oben auf einem Berg, sitzt
ein weiser Mann. Dieser Kerl
ist so weise wie der Papst, ein
Zen-Moénch und ein alter indi-
scher Swami in einer Person.
Dieser Bursche, der die Weis-
heit scheinbar mit der Suppen-
kelle eingetrichtert bekommen
hat, mdéchte einigen Leuten et-
was von seiner Erleuchtung
abgeben. Um in den GenuB
dieses Privilegs zu kommen,
muB man aber keine roten Kla-
motten tragen oder mit gelben
Bademanteln bekleidet sin-
gend durch die StraBen zie-
hen. Vielmehr hat der Eremit
einen Test entwickelt, den je-
der, der nach der Weisheit
strebt, erfillen muB. Um dem
groBen Meister vorgestellt zu
werden, miBt lhr nur ausrei-
chend Goldmiinzen vorwei-

TN

TN

Eine :Ireakophge Zwergenhand splell vorm Start he:ﬂe Rhythmen (ST)

Die Duelle mit Mi-
chael werde ich nicht
so schnell vergessen
— Brain Blaster bringt
eben erst zu zweit
richtig SpaB. Wenn
man sich die strate-
gisch wichtigen Teil-
chen vor der Nase
wegschnappen kann,
ist das Geschrei groB
— herrlich kommuni-

: sen. (Ganz schon weise der al-
Puzzlelei unter Zeit-

druck bringt einen
von der  milden
Verzweiflung  ("Wo
kommt das noch mal
hin”?) zum erheben-
den Erfolgserlebnis
("Geschafft!™). Viele
Spiel-Varianten und
eine sehr ausgefeilte
Grafik runden den gu-
ten Eindruck ab. Nicht

kativ. Auch allein hat man alle gerade "Tetris”, aber sehr spa-
Hénde voll zu tun, denn die Big. Unbedingt einmal ansehen!

Es gibt sie ja doch
noch: die frischen
Spiel-ldeen. "Brain
Blaster” ist ein auBer-
ordentlich gelungener
GenusB fir alle Freun-
de von Griibel-Pro-
grammen. Nicht nur
das Spielprinzip ver-
spricht lange Spiel-
freude, auch die tech-
nische Ausfiihrung ist
exzellent. Die Grafik ist auf den
Pixel genau gezeichnet und &u-
Berst farbenfroh. Zusétzlich er-
tént spritziger Digi-Sound aus
dem Lautsprecher des Monitors.
Mir personlich gefiel der Mehr-
spielermodus am besten. Zwar

macht Brain Blaster

“auch alleine SpaB,

aber im Zweikampf mit
einem oder zwei Freun-
den steigert sich das
Spielvergniigen ganz
erheblich. Angenehm
ist der langsam stei-
gende Schwierig-
keitsgrad. Ist in den
ersten der insgesamt
dreiBig Stufen das

te Knabe.) An Goldmiinzen
kommt Ihr, wenn Ihr eine Art In-
telligenztest spielt. Hier wer-
den erreichte Punkte in klin-
gende Miinze umgerechnet.
”Brain Blaster” ist ein Denk-
und Gribelspiel, das mit ei-
nem ganzen Haufen spieleri-
scher und grafischer Finessen
aufwartet. The Teller ist eine
Mischung aus einer groBen
Portion "Memory”, ein wenig
"Tetris” und ein biBchen Puzz-
le. Am Anfang wird ein Quadrat
angezeigt, das aus 25 kleine-
ren Feldern besteht. Auf die-
sen Feldern befinden sich ver-
schiedene Puzzlesteinchen,
die sich in Farbe und Form teil-
weise recht stark unterschei-
den. Ziel des Spieles ist es,

mdglichst schnell das gleiche
Muster nachzubasteln. In der
Mitte des Spielfelds ist eine Art
Trichter, aus dem in regelmaBi-
gen Abstédnden Puzzleteilchen
heraushiipfen. lhr miift nun
diese Teilchen mit Eurer Spiel-
figur einfangen und auf den
richtigen Platz auf dem Qua-
drat ablegen. Um die Angele-
genheit zu erschweren, gibt es
auch Bausteine, die liberhaupt
nicht ins Muster passen. Wer
allein spielt, hat zusétzlich
noch gegen ein Zeitlimit zu
kédmpfen. Neben den Standard-
steinchen erscheinen in unre-
gelmaBigen Abstédnden beson-
dere Spezial-Puzzle-Teile. Da
gibt’s z.B einen Radiergummi,
mit dem Ihr falsch gesetzte
Steine loschen konnt oder ei-
nen Gedachtnisstein, der das
Originalmuster noch mal kurz
zeigt. Eine Balkenanzeige am
oberen Bildschirmrand zeigt
Euch sofort, ob lhr einen Stein
an seinen richtigen Platz ge-
setzt habt. Bei der Punkteab-
rechnung werden alle richtig
plazierten Steine in Punkte um-
gerechnet und falsche Teilchen
vom Kontostand abgezogen.
Wer will, kann "Brain Bla-
ster” auch mit einem oder so-
gar zwei Kumpels gleichzeitig
spielen. Hier steuern zwei
Spieler ihre Ménnchen per
Joystick und einer per Tastatur.
Im Mehrspielermodus fallt
auch das Zeitlimit weg. Es ge-
winnt der, der als erstes das
Muster komplett hat. Im Mehr-
spielermodus wird Euer Intelli-
genzgrad dann auch sofort
grafisch dargestellt. In einem
bunten Kurvendiagramm kénnt
Ihr hier Eure Puzzleleistung
mit der Eurer Kumpels verglei-
chen. Hidmische Kommentare
wie: "Hah, Hah, wieder 5 Punk-
te mehr”, sind da an der Tages-
ordnung. Als zusétzliches Bon-
bon kénnt Ihr eine Art Ligamo-
dus veranstalten — vor dem
Spiel durft Ihr Geld einsetzen,
das der Gewinner am SchiuB
einstreichen kann. Ubrigens
ist Brain Blaster ein neuer Na-
me. Urspriinglich hieB das Pro-
gramm "The Teller” (siehe PO-
WER PLAY 03/90). mh

AMIGA 80%

Genre: Denkspiel
Hersteller: Ubi-Soft, Zirka-Preis: 80 Mark

Puzzlemuster noch recht simpel,
muB man sich in héheren Stufen

Grafik: 77% Sound: 68%

ATARI ST 80%
Grafik: 78% Sound: 68%

ganz gehorig anstrengen, um POWER-WERTUNG: 80%
das Originalmuster nachzubau-
en. Kurzum — Brain Blaster ist
ein Spiel, das sich keiner entge-

hen lassen sollte.

nicht geplant

POWER-WERTUNG: 80%

nicht geplant
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Du miissen Farben reihen richtig, denn das seien hier sehr wichtig

MPUTERSPIELE
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Sie sollten mal Kalium-Hexa-Cyanoferrat Il sehen ... (Amiga)

ER-MOL

i | FARBENCEHRE: |
Coloris

in Spiel und seine Folgen:

Der Superhit "Tetris” 16~
ste einen ungeheuren "Run”
auf Geschicklichkeits-Griibe-
leien aus, der uns schon so
manches tolle Logikspiel be-
scherte. Nach "Blockout”,
das wir in der letzten Ausga-
be getestet haben, versucht
nun ein finnisches Software-
haus mit “Coloris” erfolg-
reich in die FuBstapfen von
Tetris zu treten.

Auf den ersten Blick meint
man, ein farbiges Tetris vor
sich zu haben. Der Bild-
schirm zeigt den bekannten
Zylinder, in den in kurzen Ab-
standen immer ein bestimm-

Wer hétte gedacht,
daB ein einfaches
Spiel wie Tetris der-
art viel Raum fiir in-
teressante Varian-
ten bietet. Nach
dem Ausflug in die
3D-Welt  ("Block-
out”) folgt nun eine
Farbenexkursion.
"Coloris” erreicht
zwar nicht die Klas-
se von Tetris, ist aber trotzdem
ein feines Denkspiel. Wenn
man sich damit abgefunden

tes Klotzchen féllt. Es ist
hochkantunddreilcons lang,
von denen jedes eingefarbt
ist. Per Feuerknopfdruck
kann man die Farben der drei
Teile in sich rotieren lassen.
Euer Ziel ist es, drei gleiche
Farben senkrecht oder waag-
recht aneinanderzureihen.
Lést man damit eine Ketten-
reaktion aus, verschwinden
die untersten Reihen. Wer et-
was langer nachdenken will,
wohin er nun sein Klétzchen
plaziert, der kann die Bremse
ziehen und damit den Fall
verlangsamen — das geht al-
lerdings zu Lasten des Punk-
tekontos. mg

hat, daB es nur eine
Klétzchenform gibt
und man diese nicht
drehen kann, dann
steht vergniiglichen
Stunden nichts mehr
im Weg. Die beiden
Spielmodi  (Stan-
dard- und Zeitspiel,
wo in bestimmten
. Abstdnden Linien

von unten ergénzt
werden) sind durchdacht und
bieten Anreiz fir Marathon- so-
wie Kurzspieler.

AMIGA 74%
Grafik: 23%  Sound: 37%
POWER-WERTUNG: 74%

in Vorbereitung

Genre: Denkspiel
Hersteller: Avesoft, Zirka-Preis: 80 Mark

ATARI ST

in Vorbereitung

in Vorbereitung

Atomix

Wie jeder Leidgepriifte
aus dem Chemie-Un-
terricht weiB, besteht Wasser
aus einem Teil Sauerstoff und
zwei Teilen Wasserstoff; zu-
sammen ergibtdas H20. Und
das dirfen Sie in "Atomix”
auf dem Amiga zusammen-
setzen. In einem Rahmen,
der mit Mauern durchsetzt
ist, liegen Atom-Teilchen, das
rdumliche Bild der chemi-
schen Formel ist am Bild-
schirm vorgegeben. Das
Spielziel: Die Teilchen miis-
sen richtig an das Kernstiick
gestilckelt werden. Man kann
das Atom mit dem Joystick
anklicken und dann verschie-

Atomix gehdrt zur
Gteklasse A der

Denkspiele. Die
Grafik ist zwar un-
spektakuldr, aber

zweckmaéBig, Sound
ist so gut wie nicht
vorhanden (dann
stdrt er wenigstens
nicht), doch dafir
ist das Spielprinzip
erste Klasse. Ein
Lob flir diese clevere Idee. Ich
hatte mir ein paar mehr Levels
gewiinscht. DreiBig sind nicht

ben. Leider bremsen die Teil-
chen erst, wenn sie auf ein
Hindernis stoBen. Also pla-
ziert man Atome als Brems-
kldtze fiir andere Atome oder
fahrt irrsinnige Umwege, um
das Teil an die richtige Stelle
zu bringen. Eine Uhr tickt am
Bildschirmrand; wenn die Zeit
abgelaufen ist, ist Sense. Die
Molekiile werden von Level
zu Level komplizierter; ins-
gesamt gibt es 30 Atome. Fir
grobe Diskussionen sorgtder
Zweispieler-Modus  (leider
nur ein Joystick), in dem der-
jenige die Punkte einsackt,
der das Molekiil vollendet. a/

gerade vielund spé-
testens am Level 10
kommt man in ernst-
hafte Schwierigkei-
ten. AuBerdem soll-
te man beim Zwei-
spieler-Modus zwei
Joysticks anschlie-
Ben kdnnen, denn
das "Gib-mir-den-
Joystick-oder-ich-
fresse-Dich” ist
I4stig. Doch alles in allem kann
ich den KnobelspaB nur emp-
fehlen.

AMIGA 76 %
Grafik: 51%  Sound: 20%
POWER-WERTUNG: 76%

in Vorbereitung

Genre: Denkspiel
Hersteller: Thalion, Zirka-Preis: 70 Mark

ATARI ST

in Vorbereitung

in Vorbereitung

AV
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DENN KLAXEN
SUNDE SEIN?

Klax

taris neuer Automat "Klax”

ist kaum in den européi-
schen Spielhallen aufgebaut,
da spuckt Tengen schon die
Computer-Adaptionen  aus.
Klax auf Heimcomputer umzu-
setzen war wohl ein Klacks:
Dieser Automat hat recht
schlichte Grafik, aber eine be-
sonders reizvolle Spielidee,
die entfernt an den Puzzle-
Evergreen “Tetris” erinnert.

Die Slape] werden immer hdher: ein Kdnigreich fiir einen Klax (ST)

Ihr steuert eine Art Schaufel,
die am unteren Ende eines
FlieBbandes postiert ist. Das
FlieBband ist senkrecht in funf
Bahnen unterteilt. Am Ende je-
der Bahn befindet sich je ein
Stapelfeld. Man steuert die
Schaufel nachlinks und rechts,
um die Blécke aufzufangen,
die langsam vom oberen Ende
des FlieBbandes nach unten
geklackt kommen. L&Bt man
ein paar Blécke auf den Boden
fallen, ist das Spiel zu Ende.
Sammelt die Brocken also flei-
Big auf; bis zu flinf Stiick pas-
sen auf Eure Schaufel. Durch
Druckauf die "Flip”-Taste setzt
Ihr den jeweils obersten Block
von Eurer Schaufel in einem
der fiinf Stapelfelder ab. Jeder
Block hat eine von acht Far-
ben. Ziel von Klax ist es, durch
das Aneinanderreihen glei-

> 36

cher Farben die betreffenden
Blocke verschwinden und die
Punkteanzeige damit in die
Hoéhe schnellen zu lassen.
Mindestens drei gleichfarbige
Blocke miissen nebeneinan-
der, Gbereinander oder diago-
nal plaziert sein, um sie abzu-
raumen.

Klax ist in Levels aufgeteilt.
Um eine Stufe zu schaffen,
miBt lhr ein bestimmtes Ziel
erreichen, das Euch zu Beginn
des Levels verraten wird (z.B.
"Baue fiinf Klaxe”). Zu Spiel-
beginn und nach jeweils fiinf
Levels darf man wahlen, ob
man ein paar Schwierigkeits-
stufen (berspringen will. Bei
unserer Test-Version war die
Musik leider noch nicht fertig.
Die Sound-Wertung tragen wir
in einer der nichsten Ausga-
ben nach. hi

MPUTERSPIELE

Seit ich auf der Auto-
matenmesse "Klax"
zum ersten Mal ge-
spielt hatte, war's um
mich geschehen. Die
nachsten fiinf Stun-
den verbrachte ich
mit diesem Traum-
Spiel — véllig losge-
lést von meiner Um-
welt. Die Spielidee ist
einfach genial und
wird mich todsicher auch in meh-
reren Monaten noch faszinieren.
Da jeder Level eine eigene Auf-

gabenstellung  hat,
nehmen die Heraus-
forderungen kein En-
de. SchilieBlich gibt's
noch den Zwei-Spie-
ler-Modus, geheime
Warps und andere Fi-
nessen, die mich
auch zu Hause stun-
den- und tagelang an
Klax gefesselt haben.
Wenn es einen "Te-
tris"-Nachfolger gibt, der dessen
Suchtqualitdten erreicht, dann
ist es mit Sicherheit Klax.

Geniall Klax ist das
beste, was Eurem
Computer in Sachen
Grlbelspiele zur Zeit
passieren kann. Trotz
entfernter Ahnli¢hkeit
zu Tetris ist das Klax-
Spielprinzip recht ei-
genstindig und er-
laubt hinreiBend ver-
zwickte Spieltaktiken.
Vom Standard-Klax
uber Diagonal-Klaxe hangelt man
sich vor zur hohen Kunst der

Domino-Klaxe: Ver-
schwinden am unte-
ren Stapelende Bldk-
ke, rutschen die obe-
ren nach und ergeben
so womoglich neue
Klax-Kombinationen.
Dieses simple Pro-
gramm birgt Mon-
ster-SpielspaB far
Monate. Bei Klax fal-
len flr Schnelldenker
Weihnachten, Ostern und Pfing-
sten auf einen Tag.

in Vorbereitung

* Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Tengen, Zirka-Preis: 50 bis 75 Mark

ATARI ST 89%
Gratik: 53% Sound: —
POWER-WERTUNG: 89%

in Vorbereitung
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Erhdaltlich fur
Atari ST und
CBM Amiga..

... mit dem Amiga-
Joker- und ASM-
Hit-Stern bietet
SUPER CARS nicht
nur eine besondere
Variante des Auto-
rennens, sondern
auch allen Fans dieses
Sports ein actionge-
ladenes Spektake
fiir’s Wohnzimmer.
Bringen Sie Thren
Amiga oder Atari ST
auf Touren. Am Ende
gilt: Seke oder Selters!
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Eine Furmalron im Visier, da waren’s nur noch vier (Amiga)

In den Spielhallen stand
B "Scramble Spirits” meist
- einsam und verlassen in ei-
~ ner dunklen Ecke — bis ein

findiger Grand Slam-Mitar-

beiter den Sega-Automaten

entdeckte und ihm die Er-
J kenntnls "Den setzen wir
‘um” wie Schuppen von den
~ Haaren fiel. Das Ergebnis
dieses Geistesblitzes liegt

nun in Form von Am:ga» und

ST-Versionen vor.

Spielerisch orientiert sich
das vertikal scrollende Ac-
~ tion-Spektakel etwas an dem

Oldie "Xevious”. Euer Raum-

schiff wird in den sechs Le-

vels nicht nur sténdig aus der

Was kommt dabei
heraus, wenn ein
durchschnittlicher
Spielautomat  von
einem durchschnitt-
lichen Program-
mier-Team umge-
setzt wird? Ein kréf-
tig unterdurch-
schnittliches  Ac-
tionspiel, das ei-
gentlich keiner
braucht. Abgesehen von den
ideenlosen  Angriffsformatio-
nen enttduscht Scramble Spri-

3

Luft, sondern auch von fre—

chen Bodenstationen ange-

griffen.  Fairerweise kann
man gleich zu Beginn sowohl

‘nach vorne feuern als auch

Bomben abwerfen, um die |&-

stigen Feindformationen zu
bekémpfen. Wenn lhr einen
_gegnerischen Hubschrauber
erledigt, dann erscheint ein
freundlich gesinntes Begleit-
_raumschiff, das fleiBig mit-
~ ballert und Euch mit einigen

Smart-Bomben begliickt. Auf

Tastendruck &ndert sich die
Formation der zusétzlichen
Raumschiffe. Wer einen Part-
‘ner zur Hand hat, der kann zu
zweit gleichzeitig spielen. mg

rits ebenfalls in
technischer  Hin-
sicht (die ST-Ver-
sion ruckt noch
schlimmer als die
ohnehin schon ma-
Bige Amiga-Umset-
zung). AuBerdem
wurde der Schwie-
rigkeitsgrad zZu
hoch angesetzt,
denn die feindli-

chen Schiisse sind viel zu
schnell und zahlreich, um ih-
nen ausweichen zu kénnen.

B AMIGA  36%
Grafik: 46%  Sound: 29%

Genre: Action
Hersteller Grandslam, erka -Preis: 50 bis 65 Mark

ATARI ST 34%

Grafik: 49% _Sound: 31%

Nur furchtlose Helden schieichen sich durch finstere Gewdlbe (Amiga)

~Scramble Smrlts

Crack

1wei Spieler kénnen sich
gleichzeitig bei "Crack
Down” durch hollisch be-
wachte 16 Levels kdmpfen.
Jeder Level soll gesprengt
werden, wozu die Helden ei-
ne entsprechende Anzahl
Zeitbomben mit sich tragen.
An bestimmten Stellen mis-
sen Bomben abgelegt wer-
den. Sie fangen beim Betre-
ten eines Levels an zu ticken;
die Helden sollten sie schleu-
nigst an den Positionen in-
stallieren.

Jeder Level wird von oben
dargestellt. Natirlich laufen
in den Gangen des Level-La-
byrinths jede Menge Schur-

Fast sieht es so
aus, als hatte man
wieder mal ein Spiel
programmiert, das
so aussieht wie
"Crack Down", ch-
ne sich aber groB-
artig Mihe mit dem
Spieldesign gege-
ben zu haben. Nur
so kann es passie-
ren, daB die Spielfi-
gur so nahe an einem Gegner
steht, daB sie die Fauste an-
stelle des Maschinengewehrs

ken herum, die wahlweise mit
einer Maschinengewehr-Sal-
ve oder einem gekonnten
Fausthieb erledigt werden.
Je nach Schurke gibt's Prii-
gel, blaue Bohnen oder Gerd-
stetes vom Flammenwerfer.
Zur Not kann sich der Held
flach an die Wand schmei-
Ben. Aus Kanistern erhélt
man Extra-Waffen wie Hand-
granaten, Flammenwerfer
und Pistolen. Der ganze Le-
vel wird auf einer kleinen
Ubersichtskarte dargestellt,
auf der man auch die Positio-
nen der Helden, der Gegner,
der Kofferchen und der Bom-
ben-Kreuze sieht. hf

benutzt, ohne aber
den Gegner zu tref-
fen. Manche Fein-
detauchen auch oh-
ne Warnung aus
dem  Untergrund
auf. Erstaunlicher-
weise 148t sich
Crack Down trotz
anderer Ungereimt-
heiten noch spie-
len. Freilich kommt
die Heimcomputer-Version
nicht an die Spielbarkeit der
Automaten-Version heran.

AMIGA 67 %
Grafik: 68%  Sound: 37%

Genre: Action
Hersteller: U.S.Gold, Zirka-Preis: 50 his 80 Mark

ATARI ST 67%

Grafik: 69%  Sound: 39%

POWER-WERTUNG: 36%

| in Vorhereitung

POWER-WERTUNG: 34%

~ nicht geplant

POWER-WERTUNG: 67%

in Vorbereitung

POWER-WERTUNG: 67 %

in Vorbereitung
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In dieser Mischung
aus Action- und
Plattformspiel
steckt viel drin.
Massig Monster,
Extras, Schatztru-
hen und -tépfe so-
wie verzwickie Le-
vels mit diversen
zennytréchtigen
Nebengdngen ma-
chen Lust auf die

fik ist sehr schon
gezeichnet und
steckt voller erbauli-
cher Farbenpracht.

Recht greulich ist
das gewaltige Ge- ©
rucke beim Scrol- §
ling. Das Ruckelnist =

so heftig, daB man

seekrank wird. Viel | |

von der Motivation

geht so Uber Bord: |

Kleiner Mann, groBer Gegner (ST)

- ACTION SCHNORKELLOS

= .

Leavin’ Teramis

dhrend die Mannschaft
feucht-frohlich  feiert,
besetzen Aliens das Raum-
schiff " Teramis”. Der Captain
stellt das Sektglas ab, rdus-
pert sich und befiehit die
Raumung des Schiffs. Alle
Crew-Mitglieder besteigen
die Rettungkapsel. Bis auf
Nigel MacGibbons, der véllig
blau in einer Ecke liegt und
seinen Rausch ausschlaft.
Als er erwacht, bemerkt er,
daB er nicht nur mit seinem
Kater, sondern auch gegen
Mutationen zu kdmpfen hat.
Sie steuern Nigel, der mit
einer kleinen Knarre ausge-
stattet ist. Er ballert sich

Schade: Leavin’ Te-
ramis bietet keine
besonderen Uber-
raschungen. Zwar
ist die Grafik ganz
flott und manche
Details mit viel Lie-
be gezeichnet (mit
dem Sound kann
dagegen ich nicht
viel anfangen —
Geschmackssa-

schrittweise nach vorne, um
innerhalb eines Zeitlimits am
Ende des Levels anzukom-
men. Dort sitzt breit und fett
ein groBes auBerirdisches
Tier, das ungebiihrlich viele
Kugeln auf MacGibbons ab-
feuert. Wenn man bis dahin
Extras (stdrkerer SchuB,
mehr Leben, mehr Zeit) ein-
gesammelt hat, wird’s leich-
ter, dem Knaben zu widerste-
hen. In Seitengdngen des
Schiffs findet man weite-
re Gegenstdnde. Insgesamt
stirbt man in 10 Levels tausend
Tode, bevor man das Schiff
mit der letzten Rettungskap-
sel verlassen darf. _al

zumékeln, aber das
Programm  packt
einfach nicht. Spa-
testens nach dem
zweiten Level sehnt
man sich nach "Xe-
non II" zurlck, da
helfen auch die
glibbrigen Endmon-
ster nichts. AuBer-
dem fand ich Te-
ramis ein wenig

che), aber hier fehit's am defi- schwer: Nach dem dritten Le-
nitiv knackigen Spiel-Design. vel ist bei mir absolut SchiuB.
Technisch gibt's kaum was Fazit: Durchschnitt.

Tiger-Tour. Merke: Der kiirze- Black Tiger spielt sich nicht =
ste Weg zum Obermonster ist fliissig genug und leidet unter ¢
nichtimmer der beste. Die Gra-  einer unprézisen Steuerung.

Genre: Action
Hersteller: Thalion, Zirka-Preis: 65 Mark
ATARI ST 56%
Grafik: 56%  Sound: 48%
POWER-WERTUNG: 56%

ST 45%

in Vorbereitung nicht geplant

P 41"



: Selt Aonen sehnsuchhg erwartet -

’etzt endlich gibt's POWER PLAY
zum bonmeren'

X - mit Berichten und

 beinharten Tests
von Computer- und

. Videospielen

ose das
Ngalaktische

X~ neveste Software N
" auf Herz und
Nieren geprim

\x - mit Ti| s&l’mks U
: den ¢ w:eﬂgsten
Splelen “

o und dazu’ mif. noch mehr Vorfen'en.- 7

...oder wif}t lhr
was
Besseres

X den Preisvorteil
X bequeme Zahhmgswelse
| 3( das BegriBungsgeschenk .
X wird mit Lichtgeschwindigkeit
zeheferi‘ (d:eser Extm-Servue
osfef mx') :

221
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Bitte Karten an der Perforation heraustrennen.

SSTEE e e — Die 60 PF .
H H Brigfmork |
%.m J‘ﬁﬁzﬁz msaﬁmﬂ 1_..?5 i aukben! W ﬁ Fine Traumreise nach Disney-World kiinnt lhr gewinnen, wenn _ e
S N O I ﬁ  Mhr jetzt bei unserem Gewinnspiel mitmacht. Die genaven Teil- iercufkloben!
Folgende drei Spiele gefallen mir zur Zeit am besten: |+ nahmehedingungen findet lhr im Heft. Bitte vergef3t nicht, den
. | Anfangshuchstaben Eures Nachnamens in das Kistchen einzv-
= = | tragen - Ihr helft uns damit wesentlich beim Auswerten Eurer
2 Antwortkarte " Einsendungen.
3 J w Antwortkarie
Ieh besitze folgenden Computertyp: w Qsmﬁ. ‘ hn‘ 1 \
_ Redaktion - Power P ay
" | M e Reduaktion
sender: 4 |
Markt&Technik Verlag AG =y
Hame, Vorame e Hans-Pinsel-Str.2 | , Marki&Technik Verlag AG
__ PLE, Wohart o Hans-Pinsel-Str.2
Strafle, Haysnummer 8013 Haar _
| TelefonfVarwah ) 8013 Haar
PLE, Wohnart _
ich will mehr wissen iiber die Computer-, y S
\ Sprach- und Sporiferien von CompuCamp. Bitie | ? - Bt - - [
+ schicken Sie mir folgende Unterlagen kostenlos S0P i 2um Jahrespreis von 89,0 OM. (Ausland zzg1. Porto) for |
und unverbindlich zu |bite ankieuzen): Oﬂ._ewn_mo | h_wu.m sgab ”...En__ Hu_.xww ﬁ‘____._ _w__g___g_.” ____:.M rﬁ&baﬁhﬁcé. w@ﬂ_ﬂ
i e Zustellung ol I verlanger sich auloma i |
O Den grofien Hau, tnnwn_..oﬂ '90 gar nichts! | cin weiteres Johr zu oﬂ donn E_s_n” %_aasng..ﬂ.__ﬁa s%ﬂaﬁ._a M{n “H zmaﬂswg__
fiir Schiiler und Jugendliche | bezahlen Zeilroumes kindigen.
O Das Computer-Urlaubsprogramm f .
fiir Erwachsene W e, Vormome i
Nome R D
. Antwortkarte | Shall, Hovsnommer Antwortkarte
StraBe |
; [ =
7T T Power Play
E ; : Gaburisdatum An _ ] e Abonnement-Service
wmmﬁ.w.mmlﬁosnc__mﬁq%.‘ BOE - nasv:nnat _
. R L G S : Eodie. w0l . : - i
besonders interessiert an: thﬂh‘hﬂ&n*\ ‘q ﬁgaveah-_\mzmﬂ _ ___.””ﬂ.war_m__ __m___ %i b Dlbobishic ] verftt __sn_ﬂ khh ._..mn.h_ha_n F\mlnﬁ hm
und EDV-Aushildung mbH “ Hans-Pinsel-Sir.2
“tt*a‘;:!u h ‘ ‘ , " ﬁ | Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt & Technik
:NEU: Jerzf auch ein Camp Wedeler LandstraBe 93 | Verlag AG, Postioch 1304, 8013 Haar widerrfen. Zor Wahrung der Feist
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ALLE CLUBS

Fullshop

Computertyp: Sega

Leistungen: tagliche Hotline; zwei-
monatliche Clubzeitung; Preisaus-
schreiben; Spieleverleih
Schwerpunkte: Informationen und
Hilfestellungen

Mitgliedsbeitrag: jahrlich 15 Mark
Anschrift: Stefan Janzen
Weserstr. 53

1000 Berlin 44

Double Trouble

Computertyp: Sega, Mega-Drive,
Nintendo

Leistungen: 1 x wochentlich 4 Stunden
eine Hotline, Clubzeitung (alle drei
Monale), stels neueste Kataloge von
Sega & Nintendo

Schwerpunkte: alles um Sega und
Nintendo

Mitgliedsbeitrag: jahrlich 25 Mark far
Berliner; 26 Mark + 5 Mark Porlo-
kosten fir Nichtberliner

Anschrift: Double Trouble

Matthias Herendorf & Andreas Metter
Birgersir. 29

1000 Berlin 47

Tele Club Deutschiand
Computertyp: Alari VCS 2600; CBS
Colecovision; MB Vectrex; Schmid TVG
2000; Hanimex HMG 2650
Leistungen: Fanzin; alle drei Monate
interne Glubmeuswrschaﬂ

Vergangenheit und Module fiir alte
Systeme

Mitgliedsbeitrag: keiner
Anschrift: Tele Club

Deutschland

Ortsverband Achim

cio Volker Niemeyer

Uesener Ring 30

2807 Achim

Atari-Computer Team eV.

Computertyp: Atari

Leistungen: taglich geoffneter Club-

raum; mehrere, den Clubmitgliedern

zugéangliche Rechner, Fachliteratur-
it PD-Oi

vierteljahrliches Clubmagazin
Schwerpunkte: Kontakle unter Atari-
Anwendern

Mitgliedsbeitrag: Eintrittsgebihr

20 Mark, monatlicher Beitrag 8 Mark
A\r;lchrm: Atari Computer-Team

eV

Postfach 1216 -

2822 Schwanewede

IKS-Club

Computertyp: Atarl ST

Leistungen: monatlich ein Infoblatt
iber Anwendungs- und Spielprogram-
me; PD-Service

Schwerpunkte: alles um den Atari ST
Mitgliedsbeitrag: monatlich 5 Mark
Anschrift: IKS-Club

Abt. Atari ST

Suidbroekstr. 17 B

2952 Weener/Ems

Der Computer Club eV.
alle Comp

I.elslungen . Preisvorteile bei einigen
Handlern; Programmiersprachen-
Schulung; Anleitungs- und Informa-
tionsbibliothek; Mailbox

eher emnste G
anwendungen
Mitgliedsbeitrag: Schiler, Azubis etc.:
2 Mark, alle anderen: 4 Mark
Anschrift: Der Computer-Club eV,
Postiach 1104
3057 Nezstadt

2AYY

Holko
Uusfreuvole |

Auf dieser Seite habt |hr die

Gelegenheit, Eure eigenen
Clubs vorzustellen und alles
(ber andere Clubs zu erfah-
ren: Wo sie zu finden sind, wel-
che Leistungen sie ihren Club-
mitgliedern anbieten und wo
ihre Schwerpunkte liegen.

Da die Resonanz auf unsere
Clubseite ziemlich stark war,
verdffentlichen wir in diesem
Heft die vollstdndige Liste der
uns eingesendeten Clubs. In
den folgenden Monaten ist ge-
plant, wieder einzelnen Clubs
das Wort zu erteilen. Dazu wer-
den sie vorher von der Redak-
tion POWER PLAY ange-
schrieben. Also keine Angst:
Es kommen alle einmal dran.

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 beant-
worten:

1. Wie heift der Club und wel-

che Anschrift hat er?

2. Mit welchen Computern und

Videospiel-Systemen beschaf-

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?
up

Richtet Eure Zuschriften an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort: Clubs

Hans Pinsel Str. 2

8013 Haar

"POWER FORUM

AUF EINEN BLICK

Amiga Magic

Computertyp: alle Amigas
Leistungen: Anféngerhilfen; Glub-
zeitung auf Diskette; PD-Software;
eigene PD-Serie; Spieletips
Schwerpunkte: Einsteigerhilfe, Tips,
Tricks

Anschrift: Amiga Magic

cfo Marcel Kuhn

Muhlenstr. 43

5142 Ratheim

Dark Castle ST Club

Computeriyp Atari ST
Clubjournal, S |

bsmellungan. PD-Service (Tausch)

Schwerpunkte: alles um den Atari ST,

bssonders Software, auch PD

Mit; Mark

oder 40 Mark jahrlich

Anschrift: Dark Castle ST Club

Niermigbach 52

5203 Much

Der Club

Cnmputurlyp' Alle Gomputertypen
Club-T-Shirt,

ka(alog mit Tests, kostenlose Clubmall-

box, Clubhotline, zweimonatliches

Clubmagazin

Schwerpunkte: Bildung von Fachbe-

reichen, gegenseitige Hilfestellung

Mitgliedsbeitrag: 60 Mark Jahres-

beitrag

Anschrift: Joysoft

Gabriele Hartmann

Gotteswag 157

5000 Koln 41

VGC — The VideoGamblers
Computertyp: Sega Master System;
Nintendo; Sega Mega Drive; PC-
Engine

Leistungen: Club-Journal
Schwerpunkte: Insider-Infos
Mitgliedsbeitrag: jahrlich 70 Mark
Anschrift: Andreas Knauf

Sander Str. 28

5060 Bergisch Gladbach 2

Tel. 02202/37609

Videospielclub Joystick

Computertyp: Nintendo, Sega Master
System; Sega Mega Drive; PC-Engine
L pi v

Hitparaden

 Schwerpunkte: nicht bekannt
Mitgliedsbeitrag: 15 Mark fir zwei
Jahre
Anschrift: Videospiel Club Joystick
Hauptstr. 8
5429 Reckenroth
Tel. 06120/7294

Copy Soft

Computertyp: C 64; G 128

Leistungen: nicht bekannt
s

I
piele-F

rung in Basic
Mitgliedsbeitrag: keiner
Anschrift: Copy Soft
Am Kleehagen 61

5788 Winterberg 5

Wittener Computer Club

Computertyp: Amiga; C 64; C 128
Leistungen: Clubtreffen, Clubzeitung,

CLUBS

Amiga Club Eppingen
Computertyp: Amiga

Leistungen: wachentliches Clubtreffen
‘Schwerpunkte: Einflhrung in den Um-
gang mit dem Amiga
Mitgliedsbeitrag: Schuler 3 Mark,
Erwachsene 10 Mark monatlich
Anschrift: Amiga Club Eppingen
‘Guido Ledermann

Kapellenweg 13

7519 Eppingen-Rohrbach

Nintendo Club

Computertyp: Nintendo; PC-Engine
Leistungen: Clubzeitschrift
Schwerpunkte: nicht bekannt
Mitgliedsbeitrag: keiner

Anschrift: Nintendo Club
Herzog-Otto-Str. 4

8200 Rosenheim

Damocles Userciub

Compumertyp. Amiga
CJubdls KS‘

{iber ernsthafte und spialarischa Com-
puteranwendungsbereiche

. Mitgliedsbeitrag: keiner

Anschrift: Damocles Userclub
Jérg Rauh

Bauerngéssl 9

8400 Regensburg

The best players
Computertyp: C 64

Leistungen: nicht bekannt
Schwafpunkh: Spielen, Spiele pro-
grammieran

Mitgliedsbeitrag: 2 Mark

Anschrift: The best players
Christian Neusser

Waldarichstr. 8

8523 Balersdorf

0ff Videospieleclub
Computertyp: PC-Engine; Sega Mega

‘Drive

Leistungen: farbiges, monatliches

Videespielmagazin

Schwerpunkte: Tests, Spieletips, News
ist im inpreis

enthalten

Anschrift: Off Videospielclub
Uwe Kraft
Peter-Schneider-Str. 8

8700 Wirzburg

Computerciub Dillingen

Computertyp: Amiga, C 64, Atari ST,

MS-DOS

Leistungen: Btx-Nr. 090718118
rfahrt

Mitgliedsbeitrag: Erwachsene

20 Mark, Azubis 10 Mark, Schiller

5 Mark monatlich

Anschrift: Computerciub Dillingan

Paul-Zenetti-Str. 11

8880 Dillingen

PC-Engine & Sega Mega
Drive Club No 1

Computertyp: PC-Engine, Sega Mega
Drive

Leistungen: vierteljahrl. Clubzeitschrift
E‘fhvyorplf_nl:rta: Insjder-lnfos.

F i uppe,

gen, Kleinanzeigen
Schwerpunkte: nicht bekannt
Mitgliedsbeitrag: Schiler 2 Mark,
Erwachsene 4 Mark monatlich
Anschrift: Wittener Computer Club
Winsheimstr. 60

5810 Witten 5

Arbeitsgemeinschaft Disk
und Software AGDS
Computertyp: C 64; Amiga
Leistungen: Fachbibliothek; wochent-
liche AGDS-Treff

Schwerpunkte: Information und Hilfe-
stallung fiir Einsteiger
Mitgliedsbeitrag: einmalig 10 Mark
Anschrift: R, Schaarschmidt
Dornbergerstr. 4

6050 Offenbach/Main

) |

15 Mark

Anschrift: PC-Engine Club No 1
Wolfgang Schandle

Paostfach 322

8938 Buchloe

Blue Danube Atari Club
Computertyp: Atari STIXL/XE und
VCS 2600

Leistungen: vierteljahrliche Club-
zeitung

Schwerpunkte: Einsteiger-Hilfen, Tips
& Tricks

Mitgliedsbeitrag: jahrlich 30008 (ent-
spricht etwa 30 Mark)

Anschrift: Blue Danube Atari Club
Dieter Kénig

Jaxstr. 6

A-8642 St. Lorenzen

[ 45



Begeistert

Ich bin seit drei Jahren be-
geisterter Happy-Computer-
Leser. Als dann POWER
PLAY aufkam, steigerte sich
meine Begeisterung aufs
Doppelte. Bis ich dann letz-
ten Montag zum Kiosk ging
und mirdie "Single”-POWER
PLAY anschaffte. Da stieg
mein  Begeisterungspegel
aufs Funffache. Alles iber-
sichtlich und die Tips zum
RausreiBen und Sammeln —
einfach super.

Scholz, A

Ode

Zundchst muBich Euch be-
gliickwiinschen zu der Ent-
scheidung, die POWER PLAY
von der Happy-Computer ge-
trennt herauszugeben. Auch
die neuen CD-Tests bzw. Vi-
deofilm-Tests finden meine
begeisterte Zustimmung, so
daB ich mich sogar gleich
entschlossen habe, die PO-
WER PLAY jetzt zu abonnie-
ren. Noch ein kurzes Lob zu
den meines Erachtens sehr
objektiven und zutreffenden
Spieletests, auf die man sich
wirklich verlassen kann.
(Oha, das klingt ja extrem po-
sitiv, fast schon nach einer
"Ode an die POWER PLAY"'l)
Eine Anregung méchte ich
noch geben fiir etwas, das
vielleicht nicht nur mir zu
schaffen macht: Ich will mir
fiir meinen PC eine Sound-
karte erwerben, muB aber lei-
der feststellen, daB sich fiir
die Tests von Soundkarten
bisher weder eine ’’User-
Computerzeitschrift” noch
eine Zeitschrift wie z.B. PO-
WER PLAY verantwortlich
fithite. Vielleicht kénnt Ihr ja
diese Liicke fiillen, indem lhr
eine kleine Rubrik erbffnet,
in der Computerzubehor ge-
testet wird, das hauptsich-
lich zum Spielen gedacht ist.
Mich wiirden Reaktionen auf
diesen Brief interessieren.

Hartmut Weis, Erlangen

Wo ist die alte

Ordnung?

Als ich am 19.2.1990 Eure
neue Zeitschrift kaufte, war
ich unheimlich froh, daB lhr
neues Papier fiir den Um-
schlag genommen habt. Das
Papier der vorhergehenden
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Ausgaben war wirklich ... Zu
Hause schlage ich Euer neu-
es Heft dann sehnsiichtig
auf. Was sehe ich da? Ein
neues, saublédes Bewer-
tungssystem. Wo ist die alte
Ordnung? Wo ist Eure kleine
witzige Beschreibung des
Splels'? Jérg Hennebach, Geesthacht

Einfach super

Eure erste eigenstindige
Ausgabe ist einfach super
geworden. LaBt Euch bloB
nicht groBartige Veranderun-
gen einreden und stellt Euer
Erscheinen bitte nicht wie-
der nach ein paar Ausgaben
ein, wie schon gehabt. Abso-
lut super finde ich, daB ich
die erste Ausgabe im Abo vor
dem Erscheinungsdatum be-
kommen habe. Hoffentlich
bleibt das so.

Fritz Hien, Neu-Esting

Rangliste

Ich wollte Euch noch mit-
teilen, daB ich Eure Idee sehr
gut finde, die POWER PLAY
wieder als eigenstéandiges
Heft zu produzieren. Wie wa-
re es, wenn lhr ab und zu De-
mos, aufgeteilt fir die einzel-
nen Computersysteme vor-
stellt und bewertet. Auch ei-
ne Rangliste kénnte ich mir
sehr gut vorstellen, dies gilt
besonders fiir die 16-Bit-Sy-
steme Amiga und ST.

Sven Diemer, Bechtheim

Wissensdurst

Ich mdchte Euch erstmal
fir das neue POWER PLAY
danken, das ich fiir rundum
gelungen halte. Vor allem die
Idee, auch Biicher, Videos
und Musik zu testen, gefallt
mir sehrgut. Ebenso die neu-
en Charts. Ich vermisse bloB
noch eine Abteilung, in der
Ihr Programme/Demos/Bilder
Eurer Leser veroffentlicht.
Zweiter Punkt: Ich habe mir
vor einer Weile ein Mega Dri-
ve gekauft und stehe nun vor
dem Problem des Unwissens,
da die Mega-Drive-Infos noch
recht diirr sind. Ich gebe ja
zu, daB wohl erst sehr wenige
Leute ein Mega Drive besit-
zen und daB im neuen PO-
WER PLAY schon viele Tests
sind, aber ”Super Shinobi”
habe ich mir schon an Weih-
nachten auf Anraten einer
Verkéuferin bei CWM zuge-

legt. Das war eine gute Wakhl,
aber wenn ich nun "Curse”
genommen hétte? Konnt lhr
Euch nicht mal einen Kor-
respondenten in Japan zu-
Iegen‘? Kalle Hofmannn, Berlin

Heft-Rezension

Die Tips, jetzt ganz griin
und zum Herausnehmen, er-
scheinen in einer akzepta-
blen Gestalt; dabei scheinen
jedoch im Moment einige
Grafiken mit der Perforation
auf KriegsfuB zu stehen.
Vielleicht sollte manin einem
eigens dafiir programmier-
ten Trainingsmodus etwas

uben? Der "kostenlose An-~

zeigencoupon”: War das no-
tig? Selbst die CompuCamp-
Karte konnte man heraus-
trennen, ohne dabei seine
teure (naja, nicht bei dieser
Ausgabe) bezahlte POWER
PLAY zu behandeln, wie ei-
nen fiesen Oberriipel irgend-
eines Ballerspiels. Wenig-
stens konnte man darauf
achten, daB auf der Riicksei-
te kein POWER-PLAY-Text
steht. Auch gegen Euren Mu-
sik-Biicher-Filme-Ge-
schmack habe ich nichts.
Doch auf der mickrigen Dop-
pelseite pro Monat kann man
wohl kaum gleich alle drei
Bereiche verarbeiten. Ich
meine, lhr solltet bei Euren
Computern bleiben. Kénnen
diese Kurz-Rezensionen doch
nur als Luckenfiilier dienen
und behandeln eh so be-
kannte Sachen, daB jeder
schon beim Anblick der Fo-
tos Bescheid weiB. Ihr kénnt
dem Hobby-Spieler meiner
Meinung nach beruhigt zu-
trauen, daB er sich auf diesen
Gebieten anderweitig infor-
miert. Rezensiert lieber zwei
Spiele mehr an der Stelle.
Die Spiele-Tests sind sehr
informativ und wohl die be-
ste Richtlinie, die man hier-
zulande fiir den Spielekauf
findet. Dennoch sind mir ei-
nige aufgefallen, bei denen
sich die Beschreibung wie ei-
ne Abschrift der Werbung an-
hért (z.B. ”Full Metal Plane-
te”’). Teilweise sollte viel-
leicht doch mehr Uber den
Spielverlauf geschrieben
werden und nicht, welchem
Spiel das Getestete nach-
folgt oder was die Firma frii-
her schon so gemacht hat
(denn das ist ja oft keine Ga-
rantie fiir Qualitdt). In den
subjektiven Bewertungen ist
so etwas natiirlich 0.K. Im-
mer wieder deprimierend fin-

de ich Bemerkungen wie
”Dieses Spiel sollte in keiner
Sammiung fehlen”. Habt Ihr
eigentlich schon einmal
nachgerechnet, wieviel Geld
da in einem Monat fiir Spiele
ausgegeben werden sollte?
Vielleicht konntet Ihr Euch
auf so was wie "wer ehrlich
istund genug Geld hat, sollte
sich dieses Spiel unbedingt
kaufen” herablassen?

Hat man denn keine Még-
lichkeit, Softwarefirmen, die
offensichtlich niedertrich-
tigsten Schund fiir fast 100
Mark anbieten, an den Pran-
ger zu stellen (wie wére es
mit einer schwarzen Liste?),
des Wuchers anzuklagen, ih-
rer Rechner zu berauben oder
sonst irgendwie zu d@chten?

Die Abenteuer von Trantor,
Starkiller & Co sind wie im-
mer ganz witzig, doch warum
muB die Story immer an die-
sen nervenzerreiBend span-
nenden Stellen aufhéren?
Die nachste POWER PLAY
kauf ich mir auch so. Also tut
was gegen den StreB der Le-
ser und gebt irgendwo in der
Ausgabe verschliisselt die
Antworten auf die abschlie-
Benden Fragen des Comics!
Insgesamt gefillt mir PO-
WER PLAY sehr gut, doch
hoffe ich auf einen starken
Anstieg der Seitenzahl, wenn
das Werk 6,50 Mark kostet.

Andreas Tenhagen, Nienberge




Zu viel
Ich finde die Umstellung
Eures Magazins im groBen
und ganzen gelungen. Der
Aktuell-Teil ist nach wie vor
hervorragend, die Hinter-
grundberichte und Inter-
views einsame Spitze. Aller-
dings gibt es auch einige
Nachteile. Zum Beispiel fin-
de ich es unpassend, eine
Ubersicht der 30 besten
Spiele fiir Amiga und ST zu
bringen. Derartiges sollte in
einem Sonderheft abge-
druckt werden (mehr Son-
derhefte wiaren auch keine
schlechte Idee). Gleiches ist
zum Beitrag "Créme de la
créme” zu sagen: Im Sonder-
heft wére er wesentlich ange-
brachter. Generell kann man
sagen, daB die VergréBerung
des Umfangs auf Kosten der
Ubersichtlichkeit gegangen
ist. Meiner Meinung nach
sollte die Anzahl der ver-
schiedenen Rubriken wieder
verringert werden.
Flerian Kittel, ATribuswinkel

Kontra Perforation

Meine Urteile zu einzelnen
Teilen der POWER PLAY 3/90:
Seite 1 bis 38 —ich bin begei-
stert! Die Rubriken in diesem
Teil des Heftes ja so lassen.
Power-Tests: Die Ganz- oder

auch Mehrseiten-Tests sind
gut gelungen. Bei den halb-
seitigen und den Mini-Tests
habe ich das Gefiihl, daB sie
manchmal etwas zu kurz
kommen und dadurch die
Qualitat dieser Artikel min-
dert. Ist aber nicht beson-
ders schlimm. DaB man eini-
germaBen zwischen den ein-
zelnen Spielarten aufgeteilt
hat (z.B. zuerst Rollenspie-
le), solltet Ihr auch beibehal-
ten. Die Power-Tests kdnntet
Ihr also so lassen.

Musik, Biicher, Filme —
weg damit! Braucht kein
Schwein. Daflir gibt’s ein-
schldgigere Magazine. Mein
Tip: Richtet statt dessen lie-
ber ein paar Seiten fiir Brett-
spiele (z.B. Rollenspiele &
Co), Postspiele und interes-
sante Biicher ein, die viel-
leicht schon zu Spielen ver-
arbeitet wurden oder werden
kénnten. (z.B. Adams, Gib-
son, Tolkien, AD&D, usw.).

PowerTips — Was tut lhr?
Warum glaubt lhr, jemand
mochte die PowerTips aus
dem Heft rupfen? Wenn lhr
schon etwas zum Rausneh-
men im Heft haben wollt,
dann bitte auf ordentlichem
Papier! Noch besser: VergeBt
die Perforation und stellt lie-
ber z.B. alle sechs Monate
ein alphabetisch geordnetes
Inhaltsverzeichnis aller Po-
wer-Tips zusammen. Die Hall

Feurige Fan-GriiBe von Jiirgen Moning aus Peissenberg
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of Fame konnt lhr rausneh-
men. Sie ist ziemlich uninter-
essant. Wie wire es, wenn
Ihr jeden Monat ein Spiel vor-
gebt, und die Spieler dann
dafiir ihre High Scores ein-
schicken. Das kénntet lhr
dann wunderbar mit der Ru-
brik "Player’s Guide” ver-
kniipfen. Das Clue Book fin-
de ich toll. Weg mit diesen
idiotischen Komplettlésun-
gen. Noch’n Vorschlag: Rich-
tet doch eine Rubrik ein, in
der auf giinstige Softwarean-
gebote von Héandlern auf-
merksam gemacht wird.
Michale Scheuner, Grafsostheim

Gratziges Griin
Als ich das Heft 3/90 in die
Hénde bekam, schaute ich
natiirlich gleich gierig hinein
und war sehr liberrascht. Das
ganze Heft war neu. Positiv
ist, daB die Tests eine scho-
nere Ordnung haben. Auch
die verschiedenen Farben
finde ich nicht schlecht.
Doch da komme ich gleich
auf einen fiir mich negativen
Punkt zu sprechen. Wenn
man sich die Seite 46 an-
schaut und sich den Test von
"Blue Angels” durchliest,
bekommt man doch Kopf-
schmerzen. Das Griin ist
doch viel zu aggressiv. lhr
miiBt unbedingt “’weichere”
Farben nehmen. DaB die Po-
wer-Tips nun zum Heraus-
trennensind, finde ich super.
Jetzt kann man sie richtig
einordnen und man hat sie in
Null Komma nichts zur Hand,
ohne die ganzen Hefte her-
ausziehen zu miissen. Dafiir
habe ich allerdings einen
Vorschlag: Alle 6 oder 12 Mo-
nate solltet Ihr eine Gesamt-
ubersicht der einzelnen Spie-
lehilfen einbringen. Anson-
sten bringt das Ganze liber-
haupt nichts, denn man sucht
sich ja dumm und démlich,
bis man dierichtige Seite des
richtigen Hefts gefunden
hat. Der neue Bewertungska-
sten ist ein guter Einfall.
Jetzt kann man das Ganze
besser liberblicken. Dochich
finde, Ihr kénntet ruhig einen
Teil des alten mit riilberneh-
men. Was ich meine, sind die
Disketten, Joysticks und die
Geldstiicke bzw. den kurzge-
faBten Schwierigkeitsgrad.
DaB Ihr die Rubrik Musik,
Biicher, Filme” eingebracht
habt, finde ich nicht schlecht,
doch solltet Ihr es auf den
zwei Seiten belassen.
Oliver Schulz, Wiesloch

POWER

“POST

Vier Fragen

Zuerst mochte ich Euchein
groBes Lob fiir Eure Zeit-
schrift aussprechen. Ich ken-
ne keine bessere und aktuel-
lere Computerzeitschrift. Ich
lese die POWER PLAY schon
seit langerem und habe
schon immer darauf gewar-
tet, daB sie als einzelnes Heft
erscheint. Im allgemeinen
hat sich Euer Magazin stark
verbessert. Die Steckbriefe
sind viel iibersichtlicher als
die alten Bewertungskésten.
Auch die Méglichkeit, die
Tips jetzt abzuheften, kommt
mir sehr gelegen. Das einzi-

" ge, das ich kritisieren muB,

sind die zwei Seiten mit Fil-
men, Bilichern und CDs. lhr
solitet einfach nicht zu viel
machen. Testet weiter Spie-
le, stellt Hitparaden auf, und
die Welt ist zufrieden. Jetzt
habe ich noch einige Fragen:
1. Gibt es zum Spiel "Hero's
Quest” eine deutsche Anlei-
tung?
2. Sind die AD&D-Rollen-
spiele ("Curse of the Azure
Bonds”, "’Pool of Radiance”,
“Champions of Krynn” ...)
fiir den Amiga erhéltlich?
3. Wo liegt der Unterschied
zwischen AD&D und Dragon
Lance?
4. lhr habt in der Ausgabe
1/90 dazu aufgerufen, das
Spiel des Jahres zu wéhlen.
Doch bis jetzt konnte ich in
keiner Ausgabe die Auswer-
tung entdecken. Wo ist sie?
Alexander Greger, Miinchen

1. Zum Spiel Hero's Quest gibt
es keine deutsche Anleitung.
2. Die Amiga-Versionen sind
noch nicht erschienen.

3. AD&D ist eine ganze Rollen-
spielserie und Dragon Lance
ein Szenario der AD&D-Reihe.
4. Die Auswertung ist nicht ver-
gessen, sie folgt in einer der
nédchsten Ausgaben. up

Ideale Losung
Zundchst einmal herzli-
chen Gliickwunsch zu lhrer
Entscheidung, POWER PLAY
aus dem Beilagendasein
wieder als eigenstindige
Zeitschrift neu erstehen zu
lassen. So wohltuend sich Ih-
re Zeitschrift hinsichtlich
Konzept, Gliederung, Aufma-
chung und nicht =zuletzt
Druckqualitét von lhren Kon-
kurrenzprodukten abhebt, so
sehr freue ich mich auf mehr
Inhalt, mehr Bildschirmfo-
tos, mehr Tests. Nun méchte
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ich noch einen Vorschlag zu
folgendem Problem machen:
Wie oft ist es mir passiert,
daf man zu einem bestimm-
ten Spiel unbedingt ein paar
Informationen haben moch-
te, sei es nun ein Testbe-
reich, eine Wertung oder nur
den Computertyp, fiir den
dieses Spiel erhiltlich ist.
Schon geht die Blitterei los.
Ein Jahresinhaltsverzeichnis
wéare eine unvollkommene
Losung. Ideal wére eine Dis-
kette mit einer einfachen Da-
tenbank, in der jahrgangs-
weise samtliche POWER-
PLAY-Tests mit Hinweis auf
Heft- und Seitennummer ge-
speichert werden. Abfrage-
modus z.B.: Nenne samtli-
che ST-Spiele mit einer PO-
WER-PLAY-Wertung iiber 80,
nenne alle ST-Simulationen
etc. Ein solcher Service wire
zu einem annehmbaren Preis
sicherlich anzubieten.

Ulrich Keil, Diisseldorf

Tolle Idee. Wer hat Lust, eine
solche POWER-PLAY-Daten-
bank zu programmieren? up

Beilagenimage ade

Endlich hat die POWER
PLAY wieder das Format, das
ihr wiirdig ist: Sie ist wieder
eine richtige Zeitschrift ge-
worden und hat das Image ei-
ner Beilage abgelegt. Dar-
uber bin ich, wie sicherlich
viele andere Leser, sehr froh.
Besonders gut geféllt mir der
”’Steckbrief”. Auf diese Wei-
se erfahrt man gleich, ob das
Spiel fiir den eigenen Com-
puter erscheinen wird. Gut
ist auch, daB man die Tips
jetzt herausnehmen kann.
Auf diese Weise kann man
sich einen Tips-Ordner anle-
gen und muB nicht immer al-
le Hefte nach einem Tip
durchsuchen. Lobenswert ist
auch die Erweiterung der
Kurztests und die vielen Be-
richte und Interviews. Her-
vorragend sind auBBerdem die
neuen, erweiterten Hitpara-
den. Weniger geféllt mir, daB
bei der Bewertung der Punkt
"’Schwierigkeit” weggefallen
ist. Ich finde, daB gerade die-
ser Aspekt beim Kauf eines
Spiels ausschlaggebend sein
kann. Vielleicht findet sich
im Steckbrief noch eine Zeile
Platz.

Die neue Rubrik mit den Vi-
deo-, Biicher- und CD-Tests
paBt meiner Meinung nicht in
eine Zeitschrift wie die PO-
WER PLAY, denn Musik kann
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man nicht so objektiv beur-
teilen wie ein Computer-
oder Videospiel, und gerade
darauf legt lhr ja groBen
Wert. Im groBen und ganzen
ist die POWER PLAY geblie-
ben, was sie immer war: Ein
tolles Heft mit lockerer Spra-
che und sehr verlaBlichen
Tests. Macht weiter so!
Thomas Stéckl, Altenstadt

Blode Blasen

Nach den sich iiberschia-
genden Ereignissen in Eurer
Redaktion muBte ich Euch
einfach einen Leserbief
schreiben. 25. Januar 1990 —
gemiitlich lehne ich mich in
den Sessel zuriick und schla-
gedie erste Seite der POWER
PLAY auf... Doch was ist
das? Mit zittrigen Hénden
halte ich das (diinne) Heft in
derHand — kann es das noch
geben? Gibt es noch Zeichen
und Wunder? Die POWER
PLAY als eigene Zeitschrift?
Kaum zu glauben. — In einer
Art Jubelgeschrei riB ich die
Postkarte aus dem Heft, fiill-
te sie aus und hechtete zum
néchstbesten Postkasten.
So schnell wie méglich woll-
te ich die neue POWER PLAY
in den Hédnden halten und
Trantors neueste FreBorgien
miterleben. Dann war es so
weit — das Heft schneite in
meinen Postkasten. Der Tag
war gerettet. Ein dickes Lob
fiir diese einmalig gelunge-
ne, neue POWER PLAY! Die
grinen  Power-Tips-Seiten
zum Herausnehmen, mehr
Tests, mehr Rubriken, mehr
Trantor, einfach himmlisch.
Mehr Trantor? Wie denn, wo
denn, was denn? Im Heft 2/90
habt lhr mehr Trantor ver-
sprochen. Doch das "Mehr”
blieb aus. Wie in alten Zeiten
nur eine Doppelseite. Ich fin-
de, drei oder vier miiBten es
schon sein. AuBerdem gefal-
len mir Eure Bewertungsbil-
der nicht mehr. Heinrich
guckt beim Durchschnitt
eher leicht "mdéBig” (Mund-
winkel) und Martin beim
“Gut” nur leicht geschmei-
chelt, anstatt begeistert. An-
dert das! AuBerdem sind
Euch bei den Tests vom
”World Games” und "Battle
Out Run’ auf Seite 100 zwei
Fehler unterlaufen: Die Bil-
der passen nicht zu den
Sprechblasen. Ansonsten
kann man iiber Eure Zeit-
schrift nicht meckern, son-
der nur Gutes iiber sie aus-
schiitten. Alexander Kiuth, Minden
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Philipp Zimmermann seizt auf Power-Tips

Alexander hat natirlich vél-
lig recht, wenn er die falsche
"Beblasung” beanstandet. Da
muB bei der ganzen Hektik ein
Lapsus passiert sein. Und was
”mehr Trantor” angeht: Rolf
Boyke, unser Comic-Zeichner,
ist schwer mit dem Layout und
den Starkiller-Folgen beschaf-
tigt. Er hat uns aber verspro-
chen, mal ein Seitchen mehr
zu zeichnen, wenn er etwas
mehr Zeit hat. up

MaBige Motze

Als regelméaBiger Leser Eu-
rer Zeitschrift habe ich be-
merkt, daB sich die supergut
zum Besseren gewandelt
hat. Vor allem was MS-DOS-
Spiele angeht. Da seid lhr
einsame Spitzenreiter in Sa-
chen Qualitit. Ihr testet im
Vergleich zu anderen Zeit-
schriften sehr viel fiir PCs.
Eure Tests sind optisch gut
gestaltet und gut geschrie-
ben. Auch Motze darf nicht
fehlen: Da wird nie erwahnt,
was von den DOS-Maschin-
chen verlangt wird. Oder ob
der Amiga z.B. 1 MByte
braucht oder ob’s beim ST fiir
Mono oder Farbe ist. Bei
Euch steht als PC-Test-Ma-
schine wohl ein 486er mit 25

MHz, Gameblaster, Adiib, MT-
32, Soundblaster und VGA-
Karte in einem auf dem Tisch.
Ansonsten: Vor allem mehr
Tests. Ahem, noch der letzte
Senf: Heini, was ist das fiir
ein Gekrausel auf Deinem
Haupte, hd? Kann ja wohl
nich wahr sein. Ein Endmon-
ster aus "R-Type” oder "Ka-
takis”? Ach, das sind ja die
Haare ... Jirg Sigle, Weinstadt

ST-Spiele laufen in der Re-
gel nur mit Farbmonitor. Sollte
ein Programm doch mal mit
dem Monochrom-Bildschirm
laufen, geben wir das extra
im Test an. Ahnlich ist's beim
Amiga: |4uft ein Spiel nur mit
einer RAM-Erweiterung auf 1
MByte, warnen wir Euch im
Test davor. Bei PC-Tests gehen
wir im Text in der Regel auch
auf die Geschwindigkeitsun-
terschiede ein. Wir testen PC-
Spiele sowohl auf einem XT
(10 MHz) als auch auf einem AT
(15 MHz). Was wir allen PC-
Besitzern dringend zum Spie-
len empfehlen, sind eine Fest-
platte, eine EGA/NGA-Grafik-
karte und ein Farbmonitor. Un-
ter Hercules oder CGA sehen
die meisten Spiele furchtbar
aus (oder laufen Uberhaupt
nicht). hl
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Zu wenig Fun

In diesen Tagen hort lhr si-
cher schon genug Lob. Doch
auch ich mochte Euch gratu-
lieren zu diesem Meisterwerk
von POWER PLAY. Einziger
Kritikpunkt: zu wenig POKEs,
zu wenig Fun. Macht doch
mal wieder so eine lustige
Einleitung wie mit Anatols
rosarotem Kifer. Ein dickes
Lob an den Erfinder der neu-
en Wertungskésten.

Alexander Lerch, Berlin

Special Interest:
Lynx

Mein Freund und ich sind
sehr an dem ’Lynx” interes-
siert, liber das Sieim POWER
PLAY 2/90 berichtet haben.
Deshalb mochten wir gerne
wissen, ob fiir dieses Gerétin
Zukunft noch mehr Spiele
entstehen werden (wére so-
gar ein sehr einfaches Mal-
programm mdoglich?). Wenn
ja, wiirden Sie diese Spiele in
POWER PLAY testen?

Dominik Hausen, Vallendar

Atari hat angekiindigt, da8 in
Zukunft regelmé&Big neue Spie-
le fiir das Lynx erscheinen sol-
len. Diese werden wir dann
selbstversténdlich auch testen.
Ein Malprogramm ist aller-
dings nicht vorgesehen.  up

Prozedur

Als Kritik zu Eurer neuen
Ausgabe machte ich die An-
regung bringen, bei Spielen,
die fiir MS-DOS getestet wer-
den, besser auf die unter-
stiitzende Hardware hinzu-
weisen; z.B. welche Grafik-
karte mit welcher Auflosung
unterstiitzt wird, welche
Soundkarie, ob Maus/Joy-
stick benutzt werden kén-
nen. Ansonsten ist die PO-
WER PLAY ganz interessant.
Sie sollte allerdings ein paar
Seiten mehr haben. Und
mehr Bilder der getesteten
Spiele wiren auch nicht
schlecht. Ebenso etwas
mehr Informationen zur Be-
dienung eines Programms
wiren sehr niitzlich. Zum
Beispiel hat mich bei Pool
of Radiance” und ”Curse of
the Azure Bonds” sehr ge-
stoért, daB ich zum Laden ei-
nes Spielstandes den Com-
puter neu booten muB. Dies
ist in meinen Augen eine un-
notige Erschwernis beim
Spielen, auf die eigentlich in

1
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einem Test hingewiesen wer-
den sollte. Wie ist das beim
Nachfolger Champions of
Krynn” gelost? Und warum
hat dieses Spiel beim Sound
nur 25 Prozent bekommen,
wenn doch laut Michael Be-
sitzer einer AdLib-Karte mit
einer "allerfeinsten” Titel-
musik verwohnt wiirden?
(Originalton).

Zum Interview mit der FTL-
Crew: Warum habt Ihr sie
nicht gefragt, ob die wirklich
erwarten, daB ich jedesmal,
falls ich Dungeon Master auf
dem PC spielen wollte, mei-
nen Tower-AT unter dem Tisch
hervorziehe, umdrehe, das
Druckerkabel abschraube,
das Soundkabel/die Sound-
karte einstecke, mit dem Ver-
starker verbinde, den Rech-
ner wieder umdrehe und zu-
riickschiebe? Und warum
habt Ihr sie nicht nach den
Soundkarten gefragt. Die Ad-
Lib-Karte ist doch mittlerwei-
le Standard.

Rolf-Peter Bohlke, Frankfurt

Auch bei Champions of
Krynn kann man leider keinen
Spielstand laden, sondern
muB das Programm neu star-
ten.

Bei den Soundwertungen
fiir PC-Spiele bewerten wir den
”normalen” Sound, der aus
dem PC-Lautsprecher kommt.
Zuséatzliche AdLib-Musik wird
nicht beriicksichtigt, weil in
Deutschland erst relativ weni-
ge PC-Besitzer eine solche
Karte haben. Mehr zu diesem
Thema in der nédchsten Aus-
gabe. up

H 3
Woran liegt’s?

Ich habe folgendes Pro-
blem: Nachdem ich es leid
war, den herrlichen Stereo-
sound meines Amiga iber
den Monitor 1084S zu héren,
steckte ich die Stecker in
meinen Verstarker Teac A-
X-7’. Hierdurch entsteht ein
leichtes Dréhnen, das auch
vorhanden ist, wenn der
Computer ausgeschaltet ist.
Ziehe ich die Cinch-Stecker
heraus, ist es wieder weg.
Woran kann das liegen? Ist
mein Verstarker vielleicht
nicht fiir den Amiga 500 ge-
eignet? Oder stimmt was mit
dem Amiga nicht?

Markus Pfeiler, Hilden

Hat jemand &hnliche Proble-
me und kann Markus helfen?
up

GOMPUTER
MARKT

Reinhard Schroder ~ Telefon: 0251/5327 71
Frie-Vendt-Strafie 16 Telefax: 0251/532842

Bix: 0251 532842
3'/7, 200 10 Sick

16,95
No-Name Dislc
a2, Hp  10seck 39,99

No-Name Disk.

sir,up  10seck 16,99

Atari Farbmonitor
599,-

SC 1224
Mari

889,-
875,-

4400 Minster

No-Name Disk

30 MB-Megafile

Epson Drucker

LQ 550

Laufwerk 3'/2'

fiir St oder Amiga
(anschiuBfertig!)
Amiga 500 Speicher-
erweiterung, 512 KB,
abschaltbar, Uhr ~ 219,—

Andere Artikel auf Anfrage!!!

- Wir versenden Hardware, Software, Bicher und
Zubehdr.

999,

mit Angabe d P
von 2,- DM in Brit

- Preise freibleibend. Liefermdglichkeil vorbe-
halten.

- Lieterung per Nachnahme zzgl, Versandkosten.
Handleraniragen erwinscht!

yps gegen

Spiele/
US-Software

Die neuen Spiele
von SIERRA

Leisure Larry Il
Codename Iceman

85~
95~
MAM Hunter 8.F. 85—
Colonel Banquest 95~
Leisure Larry Ill 95—

Space Quest Il 85~
Hero's Quest 95—
weitere auf Anfrage

Mindscape
Balance of Power 83~

Accolade
Test Drive Il 78~

Electronic Arts
Populus 85~

Microprose
F19 Stealth Fighter

Weitere Software:
Microsoft Windows 286/386 175,/ 325~
DXF-Handler 510,
Umwandlung von Autocad 2.6 - 8.0/ 10.01
Fibu, Lohn und Gehalt, Auftrags-
bearbeitung in deutsch a.-A.

115~

Preiséindefung vorbehalten.

- 'lg

-t

2y

COMPUTER & SOFTWARE

RaheinstraBe 44-46

8000 Miinchen 50

Fax. 089-3134786

Tel. 089-3144659 od.
089-3135916

BREAK-IN
SHINOBI

89~
99.-

PC ENGINE
PC-ENGINE RGB *

”Nimmst du den Joystick gern zu Hand”

2 THEO KRANZ-VERSAND
‘39 W VIDEO-
@ SERVICE

VHS-SPIELEDEMO
FUR PC-ENG. UND
MEGA-DRIVE JE
24.- DM.

+ SPIELE
EFERBAR

MEGA DRIVE
MEGA-DRIVE+ISENACH WAHL £449.-

PC-ENG. RGB NEU +SR * 439- MASTER-SYSTEM ADAPTER ..aA.
SUPER GRAFX+BATTLE A. * .699- ATOMIC ROBO KID ~ah.
PARANOIA ..109- GOLDEN AXE w1182
SUPER VOLLEYBALL 104.- SUPER REAL BASKETBALL ..119.-
CYPER CORE .108,- SUPER SHINOBI ~ah.
BLODIA - 89- AIRDIVER . 18,-
NEW ZEALAND STORY ..108,- SOKOBAN .. 98,
TIGER ROAD .109,-  NEW ZEALAND STORY . 19,-
SPLATTERHOUSE ~aA. ZOOM . 94~
CITY HUNTER waA. PHANTASIE STAR Il (engl.) ~ah
SPACE INVADERS - 99- JOYSTICK XE-1ST -4
LODE RUNNER SOKOBAN WORLD AFTERBURNER DJ-BOY

IMAGE FIGHT  GENPEI GHOSTBUSTERS LEYNOS

NINTENDO

Stadium Events ahA

MEGA MAN

SEGA MASTER-SYSTEM

Tennis Cup LA

ALEX KID Il

Ultima 8 - aA

DIE MIT * GEKENNZ. GERATE SIND OHNE FTZ-NR. UND VDE PRUFUNG.
VERSAND PER NN. 8-DM: BEl VORK. 4-DM. PREISAMND. UND IRRTUMER VORBEHALTEN.

THEO KRANZ-VERSAND
EUBENHEIMERSTR54 8782 KARLSTADT

24 STUNDEN TELEFON-HOTLINE: 09353/ 3317 -




COMPACT-DISC COMPACT-DISC

Lioyd Cole

Von der finsteren Kinderschreck-Mie-
ne, mit der Lloyd Cole einem von der
Hiille seines neuen Albums aus mu-
stert, sollte man sich nicht abschrecken
lassen. Seine hochkartigen, melan-
cholischen (aber nie tranigen) Songs
sind stilistisch zwischen Pop und Folk
angesiedell. Zum Seufzen schon die
Single "No Blue Skies”, hartnackig ein-
géngig "Undressed” und bei "Sweel-
heart” geht’s richtig rockig zur Sache.
Auch ohne seine alte Begleitband The
Commotions ist Cole zu prachtiger

fanden warsaw naw york

Basia: London
Warsaw New York

Die gebdrtige Polin Basia (Sangerin,
Songwriterin und Produzentin in Perso-
nalunion — zusammen mit Danny Whi-
te) kndpft musikalisch nahtlos an ihr
Erstlingswerk "Time and Tide" an: Be-
schwingte Popmusik im Wechselbad
mit eingangigen Samba-Rhythmen, an-
gereichert mit einer Messerspitze Dis-
co-Sound. Teils erfrischende Komposi-
tionen und ihre geschulte Stimme retten
Basia vor dem Abdriften in allzu seichte
"Stock/Aitken/Waterman"-Gefilde.  mg

Form aufgelaufen. hl
Polydor 841 907-2 Epic 463282 2
52:25 Minuten/13 Tracks 42:41 Minuten/10 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert durchschnittlich

COMPACT-DISC

Restless Hear!:
Fast movin’ Train

Bei Cowboyhiten auf dem Cover
zuckt,der Rockfan zusammen: Unver-

dinnte  Country-Music-Heimeligkeit
scheint angesagt zu sein. Doch die
US-Formation Restless Hearl bewegt
sich geschmeidig in der Grauzone zwi-
schen Mainstream-Rock und modernen
Country-Songs. Die zehn Stiicke ihres
vierten Albums sind zwar alle unver-
schamt komnmerziell, aber handwerklich
blitzsauber eingespielt. Das gefiihivolle

COMPACT-DISC

!

Shawﬁ | (on:
Steady On

Shawn Colvin ist ein Geheimtip fiir
Fans von melodischen, gesangsheton-
ten Songs im Stil einer Tracy Chapman
oder Tanita Tikaram. Wer gefihlvolle,
aber engagiert vorgetragene Lieder
schatzt, der wird die Folk-getrénkten
Songs auf "Steady On” mdgen. Im
direkten Vergleich zu oben genannten
Mitstreitern wiirde ich dem Album von
Miss Colvin sogar den Vorzug geben —
nicht nur wegen ihrer geschmeidigeren

Titelstack ist ein guter Anspieltip. A/ Stimme. mg
RCA 9961-2-R (USA) Columbia CK 45209 (USA)
35:39 Minuten/10 Tracks 42:41 Minuten/10 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert empfehlenswert
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n dieser Stelle
wollen wir Euch
{iber aktuelle Pop- und
Rockmusik, neue Kino-
und Videofime sowie
spannende Blcher in-
formieren. Das  be-
wahrte TestTeam, be-
stehend aus Henrik,
Michael, Martin, Ana-
tol und Heinrich,
kommt nattirlich auch
hier zum Einsatz. Wel-
che CDs, Biicher oder
Videos  besprochen
werden,  bestimmen
ebenfalls die Redakieu-
re. Die Wertungen se-
hen auf diesen Seiten
allerdings  etwas an-
ders aus. Im Gegen-
salz zu den Spiele-
Tests vergeben wir kei-
ne Punkle, sondern
stufen die vorgestell-
ten Produkte in finf
"Qualitatsstufen” ein.
Diese reichen von
hervorragend (ber
empfehlenswert,
durchschnittlich
und fiir Fans bis hin
Zu  einem  nieder-
schmelternden man-
gelhaft. mg

COMPACT-DISC

BRUCE WILLIS

IF.AT DRA'T KILL YOU, 1T JUST MARES TOE SRGRGER.

Bruce Willis: If it
don’t kill you, it just
_ makes you stronger

Als sich Bruce Willis den Titel far sei-
ne zweite Plaite ausdachte, mub er an
seinen Kinohit "Stirb' langsam” ge-
dacht haben. Der ruppige Bruce présen-
tiert sich auch als Musiker von der rau-
hen Seite. Es dominieren eindeutig fetzi-
ge Rhythm & Blues-Songs. Voller Elan
schmettert er einen Adrenalin-Anheizer
nach dem anderen ins Mikrophon, kurz-
zeitig unterbrochen durch ein paar Bal-
laden. mg

Motown ZD72680
46:49 Minuten/12 Tracks
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

COMPACT-DISC
Vs

FUTURE WARS |

TIME TRAVELLERS |

Future Wars:
Time Travellers

Das franzgsische Softwarehaus Del-
phine hat die Musik zum Spiel "Future
Wars” im Plattenstudio kraftig aufge-
pepplund auf eine CD gebannt. Die flot-
te Synthesizermusik hort sich dberra-
schend gut an. Zur Klasse eines Jean
Michel Jarre ist es fir Komponist und
Arrangeur Jean Baudlot freilich noch
ein weiter Weg. Im Moment kann man
die "Future Wars"-CD nicht im Handel
kaufen. Interessenten wenden sich bitte
direkt an Delphine in Frankreich. mg

Delphine 174212-2
25:05 Minuten/11 Tracks
POWER-WERTUNG:
Fiir Fans

2AV



The Punisher

In den amerikanischen Marvel-Co-
mics verbreitet der Punisher ("Der Be-
strafer”) schon seit einigen Jahren
Angst und Schrecken unter den Unter-
weltgroBen und Verbrechern. Ohne Su-
perkratte und tolle Fahigkeiten, aber mit
Feuerwatfen, Dynamit und blanken Fau-
sten geht er auf seinen Privatfeldzug ge-
gen das organisierte Verbrechen.

Da Filme, die auf Comics basieren,
schon Tradition haben und erst kiirzlich
mit der "Batmania” ihren Hohepunkt er-
reichten, lag nichts naher, als auch den
Punisher auf der Leinwand zum Leben
7u erwecken. Als Hauptdarsteller des
finsteren Burschen, der auf seinem Weg
auch schon mal ein paar Unschuldige
umpustet, wurde Dolph Lundgren ("Red
Scorpion”, "Rocky IV") ausgesucht.
Ihm zur Seite steht Louis Gossett jr. Zum
disteren Flair paBt auch das finstere
Qutfit des Punishers: Schwarzes Leder,
Stoppelbart und die Kanalisation als
Wohnstatt.

Der Handlungsrahmen |aBt sich in
zwei Satze kleiden: Der Punisher, ein
ehemaliger Polizist, raumt gnadenlos
unter der Mafia auf, weil diese seine Fa-
milie getdtet hat. Dabei gerat er in eine
Auseinandersetzung zwischen der Ma-
fia und der japanischen Verbrecheror-
ganisation Yakuza, Die eigentliche
Handlung beschrankt sich auf ein paar
milrrisch gemurmelte Worte von Dolph
Lundgren, ein paar ebenso wortkarge
Nebenfiguren und einen ganzen Berg
pyrotechnischer Spezialeffekte. Zwar ist
der Film fiir Actionfreunde durchaus an-
schaubar, aber irgendwie bleibt das
schaurigschone Feeling der Comics et-
was auf der Strecke — und das, obwohl
Altmeister Stan Lee (Mitautor der Mar-
velcomics) selbst Hand an den Film leg-
te. Ein Computerspiel mit dem Punisher
wird demnachst erscheinen. mh

Zeitreisen sind zur Zeit "in”. Der riesi-
ge Erfolg von "Zuriick in die Zukunft®
muB die Macher von "Millennium” in-
spiriert haben, ihr Gliick ebenfalls mit
diesem Thema zu versuchen. Be-
schrénkte sich das Spielberg-Werk noch
auf ein paar Jahrzehnte, protzt Millen-
nium gleiel mit Jahrtausenden.

Zu Beginn der Geschichte vermutet
natiirlich keiner der Beteiliglen, daB Zeit-
reisende ihre Hande im Spiel haben, als
zwei Flugzeuge in der Luft kollidieren.
Erst mit der Zeit fallen der Untersu-
chungskommission  Ungereimtheiten
auf. Allen voran ifr Chef Bill Smith, ge-
spielt von Country-Barde Kris " Convoy”
Kristofferson, kommt ins Gribeln, als
die Uhren der toten Passagiere pldtzlich
rickwarts laufen. Zudem fallt ihm eine
Waffe aus der Zukunft in die Hande, mit
der er vorerst nichts anfangen kann.
Weitere Indizien und ein quangelnder
Professor, der der Wahrheit recht nahe
ist, sorgen fiir ein gepflegtes Durchein-
ander. SchiieBlich verliebt sich Smith in
eine Elitesoldatin der Zukunft (hier
springt Ex-Engel Cheryl Ladd in die Bre-
sche), die gerade im Jahr 1989 weilt, um
begangene Fehler auszubiigeln. Digse
Liebelei bringt die Plane der Zeitreisen-
den schlieBlich total durcheinander ...

Die Story von "Millennium” ist leider
ziemlich verwegen, wenn nicht sogar
konfus und I3Bt selten Spannung auf-
kommen. Das ewige Zeitgehopse geht
ginem nach kurzer Zeit ziemlich auf die
Nerven. Far einen Actionfilm ist zu we-
nig los, mit Science-fiction hat Millenni-
um nicht viel im Sinn, ein Kunstwerk ist
er schon gar nicht, und nur so zum An-
schauen leihe ich mir keinen Film aus
der Videothek aus — wozu gibt's Fern-
sehen. Da ziehe ich lieber die x-te Wie-
derholung der "Raumschiff Enterprise”
vor. : mg

Regie: Mark Goldblatt
Produzent: Robert Kamen
Drehbuch: Stan Lee
Hauptdarsteller: Dolph Lund-
gren, Louis Gossett jr.
Laufzeit: 90 Minuten
FSK-Freigabe: ab 18 Jahren
Video-Anbieter: Highlight
POWER-WERTUNG:

durchschnittlich

Regie: Michael Anderson
Produzent: John Eckert
Drehbuch: John Varley

Hauptdarsteller: Kris Kristof-
ferson, Cheryl Ladd
Laufzeit: 108 Minuten
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Video-Anbigter: Warner
POWER-WERTUNG:
fiir Fans

Planetfall

Ein Infocom-Klassiker als Roman?
Nicht ganz: Arthur Byron Cover [aBt

zwar alle Figuren aus Steve Merelzkys

Science-fiction-Abenteuer  "Planetfall”
und *Stationfall” auftauchen, aber die
Geschichte ist ganz neu. Die knapp 300
englischsprachigen Seiten lesen sich
recht witzig und spannend, auch wenn
in der Mitte der Dampf etwas fehli. Eine
deutsche Ubersefzung ist leider noch
nicht in Sicht, also muB man das engli-
sche Paperback lesen. al

2061 — Odyssee Ili

Gut 20 Jahre nach "2001" erschien
nun mit "2061" bereits der dritte Band

der "Odyssee”-Reihe von Arthur C. Clar-

ke. Die Handlung kndipft nahtlos an die
Vorganger an: Seit sich der Jupiter in ei-
ne Sonne verwandelte, ist der Mond Eu-
ropa Sperrgebiet fir die Menschen.
Doch eines Tages muB ein Raumschiff
auf Europa notlanden und macht dort
einige  unglaubliche Entdeckungen.
2061 ist flott erzihite Routine-Science-
fiction. hl

ISBN: 0-380-75384-7
Autor: Arthur Byron Cover
Veriag: Avon Books
Preis: US $ 3,95 (Taschenbuch)

ISBN: 3-453-0265-2
Autor: Arthur C. Clarke
Verlag: Heyne
Preis: 8,80 Mark (Taschenbuch)

POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert empfehlenswert
[ MUSIKVIDEO |

Tanita Tikaram:
Ancient Heart

Der knapp einstindige Konzertmit-
schnitt zeigt den Liveauftritt einer etwas
unsicheren Tanita Tikaram, die 14
Songs zum besten gibt. Die meisten
stammen von der ersten, der Rest von
der kirzlich verdffentiichten zweiten
Platte. Wer die Folk-getrankien Lieder
schon auf CD hat, der kann auf dieses
Video getrost verzichten. Zum Rein-
schnuppern in das gitarrenbetonte San-
gesgut ist es empfehlenswert. mg

WEA 9031-71030-3
58:15 Minuten/14 Tracks
Zirka-Preis: 30 Mark (VHS-Video)
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

i

Die Welt der
tausend Ebenen

Jadawin ist Angenoriger einer uralten
und unsterblichen Rasse. Durch inre
technologische Uberlegenheit erschei-
nen sie wie Gotter und fiihren sich auch
so auf. Mit ihren technischen Errungen-
schaften hat sich jeder dieser Rasse ein
kleines Privatuniversum zusammenge:-
zimmert, um dort zu leben. Die Aben-
teuer von Jadawin gibt es als Komplett-
sammiung. mh

ISBN: 3-426-05766-2
Autor: Philip Jos Farmer
Verlag: Knaur
Preis: 14,80 Mark (Taschenhuch)
POWER-WERTUNG:

2/AY

empfehlenswert



E nfant terrible” und Blrger-
schreck war der mittlerwei-
se verstorbene franzosische
Zeichner Reiser. Der Semmel
Verlach hat sich seines Nach-
lasses angenommen und nun
das Buch Tierleben herausge-
bracht. Es ist wahrscheinlich
das Bésartigste und Gemein-
ste, was je liber Tiere geschrie-
ben wurde. Fiir alle anspruchs-
vollen Leser mitdem Hang zum
Exzentrischen ein Feuerwerk
und solche, denen Brehms
Tierleben schon immer zu brav
war.

Neben Frankreich und Bel-
gien mausert sich Spanien
langsam, aber sicher zu einem
der interessantesten Comic-
Léander. Im Carlsen-Verlag er-
schien jetzt die Geschichte des
Weltenbummlers Dieter Lum-
pen von Ruben Pellrjero und
Jorge Zentner. Der Held ist
Reisender zwischen Griechen-
land und Indien. Er gerét im-
mer wieder in brenzlige Situa-
tionen, aus denen er & la ”In-
dianaJones’ immer nur knapp
entkommen kann. Das Album
ist nicht typische Abenteuer-
Dutzendware, sondern viel-
mehr ein Versuch lber Moral
und Unschuld. So spielt er rus-

KURTZ' UNBEUGOAMER WILLE

TRIEB UNS IMMER WEITER

[N DEN UNDURCHDRING =
LICHEN URWALD.

Comic

i b .
b 7"
P

ik
Statt Indy: Dieter Lumpen auf Tempelsuche

UND AUCH 1CH WURDE
IMMER BEGIERIGER, DEN
TEMPEL ZU FINDEN,
DER FUR KURTZ
ALLE ANTWORTEN
BARG.

sisches Roulette, um seine
Spielschulden loszuwerden; er
gewinnt, muB aber einen alten
Mann ermorden, der ihm zuvor
das Leben gerettet hat. Oder er
uberlaBt seinen besten Freund
im indischen Urwald dem si-
cheren Tod, um sich mit einem
Vermégen an Edelsteinen da-
vonzumachen. Dieter Lumpen
ist sicher eines der interessan-
testen Comicwerke der letzten
Zeit, spannend, witzig und in-
telligent.

Ein Held der ganz anderen
Art ist Sir Mickey Loverose,
Hauptfigur des Bandes Garten
der Liiste von Will und Steven
Desberg, erschienen im Rai-

- ner Feest Verlag. Er ist im be-

sten Larry-Stil verzweifelt auf
der Suche nach der groBen
Liebe. Moral hat fiir ihn so gut
wie gar keine Bedeutung; sein
Lebensinhalt besteht aus der
Suche nach der richtigen Ge-
fahrtin. Diese Suche wird so
witzig erzahit, daB die Odyssee
vergangenes Jahr den Preis
fir das beste humoristische
Comic-Album erhielt.

Ein weiterer untypischer Held
ist der Franzose Napoleon Bo-
naparte, der in dem Album
Endstation Gulag des Kiinst-
lers Dimitri eine volkseigene
Gurke dem Genossen Iwan
Uberbringen soll. Wegen eines
vermeintlichen Diebstahls lernt
der pflichteifrige Wahl-Russe
Sibirien von seiner trostlose-
sten Seite kennen. Er wird in
ein Arbeitslager gesteckt. Dort
erhélt er schnell Sonderstel-
lungen; vor allem wegen sei-
ner — aussichtslosen — Be-
miihungen, das Gulag ans Pa-
riser Metronetz anzuschlieBen.
Endstation Gulag, erschienen
bei comicplus, ist eine amii-
sante Geschichte mit ironi-
schen Unterténen.

Ein weiteres postnukleares
Science-fiction-Epos legte der
Carlsen-Verlag mit der neuen
Serie Gord — Planet der Ge-
&chteten vor. Die Erde wurde
nach einem alles zerstérenden
Desaster fir unbewohnbar er-
klart und dient nur noch als
Stréflingsplanet. Der natiirlich
unschuldige Held kampft sich
tapfer durch die Unannehm-
lichkeiten — die Geschichte ist
ganz ansehnlich gezeichnet.

Im Hethke Verlag erschei-
nen auBerdem zahllose Super-
helden-Comics (Superman,
Batman, Gerechtigkeitsliga
und Teen Titans). Wer diese
Figuren mag, wird sich sicher
an den schdn ausgestatteten
Alben freuen.

Eric Hegmann/al

AV



Verstehen Sie
kein Kwasine-
sisch?
Versuchen Sie’s
mit der Starflight
Il-Ldsung

u nd noch mehr Power Tips:
Ab sofort gibt's Monat flr
Monat 32 Seiten voll mit Lo-

sungshilfen, POKEs, Karten, ' computerspiele Tips

Cheats und Tricks. Diesmal ' Starflight

werden die Sierra-Spiele be- | pgj 57
sonders intensiv behandelt; al- _)Izoc;ce QPSSt . — o
le anderen soliten ebenfalls auf el _59
ihre Kosten kommen. Viel Spag  Star Command 39
und schreibt weiter so fleiBig:  Ringsof Medusa 60

Dem "Tip des Monats" winken

_Pow‘er-ﬁgs_

1
500 Mark! el Verlag Markt & Technik

Redaktion POWER PLAY

Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Kihg’s Quest : 60

North & South 2568
Chaos strikes back 64
Goldrush 84

It came from the desert 68
POKE-Ecke: Chase HQ.,
Stormlord, Super Wonderboy
in'Monsterland, Strider, Battle

‘Squadron, Switchblade 68

Videospiele Tips

Wizards & Warriors, Altered
Beast, Ordyne, Double
Dragon, Super Thunderblade, -
Shinobi, Power Strike, Super
Shinobi, Rampage, Puzzle
Boy : 69
Mr. Heli, Blue Lightning, Alte-
red Beast, Alex Kidd in High
Tech World, Wonderboy lll 70

Goonies I, Herzog 2 7]
Wonderboy I 72

Frisch gelost
Chaos strikes back —

Teil Il 73
Starflight, Teil 1ll 78

Manhunter || 82




Starflight Il

Kai Megerle aus der Wag-
nerstadt Bayreuth schickte uns
die Komplettlésung zu Star-
flight Il. Er schreibt:

Zu Beginn des Spiels liegt
das Hauptproblem in der Be-
schaffung von Zahlungsmit-
teln, um eine ausreichende
Schiffsausriistung und Ausbil-
dung der Besatzung zu ermég-
lichen. Es empfiehlt sich fol-
gendes Vorgehen:

— Zunéchst Verkauf des Jump
Pods. Zusammenstellung der
Besatzung.

— Bis auf den Doktor zuerst
nur Velox.

— Der Veloxnavigator muB auf
einen Ausbildungslevel von
250 trainiert werden.

— Als Doktor einen Human,
der auf einen Skill Level 200
trainiert wird,

— Das restliche Geld in die
weitere Ausbildung der Besat-
zung stecken.

— Als néchstes sollte der
Science Officer auf 200 ge-
bracht, und als Reserve noch
ein anderes Mitglied medizi-
nisch oder navigatorisch aus-
gebildet werden.

— Jetzt Start von Starport und
Uber den 33/70 Flux corewérts.
Vorsicht am Ende des Fluxes,
es liegt ein "Fluxcluster” vor,
das Hinausmandvrieren ist et-
was heikel. Danach Kurs auf
den kleinen Nebel bei 101/85.
In dem steckt ein Planet, der
von Spemin erobert wurde.

— Bei der Position 49 S/24 E
landen. In dem dort befindli-
chen Relikt steckt ein “valua-
ble equipment”, eine Mineral
Drone, mit F2 zu betétigen. Mi-
neral Drone aufnehmen und
sofort wieder starten.

— Nun Kurs auf 105/75 neh-
men, der 7. und 8. Planet kén-
nen zur Kolonialisierung emp-
fohlen werden. Dies wird bei
der Rickkehr nach Starport
mit jeweils 35000 S.P. hono-
riert.

— Danach Kurs auf weitere
Planeten, die empfohlen wer-
den mussen, 3-107/64, 3-133/7,
5-132/6 und 1-56/33. Vor der
Empfehlung jeweils noch Kon-
trolle der Colonisation require-
ments durch den Science Offi-
ce im Orbit!

— Jetzt Riickkehr zu Starport
und Schiff mit den gezahlten
Pramien ausriisten. Die Pra-
mien werden ausgezahlt,
wenn man im Starport in Ope-
ration/Evaluation geht. Die
wichtigsten AusristungsmaBs-
nahmen sind der Erwerb eines
Antriebs des Levels 5, eine Life-
formshields (im Tradedepot)

54 ]

DOWNSPIN ROUTE:
2-HEADED ROUTE:

SHORT ROUTE:
HEA-SENG ROUTE:
CIRCLE ROUTE:

TRADE ROUTES ~ (STARSYSTEHMUMAERN S.0.)

1-DELTGHTFUL FUNGUS CHEMS 11-DATA CRYSTALS  15-PHASE TMDUCTORS 25 ODER 26
§-TANEL. HAPPY JUICE  13-SINGING BEETLES J-SCREECH HARPS 9
CROSS CLOUD ROUTE: 16-CHARM BABIES  16-MMUSOBALLS  10-MUTRIPODS  2-DATA CRYSTALS 18 ODER 2¢
16-CHARN BABIES  16-FIRE GEMS 27

18-HIP FUR  22-HARMONY STOMES 20-BLUE ALE  22-6ROM 600 29
18-0IF FUR  17-INPORTANT SECRETS  28-OATA CRYSTALS  20(KRER !!)-DREMMRIDS 18 0DER 17

Navigieren ist eine Kunst ...

3/120- 25/150
4/155- 25/151
29/54 - 93/28
33/70 - 70/82
£1/145- 57/112
59/215- 61/189
63/150- 79/160
69/134-173/ 164
98/197-156/47
99/197-126/211
105/76 -182/153
134/21 -153/51
153/53 -206/5
157/67 -239/79
160/63 -173/68
170/143-181/155
196/2 -249/140

FLUXKOORDINATEN

CLUSTER: 68/82- 70/81
69/82-181/153
69/83- 69/81
70/81- 68/81
70/82- 3370
70/83- 68{16
71/82-100/107

181/136-184/137
181/137-176/127
182/136-239/40

182/137-181/152
183/137-183/153

180/153-182/15
180/154~-175/127
181/152-182/137
181/153- 69/82

181/154-215/171
181/155-170/143
182/153-105/74

182/154-180/153
183/153-183/137

175/127-181/137
176/127-180/154

... fiir die man dringend die Koordinaten braucht

LIFEFORKVERKAUF

BLACK ACID SQUIRTER
BRASS HARP
BREATHING CACTUS

184/148
0ONER 159/30  181/197
54/195

CRYSTAL SPONGE PLANT 22/164

EIGHT LEGGED RHINO 125/95

ELECTRIC BALLOON 35/68

FUNNEL TREE 199/82

FUR TREE 214/178

GLOWING SPINNER 184/148

GREEN BALLOON 7/151

GREEN BLOB 1/26  54/104
GREY ANEMONE 184/148

HILL RAT 237/41

HIVE PLANT 199/82

HOT FUNGUS 29/76  161/53

HUMANOID HOPPER 93/37  202/105
OILY SPORE BUSH 54/195 201/105
PARACHUTE SPIDER 237/88

PEACOCK TREE 12/205

PLANT BIRD 24/178  239/216
POISON GLIDER 1317 216/45

POP BERRY PLANT 29{74

PSYCHIC BLASTER 262/164

PULSATING GUMHY 203/106

PURPLE SCRECHER 9t/211  202/105
RED PUFF WART 237/88

ROCKET MELON 237141

RUNNING FUNGUS 1246 216/45

SANDPIT STALK 203/106  239/216
SCALY BLUE HOPPER 12/205

SINGLE LEAF 91/211

SPINNING CRAB 64/6

STICKY FRUIT 12 35/68;
STINGING CONE 93/37  201/105
VACUUM SLUG 93/37

WANDERING CHANDELIER 199/82

HHEEL SNAKE 91/211

YELLOW HUGGER (% 646

237441

Was kostet eigentlich eine Hiigelratte”?

und Ausstattung bis auf 16 Car-
go Pods. Es empfiehlt sich
noch eine Panzerung. Genau-
so wichtig ist jetzt eine gute
Ausbildung der Crew. Als Com-
munication Officer einen
Thrynn auf Level 250 bringen.
— Ein Problem stellt der Dok-
tor dar. Elowans sind zu emp-
findlich, und Humans werden
im EinfluBbereich des Uhl schi-
zophren und verschwinden so-
gar spurlos. Trotzdem zu die-
sem Zeitpunkt einen Human
auf dessen Maximallevel von
200 Medicine verwenden.

— Im Spielverlauf dann den
Versuch starten, als Doktor ei-
nen Dweenle zu nehmen, der
bei spateren Dweenleencoun-
ters als Austauschbesatzungs-
mitglied angeboten wird. Als
Besatzung also 4 Velox, ein
Thrynn und ein Human.

— Start von Starport ilber den
Flux 29/54 nach 5-132/6.

— Nun Landung auf 5-132/6
und Sammeln von Single leaf,
QOily Spore Bush, Pop Plant
und Nid Berries. Insgesamt
missen mindestens 250 m?3
Single leaf und dazu soviel wie
maéglich von den anderen Life-
forms gesammelt werden. Da-
zu muB eventuell mehrfach ge-
startet und wieder gelandet
werden. Nach Nid Berries muB
so lange gesucht werden, bis
man mindestens eine hat, sie
sind sehr wichtig fiir das Ver-
halten der Dweenle. Zusétzlich
bei jeder Landung auf jedem
Planeten immer Mineralien
einsammeln lassen (nur solan-
ge man dringend Geld braucht).
— Mit Repairmaterial und
hochwertigen Metallen 1aBt
sich auch Geld machen. Dar-
iiber hinaus findet sich auf
manchen Planeten auch Shy-
neum.

— Wem das Pflanzensammeln
langweilig wird, macht einen
Abstecher auf die Mineralpla-
neten der Humna Humna, z.B.
4-216/45, auf dem die Mineral
Drone in kiirzester Zeit riesige
Mengen von Repairmaterials
sowie auch Gold und Silber
heranschafft. Der Weg dorthin
liber die Fluxes 134/21 und
153/53 ist nicht weit. Im glei-
chen Sternsystem und neben-
an in 237/41 kann man sich mit
Erzhandel noch Barmittel und
auch Amusoballs erwerben.
Auf der geplanten Route las-
sen sich diese und auch ein
Teil der Metalle ganz gut verdu-
Bern, also kréftig einkaufen
und dann verhékern. (Minerals
meist nur zu 40 bis 60 Prozent
des Nennwertes.)

— Mit vollen Cargo Pods (ber
die Fluxe 134/21 und 156/47 zu
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den Dweenle nach 5-/91/211.
Alle Single Leafs verkaufen
und Nutripods fir etwa die
Hélfte des Erloses kaufen.
Weiter nach 54/195, Oily Spore
Bushs verkaufen und God-
masks sowie Nutripods ein-
kaufen. 2-38/190 anfliegen und
Kolonisierung empfehlen. Bei
allen Dweenleencounters In-
formationen, vor allem allge-
meine und solche lber die Ver-
gangenheit sammeln. Unbe-
dingt auf das Angebot zum
Tausch der Nid Berries einge-
hen, man bekommt Shyneum
daflir. Weiter zum System
252 und den entsprechenden
Planeten zur Kolonisierung
empfehlen.

— Die Nutripods auf 7151 ver-
kaufen und méBige Mengen an
Data Crystals erwerben. Uber
Fluxes 4/155 und 251150 nach
28/78 und dem dort befindli-
chen Gorzek einen Besuch ab-
statten (im Orbit des dortigen
Glasplaneten).

— Der Communication Officer
sollte sich iliber Gorzek selbst
und die Vergangenheit infor-
mieren lassen. Weiter zum Ta-

delou-Eshev-Homeplaneten,

einen Teil der Godmasks und
die Pop Berries an Bord ver-
kaufen und den wichtigsten Sy-
stem Scanner erwerben.

— Nachste Station ist der Tan-
delou-Eshvara-Homeplanet
2.35/69, restliche Godmasks
(die hier meistens mehr erbrin-
gen als bei den Eshev) verkau-
fen und allen lieferbaren Tand.

Happy Juice einkaufen.

— Jetzt den Starport anfliegen
und alles noch verfugbare
Geld in Ausristung und Ausbil-
dung investieren. Es gilt nun,
die nur von Fremdrassen er-
héltlichen ltems zu erwerben.
Die meisten der dringend ge-
brauchten Dinge gibt es nur
gegen bestimmte Handelsgi-
ter, die mit einem Stern in der
im Orbit abfragbaren Handels-
glterliste gekennzeichnet
sind. (Siehe Liste der gehan-
delten  "speciality  trade
goods”, es wird einem auch al-
lerlei Unverkdufliches angebo-
ten.) In den Regionen, in de-
nen wir uns bis jetzt aufgehal-
ten haben, waren eigentlich
keine Kampfe zu erwarten.

— Wenn man Pech gehabt hat,
ist man vielleicht auf Spemins
gestoBen, die eine unterwirfi-
ge Haltung erwarten und als
Tribut huldvoll entweder ein
Viertel oder die Halfte des an
Bord befindlichen Shyneums
entgegennehmen — Alternati-
ve: zurlick zum letzten abge-
speicherten Spielstand. Solan-
ge man noch keine Psycho-
Probe hat, ist die beste Lésung
bei allen Encouters meist die
Flucht. Den Spemin kann man
allerdings nicht entkommen,
weil sie Uber Leghk Battle Jum-
per verfiigen.

— Die Vorbereitung fur die
Handelskarriere beginnt mit ei-
nem Flug zu den Teelvee. Hier
wird der Tand Happy Juice ver-
kauft und das unbedingt erfor-
derliche Livelong erworben.
Der Aufenthalt in 125/25 muB
so kurz wie moglich sein, wenn
man einen Human an Bord hat.
Zeit fur Lifeformsammeln hat
man keine!

— Ein kleiner Hinweis neben-
bei. Wenn man auf einem Pla-
neten die Position eines Trade
Centers endlich auch gefun-

TIPS

den hat, sollte man sie notie-
ren. Bei einer weiteren Lan-
dung ist sie meist gleich.

— Von 125/95 iber den Flux
105/74 weiter, am Endpunkt
des Fluxes sind auf kleinstem
Raum nicht weniger als neun
Fluxes konzentriert. Vorsichtig
hinausmandvrieren! Die jetzt
eingeschlagene Route héangt
vom Zeitpunkt im Monat ab. Es
sollte moglichst ein Tag zwi-
schen dem 21. und 30. Monats-
tag sein, um bei den Kher
(214/178) eine Psychic Probe
zu erwerben und auch, um
Dreamgrids einzukaufen. Wei-
ter zu 184148 Field Stunner
und Mip Fur besorgen. Dann
zu 203/106, Harmony Stones
erwerben, daflir bei 201/105
Blue Ale einhandeln, wieder
nach 203/106 zurtick, um end-
lich zu bekommen, was wir ei-
gentlich haben wollten: Grow
Goo. Nur gegen diese Sub-
stanz rlicken die Draffa Bastii
den Planetary Teleporter her-
aus, den gibt es also im System
242/162.

— Uber den Flux 249/140 geht
es zu den Humna Humna nach
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216/45. Gegen geringe Men-
gen Livelong, der Rest wird
noch bendtigt, wird ein Flux
Scan erworben.

— Jetzt fehit nur noch der En-
counter Sacan, den es gegen
Livelong bei den Humna Hum-
na bei 237/88 zu erwerben gilt.
— Das néchste Spielziel ist es,
mdglichst schnell ein Kapital-
polster von etwa 700000 bis
800000 S.P. zu erreichen und
sich bei Encounters die not-
wendigen Informationen zu ver-
schaffen, was man dann mit voll-
ausgeriistetem Schiff eigent-
lich machen kann oder soll.
— Ist man dann soweit, gehtes
in die Vergangenheit. Sie wird
durch Passage des Wormhole
erreicht; worauf zu achten ist,
haben die Arla langst erzéhlt.
Die Shieldings Class 5 miissen
wihrend des Durchtrittes ein-
geschaltet sein. Treibstofivor-
rat mindestens 150 m3.

— In der Vergangenheit sieht
alles anders aus, standig erfol-
gen Attacken von unbekannten
Schiffen, die Psychic Probe
kennt meist nur die Farbe Rot.
Handel 148t sich auch keiner
treiben, das auffallendste ist je-
doch, daB die groBe Wolke
fehlt. Damit besteht auch die
Maoglichkeit, schon auf der
Starmap alle Sterne zu erfas-
sen, die ansonsten von einheit-
lichem Griin versteckt wurden.
Aufden Planeten der Lowar fin-
den sich verschiedene Hinwei-
se liber die abgelaufenen Er-
eignisse, die entscheidenden
Hinweise kommen jedoch von
den Dweenle hier in der Ver-
gangenbheit.

— Spielentscheidend ist es, ob
es gelingt, das Legratsel, wel-
ches an die Dweenle lberge-
ben wurde, zu lésen. In dem
Rétsel wird das Sternensystem
eindeutig angegeben, es wird
ein Hinweis gemacht, daB auf
dem gesuchten Planeten auch
Lifeforms zu finden sind. Auch
die genauen Koordinaten, an
denen der Transmitter Key zu
finden ist, werden, leicht ver-
schlisselt, angegeben.

— Mit dem Transmitter Key 14Bt
einen der Guardian auch zu
den Halls of Memory vordrin-
gen, wo endlich die Informatio-
nen ilber die Leghtechnologie
libergeben werden. Man be-
kommt auBerdem noch die ei-
ne Hélfte der Uhl Weapon und
ein Paar S.P. Die Auswertung
der Daten muB allerdings in
Starport erfolgen.

Dorthin  zuriickgekehrt,
kann man sich nach dem Ein-
bau der Spezialausrtstung in
jedes Encouter wagen. In je-
des auBer einem.
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LISTE DR GEHANDELTEN(!) SPECIALITY TRADE 60ODS
POSITION  BEWOHNER SELL BUY BUY LIFEFORMS ANMERKUNG
1 1/26  LIEU VADISH DELIGHTFUL FUNGUS CHEWS STICKY FRUIT,GREEN BLOB
RUNNING FUNGUS
2 7/151  HUMNA HUMNA DATA CRYSTALS LIVELONG* ,NUTRIPODS ~ GREEN BALLOON
3 12/158  CHICHIFA W0 TRADING
& 12/205  DWEEMLE WITRIFODS AMUSOBALLS* PEACOCK. TREE,
SCALY BLUE HOPPER
5 29/76  TAMNDELOU ESHEV  SYSTEM SCAMMER GODHASKS* HOT FUNGUS, YELLOW HUGGER
(GEGEN BODHASKS)
POP BERRY PLANT
6 35/69  TANDELOU ESHVARA TANDEL. HAPPY JUICE GODMASKS* STICKY FRUIT,
ELECTRIC BALLOONS
7 S&/106  TARN SCREECH HARPS SINGING BEETLES GREEN 808
8 54195  DWEEMLE GODMASKS, NUTRIPODS AMUSOBALLS OILY SPORE BUSH
BREATHING CACTUS
9 646 MeE SCREECH HARPS YELLOW HUGGER,
SPINNING CRAB
10 91/211  DWEEME MUTRIPODS AMUSOBALLS* SINGLE LEAF, WHEEL SNAXE
PURPLE SCREECHER
11 93/37  HUMNA HUMA DATA CRYSTALS LIVELONG* HUMANOID HOPPER, VACUUM SLUG
DELIGHTFUL FUNGUS CHEMS STINGING CONE
12 106/73  DERSHETCHE N0 TRADING
13 125/95  TEELVEE LIVELONG, SINGING BEETLES TAND. HAPPY JUICE, EIGHT LEGGED RHINO N0 BARTERING!
1§ 131/7  NELSONS CHARM BABIES POISON GLIDER
15 159/30  6'NAK PHASE INDUCTORS DATA CRYSTALS BRASS HARPOONER HANDELN SELTEN!
16 161/53  DIABOON ANUSOBALLS, FIRE GENS CHARM BABIES* HOT FUNGUS HANDELN SELTEN!
17 181/197  NATRACCH IHPORTANT SECRETS DREANGRIDS, MIP FUR  BRASS HARPOONER
18 184/148  AEPYIIAEO FIELD STUNNER (NUR GEGEN DREAMGRIDS®, DATA BLACK ACID SQUIRTER, GREY
DREAHGRIDS), MIP FUR CRYSTALS ANEHONE, GLOWING SPINNER
19 199/82  CH-G-TSS-T SHIMAER CLOTH WANDERTNG CHANDELIER, HIVE TEILWEISE KEIN
PLANT, FUNNEL TREE HANDEL
20 201/105 NGA-SENG-KLER  BLUE ALE(NUR GEGEN HARMONY STONES®, HIP  OILY $PORE BUSH
HARHONY STONES) FR STINGING CONE
21 202/105  HUMHA HUNA LIVELONG®, HUMANOID HOPPER
DELIGHTFUL FUNGUS CHEMS PURPLE SCREECHER
20 203/106 MNGA-SENS-DIUL - GROW GOO(NUR GEGEN BLUE ALE* SANDPIT STALK
BLUE ALE), HARMONY STONES PULSATING GUIY
23 26/149 R N0 TRADING
2% 26/178 M6 NO TRADING (NUR BIS 10.MONATSTAG)
KHER DREAMGRIDS, PSYCHIC PROBE DATA CRYSTALS FUR TREE, PLANT BIRD  NUR 11.-20.MONATSTAG;
N0 BARTERING!
ARLA DATA CRYSTALS FUR TREE, PLANT BIRD  NUR 21.-30.MONATSTAG
25 216/d5  HUMNA HUMNA FLUX SCAN LIVELONG®, PHASE RUNNING FUNGUS,
(GEGEN LIVELONG)
INDUCTORS POISON GLIDER
26 237/41  HUHNA HUMGA AMUSOBALLS LIVELONG®, PHASE HILL RAT, GREEN BLOB,
INDUCTORS ROCKET HELON
27 237/83  HUMNA HUMMA ENCOUNTER SCAN LIVELONG®, FIRE GEMS  PARACHUTE SPIDER,
(GEGEN LIVELONG)
RED PUFF WART
28 239/216  HUMNA HUMNA DATA CRYSTALS LIVELONG® SANDPIT STALK,
INPORTANT SECRETS PLANT BIRD
29 242f164 DRAFFA BASTII  PLANETARY TELEPORTER GROW 600* PSYCHIC BLASTER, N0 BARTERING!
(GEGEN GROW 5600)

Die offizielle galaktische Preisliste, Schmuggelgiiter sind nicht dabei

— Wo ist der 2. Teil der Uhl
Weapon? Man sollte, wenn
man nicht durch Zufall darauf
stoBt, Gorzek um Rat fragen.
Mit dem 2. Teil der Waffe gilt es
nun, dem Offspring des Uhls in
der Gegenwart den Garaus zu
machen. Zwei Blasto Pods
muB man allerdings schon mit-
nehmen, wenn man sich auf-
macht. Wo er sich versteckt

hat, hat man vorher natiirlich
langst entdeckt, als man ein
wenig Shyneum schiirfen woll-
te. Im Kampf mit dem Uhl mis-
sen die Blasto Pods so einge-
setzt werden, daB mdglichst
viele der Begleitschiffe vomn 2.
Blasto Pod auch endlich aus-
geschaltet werden. Dazu muB
man ein wenig mandvrieren.
Der Rest der Begleitflotte wird

dann mit Leghk Battle Jumper
und Plasma bolts ausgeschal-
tet. Die Uhl weapon wird sicher
nicht versagen.

— Soweit gekommen, macht
man dann die liberraschende
Erfahrung, daB das Spiel vom
Computer als beendet be-
trachtet wird, leider! up
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WICHTISE

BEGRIFFE UND KOORDIHATEN

Leghk Battle Junper

Post Valusble Thing

W6k Seng Cluster bei 202/105
Planetary Teleporter
Shyneun Planet

Topaz Cluster bel 104/7

264/149 Zeittor velches in die Vergangenheit, ‘Past’, den Zeitrau vor

spezielle hochwirksase Bosben, die fUr den Endkespf mit dem Uhl erfor-

Wachsatellit bein 2. Pleneten von 131/219, bevacht die letzte Leghik-
Zuflucht (in Past), Passieren nur nit des Transmitter Key sbalich

Satellit bei 29/78, Informationsauelle ber Pastdetails

Position 26 /135 € auf 2-131/219; Ort, wo das gesamte Leghk-Wissen ge-

Anoaaly
etva 900 000 Jehren flhwet
Blasto Pods
derlich sind
Data Cube Datenspeicher nit den gesemselten Leghk-Hissen
Eltar Esh Nate des gestrandeten Lowar-Raumschiffes
Elbesh Lowar-Planet, Position 4-86/176
Fallen Star Cluster bei 105/17
Gas slug sacht die Besatzung betrunken
Guardian
Borzek
Halls of Memory
sempelt wrde
Humaing Rock Lifeforn auf 1-106/16
Hook Forsation bel 55/150
Hooplah Planet in System 101/81, von Spesin ercbert
Juap Pod

2um Preis von 20 000 SP erhiiltliche Sprungeinrichtung; reines Gllicks-
spiel, ob man in der NEhe des gesdihlten Zielortes landst oder nicht

ersbglicht Springvorginge wihrend Rauskiaofen, such im Speminbesitz, der
Grund veshalb men den Speain nicht entkomen kamn,

Cluster 105/17
1-106/16
Koordinaten 0 5/ O W

Leghk Riddle ROUND & STAR OF FALLEN FOUR
15 A HORLD OF HUMHING STONES
THERE WHERE NOTHING MEETS NOTHING
THE TRANSHITTER KEY AWALTS OUR RETURN
Hineral Drone

Gerdit, welches auf Planeten selbstiindig grobe Mengen (300 w3) Erze ein-
samseln kann, einstellbar auf gewlnschte Erzsorten

ein Stickchen grilnen Glases, velches den Religionskrieg zvischen den
Tandelou Eshev und Eshvara beendet

Past &tva 500 000 Jehre in der Vergangenheit
eraglicht den Rilcksprung des Terrain Vehicle 2um Raumschiff

117/153, Landung dort in der Gegenwart nicht mdalich

Ohne diese Tabelle sucht man stundeniang den Weltraum ab

Police Quest Il

Markus Steinwandel aus
Minchen hat das Sierra-Ad-
venture "Police Quest 1I” ge-
16st und hélt mit seinen Tips
nicht hinterm Berg:

— Immer wenn es etwas Neu-
es zu berichten gibt, das Radio
benutzen.

— Vor Verlassen des Autos das
Handschuhfach offnen, die
darin befindliche Karte umdre-
hen und die Nummer baldmég-
lichst zum Offnen des Spinds
verwenden.

— Mit dem Schliisselbund in

272V

die Polizeistation und aus der
“storage bin” das wichtige
“field kit” holen.

— Am Schreibtisch in der Ho-
micide-Abteilung einen Blick in
den Korb werfen und die Schub-
lade &ffnen. Nach Lesen des
Liebesbriefes die Brieftasche
an sich nehmen und grindlich
durchsuchen. Nach einem
Blick aufs Schwarze Brett so-
fort SchieBlbungen folgen las-
sen, sicherheitshalber gleich
noch die Dienstautoschlissel
mitnehmen. Ein exaktes Ju-
stieren des Revolvers erreicht
Sonny durch Betrachten des

von ihm angerichteten Scha-
dens an der Zielscheibe; Oh-
renschitzer nicht vergessen.
Ausgerlistet mit Ersatzmuni-
tion besorgt Sonny auf Anwei-
sung ein Foto von Bains aus
dem Aktenschrank und be-
ginnt seine Ermittlungsarbeit
sinnvollerweise im Gefdngnis.
— Vor Betreten des Gefangnis-
ses die Waffe im SchlieBfach
einschlieBen und Polizeiaus-
weis’ vorzeigen. Nach Flucht-
auto, Bains, Pate und Zeugen
fragen.

— Ander Oak Tree Mall das Au-
to rechts vorne ndher betrach-
ten. Nach Offnen der Beifah-
rertlir etwas "fingerprint pow-
der” auf das Handschuhfach
auftragen, bevor eventuell vor-
handene Abdriicke durch Off-

nen des Faches zerstort wer-,

den. Beladen mit Beweismate-
rial Zeugin vernehmen und Ra-
dio benutzen.

— An der Cotton Cove die
&ngstliche Joggerin verneh-
men. Nach erfolglosem SchuB-
wechsel mit Bains (Cops ster-
ben einsam ...) benutzt Sonny
nach dessen Verfolgung erst
einmal wieder das Radio.

— Bei nachfolgender Untersu-
chung des Tatortes am FluB-
ufer entdeckt Sonny neben
Schleifspuren Blut und FuBab-
driicke, die er zur Beweissiche-
rung an sich nimmt. Gute Fotos
vom Tatort zeichnen einen Poli-
zisten ebenso aus wie instinkti-
ves Durchwiihlen von Mll.

— Unter den Sauerstofffla-
schen diejenige mit dem groB-
ten Inhalt auswahlen, um
Atemnot vorzubeugen. Beim
Absuchen des FluBgrundes
findet Sonny neben einem
“badge” schlieBlich unter Fel-
sen die Leiche von Pate. Nach
kurzem Blick auf die Leiche vor
Verlassen des Tatortes Radio
benutzen und Verfolgung von
Bains am Flughafen fortset-
zen. Eine genaue Untersu-
chung des gestohlenen Autos
erfordert eine erneute Radio-
mitteilung. Dank Ampelbetéti-
gung l&Bt sich die StraBe sicher
tiberqueren. Marie wiirde sich
sicher (iber eine Blume freuen.
Am Ticketschalter erhélt man
als legitimierter Polizist vor al-
lem bei beschéftigtem Perso-
nal hilfreiche Hinweise durch
Vorzeigen des aktuellen Fotos
von Bains aus der Geféngnis-
akte und einem Blick in die Li-
ste. Ein Flugticket-Kauf nach
Houston empfiehlt sich. Auch
Kontrollen passiert man am be-
sten durch Vorzeigen der Poli-
zeimarke. Das Flugvergniigen
wébhrt jedoch nur bis zum Anle-
gen der Sicherheitsgurte. Ein

Blick auf die Liste einer Auto-
vermietung verhilft eher zu ei-
ner neuen Spur wie auch das
Offnen des Wasserbehalters
der mittleren Toilette. Die ange-
nehme Wirkung elektrischer
Héndetrockner sollte nicht un-
getestet bleiben. Vor der Fahrt
zum Hauptquartier ruhig mehr-
mals das Radio benutzen.

— Nach Buchung bisher ge-
sammelter Beweisstiicke ent-
deckt Sonny in seinem Korb ei-

. ne ablenkende Mitteilung. ”0"

fiir Auskunft wahlen und nach
der Nummer von Marie Wil-
kans fragen.

— Bei "Arnies” Blume wie
auch mehrere Kisse loswer-
den und nicht vergessen, nach
dem Essen auch zu zahlen.
— Der neue Tag beginnt erneut
mit einer Leiche, diesmal in ei-
nem Kofferraum. Neben Blut
entdeckt Sonny bei genauerer
Untersuchung des Toten die
Ecke eines Briefes mit Adres-
se. Ein Blick unter den Kérper
ist ratsam.

— Dem Inhaber von Snugglers
Inn zeigt man — wie immer —
erst seine Polizeimarke und
dann das Foto von Bains. Den
nétigen Durchsuchungsbefehl
bestellt Sonny beim "Dis-
patch”, damit ausgeristet er-
halt man sofort die Zimmer-
schliissel.  Vorsichtig und
schuBbereit die Tir &ffnen .. .1
Im Raum gibt’s neben Blut,
dem Gegenstiick zum Brief-
eck, Maries Lippenstift und
Colby’s Visitenkarte nichts In-
teressantes.

— Beéngstigt fahrt Sonny zu
Marie. Nach einem Blick auf
die Handschrift der an die
Haustiir gepinnten Mitteilung
dffnet Sonny die Tir — ein
Chaos erwartet ihn. Die Notiz
aus dem Aschenbecher neh-
men, danach schnell zuriick
ins Quartier, das Finale vorbe-
reiten. Nach einem Blick inden
Korb Colby telefonisch war-
nen. Auch die Polizei in Steel-
ton muB informiert werden. Vor
dem groBen Schlagabtausch
noch etwas SchieBlbungen
machen und dabei den Revol-
ver nachjustieren.

— Am Flughafen kauft man er-
neut ein Flugticket, diesmal
nach Steelton. Wenn die Ste-
wardeB zu Boden fallt, mit ge-
ladener Waffe aufstehen, auf
Flugzeugentfiihrer schieBen,
laden und auf zweiten Entflih-
rer schieBen. Um endgiltig
Held zu werden, muB Sonny
noch die Bombe finden und
entschidrfen. Das Werkzeug
dazu holt er sich aus der Ta-
sche des maskierten Mannes,
der Bombenkonstruktionsplan
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befindet sichim Turban des un-
maskierten Entfihrers. Vor
Entschirfen der sich im Pa-
pierspender befindlichen
Bombe den Plan genau durch-
lesen.

— In Steelton heil angekom-
men, nimmt Sonny die bereit-
liegenden Walkie-talkies an
sich. Bendtigt werden diese
kurz darauf beim Angriff des
Rédubers, um Keith zur Unter-
sitzung herbeizurufen. Nach
kurzer Aussprache mit dem
Rauber und Lesen der Rechte
entdeckt Sonny im rechten Teil
des Parks einen Schacht, der
in die Kanalisation von Steel-
ton flhrt. Die methangasver-
seuchte Gegend kann nur
durch schnelles Durchlaufen
heil Uberwunden werden.
Durch Hochklettern der Leiter
und Offnungsversuch des
Deckels wird Bains angelockt,
kann jedoch erneut fliehen.
Gut ausgerUstet mit einer in ei-
nem Wandschrank gefunde-
nen Gasmaske gelangt Sonny
schlieBlich an eine Tur — und
kann Marie in seine Arme
schlieBen, nachdem er sie be-
ruhigt und von ihren Fesseln
befreit hat. Das kurz darauf fol-
gende Finale erreicht man am
schnellsten, wenn man Bains
aus dem Hinterhalt von links
mit einigen sicheren Schiissen
niederstreckt. al

X-Out

Kiaas Janneck aus Kiel hat
die Taktiken fiir alle Obergeg-
ner bei dem furiosen Baller-
spiel "X-Out” ausgeknobelt.
1. Bild

Zuerst stellt man sich links
oben an den Rand (Punkt 1)
und schieBt auf die obere RGéh-
re, die andauernd Kugeln
spuckt. Dann stellt man sich
vor die untere Rohre etwa auf
die Hélfte des Bildschirms
(Punkt 2) und schieft sie ab.
Jetzt wieder ganz rechts und
maglichst hoch; den Kopf ab-
ballern und auf zum néchsten
Level.

2. Bild

Man sollte sich hier mdglicht
am linken Bildschirmrand be-
wegen, um die anfliegenden
Aliens abschieBen zu kdnnen.
Der beste Weg, den Riesenro-
boter zu besiegen, ist, die Posi-
tionen 1, 2 und 3 der Reihe
nach abzugehen und weiterzu-
ziehen, wenn es brenzlig wird.
3. Bild

Man sollte sich {ber den
waagrechten SchuB stellen, so
daB die Kugeln einen gerade
nicht treffen (Punkt 1). Wenn

A

der Gegner tot ist, verwandelt
sich der Schwand in Kleine
Aliens — igitt.

4. Bild

Man sollte sich kreisférmig
um den Gegner herum bewe-
gen. Wenn er in der Mitte steht,
fliegt man direkt Uber ihn
(Punkt 1 — Vorsicht vor dem
Kopf).

Nachdem er noch einmal
nach vorne gesprungen ist,
macht er einen groBeren
Sprung nach hinten. Dabei
sollte man unter ihm durchflie-
gen.

5. Bild

Man braucht sich nur am lin-
ken Bildrand auf und ab zu be-
wegen, schieBen und auf die
Feuerbélle achten.

6. Bild

Méglichst hoch in die linke
obere Ecke (Punkt 1) und
schnell schieBen, weil man
sonst von den Raketen getrof-
fen wird.

7. Bild

Man stellt sich links oben ins
gesteinsfreie Feld (Punkt 1)
und schnell schieBen, da der
Gegner durchweg Raketen ab-
feuert.

8. Bild

Man stellt sich auf der Héhe
zwischen dem roten Balken
(Auge) und dem oberen Ende
des Kopfes, maglichst nah an
die diagonale SchuBreihe
(Punkt 1) vom Kopt. So schnell
wie mdglich schieBen, um die
angreifenden Aliens abzuweh-
ren. al

Star Command

Mit dem SF-Rollenspiel Star
Command hat sich Oliver Ganz
aus Garbsen ausgiebig be-
schéftigt und hat nitzliche
Tips.
Blackbeards Hauptquartier:
— unbedingt den Radiation
Detector einschalten (wegen
der radioaktiven Minen),
— in der Bar einen U-235 Su-
pernova bestellen, aber nicht
trinken, sondern mitnehmen;
— den Drink dann in die Fuel
Chamber des Bohrers (Drill)
schiitten und anschlieBend da-
mit nach Norden fahren.
Insect Advanced Base:
— das mit dem Computer ver-
bundene Insekt iber "Insects”
und ”"Base” ausfragen;
— die schlafenden Insekten
sofort niederschieBen;
— an der Computer-Konsole
jeweils den Wert O eingeben,
dann 6ffnet sich die Vault-Door;
— den Computer NICHT
sprengen, das kbnnte unge-
sund sein.

KHaroSoft

Jirgen Vieth

888 Attack Sub, engl. 64,-, deutsch
Austerlitz, dt. Handbuch

Balance of Power 1880

Budocan, deutsches Handbuch
Bundesliga Manager, kpl. deutsch
Chambars of Shaolin, di. Anleitung
Canquerer, deutsches Handbuch
Cycles

Dragon’s Lair, 1 MB

Dragon’s Lair 11

Dragon Breath, dt. Handbuch
DRAKKHEN, kpl. deutsch
Dungeon Master, kpl. deutsch, 1 MB
Eastvs. West, dt. Handbuch
Elvira, dt. Handbuch

Fighter Bomber, dt. Handbuch

F 16 Combat Pilat, dt. Handbuch

F 16 Falcon, dt. Handbuch

F 16 Falcon-Mission-Disk, di Hdb,
F 29 Retaliater

Full Metal Planete, dt. Handbuch
Ghost Busters II, dt. Anleitung
Hard Drivin', dt. Anleitung

Hillsfar, dt. Anleitung

1t C. From T. Desert, dt. Handb. 1 MB
Iron Lord, di. Anleitung

Kaiser, Comp. u. Breitspiel, kpl, dt.
Kick Off, di. Anleitung  ~

Indiana Jones (Grafik Adv.) kpl. dt.
Lords o. the Rising Sun, dt. Anlig.
Maniac Mansion, kpl. dt.
Midwinter, deutsches Handouch

Austerlitz, dt. Handbuch 69,
Battishawks 1942

Bloodwych, dt. Handbuch
Bloodwych Datadisk, dt. Anltg.
Chambers of Shaolin, dt. Anleitung
Conguerer, di. Handbuch
Dungeon Master, kpl. deutsch
Chaos Strikes Back

Day of the Pharao, kpl. deutsch
Dragon's Breath

Elite, dt. Handbuch

Elvira, dt. Handbuch

Esprit, {Appl. Syst.). deutsch
Fighter Bomber, deutsches Handb.
F 16 Combat Pilot, di. Handbuch
F 16 Falcon, dt. Handbuch

F 16 Falcon-Mission-Disk, dt. Hdb.
F 29 Retaliator, dt. Handbuch

Full Metal Planeta, dt. Handbuch
Great Courts, dt. Anlaitung

Kick Off, o1, Anleitung

Hillsfar, dt. Anleitung

Indiana Jones (Graflk Adv.) kpl, di.
Kaiser, Comp. u. Brettspiel, d1.
Larry tll

Maniac Mansion, kpl. dt.
Microprose Soccer, di. Handbuch
Midwinter, dt. Handbuch

Nerth & Seuth, kpl, dt.
Blimperium, kpl. deutsch

A 10 Tank Killer

£88 Attack Sub *

Austerlitz, dt. Handbuch *

Balance of Power 1990

Block Out (Tetris Ahnlich) *
Budokan, dt. Anlgitung
Bundesliga Manager, kpl. dt.
Carriar Command, dt. Handbuch
Champions of Krynn *

Codename “lceman”*

Colonal’s Baquest *

Cydles *

Dragon's Lair

Dungecn Master, kp!. deutsch
Elite

F 15 Strike Eagle I *

F 16 Combat Pilot *

F 19 Stealth Fighter EGA/Hercu! *
F 16 Falcon, AT u. norm. Vers. je *
Flight Sim. 4.0 deutsches Handb. *
Flight Sim 4.0 englisches Handb. *
Deulsches Handb. Fiight Sim. 4.0
Alle liglerb. Scenery Disks je *
Great Couns, Tennis *

Gunship, Helicopter Sim. *

Heroes Quest *

Indianapalis 500, dt. Antlg.

Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl. dt. *
JET-Fighter, deutsches Handbuch *
Kings Quest IV *

Laisure suit Larry .. 11"

Leisure suit Larry Il *

LHX Attack Chopper, dt. Anitg.

AMIGA

North & South, kpl. deutsch
Qlimperium, kpl. deutsch

P47 Thunderbalt, di. Handbuch
Pinball Magic, d. Anlig
Pipemania, dt. Anltg.

Pirates, deutsches Handbuch
Playar Manager, dt, Version
Populous, dt. Handbuch
Populous, Datadisk (The pr. Lands)
Rainbow Island, dt, Anleitung
Rings of Medusa, kpl. deutsch
Rock'n Roll, dt. Anleilung
RVF-Honda, dt. Handbuch

‘Sherman M 4 Tank, deutsches Handb.

SIMEITY, deutsche Anleitung 512 K
Space Ace, dt. Hanabuch 512 K
Starflight, dt. Handbuch

Stuntcar Racer, devlsches Handb.
Bodo ligners Super Soceer, di. Anltg
Swords af Twilight, dt. Anleitung
Test Drive 2.0, The Dusl

Their finest Hour, dt. Anleitung
Tower of Babel, dt. Handbuch
TV-Sporis-Basketball, di. Handbuch
Waterloo, dt. Anlaitung

Wall Street Wizard, kpl. dautsch
Wall Street Editor, kpl. deutsch
Windwalker

X - Out, dt. Anlsitung

XEMON |l "Magablast’, dt. Handbuch
Zak Mo Kracken, kpl. deutsch

ATARI ST

P 47 Thunderball, dt. Handbuch
Pigemania, dt. Anlsitung

Pirates, dt. Handbuch

Player Manager, dt. Version

Police Quest Il

Populous, dt. Handbuch

Populeus, Datadisk (The pr. Lands)
Rainbow Island kpl. deulsch

Rings of Medusa, kpl. deutsch

Sim City, deutsche Anitg.

Sherman M 4 Tank, dt. Anleitung
Space Ace, deutsches Handbuch
Space Quest Il

Starcommand

Starllight, dt. Handbuch

STOS - The Game Greator, deutsch
STOS - The Game Creator, engl.
STOS - Compiler

STOS - Sprites.

STOS — Maestro

STOS - Massto Plus

Bodo ligners Super Soceer, dt. Anl.
Their inest Hour, dt. Anleitung
Tower of Babel, dt. Handbuch

Wall Street Wizard, kpl. deutsch
‘Wall Street Editor, kpl. deutsch
Windwalker

XENON i, Megablast. dt. Anilg

X Qut, dt. Anleitung

Zak McKracken, kpl. deutsch

BM

M 1 Tank Platoon, dt, Anleitung *
M 1 Tank, di. Handbuch *
Manhunter *San Francisco™ *
Maniac Mansion, kpl. deutsch *
Microprose Soccer, dt. Anleitung
Gkolapoly, kpl. deutsch *
Olimparium, dt. Anleitung *
Pirates

Police Quest 2 *

Populous. dt. Handbuch *
Papulous Datadisk *

Samural, dt. Anleitung *

SimCity, dt. Anleitung *

Space Quest lll *

Star Command

Starflight Il

Star Trek V, Tha Final Frontier
Streat Rod

Test Drive 2.0, The Duel *

The Kristal

Ther finest Hour {Battie of Brit) =
Tower of Babel, di. Handbuch *
TV - Sports Football, dt.
Waterloo, di, Handbuch *

Wall Straet Wizard, kpl. deutsch *
Wall Straet Editor, kp!. dautsch *
Windwalker *

Zak M Kracken, kpl. dautsch *
Soundblaster, AdLib-kompatibel
Super Joystick: “Flywhee! 4000"

* auch auf 3,5™Disketten

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS)

VORKASSE 4,— » UPS-EXPRESS NAGHNAHME 8.~ « POST-NACHNAHME 7.-
+ AUSLAND NUR VORKASSE + 10,-

Rufen Sie uns an:

ODER SCHREIBEN SIE UNS:
POSTFACH 404 » 4010 HILDEN

Kein Ladenverkauf, nur Versand.

= 02103-42088
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Space Hermit:

— einfach zum Einsiedler ge-
hen (linke obere Ecke) und
nach "Insects” fragen.

The Bar:
— der kartenspielende Lizard
vertragt keinen “Dosnebian

Brandy”. Den findet man im
Vorratsschuppen (mit Dosne-
bian kann man ihn mitneh-
men);

— den Lizard solange mit
Brandy vollschiiiten, bis er
sternhagelvoll ist. Jetzt be-
kommt Ihr den Schiilssel zu
seinem Raumschiff und kénnt
dort die Battle-Plans mitneh-
men und sofort verschwinden.
Insect Bomb Depot:

— nicht in den stdlichen gro-
Ben Raum gehen, der ist radio-
aktiv verseucht;

— "Tune Forks™ aus dem Main
Control Room mitnehmen und
in den Raum mit dem Circular
Hairline gehen;

— dort gibt’s den Insect Esca-
pe Pod, wenn lhr "Circular”
eingebt;

— in dem Gang das erste Mal
"Yes", das zweite Mal " Cover”
eingeben, um sich vor der Sau-
re zu schitzen;

— das PaBwort fir das Schott
st “THPY;

— im Computerraum mit ”"De-
tonate” eine Kettenreaktion
ausldsen.

Space Hermit 2. Besuch:

— die Gems in den Ecken ein-
sammeln;

3 60 1

Mit dem Cheat und der Karte lost Ihr "Rings of Medusa” im Handumdrehen

— anschlieBend zum Space
Hermit gehen, der einen be-
auftragt, einen weiteren Gem
in einer Raumstation zu holen.
Raumstation:

— aus der Zelle kommt lhr wie-
der raus, wenn lhr das Kabel
der Deckenlampe mit der Tlr
verbindet;

— die Eier aus dem Brutkasten
mitnehmen und der "Lizard-
Mami” bringen;

— dort die Eier in das Nest le-
gen (Befehle: Nest und Eggs),
und schon geht eine Geheim-
tlirauf, hinter der sich das Gem
of Death befindet;

— Jetzt zuriick zum Space Her-
mit.

Die Insektenkonigin:

— entweder das Raumschiff
abschieBen oder entern;

— letzteres ist nicht ganz ein-
fach, da die Kénigin jeden der
eigenen Leute mit einem Tref-
fer umbringt. mh

Rings of Medusa

Probleme bei "Rings of Me-
dusa”? Nicht mehr lange. Mit
dem erweiterten Cheat-Modus
diirften alle Geldsorgen etc.
beseitigt sein. Man gibt den
Cheat-Modus nach der Code-
Abfrage und der Namensein-
gabe ein; sobald man sich in
der Landschaft befindet. |hr

[Bings of Bledusa — The «

Code Taste Funktion

HELP
Shift + 8
S S

Help

w
[0}
i

=

IDIMwo+
ITTMwWo -

Zeigt die Cheat-Seite

Man hat stets beliebig viel Geld

Wahrend eines Kampfs wird die Stérke der Armee

gezeigt (wie 1. Ring)

w Im City-Info erscheinen die jeweils von dieser Stadt

produzierten Waren (wie 2. Ring)

o Die gegnerischen Armeen werden auch ohne Auf-

kldrer immer gesehen

T Es erscheint ein blauer Blitz, wenn die eigene Armee
auf einem Schalz steht

K Man kann jede Kaserne betreten, auch wenn es keine

eigene Stadt ist und dort die Garnison der eigenen

Armee zuschreiben

Erhéht die Spielgeschwindigkeit

Setzt das Geld auf 0

Man gerdt in eine Seeschlacht

Man gerat in ein Landgefecht

Beim néchsten Mausklick betritt man die Burg Fort

Worth und kann dort trainieren (danach gelangt man

wieder in die alte Position)

Mehr Geld, mehr Armeen; alles per Knopfdruck

tippt einfach das Wort
desoxyribonukleinsaeure
— und schon erscheint eine
Cheat-Seite. Ist der Cheat akti-
viert, kann man folgende Funk-
tionen anwdhlen:

Die Tips und die folgenden
Karten stammen von Domini-
que Toussaint aus Bonn.

King’s Quest IV

Es war einmal die wunder-
schone Kdnigstochter Rosella,
Tochter von Kénig Graham und
Heldin dieses Fantasy-Aben-

teuers (gegen dieses ihr kur-
zes Gastspiel in Larry Il als Fri-
seuse — trotz gelungener,
schauspielerischer  Leistung
— doch ziemlich verblaBt). Um
ihrem Vater das Leben retten
zu kbénnen, muB Rosella zu-
néchst einmal den der guten
Fee Genesta von der bésen Lo-
lotte entwendeten Talisman
wiederbeschaffen. Innerhalb
von 24 Stunden muB ihr dies
neben erfolgreicher Ernte der
sich ebenfalls auf Tamir befin-
denden Zauberfrucht gelin-
gen. Genesta kann né&mlich
nur noch diese Zeit ohne ihren
Talisman leben — und da wir

2AYY
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Hock of the 7
Flamath Falls
Voleanotonn
Porto Wi Cianti
Zig Cabe
Zoyola

Fozshua Toinn
Fadians Gavden
Fanee ity
Glavstone
Sioun City
Palm Dillage
Dalloy Tomn
Povttomn

Main Village

1

2
2
4
5
6
7
3
2

iplefe Bealms of Horenor

die gute Fee auf keinen Fall
sterben lassen wollen und zu-
dem ihre Hilfe zur Rettung von
King Graham bendétigen, heiBt
es, keine Zeit zu verschwen-
den.

Empfehlenswert ist daher,
zuerst eine Probeerforschung
der Insel vorzunehmen, ne-
benbei einen Plan zur Orientie-
rung machen — und danach
noch mal ganz von vorne be-
ginnen.

Als Konigstochter interes-
siert Rosella vor allem, ob sich
ein Frosch mit Krone durch
Kiissenimmer in einen Prinzen
verwandelt, oder ob das Ganze
doch nur ein Méarchen ist. Sie
wirft den unter der Steinbriicke
gefundenen, goldenen Ball
vom rechten Ende des Teiches
"ganz zufdllig” in Richtung
Frosch. Als dieser brav appor-
tiert, nimmt sie ihn voller Ekel
hoch und kiBt ihn — rein zu
Forschungszwecken. Und sie-
he da, Frésche mit Kronen sind
doch immer verzauberte Prin-
zen, wohl etwas hochnésige,
die sich fir Bauernmédchen
zu schade sind, jedoch auch
groBzlgige, die sich immerhin
mit einem nitzlichen Ge-
schenk bedanken. Rosella
geht auch lieber Richtung We-
sten ins Geisterhaus, als sich
mit arroganten Prinzen herum-
zudrgern. Dort nimmt sie im
Wohnzimmer kurzerhand das
Shakespeare-Buch an sich.

Y,

Qak—Creek—L,

Bromn Mountain €.

Hot Desert
Dynamite Rock
Glovia Sprinpgs

Dacvedetil Don Toun

Zonely Dillapse
Facline Village
Ereat Plains

City of tine Ribers

Zittle Havbour

Nein Tondon
Falandk City

Suazhineg City
Death Tonn
Waterinheelfalls
Sonake Tity
Sun Valley

Ein Blick auf das Bild (iber dem
Kamin lenkt ihr Interesse auf
die linke Wand des Raums. Sie
entdeckt eine Geheimtur, hin-
ter der sich eine Treppe zu ei-
ner Orgel und eine im Moment
viel interessantere Schaufel
befindet. Rosella beschlieBt
nach genauer Inspektion des
Hauses, bei Nacht noch ein-
mal herzukommen und mo-
mentan lieber einen Besuch
beiden sieben Zwergen zu ma-
chen.

Trotz ihres Mutes ist und
bleibt Rosella eine Frau, die
sich Uber die Unordnung in der
Milhle der Zwerge so aufregt,
daf sie kurzerhand ihre eigent-
liche Aufgabe vergit und sich
mit Feuereifer an die langst
notwendige  Raumkosmetik
macht. Nach gemeinsamem
Essen und erneuter Beseiti-
gung der Unordnung entdeckt
sie auf dem Tisch einen mit
Diamanten gefiiliten Beutel.
Beim Rickgabeversuch an
den im &uBersten rechten Teil
des Bergwerks arbeitenden
Zwerg erhélt sie von diesem zu
den Diamanten, die sie behal-
ten darf, noch eine &uBerst
niitzliche Laterne.

Bei der ziellosen Suche
nach hilfreichen Dingen ent-
deckt Rosella einen Wurm; sie
beschlieBt, Angeln zu gehen.
Beim Gesprach mit dem Fi-
scher wird sie vom Mitleid
Uberwéltigt und schenkt ihm

spontan die Diamanten. An die
als Gegengeschenk erhaltene
Angel befestigt sie als Kdder
den fetten Wurm und féngt
beim Fischen vom &uBersten
Ende des Steges ... lediglich
einen toten Fisch. Da ist doch
der Amor-Bogen, den Jung-
Amor vor Schreck Gber ihr Auf-
tauchen beim taglichen Bad im
Pool liegenl&Bt, wesentlich’an-
genehmer zum Mitsichherum-
tragen. Rosella schieBt damit
bei néchster Gelegenheit auf
das Einhorn und sichert sich
dadurch dessen Freundschaft.
Vom Lautenspieler erhélt sie
— nachdem sie ihm das Buch
geschenkt hat — die Laute und
begliickt dadurch nicht nur ihn,
sondern vor allem seine Um-
welt. Fasziniert lauscht der fl6-
tenspielende Pan ihrem Lau-
tenspiel und tauscht gerne sei-
ne Fléte gegen ihre Laute ein.
Interessiert, was sich wohl
westlich vom Steg im Meer be-
findet, schwimmt Rosella los
— auf stAndiger Hut vor Haien.
Auf Genestas Insel angekom-
men, entdeckt sie neben einer
Pfauenfeder im Sand nichts In-
teressantes. Sie schwimmt zu-
rlick und beschlieBt zu erfor-
schen, was sich am Ende des
Bergpfades befindet. Nach
dem etwas unerfreulichen Auf-
enthalt bei Lolotte sieht Rosel-
la ihre einzige Hoffnung, das
fiir einen Ritt des Einhorns not-
wendige Zaumzeug zu finden,

Cagtles

Big Tomer
Nameless
4-Castle
Fovgotten T.
Seacastle
Foet Weerth
Blouatain JF.
Meincastie
Deal Man's B.|§
€. of Glovy
Dae Nepp's €
Hainkevest
Groohy's €.

Small Castle
. of Pain

Faleontrest

Scott's €.
Slabe Forte.

Fort Clatsop
Solbiers Dealr

A% RO % 68 BANWNARNWRIGRAR

erneut jenseits des Meeres.
Verschiuckt von dem willkiir-
lich auftauchenden Wal muB
sie all ihre weibliche Clevernef§
anwenden, um einen Ausweg
zu finden. Sie krabbelt im Zick-
Zack-Bogen ganz links oder
rechts in der Mitte die groBe
Zunge hoch, um den Wal dann
in der oberen Zungenmitte mit
der Feder kraftig zu kitzeln.
Lebend aus dem Wal ausge-
spuckt, ist ihre Lage nicht viel
hoffnungsvoller. Gen Norden
schwimmend, erreicht sie er-
schopft eine einsame Insel ir-
gendwo im Meer, weit entfernt
von Tamir. Unerwartete Hilfe
erhélt Rosella von einem Peli-
kan, der aus Dankbarkeit fiir
den toten Fisch eine silberne
Pfeife fallen I4Bt. Bevor Rosella
in die Pfeife blést, entdeckt sie
in der Spitze des Wracks noch
das lange gesuchte Zaumzeug
fiir das Einhorn. Ein Ritt auf
dem Riicken des durch die
Pfeife angelockten Delphins
bringt sie sicher nach Tamir zu-
riick. Rosella eilt an die Stelle,
wo sie den Liebespfeil auf das
Einhorn geschossen hat, zdumt
es und reitet mit ihm direkt zu
Lolotte. Doch Lolotte ist noch
nicht zufrieden; als neuen Un-
schuldsbeweis gilt es, die Zau-
berhenne vom Menschenfres-
ser zu beschaffen. Bei der Su-
che nach neuen Hilfsmitteln
entdeckt Rosella einen Weg,
hinter den Wasserfall zu gelan-
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gen. Sie zieht die Krone auf
und ...
. verwandelt sich fiir kurze
Zeit in einen glitschigen
Frosch. Wieder in menschli-
cher Gestalt entdeckt Rosella
ein Brett und beim Betreten
des geheimnisvollen Spaltes
in der Felswand — einen Kno-
chen. lhr weiblicher Instinkt
fahrt sie tiefer in den Stollen,
nur begleitet vom flackernden
Licht ihres Laternengeschen-
kesund ... einem duBerst todli-
chen Troll. Da hilft nur schnel-
les Vorwdrtskommen gen
Osten, im nachsten Teil des
Stollens in der Mitte dann berg-
ab bis zur nédchsten Rechts-
wendung, die nach erneutem
Gefélle wieder — wie kbnnte es
auch anders sein — erneut
nach rechts direkt zu einem
groBen, ebenfalls tddlichen
Loch filhrt. Aber ein Verdecken
des Lochs mit dem zuvor ge-
fundenen Brett kann Schlim-
mes verhindern und ein Wei-
terkommen, diesmal bergab,
ermaglichen. Nach rechts ge-
langt Rosella dann letztendlich
an den Rand eines Sumpfes,
dessen Uberquerung sie spie-
lend durch Hipfen von Gras-
biischel zu Grasbiischel be-
waltigt — ein Kinderspiel!? Am
Ende — eine Insel, auf der sich
nur ein Baum inklusive Frucht
(1) und eine Schlange befindet.
Dank Brett sicher auf der Insel
gelandet, greift Rosella vor
Freude zur Fléte. Kleiner Ne-
beneffekt ihrer musikalischen
Betétigung ist eine hypnotisier-
te Schlange. Ein Griff nach der
Zauberfrucht kann nun gefahr-
los erfolgen. Ein schneller
Riickzug erneut per Brett ist je-
doch &uBerst ratsam, denn
auch Trancezustdnde verge-
hen.

Nun aber nichts wie zum
Menschenfresser. Wenn die-
ser auBer Reichweite ist, die
Tur 6ffnen und den Hund mit
dem Knochen auBer Gefecht
setzen. Die im 1. Stock gefun-
dene Axt an sich nehmen und
dann aus Neugierde die hinten
rechts ans Wohnzimmer an-
grenzende Tire &ffnen. Das
war knapp, denn diese Tire
bietet den einzigen Schutz vor
dem nun hereinstirmenden,
menschenfleischriechenden
Menschenfresser. Auch ein
Blick durchs Schllsselloch
kann Rosellas Vorurteile ge-
genilber  Menschenfressern
nicht abbauen. Aufbauend ist
eher der Anblick des gesuch-
ten Huhns und des ins Reich
der TrAume hintibergeschweb-
ten Menschenfressers. Nun
gilt es schnell und lautlos die

Tiir zu offnen, das Huhn zu
schnappen — und dann aber
nichts wie weg von der Men-
schenfresserhtte.

Gliicklich bei Lolotte ange-
langt, ist diese immer noch
nicht bereit, an Rosellas Un-
schuld zu glauben. Zur Vervoll-
kommnung ihrer Zauberkraft
will sie durch Rosella noch in
den Besitz der Blichse der
Pandora gelangen, durch de-
ren Offnen laut griechischer
Sage alles Leid und Ubel in die
Welt kam. Widerwilliger denn
je macht sich Rosella auf den
Weg, um endgiiltig Lolottes
Vertrauen zu gewinnen. Dank
Ingebrauchnahme der Axt er-
offnen sich fir Rosella unge-
ahnte Wege durch bislang ge-
fahrliche Baumgruppen an der
dstlichen Seite der Insel. Sie
bleibt tiberrascht vor einem to-
tenkopfahnlichen Haus ste-
hen, dessen Anblick ihr bis-
lang vorenthalten blieb.

(Was Rosella dort erwartet
und wie dann doch noch alles
gut ausgeht (sog. Happy-End),
erfahrt Ihr in der ndchsten PO-
WER PLAYT)

Drei Hexen und nur ein Au-
ge! Rechenkiinstler haben seit
der letzten Ausgabe langst her-
ausgefunden, daB demnach
jeweils zwei Hexen &uBerst
blind sind. So die erste Hexe,
deren Annaherung Rosella nur
etwas ausweichen muB, bevor
sie sich den verbleibenden
zwei nahert. Im richtigen Mo-
ment — wenn sich das Auge in
der Luft befindet, beide Hexen
demnach fir einen kurzen Mo-
ment unsehend sind — bringt
der Griff nach dem Auge eine
erneute Punkteverbesserung.
Vor dem Hexenhaus (iberwal-
tigt Rosella jedoch wieder ein-
mal das Mitleid; sie wagt sich
nochmals in die Hohle der He-
xen, gibt das Auge jedoch erst
nach einem interessant Klin-
genden Tauschangebot zu-
rick. Nun ist sie fur ein erneu-
tes Aufsuchen des Geisterhau-
ses bestens gewappnet — und
siehe da, mit der eintretenden
Dunkelheit naht auch die Gei-
sterstunde.

Um den Babygeist zu beru-
higen, beginnt sie auf dem lin-
ken Friedhof im hintersten
Grab nach Lesen des Grab-
steins zu graben — dies muf
das Grab des Babys sein, viel-
leicht findet sich ja dort etwas,
was Trdanen stoppen l&Bt. Kaum
hat Rosella die silberne Rassel
dem kleinen Geist gegeben,
hért sie von unten schauriges
Kettengerassel. Beherzt geht
sie in die Eingangshalle und
kombiniert aus dem Selbstge-




sprich des Geistes, daB es
sich nur um den Geizhals han-
deln kann, an dessen ganz
westlich gelegenes Grab sie
sich noch genauestens erin-
nern kann. Tiefes Graben bringt
Goldmiinzen ans Nachtlicht —
doch auch damit hat der Spuk
noch lange kein Ende. Auch ei-
ne Matrosenwitwe hat noch
nicht die ewige Ruhe gefun-
den. Hilfreich erweisen sich
hier mehrere Spatenstiche auf
dem rechten Friedhof am Grab
ganz links vorne. Das 4. Ge-
spenst entpuppt sich als ehe-
maliger Hausherr. Sein Holz-
bein 148t die Vermutung entste-
hen, daB hier nur ein Blick un-
ter das Soldatengrab (linker
Friedhof, 2. Grab von rechts in
der vorderen Reihe) helfen
kann. Der gefundene Orden
beférdert auch diesen Geist fiir
immer ins Jenseits. Nun ist nur
noch der Lausbub Willi Gibrig,
dessen Grab sich auf dem
rechten Friedhof ganz hinten
links befindet. Mit dem Spiel-
zeugpferd bewaffnet hat Ro-
sella zunachst Probleme, dem
Frechdachs ndherzukommen.
Im Zimmer oben rechts ent-
wischt ihr der Kerl nochmals,
indem er eine bisher unbe-
kannte Leiter hochklettert. Ro-
sella natlirlich hinterher ... und
wird dann doch noch das Spiel-
zeugpferd samt Willi los. Ein
Offnen der Kiste, auf der Willi
kurz zuvor noch gesessen hat-
te, bringt sie in den Besitz von
Noten. Ein bifichen (Geister-)
House Music kann nicht scha-
den, denkt sie, und steigt vor-
sichtig die geheime Wendel-
treppe zur Orgel empor. Zur
Einstimmung spielt sie zu-
nachst ihr Lieblingslied, dann
wagt sie sich an die gefunde-
nen Noten. Und da passiert es!
Ein Geheimfach offnet sich,
darin befindet sich ein Schiis-
sel, der der Schlissel zur Lo-
sung ihrer 3. Aufgabe sein
kénnte. In der geheimnisvollen
Gruft angelangt, kletiert Rosel-
la unter Zuhilfenahme des ge-
fundenen Seils direkt in die
Grabkammer. Dort befindet
sich neben einem Sarkophag
— die Blichse der Pandora.
Lolotte ist natiirlich hochzu-
frieden und verspricht Rosella
zum Dank fir ihre treuen Dien-
ste ihren (beraus héBlichen
Sohn Edgar zum Manne. Am
nachsten Tag soll die Hochzeit
sein, den Polterabend muB Ro-
sella alleine und gut bewacht
verbringen. Verzweifelt wan-
dert sie in ihrem Zimmer auf
und ab, bis sie auf einmal ein
Gerausch an der Tir ver-
nimmt. Eine Rose samt golde-

AV

nem Schlissel findet sie dort,
tberreicht von Edgar, der in-
nerlich all das Schéne und Gu-
te besitzt, was die Natur ihm
duBerlich vorenthalten hat.
Flugs &ffnet Rosella die Tire
und steigt vorsichtig die Treppe
ganz herunter. Dann schleicht
sie sich an dem schlafenden
Wachposten vorbei durch die
hintere Tire in die Kiche und
findet im rechten Schrank all
ihren Besitz. Schnell l4uft sie
geradeaus durch den an die
vordere Tiire angrenzenden
Thronsaal und erklimmt die
Treppe, die direkt zu Lolottes
Schlafzimmer fihrt. Mit dem
goldenen Schilssel dringt sie
in das Zimmer ein und schieBt
sofort einen Liebespfeil auf die
schlafende, bése Fee. Lolotte
stirbt qualvoll an einer Uberdo-
sis Liebe. Beim letzten Blick
auf Lolotte entdeckt Rosella
den gestohlenen Talisman um
deren Hals. Sie nimmt ihn an
sich und flieht diesen unange-
nehmen Ort. Auf halber Héhe
der Treppe befindet sich der
Vorratsraum, den Rosella vol-
ler Hoffnung auf Huhn und
Blichse betritt. Die nun ertd-
nende Melodie verrédt jedem
Police-Quest-I-Kenner, daB
hier irgendwo ein aufge-
scheuchtes Huhn herumflat-
tern muB, welches es einzufan-
gen gilt. Kein Problem fiir Ro-
sella, auch die Biichse der
Pandora kann sie durch An-
sichnahme nun fir immer bo-
sen Méchten entziehen. Durch
den Thronsaal hindurch ge-
langt Rosella endgliltig in die
Freiheit. Dieselbe schenkt sie
auch noch dem im Stall ge-
fangenen Einhorn, das — zu
Recht — nicht mehr besonders
gut auf sie zu sprechen ist. Bei
Genesta angelangt, Uberreicht
Rosella den Talisman — und
schenkt uns dadurch ein tolles
Finale mit einigen Uberra-
schungen und Punktegeschen-
ken fiirs lange Durchhalten.
Die Lésung stammt von der
Sierra-Spezialistin Uta Hervol
aus Minchen. al

North & South

Jir Blazek aus Waldkirchen
hat auf seinem ST ausgiebig
North & South gespielt und hat
eine ganze Menge Tips dazu.
— Wer mit den Schlachten im
Action-Modus seine Probleme
hat, sollte am Anfang die Rolle
der Konféderierten (berneh-
men. Denn die sind beim Start
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Deulsches Afrika Korps
Diese historische Simulation beschéftigt sich mit dem
Nordafrika-Feldzug In den Monaten Marz 1941 bis
Februar 1943. Mit diesem exellenten Strategiespiel
kbnnen Sie den legenddren Wistenfeldzug des
Generalfeldmarschall Rommel bis ins Kleinste
Detall nachvollziehen
« Es kbnnen bis zu 254
verschiedene Einheiten
eingesetzt werden

= P

=

Ve 7188 Felder groBe Karte
mit ansprechender Graflk
o Malta Option (Operation Herkules
Invasion der Inselfestung Malta)
& ® Airoup Optlon (Luftwaffeneinsatz)
Hardware: Commodore 64 und Diskettenlaufwerk
VC 1541 - Spielerzahl:2 - Bestellnummer: C1/00101

| Prels: DM 89, - Programmversion: Stand Dezember 1989
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Rudiger Rinscheidt - Buchholzstr. 17- 4755 Holzwickede
Hotline: -Freitags von 16.00-18.30~ @ 02301712647 &

VERSANDSERVICE
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364 3

in der Regel etwas stirker als
die Yankees. '

— Fr beide Seiten gilt, daB sie
um jeden Preis North Carolina
einnehmen und halten mus-
sen. Ist das doch das einzige
Land, in dem Nachschubtrup-
pen aus Europa landen. Es
reicht, wenn lhr eine oder viel-
leicht noch eine zweite Armee
in der N&he habt, um North Ca-
rolina zu verteidigen.

— Spieler, die sich fiir den per
Zufall eintreffenden Indianer-
Angriff entschieden haben,
sollten moglichst keine Trup-
pen dauerhaft in lowa oder Te-
xas stehen lassen. Beide Lén-
der sind Uberdurchschnittlich
héufig von diesen Angriffen
betroffen.

— Die meisten Kdmpfe werden
im Westen ausgetragen. Kein
Wunder: sind hier doch die
meisten Eisenbahnlinien zu
finden. Stirkt Eure Truppen al-
soim Westen und laBtim Osten
eine oder zwei Armeen stehen,
um North Carolina zu beschiit-
zen und die Ostlichste Stadt
des Feindes zu erobern. Damit
kénnt Ihr das Einkommen des
Gegners einfrieren.

— Wer nach einer gewonne-
nen Schlacht nur noch auf die
kimmerlichen Uberlebenden
einer siegreichen Armee blik-

" ken kann, sollte mit den Uber-

resten seiner Truppe eine an-
dere Feindarmee angreifen
und so stark wie maglich
schwéchen. Zwar sind diese
Angriffe ein reines Suizidunter-
nehmen, aber so eine ange-
knackste Truppe ist natirlich
keine groBe Hilfe, um irgend-
was zu verteidigen — also weg
damit. Man kann selbst mit die-
ser angeschlagenen Armee ei-
ne kleine Feindgruppe mit et-
was Geschick ganz schon de-
zimieren, bevor Eure Truppen
den Geist aufgeben. Wenn der
Gegner dann geschwécht ist,
setzt lhr mit einer ausgeruhten
und frischen Armee nach, um
dem Feind den Rest zu geben.
Meist versucht der Computer-
gegner dann sein Heil in der
Flucht. mh

Chaos strikes back

Einen kleinen, aber sehr fei-
nen Tip zu “Chaos strikes
back” schickte uns Sven Mey-
er aus Haste. Normalerweise
werden alle Gegenstéande der
Charaktere beim Ubertragen
von Dungeon Master auf Cha-
os strikes back geloscht, so
daB die Party nur mit den Ubli-
chen Charakterwerten und mit

leeren Hédnden dasteht. Jetzt
kann man aber mit diesem klei-
nen Kniff einige der Charakter-
werte dauerhaft erhéhen. lhr
ristet Eure Dungeon-Master-
Party mit speziellen Staffs und
Schmuck aus, der einige Cha-
rakterwerte erhoht. Beim Uber-
tragen verliert die Party zwar
immer noch die ltems, aber da-
fur bleiben die aufgebohrten
Werte erhalten. Geeignete Sté-
be und Schmuckstiicke sind:
STAFF OF MANAR (Mana +10),
SNAKESTAFF (Mana +8),
THEOWAND (Mana +6}), MACE
OF ORDER (Strenght +5), YE-
WEL SYMAL (Anti-Magic +15),
MOONSTONE (Mana +3),
CLOAK OF NIGHT (Dexterity
+8) und CALISTA (Wisdom
+10). mh

Goldrush

Uta Hervol aus Minchen
schreibt zum Sierra-Adventure
”Goldrush”:

Brooklyn, New York, im Jah-
re 1848, kurz vor Beginn des
Goldrausches. Unseren ”Noch-
Nicht-Helden” Jerrod Wilson
lassen kursierende Gerlichte
tiber Goldfunde in Kalifornien
jedoch relativ kalt. Zufrieden
mit seinem biirgerlichen, et-
was langweiligen Leben als Lo-
kalreporter hofft er lediglich auf
Nachricht von seinem wegen
eines Justizirrtums gefllichte-
ten Bruders Jake. Und das Un-
glaubliche wird wahr; eines Ta-
ges erhélt er einen verschlis-
selten Brief von Jake. Unter der
Briefmarke — Goldstaub! Die
Botschaft ist eindeutig, wenn
er seinen Bruder wiedersehen
will, muB er alles in Brooklyn
aufgeben, das Haus verkaufen
und sich dem Abenteuer Kali-
fornien stellen. Und er wagt die
2500-Meilen-Strapaze wie mit
ihm noch viele andere.

Nachdem er sein Lieblings-
folto — gleichzeitig Erken-
nungsmerkmal — aus dem Fo-
toalbum vom Tisch seines
Hauses an sich genommen
hat, begibt er sich zur Bank
zwecks Plinderung seines
Kontos. Zuvor hat Jerrod sei-
nen Schreibtisch geschlossen,
um den auf der Oberfléche an-
gehefteten Kontoauszug inklu-
sive Geheimzahl zur Gedécht-
nisstiitze mit auf den Weg zu
nehmen. Gleich darauf gibt er
das véterliche Haus zum Ver-
kauf frei. Beim Gesprdch mit
Passanten erféhrt er neben an-
deren interessanten Dingen
von seinem Freund Leonrod,
daB dieser im Warenhaus ein
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4uBerst lesenswertes Poster
aufgehdngt hat.

Am Park vorbeikommend
gbnnt sich Jerrod einen kurzen
Aufenthalt im Pavillon, Ver-
botsschilder streng beach-
tend. In dessen Bodenritzen
entdeckt er eine_Goldmiinze,
die er, schon vom Goldfieber
gepackt, an sich nimmt. Ein
paar Blumen pfliickt er eben-
falls, mit dem Ziel, diese vor
seinem Abschied noch bei sei-
nen Eltern auf dem Friedhof
vorbeizubringen. Dank seines
Berufes weiB Jerrod, daB Eile
gebotenist; es kann nicht mehr
lange dauern, bis auch Brook-
lyn vom Goldrausch mit all sei-
nen negativen Begleitumstén-
den wie Teuerungen und La-
denschlieBungen erfaBt wird.
Nach R&umung seines Kontos
fiihrt sein Weg nach kurzem
Blick auf das Poster im Waren-
haus direkt zu der LadenstraBe
Brooklyns. Er kauft sich Zitrus-
friichte gegen Skorbut, ein
Moskitonetz gegen, ja richtig,
gegen Moskitos und sonstige
natzliche Dinge.

Am véterlichen Haus erwar-
tet ihn bereits der Makler, ein
Handschlag, und Jerrod be-
sitzt das notige Kleingeld zur
Deckung seiner Reisekosten.
Bei Nachbar und Freund Leon-
rod kann er, wie aus dem Po-
steranschlag ersichtlich, zwi-
schen einer Seereise um Kap
Horn herum und dem See-
Land-See-Weg (ber Panama
(damals gab es noch keinen
Kanal!) wéhlen. Den kilrzesten
Weg liber den Oregon Trail mit
Planwagen, Indianern und
sonstigen Erlebnissen kann er
im értlichen Reiseblro bu-
chen. Egal, fiir welchen Weg er
sich enischeidet, nach Kauf
des Tickets flihrt ihn sein Weg
noch an seinen ehemaligen Ar-
beitsplatz, wo er als gewissen-
hafter Angestellter — nach ei-
nem kurzen Blick auf gesam-
melte Zeitungsausschnitte —
seinem Chef goldrauschfrist-
geméB fristlos kundigt. Und
bevor’s dann endglltig los-
geht, bringt Jerrod noch
schnell die "geklauften” Blu-
men am rechts liegenden Grab
seiner Eltern vorbei.

Kap Horn, vier bis acht Mo-
nate auf See, geplagt von Hun-
ger und Durst, von Stiirmen
und Eisbergen, abgesehen
vom Abstecher in Rio de Janei-
ro der Alptraum fir viele Land-
ratten. Hatte man keine Zitrus-
friichte dabei, war der Tod vor-
programmiert. Jerrod war so-
wohl intelligent genug, sich Vit-
amin-C-Spender mitzunehmen
als auch dazu, sich diese von

Zeit zu Zeit zu verinnerlichen.
Aufdem Deck erhdlter nach ei-
nem Gesprach mit einem dort
sitzenden Mann eine Bibel.
Ansonsten erfdhrt er bei sei-
nem ersten Erkundungsgang
nur, daB erst nach einem Sturm
der Zeitpunkt zum Gegenstén-
desammeln kommen wird.
Stirbt man nicht zuféllig an
Cholera, findet man im Sturm
in den Schlafkojen ein Seil und
etwas weiter links Metallabfal-
le, die es ebenfalls an sich zu
nehmen gilt. Auch im Kapiténs-
raum wird Jerrod fiindig. Ewas
spéter findet er unten im Ma-
schinenraum eine unbrauch-
bar gewordene Schaufel, die
er schon bald benétigen wird.
Denn Hunger und Durst ma-
chen sich breit unter Besat-
zung und Passagieren.
Jerrod hat die geniale Idee,
Angeln zu gehen; als Koder
verwendet er seine Ration des
inzwischen ungenieBbar ge-
wordenen Ferkels. Knapp dem
Hungertod entronnen, Skor-
but, Seekrankheit, Cholera
und Stiirmen getrotzt, erreicht
Jerrod um viele Erfahrungen
reicher den Hafen von Sacra-
mento. Zuerst hat er groBe
Schwierigkeiten bei der Selbst-
findung, doch dann flhrt ihn
sein Weg sicher auf der Pferde-
kutsche nach Sutter’s Fort.
Der 2. Weg fiihrt Jerrod nach
einer Schiffsreise bis Panama
mitten durch die Urwélder von
Zentralamerika. Ohne Moski-
toneiz und dessen héufige Be-
nutzung endet die Reise schon
bald nach dem Start. Entledigt
fast aller Besitztimer, daflir
noch am Leben und nichtim in-
dianischen Suppentopf en-
dend, geht es nun zu FuB mit-
ten in den Urwald hinein.
Gleich zu Beginn verwickelt
Jerrod einen pausierenden
Westreisenden in ein Ge-
spréch und erhélt als Dank flr
seine Kontakifreudigkeit — ei-
ne Bibel. Darin bléatternd begibt
er sich weiter auf seinen lan-
gen Weg, um den AnschluB an
die Gruppe nicht zu verlieren.
Doch was ist das? Auf ein-
mal ist der Urwaldboden voll
von Riesenameisen, die aus
Jerrod héchste Spriinge her-
auslocken. Ein Griff nach der
ziemlich tief hangenden Liane
ist in jedem Fall empfehlens-
werter als ein intensiveres Trai-
ning indianischer Tanzweisen.
Ist der Boden wieder frei, hilft
nur schnelles Verlassen der
Tarzanstellung. Beim weiteren
Marsch durch den Urwald
wahlt Jerrod den ganz linken
Pfad mit dem "Outch”, da auf
den anderen doch nur Schlan-

ANDE

ER ETWAS

m
Ju

ERSAND!

wg4-5tunden-5ervice!

daB jede

24 Stunden nach Eingang unser Haus

vorlBBt, sofern verfigbar. Auf alle gekauften Artikel erhallen Sle nadriich volle
Garantie. Wir fiihren jede verfigbare Hard- und Software tir den Atarl ST, sowie alle
Bucher. Hier ein kleiner Auszug aus unseram relchhaltigen Programm:

e R 1 ANWENDERSOFTWARE  ATARI ST
| NEUHEITEN: ST PC AMIGA | pgimens 30 Plus 305
Loisurs Suit Larry 1 w0 - ANt Virus Kit .
| Rings of Medusa B st
B8 Hrrgr ; BTX-Manager 3.02
it CAD 30 Cyber Studia
Rainbow Islands Gopy Star 3.0
Player Manager Epsiment
Midwinter X GFA-Chemgrat
Full Matsll Planst 80 8- GFA-Draft plus
— bl dazu
3 Headling Signam Uty
SPIELESOFTWARE: ST PC AMIGA S
Archipelagos 8- 80- nterlink
Asterix Dperal, Hinkelstein 80+ 80 1PA Dagenis Il
Balance of Powr 1890 LOW-Fower Calo
Batman + The Movie Mortimer
Blooduych : tieo Dask 205
Blaodvrych Scenery Disk | 45, - Omikton Compiler
Bolo Werkstatt 55 - Omikton DRAW
Calitornia Games PC-Oifto Eura 3,96
Chaos Stikes Back Rovalvar
Oragon of Flame ST Pascal plus
Dungeon Master Steuer Tax 89
Dungeon Master Editer Tempus 20
Elitg That's Adress
et That's Write
£-16 Faleon Tim i Fibu
£-16 Mission Disk | Timawarks Publisher
Fightar Bomber Tubo G 20
Fugger Turbo ST 1.8 .
Future Wars st Proporional 115,
Fight Simultor || deutsch st Adress 75
jede Scenary Disc dazu D et ol
St Disk Havwailan Odyssay .
Bttt UNSER TIP DES MONATS: |
Ghostbusters || | ATARI LYNX 485~ |
Great Gourts | Spiste: |
Hillstar | 8lus Lightning 8. |
Indiana Jones Adventure | Galifornia Games. 80.- |
Intarphass | Ship's Challengs 80,
Kalser | Etectrocop 80.:
Kk off | Gates of Zendacon 80,
Laisure Suit Larry ; T AR g P b |
Lsisure Suit Larry 11 9. 115, 115 SR
Lombard RAC Rallye 0. Staubschutzhauben Kunstioder ir:
Mea Hunier 2 ATARI SM 124 30-
Manlag Manglan ATARI 1040 oder Mega Tastatur  je20.-
G et ATARI 2600520 ST 15
Wil riZ2 Mega ST Set Monitor « Tastatur 50,
Minigolt andare Monitore + Drugker auf Anfrage
Olimpartum, . HMausmatte 15
Oaseafon Heplung Madia Box 35" 1. 150 Disks a0:
Paper Boy Monitarumschalter ohne Resel 2b 50+
:‘u':::“; 4 Marcon| Trackbatl 195.-
Papulous Scenary Disk | Mats sl 01 OF e
Pwerdiome NEC P2 plus 785 -
Psion Chess PC-Speed e
RVF Honda 3,5 NO NAME MF20D 1250
il 35" Fujl MF20D fardig ao.-
i . .
o e 35" BOEOER 200 farbig 28,
Summer Edilion

Tv-Sports Football
Virus

Volleyball Simulater
Wallstreet Wizard
Wallstreet Wizard Editor - 40.- 3
Waterlao B0, 80- 80-

XENON 2 Megablast 80 80 80-
Zak Mc Kracken 75 75 75~

PUBLIC DOMAIN:

Wir haben dbar 2000 Programme auf iber
300 Disketten verschiedener Serign.
AuBerdem fhren wir Uber 10000 Pro-
gramme aul 2000 Disketten auf MS-DOS.
JEDE DISKETTE nur 5,- DM

Auch Neuhgiten ABO

Koslenlose Kataloge fur PD, Biicher, Hardware und Software bitte getrennt unter
Angabe Ihres Computertyps anfordern. Lieferung per NN zzgl. 7,- DM Versandkosten.
Bel Vorauskasse zzgl. 3,- DM, ab 100,- DM Beslellwert versandkosteniral. Auslands-

versand

zzgl. 15- DM

chlichtin

...der etwas andere Versand

ATARI-Fachmarkt » MS-DOS-Fachmarkt « NEC-Fachhandel

Rund um die Uhr: © 030/7862550

Postanschrift: KatzbachstraBe 8 - D-1000 Berlin 61
Ladengeschafi: KatzbachstraBe 6+8 - D-1000 Berlin 61

Fax: 030 /786 19 04 -

Handleranfragen erwiinscht



‘ Spiele fiir Amiga

SPEICHERERWEITERUNG AMIGA 500

auf 1 MB, inklusive Uhr, abschaltbar
mit dem Spiel DUNGEON MASTER (disch.)

Wir bekommaen tiglich Neuheiten fiir den Amigal
Fordern Sle doch einlach mal die neueste Preisliste an.
Sie werden Uberrascht sein! Hier ein rmar Beispiele:

SOFTWARE-TITEL
Aquanaut

Fighter Bomb 89
It camae from The Dosert _Ba.80
Kaise 108.00
Littis Computer People 19. 80
Treasure Island Dizzy 1
Hociata; tats my Hamster 1980
Space Harrier 11 59,90

Der Freezer fur den

Amiga 5001

Fordern Sie ausfihrliche
Unterlagen ant

X-Copy If + Cyclone ~ Hardware nur 69,00 DV

Versandko:
5.00 DM bei Warehwert upter 100,00 DM
Warenwert iiber 100,00 DM Versandkosten frei

Gneisenaustr. 29, 4330 Miilheim/Ruhr
Telefon D208/497169 + 496178

‘Anzeigentexte
unter -
Postlager-
nummer
konne.n:leider‘
~..micht . .
Veroffentlicht _
werdenl

Wichtiger
Hinweis
fiir alle
Kleinanzeigen-
inserenten:

=AY,

Neuheiten - Sonderangehote - Zullelliir

* 16-bit Megadrive
PAL-und/oder RGB Version

* NEU Master System Adapler

* P.C. Engine Super Grafx
PAL oder RGB Version

* P.C. Engine Standard

PAL oder RGB Version fiir deutsche 8-bit Spiele
Spiele-Neuheiten Spiele-Neuheiten
Splatierhouse Darlus CD Phantasy Star Il Baskethall
Cyber Core Space Invaders Plus  Alr Diver Afterbumer 1l
Chase H.0. Bloodia Sokoban N. Zealand Story
M. Zealand Story  Image Fight Herzogll Assault Sult
Paranoid Volleyball Atomic Robokid  Ghosthusters
Wir liefern auch alle Artikel filr das SEGA Master System.
* ATARI LYNX
Grundgeradt Set mit Splel

Gates of Zendocon Gauntlet Il

Blue Lightning Chips Challenge

California Games Rampage

Elacirocop

Natiirlich erhalten Sie auch alle anderen Ariikel bei uns,
ehenso giinslige gebrauchte Ware auf Anfrage.
Fordern Sie unseren kostenlosen Gesamtkatalog an!

Heospiel-apezialversant
OMPUTERVERSAND THOMA

gen und unbekannte Tropen-
pflanzen lauern. Jerrod ge-
langt an einen paradiesischen
FluB mit Wassertall, Krokodilen
und anderen Heimtlicken, den
erschnell, oberhalb der 2. Aus-
buchtung beginnend, leicht
schrag zur 3. Ausbuchtung des
anderen Ufers Uberquert.

Der 3. Weg fiihrt nach Dampf-
schiffahrt auf dem Missouri
Uber den berlichtigten Oregon
Trail per Planwagen. Auf dem
Camp angekommen, meldet
sich Jerrod zuerst beim Kom-
mandanten, der sich im Ge-
sprach mit zwei weiteren
Abenteurern befindet. Nach
ZuschuB seines gesamten Gel-
des erhdlt er die ehrenvolle
Aufgabe, geeignete Zugtiere
fur die Planwagen zu beschaf-
fen. Sadlich vom Camp ent-
scheidet er sich beim dort an-
sdssigen Viehhdndler flr er-
fahrene, etwas é&ltere Ochsen.

Nach Meldung dieses Ge-
schéftes wird seine Kombina-
tionsgabe erneut gefordert. Er
darf das Startkommando ge-
ben. Dieses sollte allerdings
erst erfolgen, wenn das Flach-
land etwas zu grtinen und der
Schlamm zu trocknen beginnt.
Neben Beobachtungen der
Ebene vom nordwestlich gele-
genen Aussichispunkt aus
kommt er mit einem Mann ins
Gespréach, von dem er eben-
falls eine Bibel erhalt. Dieses
Buch der Blcher scheint fiir
den weiteren Verlauf dieses
Abenteuers von Bedeutung zu
sein.

Und dann ist es soweit, das
Gras beginnt zu wachsen, der
Schlamm zu trocknen. Jerrod:
"sacht Bescheid” — und los
geht's gen Westen. Eine lange,
strapaziése Reise steht bevor.
Unterwegs muB samtlicher un-
notiger Ballast vom Planwagen
geworfen werden, um Uber-
haupt noch weiterzukommen.
An einer steilen Abfahrt ange-
kommen, wirft Jerrod zundchst
einen Blick auf die Ochsen.
Die Tiere sind dem Verdursten
nahe, so daB er sie erst einmal
losspannt und alleine den Ab-
hang zum Wasser hinunterren-
nen 14Bt. Bei einem Blick auf
den Wagen entdeckt er Ketten
an jedem Rad, die er vorsichts-
halber anlegt, um den Schwung
der Abfahrt ein wenig zu brem-
sen.

Dank Jerrods Handeln ging
alles gut, doch die Reise wird
immer schlimmer. Durst und
Hunger machen sich unter
dem Treck breit. Kurz vor dem
endgliltigen Zusammenbruch
entdeckt Jerrod einen liegen-
gebliebenen Planwagen. Bei

genauerer Inspektion entdeckt
er in einem FaB noch etwas
Wasser und im Wagen noch et-
was Fleisch. Geschmeckt
hat’s wohl nicht besonders,
doch dank dieses Zufallsfun-
des gelangt er wohlbehalten in
Sutter's Fort an.

Jerrod geht geradeaus ins
Fort hinein und kommt ins Ge-
sprach mit dem dort sitzenden
Mann. Er erfdhrt, daB er unbe-
dingt ein Goldsieb, eine
Schaufel, eine Laterne und ein
Maultier benétigt, um den an-
deren Goldsuchenden ein ech-
ter Konkurrent zu sein. Beim
Schmied erhdlt er neben dem
Hinweis, daB sein Bruder in der
Néhe sein muB, ein Brandei-
sen. Das seltsame Brandzei-
chen entdeckt er bei einem
Maultier im Gehege — es ist
James ‘oI’ mule. Das ist sicher
kein Zufall, kombiniert Jerrod,
und hat auch schon eine Idee,
wie er an das Tier heran-
kommt. Doch zuvor muB er
Gold finden, um sich ein eige-
nes Maultier kaufen zu kén-
nen. Mit der in Brooklyn gefun-
denen Goldmiinze ersteht er
ein Goldsieb und zieht los, sein
Gliick zu machen. Auf dem
Weg zu einem FluB kommt er
an dem forteigenen Friedhof
vorbei. Auf einem frisch ausge-
hobenen Grab entdeckt er den
— vertauschten — Namen sei-
nes Vaters sowie seinen und
den neu angenommenen sei-
nes Bruders. Neugierig liest er
Psalm 23 und stutzt bei ”Green
Pastures”. Ist das nicht ein Ho-
tel in Coloma, viele Meilen dst-
lich vom Fort?

Beim Gebrauch und Ver-
schieben des Briefes erhélt
Jerrod dank der Locher weitere
Informationen in Form von ver-
schliisselten  Zahlen- und

Buchstabenkombinationen,
die Hinweise auf einen "room

12" oder "room 21" geben.
Uber- die Kanone auf dem
Grabstein macht sich Jerrod
auch so seine Gedanken, be-
schlieBt dann aber, doch erst
einmal etwas Gold zu finden,
um den weiten Weg nach Colo-
ma gleich mit James’ Maultier
anzutreten. Erst ca. 10 Meilen
entfernt vom Fort findet Jerrod
beim Gebrauch des Siebes
das erste Gold ... und schon
hat ihn der Goldrausch ge-
packt. Vorsicht ist jedoch vor
fremden Claims angesagt, will
man nicht verfriiht das Zeitli-
che segnen. Bei iber 200 Dol-
lar in Gold angelangt, zwingt
sich Jerrod zur Rickkehr ins
Fort, hat er sich doch zunédchst
zum Ziel gesetzt, seinen Bru-
derzufinden. Dortersteht er ei-




ne Schaufel, eine Laterne und
ein Maultier. Zusammen mit
dem Maultier begibt er sich
zum Schmied, um das Brand-
eisen in der Glut zu erhitzen.
Das muB allerdings schnell ge-
hen, da das Maultier sonst
iber alle Berge ist.

Auf der richtigen Seite setzt
er dem armen Tier ein Brand-
zeichen und bringt es danach
ins Gehege, wo James "o’ mu-
le schon auf den Austausch
wartet. Und los geht’s nach Co-
loma! Unterwegs ist groBte Auf-
merksamkeit angesagt, damit
man das Maultier nicht verliert.
Also nur ganz vorsichtig weiter
nach Gold suchen, wenn
man’'s gar nicht lassen kann,
und Hindernisse meiden.

Coloma, Green Pastures.
Nachdem Jerrod das Maultier
vorschriftsmaBig vor dem Hotel
angebunden hat, geht er zum
Mann hinter der Rezeption und
fragt nach Post. Eigentlich
hoffte er ja auf eine Nachricht
von James, aber er bringt auch
gerne die Post in Zimmer 11.
Jerrod weill némlich von einem
Erkundungsgang auf dem
Sims, daB zwischen Zimmer 11

und Zimmer 12 eine Kaminver-
bindung besteht — vielleicht
ergibt sich fur ihn bei Zustel-
lung der Nachricht ja eine Mog-
lichkeit, unter Zuhilfenahme
des Kamins in den mysteriésen
Raum 12 zu gelangen. Nach
kurzem Klopfen 6ffnet sich die
Zimmertiir 11 — und erdffnet
Jerrod den Weg zum Kamin, da
der Bewohner nach Lesen der
Nachricht sofort davoneilt. Bei
genauerem Betrachten des
Kamins entdeckt Jerrod die Ka-
none vom Grabstein wieder. Er
dreht das Kanonenrad — und
klettert durch die sich offenba-
rende Geheimtir in das an-
grenzende Zimmer. Dort findet
er auf dem Tisch eine Nach-
richt und einen Magneten.
Auf dem FuBboden liegt ein
Seil, das er ebenfalls an sich
nimmt. Jerrod geht zum Fen-
ster und 6ffnet es. Auf einmal
fliegt ein Vogel in das Zimmer.
Jerrod schlieBt das Fenster
schnell wieder und betrachtet
den Vogel genauer. Er nimmt
die an dessen FuB befestigte
Kapsel an sich und schaut hin-
ein. Da James alias Jake ein
Erkennungsmerkmal verlangt,

legt Jerrod das von Brooklyn
mitgenommene Familienfoto
in die Kapsel. Danach offnet er
wieder das Fenster, die Brief-
taube fliegt davon. Kurz darauf
flattert sie erneut ins Zimmer,
diesmal mit einem Aerogramm,
das besagt, Jerrod mége sich
von dem Maultier zu Jake fiih-
ren lassen. Da ein Verlassen
des Raums durch Zimmer 11
nicht mehr méglich ist, 6ffnet
Jerrod das Fenster, um den alt-
bewéhrten Weg liber den Sims
zu nehmen. Aus Erfahrung
weiB er, daB es sich in Acht zu
nehmen gilt vor dem geschéf-
tig hin und her laufenden Mann
in Raum 13. Er bindet das
Maultier los und folgt ihm et-
was auBerhalb der Stadt.
Endlich ist er bei Jakes Hiitte
angelangt. Beim Blick auf den
Boden und Verschieben des
Teppichs entdeckt er eine Fall-
tiir. Doch auf diese Weise ist
kein Eindringen in den Stollen
méglich. Er begibt sich auBer
Haus ins “Outhouse”, dem
Vorgdnger unseres WCs in
Form eines PCs (Plumps-Clo-
sett). Nach Verrichtung etwai-
ger Geschéfte steigt Jerrod

TIPS

nach einem vergewissernden
Blick kurzerhand in das not-
wendigerweise sich dort befin-
dende Loch. Er zlindet seine
Laterne an und macht sich auf
die Suche, bis er — nach links
laufend — an eine gewaltige
Tur kommt.

Gewitzt wie er ist, befestigt
er die Schnur am Magneten
und 18Bt diesen dann durch das
Loch in der Tur langsam auf
den Boden hinuntergleiten.
Die anziehende Wirkung des
Magneten hat Erfolg; vorsich-
tig zieht er den Magneten wie-
der hoch — und besitzt die
Schliissel zur Tir und viel-
leicht sogar noch den Schlls-
sel zu seinem Bruder? Die nun
folgende Leiter flhrt nach
oben zur Falltir in Jakes Hutte
— wer will, kann nochmals den
Sprung ins PC vornehmen.
Nach unten kletternd gelangt
Jerrod immer tiefer in den Stol-
len hinein. Auch die nachste
Leiter benutzt unser Held ab-
wirtskletternd — Sackgasse!
Doch zur Belohnung fiir seine
Mihen findet er eine Hacke
und macht sich sogleich an die
punkteerhéhende Freilegung
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von Gold. Danach erklimmt
Jerrod die Leiter bis zu dem
Vorsprung kurz (ber seiner
Einstiegsstelle. Nach links
fiihrt ein versteckter Weg wei-
ter durch den Stollen. Leiter
‘runter, nach rechts, Leiter
’runter, nach links — langsam
wird es langweilig, doch das Fi-
nale naht in westlicher Rich-
tung. Und dann ist es soweit,
wir haben das seltene Gllick,
Beobachter einer ans Herz ge-
henden Verbriiderungs-Szene
zu sein (rihrend diese Sze-
nen). Doch diese ist nur kurz,
um so schmerzhafter ist das
anschlieBende, gemeinsame
Wetthacken beider Briider, um
endlich den Einstiegspunkt zur
Hauptader zu finden (sog.
"G(old)-Spot™”). Und ausge-
rechnet dem Greenhorn Jer-
rod, der etwas links von Jake
gewltet hat, gelingt es, ein
Loch freizulegen, hinter dem
sich ein glimmerndes Finale
verbirgt. Ich gébe viel darum,
selber dabeigewesen zu sein!
(Ganz abgesehen von den net-
ten Schmuckstlicken, die man
sich aus so etwas basteln kann
...) Jetzt kommen wahrhaft
goldene Zeiten auf den Helden
ZU. al

It came from the
desert

Noch ein Nachtrag zu den
Power-Tips der vorletzien Aus-
gabe: Felix Buhler aus Willisau
schickte uns die Karten, um
den Ameisen am Nest den Gar-
aus zu machen.

Um zum Nest zu gelangen,
gibt es zwei Wege:

1. Man kann sich durch die Mi-
nen kidmpfen. Allerdings sollte
man alleine zu M1-Mine gehen,
denn wenn die Ameisen in die
Flucht geschlagen werden,
kommt man ins MNest nicht hin-
ein.

2. Man kann sich von Louie ein
Flugzeug nehmen und hin-
brausen. Wobei man die Stra-
Be zur Mine als Landebahn be-
nutzt. Das hat den Vorteil, daB
man auch an das Nest heran-
kommt, wenn bei M! gar keine
Ameisen sind.

Im Nest selber sollte man
sich so nahe wie méglich an
den Wanden halten, um nicht
von einer plétzlich auftauchen-
den Ameise erwischt zu wer-
den. Und was die Kénigin be-
trifft: da hilft kein Insektizid
mehr ... al

Die Ameisenmama ist definitiv ein wenig zu grob geraten

<k

Chase HQ

Zwei Tips versiiBen einem
die Verbrecherhatz bei "Chase
HQ”. Mit dem ersten Cheat ist
Euer Auto iber 1000 km/h
schnell, und andere seltsame
Dinge geschehen. Dazu miiBt
Ihr, sobald das Titelbild zu se-
henist, wie verriickt die Leerta-
ste driicken, bis das Spiel kom-
plett geladen wurde.

Tip Nummer 2 bewirkt, da8
Ihr die Uhr wéhrend des Spiels
jederzeit auf 60 s stellen konnt.
Dazu muB man gleichzeitig
den Feuerknopf und die linke
Maustaste driicken und dann
das Wort
GROWLER
eintippen. Nun braucht [hr
wéhrend des Spiels nur noch
die Taste T zu driicken, um wie-
der 60 s Zeit zu haben. mg

Stormlord (Amiga)

Wenn auf dem Bildschirm
die Namen der Programmierer
und Grafiker zu sehen sind,
dann tippt auf der Tastatur
DRAGONBRIDGE
ein. Eine Mitteilung bestétigt
die Aktivierung des Cheat-Mo-
des. Startet "Stormlord” wie
iblich, driickt die Leertaste
und dann L. um in den néch-
sten Level zu gelangen. mg

Super Wonderhoy
in Monsterland
(C 64)

Duschek Rupert hat sich mit
dem  kleinen  Wonderboy
durchs Monsterland geschla-
gen und eine Stelle entdeckt,
an der die Spielfigur unsterb-
lich werden kann. Zuerst muiBt
Ihr Euch mit normaler Energie
bisinden 4. Level priigeln. Hier
geht Ihr am Haus vorbei (siehe
Karte) und steigt auf den Stein.

Hier werdet Ihr auf die Wolke
direkt dariiber katapultiert.
Von der Wolke miiBt lhr nun
auf das Dach des Hauses
springen. Von der Dachkante
nach rechts oben hiipfen und
beim Runterfallen versuchen
ein paarmal das Sprite hin und
her zuwenden. Jetzt miiBtet [hr
eine 2. Reihe Herzchen haben
und unsterblich sein. Wenn's
beim ersten Versuch nicht
klappt, nicht gleich aufgeben,
sondern noch mal probieren.
Duschek Rupert mochte uns
noch seine Adresse zuschik-
ken, damit er sein wohlverdien-
tes Honorar auch bekommt.
Noch einen Kniff zum Wun-
derknaben haben wir von Rai-
ner Bracharz aus Wilhelms-
burg bekommen. Um das End-
monster in der 2. Runde zu be-
siegen, miBt Ihr einfach nur ei-
ne Bombe vor die Tiir des Mon-
sters werfen. Wenn lhr nun ein-
tretet, bringt sich der Fiesling
selbst um. mh

Strider (Amiga)

Wer bei ”Strider” immer den
kiirzeren zieht, fiir den kommt
dieser Tip gerade richtig. Geht
per Druck auf die F9-Taste
widhrend des Spiels in den
Pause-Modus und driickt dann
gleichzeitig die Tasten HELP,
SHIFT (die linke) und 1. Der
Cheat Mode ist nun aktiviert.
Zurlick im Spiel kénnt Ihr nun
mit den Tasten 1 bis 5 die ent-
sprechenden Levels und mit
Fi1 bis F4 die jeweiligen Ab-
schnitte anwéhlen. mg

Battle Squadron
(Amiga)

Wenn lhr
Spiels
CASTOR
eintippt, blitzt das Spielfeld
kurz grin auf, und beide
Raumschiffe sind ab sofort un-
verwundbar. mg

wéhrend des

Switchblade (ST)

In der High-Score-Liste m(iBt
lhr als Namen
POOKY
eintippen. Nun driickt eine der
Tasten 1 bis 5 (je nachdem,
welchen Level Ihr spielen
wollt), klickt gleichzeitig auf
"Exit” und startet das Spiel wie
immer. mg
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TIPS G

Wizards & Warriors
(Nintendo)

Edelsteine sind hier das hal-
be Leben. Im Spiel gibt es ver-
steckte Stellen, an denen lhr
Extra-Steine erhaltet. Herbert
Rentsch aus Kilchberg erklart,
wie man diese erhdlt. Im 2.
Land muB man nach unten
links gehen, sobald man den
roten und den blauen Schlis-
sel hat. Wenn Ihr die blaue Tur
gefunden habt, sofort hindurch
und den rosa Schliissel holen.
Jetzt springt Ihr von dort nach
rechts auf den benachbarten
Sims. Dort hiipft Ihr, sooft lhr
kénnt, und erhaltet bei jedem
Hipfer einen Edelstein. So
kommt man locker auf 20.

Im 3. Land beim 2. Durch-
gang muBt Ihr gleich nach der
Tir ganz nach oben gehen.
Dort erhaltet Ihr jede Menge
Edelsteine.

Im 4. Land gibt es eine Men-
ge geheimer Turen, hinter
denen Edelsteine lagern. Mit
dem “Mantel der Dunkelheit”
macht Ihr diese sichtbar.

Im 7. Land holt Thr Euch auf
der linken Turmspitze den ro-
ten Schliissel. Dann geht lhr
zum mittleren und rechten
Turm und holt Euch den Reichs-
apfel, den Kelch und den Hort
der Schétze. Am TurmfuB geht’s
durch die Tir. Mit dem roten
und dem blauen Schliissel
kommt man dann zum schwer-
sten Gegner. Mit dem Umhang
der Dunkelheit kann man ihn
jedoch ganz gut besiegen. hf

Altered Beast
(Mega Drive)

Jan Glettler aus Graz ent-
deckte ein geheimes Mend.
Dazu driickt man im Titel-
bild die Tasten <B> und
<START >. In dem Menii kann
man die Anzahl der Leben, den
Start-Level und die Runde
anwdhlen. Mit <A> und
<START > beginnt man das
Spiel wie eingestellt. hf

AV

Ordyne (PC-Engine)

Haltet im Titelbild Knopfe

<1> und <2> so lange ge- -

driickt, bis ein Signal ertont.
Wenn |hr das Spiel jetzt startet,
fliegt lhr nicht mit der ménnli-
chen, sondern mit der weibli-
chen Spielfigur durchs Spiel.
Diese erscheint normalerwei-
se nur dann auf der Bildflache,
wenn man das Spiel einmal
komplett durch hat.

Jetzt noch ein Tip fir alle, die
mebhr als ein Joypad besitzen.
Wenn |hr im Demospiel auf
dem 2. Joypad <Run>
driickt, und das danach sofort
auch auf dem 1. Joypad macht,
kénnt Ihr direkt bis zu viermal
mit Continue das Spiel fortset-
zen. Beide Tips stammen von
Tim Wilken aus Jever. i

. Double Dragon

Hier eine nette Methode, die

Gegner nach dem Prinzip
"Wer anderen eine Grube
grabt...” hereinzulegen.
Manchmal taucht ein Typ auf,
der eine Dynamitstange in der
Hand halt. Man muB sich ge-
nau vor ihn stellen. Wenn er die
Dynamitstange wirft, geht man
einfach rlickwérts. Dumm-
dreist kommt der Gute natlr-
lich hinterher und rennt in sei-
ne eigene Explosion hinein. hf

Super Thunder
Blade (Mega Drive)

Fritz Hien hat eine Level-An-
wahl beim Hubschrauber-Spiel
herausgefunden. Flr den 2.
Level driickt man im Titelbild
einmal Knopf <A> und dann
das Joypad nach oben, unten,
links, rechts, rechts, links, un-
ten, oben. Haltet das Joypad
nach oben gedriickt und beté-
tigtdann < Start>. Schon seid
Thrim 2. Level.

Fiir den dritten Level miiBt
Ihr zweimal Knopf <A > drik-
ken und dann weiter wie oben.
Folgerichtig muBt lhr fir den 4.
Level als erstes dreimal den
Knopf <A > driicken. hf

Shinobi (Sega)

In der zweiten Runde steht
am Ende kurz vor dem Aus-
gang zum BoB eine Laterne.
Schafft man es, liber die Later-
ne zu springen, ohne sie zu be-
rihren, kommt anschlieBend
noch eine Bonus-Runde. Der
Tip stammt von Vukoric Hrvoje
aus Gerlingen. hf

Power Strike (Sega)

Die Extrawaffe 1 sollte man
mehr als zweimal hintereinan-
der nehmen. Dadurch be-
kommt man eine Waffe, die oh-
ne Zeitgrenze und mit unendli-
cher SchuBzahl funktioniert.
Der Tip stammt ebenfalls von
Vukoric Hrvoje aus Gerlingen.

hf

Super Shinobi
(Mega Drive)

Wem reichen die 90 Shuri-
kans im Spiel nicht? All denje-
nigen kann geholfen werden.
Man ruft das "Option”-Menl
auf und stellt hier die Shuri-
kans auf ”00"” ein. Dann driickt
man rund 25- bis 30mal einen

der Feuerkndpfe. Irgendwann
ertént dann ein Laut, und die
Zahl ”00” wird auf dem Bild-
schirm etwas kleiner. Im Spiel
schleppt man jetzt Gber 999
Shurikans mit sich herum. Der
Tip stammt von Roger Zens
aus Huenxe. hf

Rampage (Sega)

Alle Leben verbraucht, aber
noch viel zu viel Gebdude zum
Zertrimmern (brig? Bei den
vielen Aktionen in den héheren
Levels passiert das rechtleicht.
Auch AbreiB-Profis kriegen da
Arger. Aber kein Problem.
Nachdem man sich wieder in
einen Menschen zurlickver-
wandelt hat, driickt man den
zweiten Feuerknopf, und schon
geht’s weiter. hf

Puzzleboy
(Game Boy)

Glucklich die, die einen Ga-
me Boy besitzen und dazu das
Modul Puzzleboy. So schnell
kommt da keine Langeweile
auf. Allerdings ist das Meni
nattirlich in japanisch. Nur die
wenigsten kénnen damit wohl
etwas anfangen. Boris Schnei-
der aus Dusseldorf entpuzzel-
te das Spielementl.

Das Hauptmen besteht aus
den Meniipunkten:

Spiel A
Spiel B
Spiel C

Im Spiel A gibt es dann fol-
gende vier Meniipunkte:

1. Auswahl des Schwierigkeits-
grades (1 ist leicht, 3 ist
schwer)

2. Auswahl des Levels mit dem
Schwierigkeitsgrad (jeweils 10)
3. Auswahl der Ansicht; entwe-
der 3D mit Schatten oder 2D
ohne Schatten

4. Spielbestdtigung: nach
oben ja, nach unten nein; bei
nein geht's beim Backup-
Men( weiter

Das Backup-Meni ist dann

folgendermaBen aufgebaut:

1: Level neu aufbauen

2: Level neu aussuchen; An-
zahl Level festlegen

3: Schwierigkeitsgrad aussu-
chen

4: zurlick zum Hauptmenil

In Spiel A kann man mit der
Taste <A > ebenfalls ein Meni
aufrufen. Taste <B> laBt es
wieder verschwinden.. Dieses
Men( hat folgenden Aufbau:
1: Level neu beginnen
2: zum Backup-Men(

3: unterer Meniipunkt: letzten
Zug wieder zurilicknehmen
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Beim Spiel B gilt folgendes
Meni:

I1: Schwierigkeitsgrad auswéh-
en

2: Anzahl der Bilder, die ge-
spielt werden sollen; von 10 bis
90; 00 entspricht einem Bild
3: Auswahl der Ansicht; entwe-
der 3D mit Schatten oder 2D
ohne Schatten

4: Spielbestdtigung: nach
oben "Ja”, nach unten ”"Nein”;
bei "Nein” geht's beim Back-
up-Menl weiter

Der Game Boy sucht nun zu-
féllig entsprechend der einge-
stellten Anzahl die Levels aus.
Dabei gibt es mindestens 50
verschiedene pro Schwierig-
keitsgrad. Die Levels muB man
in maglichst kurzer Zeit schaf-
fen, um eine hohe Punkizahl
zu erhalten. Mit Knopf A wird
der Level komplett neu aufge-
baut.

Im Spiel C tritt man gegen ei-
nen menschlichen Gegner an.
Jeder spielt den gleichen Le-
vel, wer zuerst fertig ist, ge-
winnt. Zwischen MenUpunkt 2
und Punkt 3 kann man einstel-
len, wie viele Spiele gelost wer-
den sollen. Viel SpaB beim
Puzzeln. hf

Mr. Heli (PC-Engine)

Auch filir das Superspiel Mr.
Heli hat Roger Zens einen Tip.
Wenn Jhr im Auswahlmeni
seid ("Normal” oder "Arca-
de”), haltet Ihr <Select> ge-
driickt und betétigt nacheinan-
der die Tasten <lI>, <ll>,
<ll> und <|>. Im folgenden
Mend kénnt Ihr die Anzahl der
Credits mit der Taste <I> bis
auf 99 erhdhen. Ein Musik-
Menii erscheint, wenn lhr im
Auswahlmenil <Select> zu-
sammen mit <ll>, <I>,
<I> und <> druckt. hf

Blue Lightning
(Lynx)

“After Burner” inder Tasche;
das ist der Spitzname von
"Blue Lightning” flr Ataris
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Lynx. Klar, daB jeder das Spiel
bis zum ExzefB spielt. Georg
Seitz aus Miinchen war beson-
ders fleiBig und spielte bis zum
7. Level. Hier sind seine Codes.

hf

Level Code

PLAN
ALFA
BELL
NINE
LOCK
HAND
FLEA

BT A L

Altered Beast (Sega)

Pedro Ortega aus Zirich ent-
deckte, wie man bei "Altered
Beast” mehr als drei Energie-
zellen erhdlt. Dazu driickt man
im Titelbild gleichzeitig das
Joypad nach oben-links und
Tasten <1> und <2>. Mit
dem Energievorrat dirfte man
nun etwas weiter als normal
kommen. hf

Alex Kidd in High
Tech World, Teil 2
(Sega)

Einige von Euch haben si-
cher die Zeit genutzt und
schon weitergespielt. Aller-
meist werden wohl nicht alle
bendtigten Kartenteile aufge-
taucht sein. Also weiterlesen.
Jetzt gibt’s namlich alle Karten.
Im letzten Monat haben wir uns
als letztes das "Restorer Pow-
der” aus Rockwells Zimmer
geholt.

12. Bei James im Raum wen-
det man das "Restorer Pow-
der” an. Schon haben wir die 5.
Karte.

13. Jetzt hoch ins rechteste
ObergeschoB und aus der Va-
se den Schllssel holen.

14. In Alex’ Zimmer das
Schreibzeug aus dem Tisch
holen.

15. Im ObergeschoB links den
Safe o6ffnen und den "Hang
Glider” entnehmen.

16. Im 4. Stock die Mini-Leiter
aus der Vase holen und dann
ab in den 6. Stock. Dort ist ein
Schild mit einer Inschrift.
Wenn |hr die putzt, gibt's einen
netten Hinweis.

17. Bei Barbara den Buchtitel
erfragen.

18. In der Bibliothek das ent-
sprechende Buch suchen...
und schon haben wir die 6. Kar-
te. Zwei fehlen noch.

19. Im 3. Stock schnell mal auf
die Uhr schauen. Tduschen wir
uns, oder geht die wirklich
nach? Wir tduschen uns nicht.
Wie stellt man die? Genau, die
Mini-Leiter!

20. Wo ist die letzte Karte? Paul
hat sie nicht. Bleiben nur noch
Mark und Tom. Und schon ha-
ben wir die 8. Karte.

21. Die Briicke ist oben, aber
der Torwéchter Bob 4Bt nie-
manden hinaus. Was macht
man? Hatten wir nicht etwas
zum Fliegen. Na Klar, den
"Hang Glider”. Also abins obe-
re Stockwerk und dann raus
aus dem SchloB. Papa findet
das wahrscheinlich nicht allzu
lustig, aber schlieBlich wollen
wir in die Spielhalle. In einer
der ndchsten Ausgaben geben
wir die letzten Tips. hf

Wonderboy I,
Teil 2 (Sega)

In der letzten POWER-PLAY
verwandelten wir Wonderboy
in eine kleine Maus. Ein Monat
lang lief Wonderboy so herum.
In dieser Ausgabe wollen wir
ihn zum nachsten Obergegner
fiihren.

Westlich des Dorfes

Wie Ihr bestimmt schon be-
merkt habt, kann Wonderboy
als Maus an allen W&nden ent-
langlaufen, die ein Schach-
brettmuster tragen. In der Py-
ramide des letzten Ober-Geg-
ners haben wir das schon aus-
probiert. Ubrigens sollte man
sich dort unbedingt den "Dan-
cing Shield” kaufen. Den kén-
nen wir flr die weiteren Ausfli-
ge gut gebrauchen.

Auch im Turm, der uns nor-
malerweise zur Wiistenland-
schaft fiihrt, gibt es solch ein
Schachbretimuster. In  dem
Geschéft dort oben kénnen wir
allerdings noch nichts kaufen.
Was bleibt tbrig? Genau, die
westliche Wand des Dorfes.
Laufen wir doch einfach mal
hoch. Aufder anderen Seite er-
blicken wir wieder einen Shop,
doch auch dort kénnen wir
nichts kaufen. Also weiter.

Wir kommen zu einem Ab-
schnitt, in dem lauter Felsen
herumliegen und wo es aus be-
brillten Wolken Meteore reg-
net. Einfach weiterlaufen, oh-
ne die Felsen zu berlhren.
Spéter flitzen die Meteore —
einmal am Boden aufgekom-
men — hinter Wonderboy her.
Da bleibt man einfach stehen
und l&Bt die Dinger harmlos am
Schild abprallen. SchlieBlich
kommen wir zu einem kleinen

Labyrinth, in dem lauter rote
"Funken” (so die Beschrei-
bung des Handbuchs) herum-
laufen. Danach kommt noch
ein Shop, aber auch hier gibt's
noch nichts.
Der Urwald

In der disteren Gegend, wo
wir uns jetzt befinden, wimmelt
es von Feldmdusen, Funken,
Skeletten (mit und ohne Kopf),
Elfen und feuerspuckenden
Pflanzen. Keine Bange, das
sieht schlimmer aus, als es ist.
Nur eins sollte man hier nicht
tun: einfach draufloslaufen.
Das geht mit Sicherheit schief.
Immer langsam und mit Be-
dacht vorangehen, jetzt Mon-
ster einzeln killen und soviel
Geld wie maglich sammeln.
Wenn man hopsgeht, einfach
noch mal von vorne. Am
SchluB des Levels sollte man
maéglichst viele Goldstiicke ge-
sammelt haben.
Im Wasser .

Am SchluB des Levels gibt
es zwei Wege: einmal nach un-
ten und einmal die Wand nach
oben. Wirentscheiden uns vor-
erst fiir das Loch im Boden und
landen dort im Wasser. Oben
rechts in der Ecke ist eine Tr,
und dort begeben wir uns jetzt
an den Wénden entlang hin.
Die Funken im Wasser erledigt
man mit dem Schwert. Hinter
der Tur gibt’s was ganz Beson-
deres: ein weiteres Herzchen
in der Kiste und drei Flaschen
mit Heiltrank im Shop. Die ko-
sten natlirlich ein biBchen was,
weshalb wir auch genligend
Geld haben sollten. Ab jetzt
sollte man sehr vorsichtig han-
deln. Die Medizin brauchen wir
noch fiir den Ober-Gegner und
sollte nicht voreilig aufge-
braucht werden. Jetzt geht’s
zuriick ins Wasser (vorbei an
den roten Funken) und an der
Wand nach oben.
Tiir in luftiger Hohe

Wir erblicken in luftiger Ho-
he eine Tiir, die auf einer Karo-
muster-Plattform steht. Wir
aber werden gleich noch weiter
hochlaufen und ungeféhr erst
in der Mitte der Wand sprin-
gen. In dem Bild darunter lan-
den wir dann genau auf der
Plattform. Das Joypad sollte
man sofort nach unten drik-
ken, damit Wonderboy an der
Wand festklebt und durch den
Schwung des Sprunges nicht
gleich wieder runterfallt. Durch
die Tur geht’s jetzt in einen
neuen Spielabschnitt.
Der weite Weg

Wir finden uns in einem
Schachbrett-Gang wieder. Ei-
ne Abzweigung fiihrt nach un-
ten, die andere nach links. Wir
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lassen uns erstmal nach unten
fallen. Dort stoien wir nach
kurzer Zeit auf eine Tir, hinter
der noch mal zwei Heil-Herz-
chen und ein Heiltrank auf uns
warten. Jetzt haben wir einen
weiten Weg vor uns. Der Gang
fiihrt wie Serpentinen hin und
her und fiihrt langsam aber si-
cher nach oben. Unterwegs
begegnen uns wieder haufen-
weise Fische, Elfen und merk-
wiirdige Typen, die mit Feuer-
kugeln um sich werfen. Wenn
ein Fischchen auftaucht, sprin-
gen wir schnell an die Decke.
Dort kann man sie ndmlich am
besten bekdmpfen. Ganz oben
angekommen, lassen wir uns
nach unten fallen und kampfen
uns ein zweites Mal nach oben.

Der Drachen-Zombie

Der Kerl sieht zwar putzig
aus, ist aber nicht einfach zu
besiegen, wenn man keine ent-
sprechende Taktik parat hat.
Der Drache taucht meistens ab
und flitzt am Boden hin und
her. Man muB nun zweimal
iiber ihn hinwegspringen, be-
vor er wieder auftaucht. Wenn
er hochkommt, sollte man so-
fort zur Stelle sein und sein
Maul treffen. Er taucht dann
wieder ab, und das ganze
Spielchen beginnt von vorne.
Wenn man doch einmal von
den FeuerstéBen iberrascht
wird, |48t man sich einfach tref-
fen. Der Drache schieBt noch
ein zweites Mal, doch diesmal
stellt man sich direkt vor ihn.

macht? Natirlich, mitihm kann
man jetzt wunderbar im Was-
ser umhertauchen und alle
Winkel erforschen. In einer der
néchsten POWER-PLAY-Aus-
gaben geht's mit dem Aben-
teuer weiter. hf

Goonies Il
(Nintendo)

TIPS

des normalen Titelbildes er-
scheint nach rund 10s die
Schrift "GOONIES2 TEN". Der
Tip stammt von Mark Hoff-
mann aus Bielefeld. Kann
Mark und uns irgend jemand
verraten, was das zu bedeuten
hat? hf

Herzog 2
(Mega Drive)

Andreas Hofer ist eifriger
Kémpfer gegen den Computer.
Zwolf PaBworter der einzelnen
Landschaften hat er bereits er-
spielt. Wer schafft mehr und
vor allem auch in hoheren
Schwierigkeitsgraden? hf

Hier finden wir die bekannten | Die Flammen schieBen dann Landscliatt S7iBapwort
Kopfe mit den Feuerkugeln. | Gber Wonderboy hinweg. Der Oase A OPGHCACACMP
Die kann man aber leicht iiber- | Drache taucht ab, und man Oasa B FKPHGFGJELM
listen, wenn man sich entwe- | macht mit obigem Trick weiter. x::g::giB fgﬁg‘gsgjgak
der an der Decke entlanghan- | Nach kurzem Kampf hat man Das erste Mal, daB wir bei AbgmgA‘ GOGHCACANI
gelt oder am Boden kriecht. | ihn dann erledigt. Die blaue | den Videospielen eine Frage Abgrund A CBGIGBCAGNP
SchlieBlich haben wirauchdas | Flamme kennen wir schon. | stellen und keine Tips geben. Abgrund A8 EGEAEOCAINF
hinter uns und finden uns vor | Diesmal verwandelt sie uns in | Probiert mal folgendes aus: Vulkan A GBGIGBGOKMF
der Tur zum 2. Obermonster | einen Fisch, genauer gesagtin | Knopf <A> und <B> gleich- Vulkan B HBGDGZHFMMF
wieder. Also nicht’s wie Ohren | einen "Pyranha-Man”, zeitig driicken, bevor man das Stadt B HDHBGLHFMME
gespitzt, Naschen gerimpft | Wie geht’s weiter? Grundgerat einschaltet. Haltet EES;’EE B E'EESCHKANA
und hinein in den Kampf. Alles klar, wie man weiter | die Knopfe gedriickt. Anstelle | L EieiC EQBRIGEOEN
Sind unsere aktuellen Frahlings-
$6%% - Preise nicht wirklich nett ?
Disks only. Prese in OM; 62 AM T PC EASTVS. WEST BERLIN 48 # B N n P-4} THUNDERBOLD # 3 65 65 &5 UNREAL 13 n
49 13 3 13 PARIS-DAKKAR RALLEY # 58 58 58 VENOETTA 41
M ¥ : fur PCS auch auf 3.5° keferbar fmn angebery) F-16 COMBAT PILOT # 53 45 65 &5 PHARAD DAY # 7P N7 \W. GRETZKY ICEHOCKEY 59 &5 6B
29 RET/ 62 &5 MANIA # 41 &5 &5 &5 WAR OF LANCE 55 7
FACE OFF EISHOCKEY # 53 81 PLANET BUSTERS 73 13 AUEIRD DREAMS # 3% 65 &5 65
SUPERIOYST NAVIGAT 29 FALCON F-16 2 INTRUDER 101 101 95 PLANET ROBOT MONSTERS 41 69 69 &9 WEST PHASER + GUN # 9 9 96
AMIGAS00 LMH’EG&IF IMB 198 FC LVERP! OOL 41 §7 53 57 ET ROCKETS MOTORRAD 73. 13 13 \MLD STREETS ¥ &5 5 7N
SOUMDBMS(ER CARD PC 24vou 449 FIRST CONT/ » 5l POOL OF RADWNCE # 62 65 69 &5 INDWALKE 51 n.nn
% % b FS FUGHT SIM. BOI‘:JM ATP S 122 POPULOLS & 65 65 73 \MN(:& FUGHTSIM.JLATION 81 81 Bl
3-D TN\U(SIHU[ATIQN 65 53 65 FS FUGHT SIM, 1l # 118 PREMIER COLLECTION Iif 85 B85
Gl 51 51 FS FLBHTSIM NCQMTSHI 12 PRESUMED GULTY 51 73 K
685 ATTACK SUBMARINE # 65 81 3 3 BOW/ WARRIOR - GREENP, 39 65 65 73
AFTERTHE WAR 39 51 51 FULL METAL PLANETE 45 &5 13 RAM ROD 65 65
APPRENTICE 41 57 57 'GHOSTBUSTERS 2 39 65 & N RED STORM REING # 49 65 &5 95
AQUANAUT &5 &S ‘GOLD OF REALM |1 MB) 51 57 RESOLUTION 101 n n
ARMADA, n n n GREAT CDURTS NN # 57 B e N RITER \STHM’FBIE] 59- 47 - S59
ATOMIX STRATEGY 62 62 65 GUNSHIP 1 85 &5 95 ROLLER COASTER # 41 41 &9
AUSTERUTZ 2121775 # 68 68 6B HARD DRNIN SIMUL. ¥ 31 47 47 62 SAMURA # a9 al
a8 ar 8 HARDBALL # 41 B NN SCRAMBLE $°IRITE UGHTPIANE 39 51 51
BATTLE OF BRI, - FINEST H. & 81 81 8l HARRICANA 231 n $ECOND WORLD 3
BLACK TIGER 39 85 S HARLEV-DIWIDSON ROAD & 65 &5 &5 SHERMAN M4 TANK It 2 13"
BLDCKQUT[SLPER'IEI’RIS\ 3 3 HARRIER COMBAT SIM. 68 &8 6B SHINDS! - MASTER NINUA 39 51 51
BORSENFIEBE! St B nn HERDES QUEST # 103 95 112 SIDESHOW 65
BOMBER FSI! 51 77 81 8BS D 43 A .-nnNn SiMCimY # 41 68 &5 73
BOMBER MISSION DEK 45 45 45 IF [T MOVES: SHOOT IT | 73 n SIM CITY TERRAN EDTOR # 3939 39
BoRCOMOWNOEON 1812 2 1) T TE | M e s B B8 | il soom nnn”
BSS JANE SEYMOR 42 73 65 65 JANAPOLS 500 RACE # 73 | seAce A\:E;supeu PRERS 1 79 108 IrHa Vbt roch e el mel v Ishe Sdle:
BUDOKAN & &5 73 INFESTATION # 65 65 73 SPACE HAR 39 51 51 als dad wir aic in dieict Araeige uruerbringen kanoien
ER A 1 on PHASE 68 68 6B SPACE ROGUE ;eerE 2 518 17N Fordemn Sie die vollsandge Liste siler Spicie ur Bven
CARTHAGO! & S1 N INTRUDER n nn STAR BURNER 73 spezielien Computer-Typ an ihve niichste FUNTASTIC-
CASTLE MASTER &5 &5 65 IRON LORD # 49 bE] 81 COMMAN 2213 8 Lste komme am 1. 5. 90 - und zwar absolut grans!
SRRSEONS  © % iy i | Paoccn s 4y " | pmmemens o g 8
COMBOTS w BB ; & 5 St 2 aoe | e A e g e
CONQUEROR 30 TANK # B AN KICK OFF PLAYER MAN, 39 51 5I STARLORD # 4 73 7 7 Erachuten Wachen, s dese neucin Spicle aolecn 5o
COURSE OF AZURE BONDS #6581 81 77 2l 57 51 8 8Tl CER # 41 65 b5 65 Jeut sofort reseracren - Auslieferung nach Bestel-Datum
CRAZY SHOT GALLERY 57 51 52 43 73 55 SUP.CH. FLIGHT COMMAND 81 Bl Ber rm kommt taglich neue Ware und sile Sprefe.
DARK 62 &2 62 LEGEND OF SWOI 65 65 SUPER CARS NG 51551 e Sie be anderen sehen. GbI's be L such:
DAS HAUS [STRATEGIE| 9 47 59 LEISURE U I.ARED’J |ME o 103 103 108 SUPER PUFFYS SAGA # 41 73 73 .73 Fast wnmer deutich billkger - meistens such noch schnedler!
DAS MAGAZIN [STRATEGIE) 3 59 a7 N LHX ATTACK CHOPPER # 107 TANK COMMAND 49 73 65 &5
gmu et éscm ol o :g LOOM # :f 3.’ ;w) }m ":‘AAIN'KEE 73 713 A gtm“;"a-ﬂg = vi:rmﬁ Geranvert | Sowet verfughar
L 13,y | Prenandeungen una Telkefenmgen imme: vorbensiten
EEFENSSE“ DE 5 2 ié 2; 65 LOST gu?‘é‘u%m’uam & 57 57 2 -n’g’\é‘éfonas BEQUEST # iz mg 108 Wi liefern ihnelsiens per Pott / per Nacnnshme + OM 7
D 55 65 65 iC JOHNS BASKETB. 1 M8 43 &5 57 THt PUNISHER LUNDGREN 41 65 65 73 wnd ins Ausiand [14%. + DM 15 -}
DOMINION 73 3 MANCHESTER UNITED 41 65 57 65 TELLER n”n 1 Drucklegung dieser Anzeige. 12, Marz 90
DRAGON FUGHT 41 m 85 MICROPROSE SOCCER 51 73 65 6B ?HE IHIRDCDURIERI 65 65 &8 Verhenge Anzeigen und Preite werden dacrch enemt
DRAGON WARS (8T 4| 4l 81 81 R# &5 65 95 E.AKTE 65 65 81
DRAGONS BREATH 27N PLEASE, EGYPTEANS 85 65 65 39° 65 51 65
DRAGONS LAIR 2 19 Nul‘_‘tEAR WAR CONFLICT 7 N1 n TQmuE OF FAT MAN &9
DRAGONS OF FLAME # 65 65 65 65 OKOLOPOLY SUPERSIM * B8l 81 144 TOWER OF BABEL # 65 65 65
E-MOTION G, - R 1 O By ¢ OMEGA ROBOT TANI 52 1 N n TV SPORTS BASKETBALL e 1711
E.SS. HERMES 65 65 ORIENTAL GAMES ’.n 13 1 UN. SOUADRON ”n. n
Die Auswahl komplett - die Preise o.k. - Sie kbnnen jederzeit bei uns bestellen: [
Der Service super. Wo gibx's mehr 7 i FUNTASTIC ComputerWare

Alle Original-Spiele der Top-Marken,
viele m%deuifc.her Anleitun:

Alle mit der vollen Hersteller-Garantie.

von Mont Freitag durchgehend
ab 10-12 E’S’nd 13- 1% Uhr lgg

Zu den anderen Zeilen lelefonischer
Bestell-Service rund um die Uhr.
Sprechen Sie bitte deutlich. Danke.

@

100% FUNTASTIC ComputerWare

VAV

Fachversand GmbH
Postbox 140209. Mullerstraibe 44
D - 8000 Munchen 5 (Kein Laden)

Telefon 089 - 260 95 93

Fax 089 - 26 81 38



1PS

Wonderboy I
(Sega)

Auch wenn wir in unserer Se-
rie noch nicht so weit sind: Ger-
hard Steinfels aus St. Ingbert
schickte uns so einen tollen
Tip, daB wir ihn jetzt schon ab-
drucken. Gebt einfach mal fol- e

| I
I
[}

¥
<

| 2 1 ) v 2

gendes PaBwort ein:

|
9GC5 YIT XY43 TRH oA 2 ‘
Jetzt sind, wie auf den Zeich- I
nungen gezeigt, Geheimtiiren ——ﬁi‘ L 1'[ W

vorhanden, durch die man di-

B |

rekt zu den jeweiligen Ober- = Ja<
monstern. kommt. Wenn man = —
auBerdem den Stein, wie im e He E:'

Bild gezeigt, mit dem Thunder- Die 5. Tir ist in luftiger Hahe [ AEEEE
Sabber zerschldgt, kommt ___J = Im Turm gibt’s drei
man in eine Umwandlungs- Geheimtiiren
Kammer. Dazu springt man =] o

hoch und haut einmal kréftig EE TR

zu. Hier kann sich Wonderboy e : H il

wieder in ein anderes Tierchen e Geheintiren 2t den Bofs-Drachen 2erschlagen Jui
verwandeln. Letzteres funktio- H] - ~ "ifﬁn';'i{'*"'—

niert tibrigens immer im Spiel. Teizan: Distes~Zambie— o {3 —!E’ iapetes

Man muB vorher nurden Thun- Dainyo- Drachen 2. £ i :

der-Sabber finden. Im Verlauf ﬁ:i:»g:;’? 2 EEREEE ‘

bl Seriebontor Yo gl Vompir - Orgchen 5. Auch beim Herzchen-Raum ist eine Tiir versteckt

finden wir die Klinge dem-
néchst. hf
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w eiter geht's mit der Kom-
plettlosung zu "Chaos
strikes back” von Martin Eg-
gers. Die geschlauchte Party
steht sich inzwischen auf dem
zweiten Weg vor dem Curbum.

Etwas tiefer stehen Sie wie-
der vor einigen Rustungstei-
len, die jedoch recht schwer
sind, daher nur bedingt zu
empfehlen. Nachdem Sie die
Treppe hochgekraxelt sind, 6ff-
net sich auch die Glimmertir
und ein weiterer Geheimgang
in den Raum mit den Hell-
hounds.

Level 2:

Neta — Way of the Priest

Wenn Sie sich entschieden
haben, alle Corbums einzeln
abzuliefern, steht lhnen jetzt
ein heiBer Weg bevor, denn so-
bald Sie in den Gang hinaus-
treten, l6sen Sie damitautoma-
tisch den Wrath of God aus, der
fiir Sie in diesem Moment aller-

Das Ende des
ord Chao

”Chaos strikes back”
ist ein Hammer: groB,
schwer und spannend. Wir
bringen Euch den Players
Guide, auf daB Euch nicht
der dicke bise Drache beift.

dings eher hinderlich ist, da er
in genau diesen Gang geleitet
wird.

Nachdem Sie sich da durch-
geschldngelt haben, stehen
Sie vor einer verschlossenen
Tiir, fiir die Sie einen Iron Key
brauchen. Indem Raum dahin-
ter liegt das Sceptre of Lyf (Ma-
na +5). Die weitere Prozedur
ist die gleiche wie beim ersten
Mal, so daB ich hier mit dem
nichsten Weg fortfahre.

Der dritte Weg:
Level 9:
Dain — Way of the Wizard

2AYY

Wieder ein kurzes, aber
schmerzhaftes Intermezzo.
Sobald Sie den Yes Staff aus
seiner Nische genommen ha-
ben, werden Sie nach Level 9
gebeamt. Bevor Sie irgendwas
anfassen, sollten Sie viele
schwache Feuerballe vorberei-
ten und einige Ful-Bomben in
den Gang vor sich hinstellen.
Berihren Sie die Fratze mit der
Hand, und sehen Sie zu, daB
Sie in den Gang zurlickkom-
men, wo Sie sich geschickter-
weise direkt vor den Altar stel-
len sollten. Der ganze Raum

wimmelt von Feuerfliegen, die
Sie ja bereits kennen. Um hier
wieder rauszukommen, betéti-
gen Sie nach geschlagener
Schlacht den kleinen Knopf
rechts vom Gang, der ein un-
sichtbares Transportfeld akti-
viert und Sie somit zu Level 8
zuriickbringt.
Level 8:

Dain — Way of the Wizard

Die Treppe nach oben in die-
sem Raum bringt Sie zwar
nicht viel weiter, aber wenn Sie
den Oh-Ew-Ra-Spell benut-

zen, sehen Sie schon, was Sie
auf diesem Weg noch alles er-

AYERS GUIDE

< Im sechsten Level geht’s noch
relativ harmlos zu

wartet, namlich blaue Amei-
sen, Wasserpfiitzen und Krie-
cher zuhauf. AuBerdem liegt
hier noch ein leerer Wasser-
schlauch. Wieder unten, ver-
lassen Sie den Raum und blei-
ben auf der Bodenplatte hinter
der Tur stehen, wobei Sie sich
umdrehen sollten, denn ur-
plotzlich ist eine Spinne hinter
Ihnen. Am besten, Sie ignorie-
ren sie kurzzeitig und gehen in
den Gang nach Osten. Da sich
alle vier Tiren offnen, wenn
Sie auf die mittlere Bodenplat-
te treten, ist es das sinnvollste,
Sie bekadmpfen erstmal die
Spinne vor sich und schlieBen
dazu die Tir hinter sich.

Normalerweise treffen Sie in
dem anschlieBenden Raum
auf einen Giggler. Sie sollten-
danach erstmal die Treppe
nach unten benutzen. Seilen
Sie sich jetzt nach Level 10 ab,
der Raum darunter ist bis auf
einen weiteren Giggler und ei-
nige herumliegende Sachen
leer.

An einem der Pfeiler ist ein

'Schalter, der lhnen den Auf-

gang offnet. Sie kdnnen aber
auch durch das Transportfeld
hinter der imaginaren Wand im
Sudosten wieder zur Junction
of Ways gelangen.

Wenn Sie den Weg nach
oben genommen haben, miis-
sen Sie sich durch die Trans-
portfelder schiangeln, was
aber wohl nicht allzu schwierig

In Level 7 hraucht Ihr das Horn of Fear”, um Mumien herumzuscheuchen




sein dirfte. Ruhen Sie sich vor
der Treppe aus, legen Sie sich
starke Des-Ew-Spells zurecht,
und nehmen Sie das Horn of
Fear zur Hand, denn ein Stock-
werk hoéher erwarten Sie die
Kriecher.
Level 7:

Dain — Way of the Wizard

Man kann sie aufer mit Ma-
gie auch mit der Vorpal Blade
und der Dispell-Funktion des
Yew-Staff oder des Staff of Irra
bekdmpfen, aber alle diese
MaBnahmen sind nicht so wir-
kungsvoll wie ein starkes Des
Ew, das zusammen mit dem
Horn of Fear eingesetzt wird.
Wenn Sie sie erledigt haben,
sammeln Sie die Magic Boxes
ein und stellen sich vor die
"Laughing Pit”, bevor Sie das
ndchste Mal abspeichern,
denn diese Fallgrube offnet
sich in einem unberechenba-
ren Rhythmus. Hinter der Fall-
grube befindet sich ein Trans-
portfeld, das aktiviert wird,
wenn Sie die erste Tiir gedffnet
haben. Sie werden es wahr-
scheinlich gar nicht gleich
merken, aber wenn Sie nach
Westen gehen, ist die Fallgru-
be verschwunden und Sie ste-
hen auf festem Boden.

Folgen Sie diesem Gang, bis
Sie zu einer Holztiir gelangen.
Diese brauchen Sie nicht auf-
zubrechen, es genlgt, einen
starken Feuerball in das Trans-
portfeld zu werfen, der dann
die hinter der Tir stehenden
Ameisen erledigt. Nun das
gleiche Spiel von dem Platz
hinter der Tur mit einem Zo-
Spruch gespielt, und Sie ha-

ben den Weg schon fast freige-
macht.

Wenn Sie die Ameisen ver-
nichtet haben, schlieBt sich
auch die getarnte Fallgrube in
dem Rotationsfeld. Sie finden
hier einen Orange Gem und ei-
nen blauen Wandschalter. Be-
nutzen Sie den Oh-Ew-Ra-
Spruch, um zu verfolgen, was
passiert, wenn Sie den Schal-
ter betatigen. Diese nutzbrin-
gende Einrichtung nimmt lh-
nen einiges an Arbeit ab.
Nachdem die Kapazitit der An-
lage erschopft ist, gehen Sie
den Weg zuriick, den Sie ge-
kommen sind und &ffnen die
restlichen Tiren. Die Treppe in
dem Raum mit dem vielen
Viehzeug bringt Sie Uber ein
(unsichtbares) Transportfeld in
den Norden von Level 6.

Level 6:

Dain — Way of the Wizard

Die vor lhnen liegende Tur
14Bt sich mit einem Onyx Key
offnen, man gelangt aber auch
auf einem anderen Weg zum
Ziel, der zwar etwas muhseli-
ger ist, daftir aber einen
Schliissel einspart und einige
andere ltems einbringt. Wen-
den Sie sich dafiir vor der Tor
inden sidlichen Raum, in dem
zur Zeit noch einige Feuerbélle
in Transportfeldern umher-
schwirren. An der westlichen
Wand befindet sich ein Schal-
ter, der jedesmal einige von
den Slime Devils in den Raum
ladt, die bei dem Versuch, Sie
zu erreichen, von den Feuer-
béllen getroffen werden und
diese dadurch ausschalten.
Nachdem der Raum nun so-

ooopDono

weit leer ist, begeben Sie sich
zur siidlichen Wand, wo Sie in
einer Nische eine weitere Vor-
pal Blade finden. Ob Sie sie
nun brauchen oder nicht, spielt
keine Rolle: Jedesmal, wenn
Sie sie aus der Nische neh-
men, rufen Sie wieder einige
Feuerbdlle hervor, die lhnen
den Rickweg versperren.

Sie kdnnen jetzt den von hier
erreichbaren Schalter links
von sich betdtigen, um wieder

Level 8 schidngell sich die Party durch Transporifelder

einige Slime Devils anzu-
locken. Danach begeben Sie
sich nach Osten bis zur Wand,
die sich nach kurzer Zeit 6ffnet
und eine weitere Tir freigibt,
die sich im Gegensatz zur er-
sten nicht nur mit einem Onyx
Key, sondern auch mit den
Lockpicks 6ffnen 148t. Dahinter
befindet sich ein Raum mit
zwei Brunnen wund einer
Schatzkiste, die in den meisten
Féllen 4 bis 5 Gor Coins ent-

onkey data” — RULAG trademark &
AV




In Level 9 stoBt lhr auf Feuerfliegen (sehr unangenehm!)

] L EGEMNDE:
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halt. Es empfiehlt sich, hier
noch einmal abzuspeichern,
denn den Gegnern, die Sie
jetzt erwarten, ist nicht soleicht
beizukommen.

Laufen Sie gegen die Wand
im Slden, so stehen Sie unver-
mittelt vor einer Fallgrube. Die
hier vorherrschende Monster-
art nennt sich Couatls, und sie
sind als gefliigelte Schlangen
schon in Dungeon Master ver-
treten gewesen. (Giftig und
recht lastig, aber mit Feuerbal-
len ganz gut im Zaum zu hal-
ten.) Wenn Sie den ersten da-

" Ubersetzen,

von erledigt haben, miBte sich
auch die Fallgrube vor Ihnen
schlieBen, so daB Sie durch die
hier folgenden imagindren
Wande Ihren Weg forisetzen
kénnen. Sie finden hier eine
Scroll, auf der Sie genau able-
senkonnen, welche Schalterin
welcher Reihenfolge zu driik-
ken sind. Auch sollten Sie die
Wandinschrift ruhig wortlich
ndmlich  mit
”Rechts oder Falsch” statt mit
”Richtig oder Falsch™.

Wenn Sie alles richtig ge-
macht haben, kénnen Sie den
Winged Key aus der Nische
nehmen und damit die beiden
Geheimgénge im Siiden freile-
gen. In dem Raum dahinter
halten sich noch einige Couatls
auf. AuBerdem finden Sie hier
den Ruby Key fir "Ku" und ei-
ne Truhe mit Essen. Ihr weite-
rer Weg flihrt Sie nach Westen
{iber ein kleines Stiick von Le-
vel 5 und Level 4 zum Diaboli-
cal Demos Director, wo Sie
(falls nicht bereits geschehen)
den Cross Key wie beschrie-
ben holen und den Geheim-
gang o6ffnen. Sie stehen jetzt
mit Blick nach Norden wieder
vor einer einzelnen schwarzen
Flamme. Das Tor dstlich davon
6ffnen Sie mit dem Cross Key.
Etwas weiter sind noch zwei
Flammen zu besiegen und der
Hebel in der Wand umzulegen,
um die Fallgrube zu schlieBen.
Danach brauchen Sie nur noch
den Emerald Key zu benutzen,
und der Weg zum Corbum ist
frei.

Level 6:
Dain — Way of the Wizard

PLAYERS GUIDE

Hier finden sich wieder die
berlichtigten beiden Fallgru-
ben, die sich bis Level 10 fort-
setzen. Die ostliche Grube ist
zur Zeit allerdings noch ge-
schlossen und 6ffnet sich in
dem Moment, wo Sie das letzte
ltem aus der Nische nehmen
(deswegen die Fratze an der
Wand)! Da auBer der Crown so-
wieso nichts Brauchbares da-
beiist, lassen Sie am besten al-
les liegen und wenden sich
wieder lhrem Primar-Ziel zu,
das diesmal hinter einer Tir
liegt. Sollten Sie vor der Tar
stehen und feststellen mis-
sen, daB lhnen kein Iron Key
mehr Ubriggeblieben ist, so
konnen Sie die Tur auch mit
dem Knopf hinter Ihnen &ffnen.
Auf der Innenseite liegt der
obligatorische Wandschalter
diesesmal im Osten hinter ei-
ner imagindren Wand.

Wiederum wird eine Fallgru-
be zu rhythmischem Offnen
und SchlieBen veranlaBt, was
aber diesmal noch eine Liicke
von zwei weiteren Gruben 148t
"Eyes lie”, steht an der Wand
im Westen, wie wahr . .. Sie ste-
hen vor einer Novitat, die auch
mir einiges Kopfzerbrechen
machte, bis ich mich schon vol-
ler Verzweiflung in eine offene
Grube stiirzen wollte und fest-
stellen muBte, daB ich auf ”lee-
rer Luft” stand. Die Fallgrube
direkt vor der Séaule und die
hinter der getarnten, welche
Sie mit dem Wandschalter ge-
schlossen haben, sehen nur
s0 aus, als ob sie offen wéren;
in Wirklichkeit sind sie fester
Boden, so daB der weitere Weg

6 BIT

VIDEO
GAMES

Das Vldeosplel Fachgeschaﬂ im Ruhrgeblet

NEC PC Engine
! Sega Mega Drive

PC Engine SuperGrafx

Fujitsu FM-Towns

AuBerdem fiihren wir ein reichhaltiges Angebot an Software und Zubehdr fir Amiga.

Atari Lynx New
Nintendo Game Boy

Durch groBen Lagerbestand alle Neuheiten kurzfristig lieferbar!
In unserem Angebot auch der neue 32 Bit Super-Rechner:

16 Bit, Homberger Str. 72, 4130 Moers 1 (bei Duisburg), Versand Tel.:0 2841/2111 8
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: ~ Die Monster aus Chaos strikes back

BLACK FLAME

DRAGON (15)

WATER ELEMENT

Art Geeignete Waffen

DEMON Alle Klingen

ZYTAZ + VORPAL BLADE

WORM — Alle Klingen

DARK LORD EXECUTIONER (hilft kaum)
STONE GOLEM DIAMOND EDGE,EXECUTIONER
HELLHOUND + alle

DEMON 5.0

ROCK PILE - EXECUTIONER,AXE

VORPAL BLADE (hilft wenig)

SKELETON alle
MUMIEN alle
GIGGLER alle
DETH KNIGHT EXECUTIONER,MORNING STAR

+ EXECUTIONER,DIAMOND EDGE

FLYING EYE alle

WORM alle verfligbaren
MUMIE s.0.

GIGGLER s.0.

SCORPION —alle

STONE GOLEM s.0.

SLIME DEVIL — alle

RIVE VORPAL BLADE,HORN OF FEAR
BLUE ANT MAN alle

COUATL — alle Klingen
SPIDER alle

GIGGLER 5.0.

BLUE ANT MAN §.0.

Magie

Level 1

FUL IR, DES VEN
DES EW (stark)

FUL IR

FUL IR, MAGIC BOX

Level 2

evtl. Gift
FUL IR

Level 3

50.

OH EW (6. Stufe)
DES EW (6. Stufe)

Level 4

FUL IR mittel-stark

FUL IR mittel-stark

FUL IR mittel-stark

Gift benutzen oder unier

Turen freezen ...

FUL IR sehr stark, alle anderen
Waffen und MAGIC BOX nutzen

Level 5
FUL IR
FUL IR

FULIR

Level 6

FUL IR, OH VEN
DES EW (stark), alle
STAFFS mit DISPELL
FUL IR,DES VEN
FUL IR

Level 7
FUL IR

VORPAL BLADE,HORN OF FEAR DES EW (stark)

MUMIE S.0.

SLIME DEVIL — 5.0.
SPIDER s.0.

ROCK PILE — 5.0

DETH KNIGHT s.0.

GIGGLER s.0.

FIRE FLY — alle Klingen
SCREAMER + alle Klingen
MUMIE 5.0.

DETH KNIGHT $.0.

FIRE FLY —so
GIGGLER 5.0.

GADGET — Alle Klingen
WORM 5.0

GIGGLER $.0

DRAGON (ein starker) + s.o.

Level 8

FUL IR (1. Stufe)
FUL IR (1. Stufe)

Level 9

Starke DES VEN

Level 10

bis zum Corbum nur noch ein
Kinderspiel ist.
Level 1:
Dain — Way of the Wizard
Wenn Sie dieses Corbum
wieder einzeln abliefern wol-

n76 3

len, gelangen Sie in einen
Raum, dessen Ausgang sich
zunéchst nicht 6ffnen l&Bt. Der
Schalter fir die Ausgangstir
sitzt an einer Wand in der west-
lichen Nische in dem kleinen

Raum stdlich von der Treppe.
Gehen Siein diesem Raum zi-
gig entgegen dem Uhrzeiger-
sinn, denn wenn Sie zu lang-
sam sind, werden Sie von
Transportfeldern in die Mitte

des Raums gebeamt, wo sich
sofort eine Fallgrube offnet.
(Ja: genau die, die Sie bis nach
Level 10 fallen 14Bt, wenn Sie
nicht zwischendurch zuge-
macht haben, bzw. die Items in
der Nische auf Level 2 entnom-
men haben.) Da Sie ja wohl in
der Couatl Hall zusammen mit
dem Ruby Key auch einen Ra
Key gefunden haben, miissen
Sie nicht unbedingt zu FuB zur
Demons Chamber wandern,
sondern kdnnen auch das
Transportfeld hinter der westli-
chen Tir benutzen. (Allerdings
weiB man vorher nie so genau,
wo man eigentlich ankommt.)

Sollten Sie das Glick ha-
ben, nach Ihrer Ankunft ”Short-
cut” an der Wand neben lhnen
zu lesen und auBerdem im Be-
sitz des Skeleton Keys sein, zo-
gern Sie nicht, ihn zu benut-
zen. Sie offnen damit einen
Geheimgang im Sitidosten des
Levels, der es lhnen ermég-
licht, die Demons Chamber zu
umgehen. Die Tiir mit den zwei
Schléssern ist mit den Lock-
picks zu &ffnen, die Sie spéate-
stens hier in der Ndhe gefun-
den haben sollten. Wenn lhnen
das Gliick nicht so hold war,
und Sie sich durch die Zysta-
sen gekampft haben, bleiben
Sie in respektvollem Abstand
vor der Demons Chamber ste-
hen, denn wenn Sie nicht in ei-
nes der beiden Kontaktfelder
an der engsten Stelle der Kam-
mer treten, werden die De-
mons und Wiirmer davon zu-
rickgehalten und Sie kdnnen
Siein aller Ruhe aus der Ferne
mit Feuerballen belegen. (Es
sei denn, der distere First
kreuzt auf und behindert Sie
dabei.)

Nachdem Sie sich durchge-
priigelt und das Corbum in die
Flammen geworfen haben,
springen Sie in das Transport-
feld vor der Tir und stehen
kurz darauf wieder auf der
Junction of Ways.

Der vierte Weg:
Level 9:

KU — Way of the Fighter

Wenn Sie das erstemal den
Weg KU betreten, werden Sie
in einen kleinen Sektor ge-
beamt, in dem Sie als erstes
den Small Shield finden. Ge-
geniiber ist wieder eine imagi-
nare Wand, durch die Sie den
kleinen Raum verlassen kon-
nen. Im angrenzenden Teil des
Levels halten sich wieder eini-
ge Fire Flies auf, die Sie dieses
Mal aber nur mit sehr schwa-
chen Feuerbédllen oder “von
Hand” bekdmpfen sollten,
denn der ganze Raum besteht
aus Transportfeldern, was

A2AYY
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auch schon die Warnung in
den Géngen vermuten &8t
denn da steht ausdricklich
”No Fireballs™

Wenn Sie sich nach Westen
halten, gelangen Sie in einen
Raum, in dem vier Ritter in Ni-
schen stehen. Solange Sie
nicht néher als zwei Schritte an
die Nische herangehen, blei-
ben sie auch dort stehen.
Wenn Sie also Interesse ha-
ben, sich zu priigeln, kénnen
Sie sie einzeln aus den Ni-
schen locken und bekéampfen.
Wenn Sie allerdings die Waffe
aus der Wandnische im We-
sten nehmen, haben Sie gleich
alle vier am Hals, und die Tur
schlieft sich solange, bis Sie
einen anderen Gegenstand in
die Wandnische legen. Lassen
Sie diesen Raum also vorldufig
in Ruhe, und begeben Sie sich
ganz nach Stden, wo Sie an ei-
ne geschlossene Gittertlr
kommen.

Hinter dieser Tir steht ein
weiterer dieser Ritter. Nehmen
Sie eine Magic Box zur Hand
und erledigen Sie erstmal die
beiden Magierzwerge und den
Giggler, um an die Wandschal-

ter flir das Tor zu gelangen.
Wenn Sie den dritten Schalter
(den stidlichen) auch noch be-
tatigen, holen Sie sich damit ei-
nen weiteren Ritter herbei, der
mitten im Raum erscheint und
dadurch etwas schwieriger zu
erschlagen ist.

Das einfachste ist, wenn Sie
den eingeschlossenen Ritter
unter die Tur locken, da ein
Freeze Life anwenden, dann
einen der beiden Schalter be-
tatigen und zusehen, wie der
Ritter zerbréselt. (Ein Oh-Ven-
Spell beschleunigt den ProzeB
etwas.)

Nachdem Sie sich des Rit-
ters entledigt haben, kdnnen
Sie den Gang betreten, dessen
weiterer Verlauf von einer
schwarzen Tiir blockiert wird,
die aber mit einem Schlag zu
6ffnen ist. Ziehen Sie sich an-
schlieBend wieder ein Stiick
zurlick, und bekdmpfen Sie die
angreifenden Magierzwerge
aus der Distanz mit Giftkugeln.
Diese lassen einen ganzen
Haufen brauchbarer Sachen
zuriick, u.a. auch ein Jewel Sy-
mal, welches dem Tréger 15
Antimagie-Punkte einbringt.

In der nordwestlichen Ecke
ist eine imagindre Wand mit ei-
nem Iron Lock, welches zwei
Geheimgéange freilegt: eine
Treppe nach Level 10 und ei-
nen Gang zu einem der vier
Ritter im Nebenraum, der sich
gleich an die Verfolgung
macht. Erledigen Sie ihn am
besten nach dem gleichen
Schema wie den anderen, und
nehmen Sie dann den Execu-
tioner aus der Wandnische.
Die restlichen drei Sie verfol-
genden Ritter kénnen Sie jetzt
entweder auch noch umhauen
oder einfach in dem Raum ein-
sperren, da Sie hier nichts wei-
ter verloren haben.

Da Sie nun schon einmal
hier unten sind, dirfen Sie
auch gleich noch den Drachen
auf Level 10 erlegen, um lhre
Vorrédte aufzufrischen. Benut-
zen Sie eine der Treppen, oder
springen Sie in eine Fallgrube.

Level 10:

KU — Way of the Fighter

AuBer dem Drachen gibt es
hier unten noch einige Wirmer
und einen Giggler, aber die
sollten Sie eigentlich nicht wei-
ter behindern kénnen. Im Si-

LAYERS GUIDE

den des Levels befindet sich
ein kleiner Wandschalter, der
wiederum einen Geheimgang
freigibt. Um die dahinter lie-
gende Tr zu 6ffnen, brauchen
Sie entweder den Solid Key,
den Sie erhalten, sobald Sie
den Drachen erledigt haben,
oder die Lockpicks. In dem an-
schlieBenden Raum finden Sie
etliche Giftflaschen und Ful-
Bomben sowie eine Kiste mit
Magic Boxes. Uber die Treppe
im Norden gelangen Sie wie-
der nach oben.

Wenn Sie wieder oben sind,
missen Sie eine Tir zerschla-
gen; passen Sie auf, daB Sie
nichterstin eine der beiden ge-
tarnten Fallgruben fallen. In
dem Gang zur Treppe nach Le-
vel 8 erwarten Sie einige Mu-
mien, die sich auf wundersame
Weise stédndig vermehren, so-
lange Sie nicht direkt vor der
Treppe stehen. Bis dahin wer-
det lhr gut beschéftigt. LaBt
Eure Party in einer monster-
freien Zone ausruhen und die
Wunden auskurieren.

Néchsten Monat geht’s dann
zur Sache: Wir legen uns mit
Lord Chaos an. al

Losungsservice Berry!

INeu und BrandheiB3!

[ KOMPLETTLOSUNGEN + PLANE:

* Dragon Wars
* Bloodwych |
* Hillsfar

Demnéchst:

Champions of Krynn u. Chaos strikes back (Vorbestellung méglich).

* Elite
* Pool of Radiance

und viele andere
(Liste anfordern)

ab 3 Kpl.-Losungen inkl. PlAne kaine Versandkostentl!

Preise for Kpl-Losungan inkl, detail. Plane DM 25.- zuz0ql. Versandkoslen, NN DM .., Viork. VS DM 3.-,

Bestellung rund um die Uhr bei:

Paoppenreuther Str. 3, 8510 Firth

Lisungsservice RICHARD BERRY

Tel.: 0911/795102 )

AFC Gomputer' '
4048 Grevenhroich
I. 02181/73797/3562

Amiga/ST C 64/IBM
Great Court 47/47 43/66
Dragons Breath 69/69
F-29 59/59
Midwinter 59759 /66
invesTation 58/59
Damocles 58/59

Amiga 3,5"-Laufwerk extern

Telefonfachhandel

Campu!ersp{eie in grofer Auswah! 2u TDp Prevsen alle Systeme

Atari 35" extern 219 DM, Anrufbeantworter ab 183 DM,
Disketten 3,5' 13,90 DM, 5,25" 5,60 DM, Autotelefon ab 4999 DM netto,
Drucker L0-400 689 DM, LC-10 439 DM.

Wir hahen Top-Preise. Fragen Sie nach weiterem Computer- & Telefonzubehdr.
Héndleranfragen erwinscht.

2 o Posistrafie 75
Versand & Ladenverkau[

Fragen Sie nach weiteren

Programmen, denn unsere
Preise sind heif.

AT-286 12 MHz ab 1499 DM
AT-3868X 16 MHz  ab 1999 DM
AT-386 20 MHz ab 2999 DM

199 DM, intern 179 DM,

CPC Aktuell

PC Aktuell

Larry 3 99,00
Hero’s Quest 109,90
Star Trek 5 77,90
Flight Simulator 4.0 109,90
Blue Angels 69,90
Colonel’s Bequest 109,90
Ghostbusters 2 79,00
Codename: ceman 109,90
King’s Quest V 109,90

Fordern Sie unseren
kostenlosen
Gesamtkatalog an !

J PC-Katalog
= ST-Katalog

Epyx Action 43,90/52,90
Super Wonderb.  32,90/42,90
J. Nicklas Golf 32,90/49,90
Winners 42,90/52,90
Rainbow Island 35,90/46,90
Sierra - Adventures
Lésungen jeweils
DM 12,.

ST Aktuell
Ultima 5 79,00
Black Tiger 59,90
Full Metal Planet 69,90
Supercars 59,90
Tower of Babel 69,90
P47 69,90
Space Ace 109,80

O]

CPC-Katalog
Zutreffendes bitte ankreuzen.
Name
Varname
StraBe
PLZ/Ort

Coupon ausschneiden und senden an:

Lieferung per Vorauskasse, zu-
ziigl. DM 4,- (Ausl. 8,-), Nach-

nahme DM 6,50 (Ausl. 10,-)

Power per Post (Inh. W.Rétz)
Postfach 1640

7518 Bretten Pplay 5/90
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n dieser Rubrik der Power-

Tips Ubersetzen wir exklusiv
far Euch die " Clue Books”. Die-
se Clue Books sind Loésungs-
“ bicher, die von den Spieleher-
stellern zu besonderen Pro-
grammen herausgebracht
werden. In der Regel gibt es
diese Blichlein flir Rollenspie-
le und Adventures.

Normalerweise kosten die
Clue Books ein Heidengeld
und sind zudem in Englisch ge-
schrieben. Oft geben die Bi-
cher keine haarkleine Auflo-
sung eines Puzzles, sondern
umschreiben die Lésung in
spannender und unterhalten-
der Romanform. Nattirlich ist
es aus Platzgriinden nicht
mdglich, so ein Clue Book auf
einmal abzudrucken. Deshalb
missen wir die Ubersetzun-
gen auf mehrere Ausgaben
verteilen,

Heute fahren wir fort, das
Raumschiff “ISS Furchtlos”
auf seinen Reisen durch die
Tiefen des Alls von Starflight 1
zu begleiten.

-t
-

~pu
—— =

"CLUE BOOK

Mit der ISS Furcht-

los fliegen wir end-
lich weiter durchs All: Will-
kommen zum dritten Teil
des Starflight 1 Clue Books
von Electronic Arts.

Starflight
Clue Boo

Kapiténs Log, Sternenzeit
13.08.4620 20:34.31

In einigen Ruinen (28Nx4E)
der Alten fanden wir einen Arti-
fakt, der aussah wie ein
schwarzes Ei(Black Egg). In ei-
nem anderen Gebdude ent-
deckten wir eine uralte Nach-
richt mit den Koordinaten (56N
x18W) fiir das Offensiv-Haupt-
quartier der Erde, das auf dem
Planeten Mardan 2 sein soll.
Wir kehrten zum Planeten
Heaven zuriick und nahmen
dort unsere Mineralien-Depots
an Bord. Danach flogen wir
zum Raumhafen.

Kapiténs Log, Sternenzeit
19.08.4620 11:54.23

Wir verkauften unsere Mine-
ralien und unser (berzéhliges
Endurium. Aber dieses schwar-
ze Ei werden wir behalten, zu-
sammen mit unserem " Crystal
Orb”. Jetzt haben wir "Raum-
piraten” sogar etwas Beute an
Bord.

Da sind ein paar seltsame
Notizen Gber das Sternenbild
des Kreuzes (Cross-Constella-
tion) im Sternenhafen. Ich
glaube, da werden wir als
néchstes mal reinschauen.
Kapiténs Log, Sternenzeit
29.08.4620 23:34.11

Falerion, unsere friedlieben-
de Elowan, driickte ihre Be-
sorgnis aus, als wir das Wurm-
loch bei 118,107 benutzen. Sie
erzéhlte uns, daB das Kreuz-
sternbild am anderen Ende
des Wurmloches zum Gebiet
der Gazurtoids gehort, einem
Haufen fremdenfeindlicher und
unfreundlicher Gesellen, Die
Elowan entdeckten, daB wir
mdéglichst die Schutzschirme
runterfahren und die Waffen
ausschalten sollten, bevor wir
in dieses Gebiet eindringen.
Das ist der einzige Weg, mit
dieser Rasse sicher und fried-
lich klarzukommen. AuBerdem
sollten wir uns auf eine héfliche
und respektvolle Art mit ihnen
unterhalten. Vor allem miissen
wir darauf aufpassen, daB wir
ihnen nicht widersprechen. Es
ist eine schwierige Entschei-
dung, aber solange es keine
Ausweichmaéglichkeiten gibt,
werde ich Falerions Rat anneh-
men.

Die Furchtlos erreichte das
Gebiet der Gazurtoids — um-
geben von feindlichen Schif-
fen. Flucht war unmdglich, al-
lein schon wegen ihrer groBen
Anzahl. Bevor wir allerdings
durch das Wurmloch flogen,
hatten wir unsere Schilde und
Waffensysteme  deaktiviert.
Nun traten wir mit den Gazur-
toids in einer extrem unterwiir-
figen Art und Weise in Verbin-

AV



— Computershop und Gamesworld —

Miinchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhéltlich.

ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE,
die Super-Spielkonsole aus Japan.

MEU: PC Engine Super Grafx + Battle Ace 649,-

PC Engine RGA + 1 Spiel 449,
RGB-Colour Boostar
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gﬂmmmﬂauwpm
Aamic Robard
Bloodia

loody Woll
Chase HO

Gty Huntor
Cybarcore
Dunqz‘onEEx;i\umr
Final LaoTw-n

i)

eavy Unit
Kughlrder
Motocycle

Rt Hell
Neutopia

Ninja Warr
NowZealand Story
Parancia
PCRU (PG Gangin)
SonSor

pace lvaders
SEhorvolieybal
Tigartall |
Tigur Roas
us AProEIaskolb;ﬂl

Vot Coun Tennis
PG Enging Fan

SEGA MEGA DRIVE Anschiui an RGB-Monitor
bzw. RGB-Fernseher
Neu: Jetzt auch PAL-Version. Anschlud an jeden Fernseher

Konsole + 1 Spiel
Joyboard ST

it Driver

Forgotten Warlds

Ghoulsand Ghests

gu

Kiaaon

Nawzcalﬁnd Stary
Rambo il

Real Sperns Basketoall
akoban

upet Hang On
Supor Mastars Goll
Supor Shinady.

staufn
World Cup Soceor
Zoom

SegaFan

Atari Lynx

LynxGrundgorat
BlueLightning
Electro
Galitornia
Gatesaf Zondokan
Chips Challenge
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dung. Es klappte! Nachdem
sie uns einen unehrenhaften
Tod voraussagten, lieBen sie
uns alleine.

Danach benutzten wir wie-
der eines der vielen Wurmlo-
cher, die es hier gibt. Diese Ge-
gend ist eine regelrechte Kreu-
zung fir Wurmltécher. Wir nah-
men das bei 101,77, direkt un-
terdem gelben G-Klasse-Stern
aus dem Kreuzsternbild. Wir
erreichten das Territorium der
Spemins bei 61,131. Die Spe-
mins und die Gazurtoids sind
echte Rivalen, was das widerli-
che Verhalten anbelangt. Wir
gaben unsere unterwirfige
Haltung auf und schickten
zwei ihrer Schiffe in die ewigen
Jagdgriinde. Als wir den Kampf
beendeten und das Ubrigge-
bliebene Schiff anfunkten, wa-
ren die Spemins sehr entge-
genkommend und bereit, wich-
tige Informationen mit uns aus-
zutauschen. Sie erzéhlten uns
etwas Uber eine groBe "Stadt
der Alten” in einer Nebelwolke,
die auf dem Kurs zu ihrem Hei-
matplaneten liegt.

Nachdem wir die Trimmer
der zerstorten Schiffe nach
Brauchbarem  durchsuchten
(was Falerion und Bethamial
sehr miffiel), verlieBen wir das
Gebiet der Spemins.
Kapiténs Log, Sternenzeit
02.09.4620 18:53.19

Wir folgten den Anweisun-
gen der Spemins und fanden
uns in einer mittelgroBen Ne-
belwolke wieder, die mit Wurm-
léchern durchsetzt war. Im Sy-
stem 56,144 fanden wir drei
Eisplaneten. Auf einem dieser
Planeten entdeckien wir die
Stadt der Alten. Diese Stadt ist
ein wahres Paradies fur Ar-
chéologen, und die Ruinen
kénnten den Spezialisten von
Interstel sicher eine ganze
Menge erzahlen. Wie auch im-
mer, wir sind nur ausgeristet,
um mit den groBen Lagerstét-
ten von Endurium unsere fast
leeren Tanks zu flillen, was wir
sehr zu schétzen wissen. Das
einzige andere flir uns interes-
sante Ding sah aus wie eine
Kristall-Perle (Crystal Pearl).
Ich werde sie zu unserer Kol-
lektion von Piratenbeute auf
der Briicke legen.

Kapitdns Log, Sternenzeit
06.09.4620 02:46.22

Wir nahmen Kurs nach Hau-
se, nachdem wir beinahe un-
ser Leben und unser Schiff in
einem der gefahrlichsten Ren-
nen der Galaxis verloren hat-
ten. Nachdem wir eine ganze
Reihe von Wurmléchern be-
nutzt hatten, wurden wir von ei-
nem einzelnen Uhlek-Schiff
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angegriffen. Wir haben (ber
sie schon von anderen Rassen
gehort, aber wir waren auf die-
se kompromiBlose Wildheit
des Angriffs (iberhaupt nicht
vorbereitet. Unseren Versuch,
mit ihnen in freundlichen Kon-
takt zu treten, wiesen sie ein-
fach zuriick. Wir hatten nicht
mehr genug Zeit, die Schilde
hochzufahren, bevor der erste
SchuB unsere Schiffshille traf.
Dieser Treffer zerstérte unser
Kampfnavigationssystem, und
der zweite verletzte meine Be-
satzung schwer. Meine Besat-
zung! Ich nahm den Helm und
versuchte uns aus dem Kampf
herauszumanévrieren. Sobald
wir in den normalen Naviga-
tionsmodus gingen, erschien
plotzlich ein heller Blitz. Der
Blitz kam von der Kristall-Perle,
die in der "Piraten-Schatztru-
he” auf der Briicke war. Irgend-
wie teleportierte uns dieses
Ding aus dem Gebiet der Uh-
leks. Es sieht so aus, als wenn
wir es bis zum Sternenhafen
schaffen wirden. Dort brau-

chen wir dringend medizini-
sche Versorgung und Repara-
turen. Unser medizinischer Of-
fizier, Bethamial, ist am
schwersten von allen verwun-
det. Verdammt seien die Uh-
leks!
Kapiténs Log, Sternenzeit
07.09.4620 11:16.25
Bethamial wird leben! Sie
wird eine ganze Zeit in der Fo-
tosynthese-Kammer  bleiben
missen, aber sie wird wieder
in Ordnung kommen. Ich weiB,
eigentlich ist es verkehrt, einen
Elowan als "Er” oder ”Sie” zu
bezeichnen, aber ein "Es” ist
so unpersonlich und wiirde ih-
nen einen Teil ihrer Mensch-
lichkeit rauben. Schon wieder
ein unangebrachter Wider-
spruch. Mein Vater hatte recht:
All dieser Philosophie-Unter-
richt auf der Universitét ist ver-
schwendete Zeit. "Warum dar-
Uber den Kopf zerbrechen,
wenn Du ein Raumschiff flie-
gen willst, Junge? Wer braucht
einen fliegenden Philoso-
phen?” Es hatihm nie SpaB ge-

macht, meinen intensiven Dis-
kussionen (iber Kontroversen
und faszinierende Dinge, die
ich mit Mutter fiihrte, zu lau-
schen. Sie und ich haben so
manche Nacht damit verbracht,
Uiber "Kritische Empfindun-
gen” zu reden und mit Zeitrei-
se-Paradoxa zu spielen. Und
nun stehe ich hier, Kapitan der
Furchtlos und der Prachtbur-
sche von Interstel. Und ich
wiinschte, ich kénnte jeden
Uhlek aus dem Raum-Zeit-
Kontinuum pusten, fiir das was
sie meiner Crew angetan ha-
ben. Falerion, Phenocti und
Vetufixi werden in wenigen Ta-
gen aus der medizinischen Ab-
teilung entlassen. Wir werden
aber auf Bethamial warten, be-
vor wir weiterfliegen.
Kapitédns Log, Sternenzeit
14.09.4620 21:49.44

Bethamial ist bereit, ihre Auf-
gaben wieder wahrzunehmen.
Die Furchtlos ist mit den be-
sten Waffen und Schilden aus-
gerustet, die es bei Interstel
gibt, und wir werden noch mor-
gen friih vom Sternenhafen
starten. Wir nehmen Kurs auf
das Gebiet der Elowan und der
Thrynn.

Kapitans Log, Sternenzeit
04.10.4620 19:31.24

Die Elowan, die wir trafen,
waren so sehr mit den Vorbe-
reitungen flr ihr "Harvest Fe-
stival” beschaftigt, daB sie
nicht besonders lange mit uns
reden konnten. Als ich Falerion
und Bethamial darliber fragte,
waren sie zu sehr beschamt,
um zu erkldren, was dieses
"Harvest Festival” sei. Ich ver-
mute, daB es etwas mit den my-
steridsen und geheimnisvollen
Vermehrungsriten der Elowan
zu tun hat. Um mit den Thrynn
zu kommunizieren, miissen
wir zum Sternenhafen zurlick-
kehren und Bethamial und Fa-
lerion dort fur eine Weile zu-
ricklassen. Die Thrynn wiir-
den nie mit uns reden, wenn
sie wiiBten, daB auch nur ein
Elowan an Bord des Schiffes
ist. Fur diesen Flug heuern wir
einen Thrynn als Kommunika-
tions-Offizier an.

QOrkanartige Stirme, Schnee-
treiben und zeitweiser Strom-
ausfall verhindern es, die Bord-
bucheintragungen der ISS
Furchtlos in dieser POWER
PLAY-Ausgabe weiter zu ver-
folgen. Umfangreiche Klima-
forschungen haben ergeben,
daB erst in vier Wochen der
néchste Teil der Abenteuer von
Kapitdn Max Zeflin und der 1SS
Furchtlos erscheinen wird. Bis
dahin: fréhliche Alienhatz. h
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Viele Fragen, we-

nig Antworten: Un-
ter diesem Motto konnte
Sierras ”Manhunter 2” ste-
hen. Grund genug fiir uns,
Tips und Tricks fiir den er-
folgreichen Personen-Jager
zu veroffentlichen.

Bei_ unserer Landung sind
wir ungliicklicherweise ge-
nau auf einem anderen Man-
hunter gelandet. Dessen MAD
und seine ldentifikationskarte
(ID-Card) nehmen wir an uns.
Damit wéren wir gleich bei der
ersten und wichtigsten Regel
bei Manhunter:

Alles und jeden tracken”
und so viele Namen wie mog-
lich ins MAD eingeben!

Uber das MAD sehen wir fol-
gende Orte:

Bank of Canton
Warehouse

The Ferry Building
Embarcadero Fountain
Hide Street Pier

Da wir die Spur des Verbre-
chers in dem anderen Raum-
schiff sowieso verloren haben,
werden wir die Orte jetzt alle
besuchen. Bei der "Bank of

- Canton” fallt uns nichts Unge-
wohnliches auf. Die Tiiren sind
verschlossen, nur in das Ge-
biude daneben kommt man
rein. Wir entdecken ein Loch in
der Wand und schlieBlich ei-
nen Toten {iber einem Schreib-
tisch liegend. In seiner Hand-
fliche ist ein Drache einge-
brannt. Auf dem Tisch liegt ein
griiner Zettel mit der Aufschrift
"Greetings fellow Dragons!
The R3 is the L1 to R4.” Im Pa-
pierkorb steckt auBerdem ein
Stiick eines Zeitungsartikels.
Darauf wird etwas von dem
Wissenschaftler "Noah G..."
erzahlt. Sein Nachname ist un-
leserlich, da der Fetzen an der
Stelle abgerissen ist. Gibt's in
dem Raum sonst noch was?
Der Tresor ist leer, also ver-
schwinden wir wieder. Auf dem
MAD haben wir gesehen, daB
es ein Stuck weiter links neben
der Bank eine Prigelei gab.
Dort gehen wir hin und finden

B 52

noch einen weiteren Toten auf
der StraBe. Auch er hat das
Drachenzeichen in der Hand.
Neben ihm liegt ein ”Laundry
Receipt”. Durchsucht ihn
griindlich, bei ihm findet Ihr
noch etwas ganz Wichtiges.

Als nédchstes geht’s ab zum
Lagerhaus (Warehouse). Um
durchs Lagerhaus durchzu-
kommen, stellt man in der Me-
nilleiste die Action-Sequenz
auf "Easy Arcade”. Wir miis-
sen zur Tir unten links in der
Ecke, ohne uns von den pa-
trouillierenden Robotern
schnappen zu lassen. Dort fin-
den wir einen Hammer (Mallet)
und eine blutige Kritzelei auf
der Tischplatte ("Zac — me
hurt ... me got it ... traiter Mic

. me at den”). Den Hammer
sollte man sich ganz genau an-
schauen.

Beim Féhrhaus sollte man
alles untersuchen, rein kommt
man jedoch nicht. Auch sonst
kann man hier nichts ausrich-
ten. Also ab zum letzten Ort,
den wir auf dem MAD betrach-
teten: der "Embarcadero Foun-
tain”. Wir missen unverletzt
zum rechten Rohr gelangen.
Dort angekommen sollte man
sofort speichern. Im Rohr miis-
sen wir bis ganz nach rechts
laufen, ohne daB die Ratten
uns erwischen. Deswegen auch
hier immer fleiBig speichern,
sonst hat man keine Chance. In
dem sehrunordentlichen Raum
gibt’s ein Bett mit einem merk-
wiirdig deformierten menschli-
chen Korper drauf. Den Glas-
behélter (Flask) nehmen wir an
uns. Unter dem Bett liegt noch
ein Gegenstand, den wir eben-
falls mitnehmen sollten.

Jetzt geht’s zum "Hide
Street Pier”. An der Pier liegt
ein Dampfer. Davor stehen vie-
le Kisten mit "Medical Sup-
plies”. In der Ferne sieht man
Alcatraz. Runter an den

Ffegﬁ <ENTER> +to0 nmove

e aArrow.

in the direction

Was fand Tad Timov an dem Wandbehang nur so toll?
Ohne den Hammer aus dem Lagerhaus lauft nichis

Press <ENTER> to put this

in your robe.

L

Strand. Unter dem Landungs-
steg kann man nach oben kiet-
tern. Auf dem Loch steht je-
doch eine Kiste, so daB man da
nicht weiter kommt. Schaut da
mal ins Kanalrohr und dann
viel SpaB.

Als letztes marschieren wir
dann ins Zuhause des toten
Manhunters. Dort finden wir in
der Schublade ein Stiick Stoff
mit einem angehefteten Zettel:
’Rub Jewel of heaven”. Es wird
immer mysteridser. Aus dem
Fenster erblicken wir den roten
Qualm ausstoBenden " Coit To-
wer” und die tiber und Gber mit
Dreck bedeckie "Transameri-
ca Pyramid”.

Sonst gibt es nichts weiter zu
erforschen. Das Spiel geht

aber auch nicht weiter. Klar, zu-
riick zur Bank of Canton und
dort auf der Tir den Namen
entziffern. Wenn das MAD die
ID Nummer 091156 ausgibt,
seid Ihr auf dem richtigen Weg.
AnschlieBend marschieren wir
in das Apartment des toten
Bankdirektors.

Wenn wir jetzt alles richtig
gemacht haben und an einen
Ort verreisen wollen, miBte
das MAD wie verriickt anfan-
gen zu tuten. Wir werden von
den Orbs nach Hause gerufen
und sollen dort auf neue An-
weisungen warten. Vorher muB
man jedoch zwei Namen ein-
geben. Wenn trotz alledem
doch nichts passiert, bleibt nur
eine Moglichkeit Gber: lhr seid
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Press (EMTER> to put this

in your robe.

Viel Aufreguny fiir nichts, oder? Die Rolle aus dem Tempel.

Press (ENTER> +to back up.

Diesen armen Passanien sollie man genau durchsuchen

nicht tiberall dort draufgegan-
gen, wo man hopsgehen kann.
Doch, doch, lhr habt richtig ge-
lesen, wir wissen auch nicht,
was sich die Manhunter-Pro-
grammierer dabei gedacht ha-
ben. Auf jeden Fall noch mal
zurlick und alle geféhrlichen
Situationen  “durchsterben”.
Dann geht's auf jeden Fall wei-
ter.
Der 2. Tag

Wenn man von dem Orb den
neuen Auftrag hat, befragt man
als erstes wieder das MAD. Es
gibt viele Orte zu sehen und
viele Leute zu "tracken”. Wenn
man alles richtig gemacht hat,
solite man auf folgende Orte
stoBen:

Pier 5

The Temple

The Shop
Transamerica Pyramid
Dr’s House

Laundry

Cable Car Barn

Private Club

Da haben wir ja eine ganze
Menge zu tun. Als erstes geht’s
zur Pier 5, wo wir auf einen 2.
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toten Ratten-Menschen sto-
Ben, dhnlich dem, den wir bei
der Embarcadero Fountain ge-
funden haben. Er trégt einen
Maulkorb, den wir am besten
mitnehmen.

Beim Maulkorb miBten bei
Euch jetzt die Alarmglocken
klingeln. Genau, den kdnnen
wir dem Hund in Tad Timovs
Apartment verpassen, so daB
der uns nicht mehr zerflei-
schen kann. Gesagt, getan. In
dem Zimmer finden wir auBer-
dem eine Kammera und ein
merkwirdiges Wandgemélde.

Als nédchstes besuchen wir
den Tempel. Dort verteidigen
wir uns als erstes gegen vier
Ninja-Geister, die mit Shuri-
kans auf uns schmeiBen.
Wenn das erledigt ist, hebt sich
der Buddha an und wir kénnen
die Treppe rauflaufen. Die Nin-
jas dort oben schmeiBen uns
auf einen Steg mit gliihenden
Kohlen. Darunter blubbert kon-
zentrierte Saure, also nicht da-
nebentreten.  Zwischenspei-
chern hilft auch hier. Wir kom-
men schlieBlich beim Steg an
und wohnen einer Zeremonie
bei, bei der in die Handflache
des Betroffenen ein Drachen-

Symbol eingebrannt  wird
(aha!). Wenn wir an der Reihe
sind, schnappen wir uns je-
doch flugs eine der Rollen hin-
ter dem Zeremonien-Meister
und springen sofort aus dem
Fenster. Auch jetzt sollte man
nicht vor dem Tempel stehen-
bleiben. Wir laufen statt des-
sen nach rechts, wo uns ein al-
ter Chinese mit einer Pfeife er-
wartet. Die Symbole auf den
Tabak-Tépfen kommen uns be-
kannt vor. Denkt an den Wand-
behang bei Tad Timov. Nehmt
vier Prisen aus nur einem Topf
mit dem entsprechenden Sym-
bol des Wandbehangs. Das
Gesicht im Rauch sollte man
sich merken. Der Alte gibt uns
jetzt eine Statue.

Den Shop kann man gerne
besuchen. Der Typ schaut sich
zwar geniBlich einen abge-
hackten Finger an (merken!),
aber ausrichten kann man dort
nichts. Also weiter zur "Trans-
america Pyramid”. Dort sollen
wir einen Gefangenen befrei-
en. Wenn man die Waffe von
der Wand nimmt, gibt’s einen
Hollen-Alarm. Also  schnell
wieder raus und noch mal rein.
Lauft um den Roboter herum,
ohne daB dieser Euch trifft. Er
wird dann von dem Sklaven ab-
gelenkt, so daB dieser fllichten
kann. Der Sklave wird uns das
spéter danken.

Als néchstes geht's zum
"Doctor’s House”. Dem blauen
Typ auf dem Tisch fehlt ein Arm
(merken!), auBerdem hat er
merkwiirdige Initialen auf Stirn
und Arm eingeritzt (bekannt
aus "Manhunter New York”).
Im Hinterzimmer liegt noch ein
Toter. In der Tasche steckt ein
Brief. AuBerdem sollte man die
Urin-Probe in dem Reagenz-
glas (Test Tube) mitnehmen.
Wir haben ja schlieBlich einen
leeren Gegenstand dabei.

Als néchstes steht die Laun-
dry auf der Liste. Die hat aber
geschlossen, so daB wir an-
schlieBend zur “Cable Car
Barn” laufen. Habt |hr Euch
gemerkt, wo der Schalter zum
Offnen der Tur war? Im Wagen
wird’s schon interessanter.
Dort liegen namlich ein Haufen
Leichen, die eine wieder mal
mit dem ”P” auf der Stirn. Im
Gurtel steckt eine Rolle, die wir
mitnehmen. Als nichstes steht
der "Private Club” auf dem
Programm, bei dem wir aller-
dings eine bose Uberraschung
erleben.

Noch haben wir allerdings
nicht alles herausgefunden,
was es zu finden gibt. Mit dem
Zeitungsfetzen vom ersten Tag
und dem Brief aus dem Doc-

LAYERS GUIDE

tor’s House (Letter 2) kann man
einen weiteren Namen erfah-
ren. Im ”"Scientist's House”
gibt’s jedoch nicht viel. Streich-
hélzer liegen herum, zusam-
men mit einem weilen Bindfa-
den (merken!).

AuBerdem haben wir noch
folgende Namen:

PHIL
ZAC
MIC
STONE

Wenn wir die kombinieren,
kommen wir auf einen Typ mit
der ID 020501. Der Wohnort ist
allerdings nicht bekannt. Also
weitersuchen.  Himmelsrich-
tungen koénnen auch Namen
sein. Die ID miiBte jetzt 100880
sein. Der Kerl hat sich aller-
dings einen merkwlrdigen
Wohnort ausgesucht: Er resi-
diert im Wachsfigurenkabinett
(Wax Museum). Da sausen wir
hin. Doch wie kommt man da
rein? Die Tur ist dicht und rithrt
sich nicht. Die Figur an der
rechten Seite halt einen Fisch
in der Hand. Moment mal, ha-
ben wir sowas nicht irgendwo
schon mal gesehen? Schaut
Euch noch mal alle Gegen-
stdnde genau an, dann kommt
lhr bestimmt drauf, was lhr mit
der Fisch-Statue machen sollt.
Im Wachs-Museum gibt’s au-
Ber einer Orb-Show nicht viel
zu sehen. Auch das Innere des
Kamins, das unzweifelhaft ein-
mal bewohnt war, ist leer.

Der 3. und letzte Tag

Auch wenn man das MAD
noch Uberhaupt nicht ange-
schaut hat, sollte Euch sofort
einfallen, wo wir jetzt hingehen
kénnen. Gestern war der La-
den noch dicht. Trotzdem le-
gen wir uns das MAD gemiit-
lich auf die Knie und schauen,
was in der Zwischenzeit so los
war. Dabei stoBen wir auf die
Orte

Ghirardelli Square
Wax Museum

Letzteres haben wir schon
besucht, ersteres sparen wir
uns fiir gleich auf. Zundchst
geht’s ab zur Wéascherei (Laun-
dry). Von dem Toten vor Bank of
Canton haben wir den griinen
Abholschein (Laundry Re-
ceipt), den wir der Hiibschen
tiberreichen. Hoppla, kennen
wir den Gehilfen in der Wa-
scherei nicht? Doch dann wird
alles dunkel. Wie gut, daB man
Freunde hat. Bevor wir diesen
ungastlichen Ort verlassen,
nehmen wir noch den Spazier-
stock mit (Walking Stick).
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Jetzt geht’s zum Ghirardelli
Square. Schon aus der Ferne
kénnen wir erkennen, daB dort
oben an der Leuchtreklame je-
mand héngt. Vor der Nische
finden wir eine abgehackte
Rattenhand. Wenn wir in die
dunkle Gasse sehen, wissen
wir auch, wem sie gehért. Ha-
ben wir nicht jemanden ken-
nengelernt, der abgehackte
GliedmaBen sammelt? Da mar-
schieren wir jetzt hin. Nach-
dem wir ihm die Hand zeigten,
ist der Verkdufer so begliickt,
daB er ein Spielchen mit uns
machen will. Hier sollte man
unbedingt nach jedem Spiel
zwischenspeichern.  AuBer-
dem sollte man weiterspielen
und als Gewinn dann die linke
Rattenmaske in Empfang neh-
men.

Wichtige Na

PETER BROWN
TAD TIMOV
NOAH GORING
MIC STONE
ZAC WEST

Auch jetzt miBte bei Euch
was klingeln. Wir waren schon
mal an einem Ort, wo man un-
ser Aussehen nicht sehr moch-
te. Wenn wir vorher die Maske
aufsetzen, sind wir sicher. Ach-
tet genau auf den blauen Arm,
mit dem die eine Ratte herum-
fuchtelt. Auf der Hand sind vier
wichtige Zeichen tatowiert. Bei
dem anschlieBenden Wirfel-
spiel sollte man nur die Ruhe
bewahren. Nachdem wir ent-
larvt wurden, prasentieren wir
den Ratten den Glasbehalter
mit der Urinprobe (moglichst
ohne uns vorher zu Oberge-
ben). Bei der anschlieBenden
Streiterei schnappen wir uns
das Beil und raus.

Jetzt geht’s noch mal ins
Wachs-Museum. Da liegt doch
noch jemand bei dem Men-
schenhaufen. Dessen Krawat-
te sollten wir mal untersuchen.
Den weiBen Bindfaden (Alarm-
glocke?) kénnen wir mit einem
scharfen Gegenstand, den wir
mit herumtragen, zerschnei-
den. Der Kamin ist Gbrigens
jetzt bewohnt, wie wir leider
feststellen missen.

Zurick zum  Ghirardelli
Square. Von dem Typ an der
Leuchtreklame schnappen wir
uns mit dem Spazierstock den
Ring. Beim Hochklettern sollte
man Gbrigens auch fleiBig
speichern. Dann marschieren
wir zum Turm und krabbeln

<k

PLAYERS GUIDE

durchs Fenster. Dafl der Man-
hunter nicht gerade der hellste
ist, merken wir spétestens bei
seinem Ausrutscher. Nachdem
wir mehr oder minder wohlbe-
halten unten angekommen
sind, 6ffnen wir das Gitter mit
dem eben ergatterten Ring.
Der Tunnel ist jedoch etwas
briichig, so daB wir genau vor
die FiiBe unseres drgsten Fein-
des fallen. Dieser 1Bt ibrigens
etwas fallen, was wir unbedingt
mitnehmen sollten. Etwas un-
sanft werden wir dann vor eine
Horde hungriger Riesenratten
geschleudert. Doch wir haben
etwas dabei, um sie zu blen-
den. Kurz darauf stehen wir
wieder am Hide Street Pier.

Mit dem Beil hacken wir uns
jetzt ein Loch in die Kiste und
klettern dort hinein. Ehe wir
uns versehen, sind wir dann
auf Alcatraz. Auch hier hacken
wir uns mit dem Beil frei, wobei
der Blédmann das Beil jedoch
verliert. Eine der Kreaturen in
den Kéfigen kennen wir von
dem Alten mit der Qualm-Pfei-
fe. Der geben wir die Statue.
Dann &ffnen wir die Kafige mit
der Karte aus der Krawatte. Wir
haben auch etwas dabei, um
die Kamera zu Uberlisten. Das
Untier, das uns jetzt schnappt,
schleppt uns zu einem Fessel-
ballon. Den setzen wir mit den
Streichhélzern in Gang.

Mit dem Ballon missen wir
jetzt genau auf dem Schiof}
links neben dem qualmenden
Coit Tower landen. Wir fallen
und fallen und zermatschen
schlieBlich einen Orb in einer
Schaltzentrale. Die Schalttafel
schauen wir uns genauer an.
Anscheinend kann man damit
u.a. die Lava an die Erdoberfla-
che lenken. Dabei sollten die
Sklaven alle in der Slavery sein
und die Roboter alle Gberflutet
werden. Soviel sei verraten:
Nur drei Ventile sind offen, da-
mit alle Gange Oberflutet sind,
die Lava aber weder zu Hell
noch in die Slavery lauft. Durch
die Hitze verwandeln sich die
ganzen Ratten und Monster in
Menschen zuriick. Anschlie-
Bend verfrachtet man die Skla-
ven zur Schaltzentrale, worauf-
hin diese uns freudig zu einer
Art Bohrer bringen.

Diesen kann man jedoch nur
mit einem Orb-Code in Gang
bringen. Den haben wir gese-
hen. Im Privatclub fuchtelte die
eine Ratte mit einem Arm her-
um. Auf der Hand war etwas
eingeritzt. Alles klar? Wir sind
fast fertig. Jetzt geht’s nur noch
durchs Lavafeld, und wir ha-
ben es geschafft. Oder geht's
doch noch weiter? hf

R. Schuster Computer

Computer-Hard- und Software

Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC 5"

Amign AtariST PC5'
3D Helicopter® 90
h. Gear

5.th. G 58.90
BBE Attack Submarine® 86.50
ABP, 51.90 53.90 58.90
Action Fighter 72.90 72.90 72.80
Adventures Komplikation®  69.90 69.90 69.90
African Raiders/Dakar89*  53.90 53.90
American Icehockey * £9.90 69.90 69.90
Archipelagos® 77.90 77.80 89.80
Baal* 54, 72.90
Balance of Power* 83.90 76.90
Balance of Power 1990 69.90 72.90 69.80
Bar Games* 76.90
Bard's Tale 1+ 77.80
Bard's Tale 2 69.90 69.90
Batman The Movie 77.90 57.90
Battlehawks 1942° 59.90 69.80 59.90
Battletech* 76,90 77.90 87.90
Billiard Sim. DT, 65.90 65.90
Bio Challenge 65.90 B5.90
Bionic Commando® 69.90 51.90 51.90
Blood Money* 69.90 72.80 69.90
Bloodwych*® 77.90 77.80 77.90
: Za30

o
Boulderdash 2
Bérsentieber*
Buffalo Bills W.W.

.90
77.90 77.90 77.90

odeo Game: 76.80 5890 76.90
Bundesliga Manager 58.90

Cabal 69.90 53.90
California Games " 51.90 54.90 66.90
Captain Blood*” 61.90 61.90 61.90

Carrier Command* 73.90 73.80 96.90
hessmaster 2100

Chessplayer 2150

Chuck Yeagers Adv. FLT. 2.0*

Circus Attraktions®

Curse of the Azure Bonds*
Double Dragon2
Dragons Of Flame
Dungeon Master
Dungeon Master Editor

Espionage
F-15 Strike Eagle 2*
F-16 Combat Pilot*
F-16 Combat Pilot EGA*
F-16 Falcon*®
F-16 Falcon AT/]

104.90
69.90 60.00 69.90
87.90 76,90 96.90
109.90

Version®

F-16 Falcon MissionDisk  62.90 62.80
F-19Stealth Fighter*

F-28 Retailiator 73.80 73.90
FOFT. 87.90 89.90

Feary Tale Adv. 62.90 107.90
Fecrari Formula 1* 77.90 51.90

Flghter Bomber 87.90 62.90 96.90
Fighting Socoer 77.90 58.90

Fish 90 77.90 73.90
Flight Simulator 2 112.90112.90

Flight Simulator 4* 166.90
Flight 5. Disc 1 Texas® 42.90
Flight S. Disc 2 Arizona® 42.90
Flight §. Disc 3 California* 42.90
Flight 5. Disc4 Washington® 42.90
Flight 5. Disc 5 Utah* a2
Flight S. Disc 6 Kansas* 42.90

Flight S, Disc 7 Florida* 4290 42.80 42.90
Flight S. Disc9* : 42.90 45.90
Flight 8. Disc 11 Michigan®  42.90
Flight S. Dise Hawaiian Ddys 3
Flight 8. Disc Japan 4z
Flight §. Disc San Francisco*
Flight S Disc W. European®
Football Manager 2 mit
Expansion Kit 54.90 54.90 57.90
Freddys Big Top O Fun 72.90 69.90101.90
Fugger 63.90 53.90
Gazza's Super Soccer 72.80 73.90
73.90 73.90 §7.90

Ghosthusters 2

Goldrush* 76.90 76.90 87.90
Harley Davidson* 73.90 73.90 73.90
Hereos Of The Lance 69.90 69.90
Heroes Quest* 129.90

Hillsfar* 73.90 73.90 76.90
Hoyles Bock of Games* 91.90
Hostages* 65.90 65.90 65.90
Indiana Jones Adventure* 77.90 77.8¢ 85.90
Indiana Jones The

Last Cruscade 54.90 54.90

Jack Niclas Golf* 69.90 73.90

Jack Niclas Gelf CursesNo. 1° - 35.90 30.

20
Jagd auf Roter Oktober 77.90 77.90 77.90
Jeanne D' Arc 51.90 51.80 51.80
Jet Fighter EGA® 115.90
Raiser 118.90121.90
Kampfum die Krone 61
Kennedy Approach 73.80 73.90
Kick Off 51.80 51.90
Kings Quest 1/2/3* 107.90107.90 107.90
Kings Quest4* 89,90 107.90
KryptonEgg* a

night Force*
Legend Of Djel*

Leisure Suit Larry*
Leisure Suit Larry 2* 107.90 99.90 99.90
51.90 51.90 69.90
73.90 73.90 73.50

Leisure Suit Larry 3°
Lizenszum Toten*

Lombard Rac Ralley*
Lords Of The Rising Sun 87.90

MacAdam Bumper® 53.90
Manhunter Ny* 87.90 87.90 87.80
Manhunter San Franzisco* 9.90 89.90

81.90 81.90 73.90
73.90
73.90 73.90 76.90

Maninc Mansion
Menaca®
Microprase Soccer”

Hardware auf Anfrage
i vorbehalten.

Amiga AtariST

Might And Magic a0
Millenium 2.2 76.90 76.90 77.90
Mr. Heli 72.90 72.90

Murder in Venice® 69.90 69.90 58.90
Nebulus .90
New Zealand Story 77.90 58.90

Night Raider* 58.80 80
Off Shore Warrior 66,90 51.90 90

QilImperium*
Operation Neptun*
Paris-Dakar 90°
Pirates®

Police Quest*
Police Quest 2*
Pool Of Radiance*

59.90 59.90

3553822288448 J¢ 3az
2523832388

Papulous* 77.90 69.90
Populous Data Disk* 4290 42.80
Purple Saturn Day* 65.90 90 .90
Quest For Time Bird 72.90 72.90 .90
“Type 76.90 58.90
Rebel Charge 91.90
Red Lightning 86.90 86.50 86.90
Red Storm Rising* 69.90107.90
Rick Dangerous* 72.90 72.90 72.90
Rock'n Roll 73.80 73.90
Roger Rabit” £1.90 61.90
Running Man 73.90 73.90
a 73.90 73.90
Silphead* .80
Simeity* 61.90 77.90
Skweak* 51.90 51.90 51.90
Space Ace D.B. 122.90122.90
Space Quest 1* 76.90 76.90 76.90
Space Quest 2* 76.90 58.90 58.
Space Quest 3* 101.90 87.80 87.90
Stadt der Lowen 109.90
Star Command * £2.90 86.90 99.90
Star Trek5* 82,9
Summer Edition* 69.90 69.90 69.90
Teenage Queen* 53.90 53.90 53.90
Teenage Queen 2 53. 53.8
‘Test Drive 2 T 77.90
Test Drive 2Sc. California® 35, 35.90
ve 2 Sc. Mucles Cars 35, 20

Universal Military Scenery 1 39,90 39.90
Universal Military Sconary 2 39.9
Universal Military Sim. 73.90 73. C
Wall Streat Editor* 39.80 38.90 39.90
Wall Stroat Wizzard* 81.90 61,90 72.90
Warin Middle Earth 90 73.90
Wasteland 69.90
Waterloo 76.80 76.90 76.90
Wayne Gretzky Hockey 76.90 76.90
Windwalker* 86.90 86.90
Winter Edition* 51.80 51.90 59.90
X-Out 59.90 64.90
Xenon 2 Mégablast* 77.80 77.90 77.90
Yuppies Revenge* 77.90 63.90 77.90
Zak MacKracke: 90 77.90 77.90

77.
= Auch fiir PC 3V: " erhiiltlich.

Spiele fiir CPC

Action Fighter
Afterburner

Arcade-Power

Batman The Movie %
Buffalo Bills W.W. Rodeo Games
California Games

Carrier Command

Chuck Yeagers Advanced
Flight Trainer

Emlyn Hughes Soccer
Epyx [The World Greatest)
Expansion Kit F. Footb. Man. 2
Fighting Soccer

Flight ACE

Football Managor 2

Game, Set & Match 2
Gazxza's Super Soccar
Ghostbusters 2

Giants Compilation
Herces Of The Lance

Jagd auf roter Oktober
Karate ACE

astNinja 2
Leaderboard Par 3
Lizens zum Téten
Microprose Soccer
Mr. Heli
HNow Zealand Story
Night Rasder
Out Run
Pirates 6128
Purple Saturn Day

-Type

¥

Raifles

Silkwarm

Skweek

Socoer Spectacular

Soccer Squad

Space ACE

Summer Edition

Supreme Challengo

reat Games 3

Ten Mega Games

The Real Ghostbusters

The Scout Steps Out
o6 Le Mans

Winter Edition

oder

238

Bsgsrssassnny

i

45,

44.90

49.9¢

a4,

24

37.

54.

42.80

41.80  26.90

45.90

44.90 29.90

43.90 26.90

51,80 26.90

29.90 22.90

44.90 31.90

57.90 45.90

43.90 28.80

54.90 39.90

45.90 29.90

45.90 31.90

57.80 35,90

41.90 26.90

54.90 41.90

39.90 43.90

43.90 39.90

59.90

3990 28.90

59.90 43.90

4290 29.90

4480 31.80

4590 29.90

41.90 26.90

57.90

39, .90
.90
.90
.90
.90
5
20
80
90
.90
.90
.90
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Bei allen Bestellungen unbedingt Gomputertyp angeben.
Gaschaftszeiten: Montag ~ Freitag 9.00-13.00 und 14.00-18.00 Uht, Samstag 9.00-13.00 Uhx
Versand nur per NN zuziigl. 8,00 DM Versandkosten oder Vorkasse auf Pestgiro-Kto,-Nr. 69422-460
Postgircamt Dortmund zuziiglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zuziigl, 12,00 DM,

Neueste kplt. Softwareliste bei jeder Bestellung kestenlos oder gegen frankierten Rilckumschlag.
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Wie gut seid
Ihr in Eurem
Lieblingsspiel?
Hier findet

Ihr die
Bestleistungen
anderer
POWER-PLAY-
Leser.

Diese Seite der POWER
PLAY ist flr Eure Top-Lei-
stungen, die lhr in Highscore-
Schlachten auf Computer,- Vi-
deo- und Automatenspielen er-
reicht habt, reserviert. Aus
allen Einsendungen suchen
wir die besten Leistungen her-
aus und drucken sie hier ab.
Die Namen der Super-Spieler
werden natiirlich auch ge-
nannt. Als zusatzliches Bon-
bon drucken wir von
zwei Einsendungen
auch das Foto der
Highscore-J&ger ab.
Deshalb bitten wir
Euch, neben den er-
reichten Héchst-
Punktzahlen auch
ein SchwarzweiB-Fo-
to von Euch selbst in
PaBbildgroBe mit ein-
zusenden. Die Bilder
der Einsender kom-

Von Max Kahl aus
Berlin stammte der
Battle Squadron
Rekord.

“"HALL OF FAME

men in eine groBe Kiste und
einmal im Monat ziehen wir die
beiden Glicklichen, deren Fo-
tos wir dann abdrucken.

Natlirlich zdhlen nur High-
scores, die ohne POKEs oder
Cheat-Modi zustande gekom-
men sind.

Wir zdhlen auf Eure "Spie-
ler-Ehre” und hoffen, daB hier
nicht gemogelt wird. Sollten
wir feststellen, daB zunehmend

Ebenfalls aus Berlin
kommt der Twin-
world-Score von
Denise Philipp

"Schummel-Scores” bei uns
eintreffen, dann miiBten wir un-
ter Umsténden ein neues Sy-
stem einfilhren. Deshalb bitte
"Fair Play”. Schwingt Euch
also an Joystick, Joypad, Maus
oder Tastatur, um noch héhere,
neuere, schonere und dickere
Scores aufzustellen. Habt bitte
Verstandnis dafir, daB wir aus
Platzgriinden nicht jede der
zahlreichen Zuschriften verof-
fentlichen kénnen. mh

Schickt Eure Highscores
und Eure SchwarzweiB-Fotos
an folgende Adresse:

Markt und Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hall of Fame
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Arkanoid

Amiga: 841290 von Manfred Diirnberger, Fieberbrunn

Rainbow Island
Amiga: 445320

Batman the Movie

Amiga: 127 400 von Joachim Schopf, Wéllstein

Seven Gates of Jambala

Amiga: 28720 beide von Andreas Kabbeck, Lehrte

Battle Squadron

Amiga: 3756350 von Max Kahl, Berlin

Rock’n Roll

Amiga: 1 Level in 0:20.6 von M. Sprau, Bruchmiihlbach-Miesau

Bobo

Amiga: 217841 von Giinter Kleuser, Koln

Robocop

Amiga: 338880 von Ingo Trosiner, Velbert

Continental Circus

STE: 3962 100 von Fabian Guter, Miinchen

Robocop

C 64: 41200 von Alexander Fila, Siegburg

Dragon Spirit

PC-Engine: 617940 von Carsten Mdiller, Ibbenbliren

Sidewinder

Amiga: 1140700 von Hendrik Zimmermann, Steinau Ulmbach

Grand Prix Circuit

C 64: Monza in 1:02.80 von Andi Obermeier, Neustadt

Stunt Car Racer

Amiga: Little Ramp 0:46.62 (Lap) von Christoph Klein, Meerbusch

Grand Prix Circuit

C 64: Monza in 1:00.69 von Andreas Johann, Lug

Great Courts

Amiga: 197 Tabelle von Stefan Bachmann, Traveminde

Gunhed

PC-Engine: 3242190 von Stefan Kruber, Moers

Hard’n Heavy

C 64: 20640 von David Ehrenbrink, Emsdetten

Indiana Jones Adventure

MS-DOS: 692 von Daniel Schaller und Jan Conrad, Iserlohn

Kenseiden

Sega: 59900 von Thorsten Biehl, Kirkel

Life Force

NES: 393450 von Jérg Wagner, Buchholz

Nebulus

ST: 11450 von Jirgen Starke, Grevenbroich

Pipe Dream
C 64: 109050
Toobin’

C 64: 102225 beide von Tian-Yaw Hsieh, Wien

Stunt Car Racer

Amiga: Stepping Stones 0:55.90 (Lap) ven Georg Dietl,

Hockenheim

Summer Edition

Amiga: 9.4 flir Ringe von Markus KlaBen, Gangelt

Super Hang On

Amiga: 55942934 (Afrika) von Lothar Scherhaufer, Ulm/

Einsingen

Super Wonderboy

C 64: 780020 von Frank Kury, Waldkirch

Super Thunderblade

Mega Drive: 8025350 von Holger Rahmacher, Moers

Test Drive Il

C 64: 481100 von Pascal Kremp, Kronberg

Twinworld

Amiga: 23920 von Denise Philipp, Berlin

Thundercats

ST: 489300 von Wolfgang Kopp, UnterschleiBheim

Thunderblade

C 64: 2293400 von Frank zu Klampen, Uplengen/Stapel

Power Drift

Amiga: 1912067 von Achim Kaspers, Osterwald

TV-Sports Football

ST: 140 zu 0 gegen Atlanta von Andreas Kuphal, Sulzbach

Power Drift

ST: 2069518 von Klaus Kakler, Saarwellingen

Wonderboy

C 64: 136260 von Michael Bélker, Isny
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D a sind wir wieder. Mit den
allerneuesten Ranglisten
der POWER PLAY-Ausgaben
5/89 bis 4/90. Aus technischen
Grinden konnen wir leider die
Wertungen dieser Ausgabe
nicht mit berdicksichtigen. Wir
bitten dies zu entschuldigen.
Wie immer bestimmt die PO-
WER-WERTUNG die Rangfol-
ge der Spiele. Damit altere
Spiele nicht fir immer und
ewig in der Tabelle bleiben, be-
ricksichtigen wir nur Spiele
der letzten zwdlf Monate (also
bis Juni '89). Bei den Video-
spielen kam Ubrigens der Ga-
meboy hinzu, dessen Spiele
wir in der letzten Ausgabe te-
steten. Angeregt von den vie-

Die besten Amiga-Spiele

~ BESTENLISTE

CREME Die besten MS-DOS-Spiele

(REME

len Denkspielchen haben wir
Euch auBerdem eine Liste der
besten Computer-Denkspiele
der letzten zwolf Monate zu-

(7) M1 Tank Platoon

Platz Titel POWER- Wie lange Testin
WERTUNG plaziert Ausgabe
1 (—)Populous 92% 1. Monat 3/90
2 (1) Indiana Jones Adv. 90% 3. Monat 10/89
3 (2) The Sentinel 90% 3. Monat 9/89
4 (3) Their finest Hour 88% 3. Monat 12/89
5 (—)Maniac Mansion B889% 1. Monat 3/90
6 (4) Champions of Krynn B86% 2. Monat 3/90
7 (5) Curse of the Azure Bonds B5% 3. Monat 8/89
8 (6) Red Storm Rising 85% 3. Monat 9189
9 (—) Sim City 849% 2. Monat 2190
10 83% 3. Monat 11/89

sammengestellt.

hf

Platz Titel POWER- Wie lange Testin

WERTUNG plaziert  Ausgabe
1 (1) Populous 929% 3. Monat 5/89
2 (—)Rainbow Island 91% 1. Monat 4/90
3 (2) Indiana Jones Adventure 90% 3. Manat 1/90
4 (—)Pirates 89% 1. Monat 4/90
5 (—)Maniac Mansion 88% 1. Monat 4/90
6 (3) Starflight 86% 2. Monat 3/90
7 (4) Microprose Soccer 86% 3. Monat 9/89
8 (5) Gunship 85% 3. Monat 8/89
9 (6) F-16 Combat Pilot 84090 3. Monat 11/89
10 (7) RVF 84% 3. Monat 11/89

Die besten Atari ST-Spiele :

Platz Titel POWER- Wie lange  Test in

WERTUNG plaziert  Ausgabe
1 (1) Chaos strikes back 92% 3. Monat 2/90
2 (2) Populous 929% 3. Monat 7/89
3 (—)Ultima V 90% 1. Monat 4/90
4 (3) Indiana Jones Adv. 909% 3. Maonat 1/90
5 (4) Maniac Mansion 88% 3. Monat 11/89
6 (5) Pirates 87% 3. Manat 11/89
7 (6) Tower of Babel 86% 3. Monat 12/89
8 (7) Microprose Soccer 85% 3. Monat 7/89
9 (8) Kult 84% 3. Monat 8/89
10 (9) RVF 84% 3. Monat 7189

Die besten Videospiele

Platz Titel System POWER- Testin
WERTUNG Ausgabe
1 (—)Tetris Game Boy 96% 4/30
2 (1) Super Shinobi Mega Drive 919% 3/90
3 (2) Mr. Heli PC-Engine 90% 3/90
4 (—)Tennis Game Boy 90% 4/90
5 (—)Super Mario Land Game Boy 88% 4/30
6 (—)Puzzle Boy Game Boy 88% 4/90
7 (3) Son Son 2 PC-Engine 86% 7189
8 (—)PC Gengin PC-Engine 84% 4/90
9 (4) Dragon Spirit PC-Engine 83% 7189
10 (—)Castlevania Game Boy 83% 4/90
11 (5) Tiger Heli PC-Engine 82% 9/89
12 (6) Simon's Quest Nintendo 82% 7/89
13 (7) Triple Battle PC-Engine 82% 3/90
14 (8) Neutopia PC-Engine 81% 2/90
15 (9) Final Lap Twin PC-Engine 810% 11/89

Die besten C64-Spiele

Platz Titel POWER- Wie lange  Test in

WERTUNG  plaziert- Ausgabe
1 (1) Heavy Metal Paradroid 85% 3. Monat 6/89
2 (2) Curse of the Azure Bonds  83% 3. Monat 10/89
3 (—)Sentinel Worlds 1 81% 1. Monat 3/90
4 (3) Dragon Wars 81% 3. Monat 2/90
5 (—)Epyx 21 80% 1. Monat 4/90
6 (4) Hillsfar 80% 3. Monat 6/89
7 (5) Project Firestart 78% 3. Monat 7/89
8 (6) Speedball 78% 3. Monat 9/89
9 (7) Circus Attractions 7% 3. Monat 6/89
10 (8) Gotcha 76% 3. Monat 10/89

Die besten Computerspiele

Platz Titel System POWER-  Testin
WERTUNG Ausgabe
1 (1) Chaos strikes back Atari ST 92% 2/90
2 (2) Populous Amiga 92% 5/89
3 (—)Populous MS-DOS 92% 3/90
4 (3) Populous Atari ST 92% 7189
5 (—)Rainbow Island Amiga 91% 4/90
6 (4) Indiana Jones Adventure MS-DOS 90% 10/89
7 (—)Ultima V Atari ST 90% 4/90
8 (5) Indiana Jones Adventure Atari ST 80% 1/90
9 (6) Indiana Jones Adventure Amiga 90% 1/90
10 (7) The Sentinel MS-DOS 90% 9/89
11 (—)Pirates Amiga B88% 4/80
12 (8) Their finest Hour MS-DOS 88% 12/89
13 (—)Maniac Mansion Amiga 88% 3/20
14 (—)Maniac Mansion MS-DOS 889% 3/40
15 (9) Maniac Mansion Atari ST 88% 11/89
16 (10)Pirates Atari ST 87% 11/89
17 (11)Ishido Macintosh 87% 9/89
18 (12)Tower of Babel Atari ST 86% 12/89
19 (13)Champions of Krynn MS-DOS 86% 3/90
20 (14)Starflight Amiga 86% 3/90

Die besten einfachen Denkspielchen

Platz Titel System POWER- Test in
WERTUNG Ausgabe

1 Tetris Game Boy 96% 4/90
2 Puzzle Boy Game Boy 88% 4/90
3 Ishido Macintosh 87% 9/89
4 Shanghai Game Boy 81% 4/90
5 Sokoban Game Boy 810% 4/90
6 Turn It Amiga 80% 11/89
7 Pipe Dream Amiga 78% 2/90
8 Bombuzal MS-DOS 75% 2/90
9 Block Out Amiga 74 % 2/90

10 Logo Amiga 70% 4/90
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m 17.10. 1989 bebte in San

Francisco die Erde. Ein
Teil der Bay Bridge stiirzte ein
und begrub neun Autofahrer
unter sich. In der Nobel-Uni
Standford fielen Tausende von
Blichern aus den Regalen.
Mehrere kleinere  Brande
flackerten auf. Swimming-
pools brachen. Dacher stiirz-
ten ein. Tausende Glasschei-
ben zerbarsten. Wie durch ein
Wunder blieben 70000 Leute,
die in einem Baseballstadion
saBen, verschont; die Kon-
struktion widerstand dem Be-
ben.

Auch die Softwarefirma Lu-
casfilm Games, die 30 Meilen
von San Francisco entfernt re-
sidiert, wurde durchgeschiit-
telt; gottlob kamen alle mitdem
Schrecken davon. Wir besuch-
ten die Skywalker Ranch etwa
zwei Monate nach dem Ereig-
nis, das auch auf den amerika-
nischen Fachmessen immer
noch fiir Gesprachsstoff ge-
sorgt hatte ("Was haben Sie
getan, als das Beben kam?”).
Wir sprachen mit Brian Moriar-
ty, dem Programmierer, und
Mark Ferrari, dem Grafiker von
”Loom".

Power Play: Ist es das erste
Mal, daB ihr zusammenarbei-
tet? Wo habt Ihr Euch kennen-
gelernt?

Brian: Ich suchte einen Grafi-
ker fiir "Loom”. Normalerweise
werden die Grafiken von ver-
schiedenen Kinstlern ge-
zeichnet. Ich wollte jemanden,
der allein fur die Grafiken zu-
standig ist, damit das Spiel ei-
nen homogenen Charakter be-
kommt. Mark war zu dieser Zeit
gerade frei.

Mark: Ich illustriere Science-
fiction- und Fantasy-Blicher,
meine Materie sind also Zei-
chenstifte und Papier. Ich habe
nie daran gedacht, auf einem
Computer zu malen. Ich moch-
te die Kisten nicht und hatte
mich vorher nie damit beschéf-
tigt.

Vor einiger Zeit besuchte der
Artdirector von Lucasfilm eine
Messe, auf der einige meiner
Zeichnungen ausgestelit wa-
ren. Er fing Feuer und lud mich
ein, einmal die Ranch zu besu-
chen. Er zeigte mir die Ranch,
gab mir eine ausfiihrliche Tour
Uber das wundervolle Geldn-
de, lud mich zum Essen ein
und fragte mich aufféllig bei-
laufig, ob ich nicht interessiert
ware, hier zu arbeiten. Um ehr-
lich zu sein: Ich war nicht daran
interessiert. Es war der Name
Lucasfilm, der mich dazu
brachte, "ja"” zu sagen. Ich ha-
be es allerdings nicht bereut,

AV

'POWER NEWS

Programmierer Bri-
an Moriarty hat ein
Hobby, vor dem sich ande-
re fiirchten: Er sammelt Erd-
beben. Wir sprachen mit
ihm und dem Grafiker Mark
Ferrari iiber welterschiit-
ternde Ereignisse und sein
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ich habe hier sehr viel Neues
gelernt.

Power Play: Ist es schwer, vom
Zeichenstift auf die Maus um-
zusteigen?

Mark: Das Medium Computer
ist firchterlich beschrénkt; die-
se Farben und die Block-Aufld-
sung sind schrecklich. Details
sind schwer zu zeichnen. Wenn
ich eine Blume oder ein Glas
male, muB ich das Pixel fir Pi-
xel tun. Steine, Himmel oder
Wasser ist recht einfach. Ich
héatte ein hartes Leben, wenn
ich nicht tricksen kdnnte ...
Man muB das Medium andau-
ernd umgehen und immer eine
neue ldee haben, das zu zeich-
nen, was eigentlich nicht mog-
lich ist. Andererseits sind
die Maoglichkeiten so einge-
schrankt,- daB man nicht in
Agonie verfallen muB, welchen
Farbton man fiir den Baum
links hinten nimmt. Es gibt ei-
nen richtigen Weg und den ent-
scheidet das Medium fiir dich.

Ich arbeitete zuerst an den
Hires-Grafiken von  "Zak
McKracken”. Ich war sehr fru-
striert, daB ich unter EGA nur
eine 16-Farben-Palette benut-
zen konnte. Es sind wirklich
furchterliche Farben. AuBer-
dem malt es sich mit ihnen
schlecht, es fehlt ein dunkles
Braun und dunkles Grin. Ich
versuchte, die Farben zu mi-
schen. Man sagte zu mir:
"Neinneinnein, das kannst du
nicht machen, sonst brauchen
wir mehr Disketten flr das
Spiel. — Es gibt keinen Weg,
die Bilder anstdndig zu
packen.”

Als Zak fertig war, wurmte es
mich nochimmer, daB wir keine
gutaussehenden Bilder zeich-
nen konnten. Also fuhr ich
nach Hause, setzte mich hin
und malte drauflos. Das Bild ist
in Loom drin: Es ist das mitden
Hiigeln und dem Zwielicht im
Hintergrund. Als ich fertig war,
fuhr ich zu Lucasfilm, baute
meine Maschine auf, lud das
Bild — und verlieB den Raum.
Ich wollte das Bild fur sich allei-
ne sprechen lassen: "Das ist
ein EGA-Computer. Wenn ihr
etwas wissen wollt, wie’s ge-
macht wird, kommt zu mir,
dann reden wir driber” Es
funktionierte. Zuerst horte ich
aus dem Zimmer: "Wow" oder
"Das sieht nicht nach EGA
aus’ oder "lch wuBte gar nicht,
daB man so was machen kann”.
Also setzten sich die Program-
mier-Genies hin und tiiftelten
solange am Code, bis wir auch
diese Bilder verniinftig packen
konnten. Jetzt bringen wir 60
Réume auf 6 Disketten unter.
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Brian: Die erste Fassung von
Loom war gigantisch groB. Ich
wuBte nicht, was ich mir da zu-
gemutet hatte. Bei Textadven-
tures kann ein Autor alles ma-
chen: Code, Parser und Text.
Wirwaren beide recht griin hin-
ter den Ohren, als wir anfin-
gen. Das hat uns in einer Wei-
se geholfen, daB wir nicht so-
fort auf alte Schemen zurlick-
gegriffen haben.

Power Play: Du bistim Gegen-
satz zu Mark kein "Frischling”,
oder?

Brian: Nein, sicher nicht. Ich
baute meinen ersten Compu-
ter, als ich in der flinften Klasse
war.

Power Play: Was war das fir
ein Computer?

Brian: Es war eine recht einfa-
che Kiste. Sie beherrschte eini-
ge Boolesche Operationen,
sonst nichts. Nicht gerade
grandios, aber ich bekam ein
"sehr gut” dafiir. Da lernte ich,
daB die meisten Leute wenig
Ahnung von Computern haben
und sich leicht beeindrucken
lassen. )

Power Play: Und so kamst du
zu Lucasfilm?

Brian: Nicht ganz. Mein Fall
liegt etwas komplizierter. Zwei
selbstgebaute Computer spé-
ter sattelte ich auf Kunst um,
dann arbeitete ich zwei Jahre
als "visueller Designer”. Das
war’s aber auch nicht; ich bil-
dete mir ein, Englisch-Lehrer
werden zu missen. Also mach-
te ich meinen AbschluB in eng-
lischer Literatur. Als ich aus
dem College kam, suchte ich
einen Job und landete bei Ra-
dio Shack als Verkéufer. Das
war 1978, der "TRS 80 Model
1" kam gerade heraus. Ich war
im Geschéft, als der erste an-
kam — so verliebte ich mich
wieder in Computer. Dann ar-
beitete ich flir DEC, gab ein
kurzes Gastspiel als Kaufhaus-
detektiv und ging zu Bose, ei-
ner Lautsprecherfirma.

Einer meiner Freunde hatte
einen Atari 800 zu Hause ste-
hen. Er hatte ihn gekauft, um
mit Visicalc zu arbeiten; aber
erspielte andauernd " Star Rai-
ders”. Da wurde ich aufmerk-
sam. Ich kaufte mir '81 einen
Atari 800 und ein paar Spiele:
Star Raiders natiirlich und
”Strange Odyssee”, ein Scott-
Adams-Textadventure.

Ich beschloB, Computer-
spiele zu schreiben. Ich kiin-
digte bei Radio Shack und ging
zu einem Freund, der inzwi-
schen einen Computerladen
mit dem Namen "Analog” er-
offnet hatte. Er gab eine kleine
Hauszeitschrift "Analog Com-

puting” heraus: Das war das
erste Atari-Magazin. Das Ma-
gazin sollte spéater sehr be-
rihmt und er Millionar werden.
Er engagierte mich als Compu-
ter-Journalist und technischen
Berater.

Irgendwann wéhrend dieser
Zeit bekam ich mein erstes In-
focom-Adventure zu Gesicht.
Ich sah die Spiele und wubBte,
daB ich fiir sie arbeiten muBte.
Infocom bestand damals aus
|lappischen drei Leuten: Mark
Blanc, Michael Berlyn und Joel
Berez. Die Packungen waren
toll, die Spiele brillant. Ich
spielte "Deadline” und "Star-
cross”. Ich war véllig weg. Ich
schickte ihnen sofort meine
Bewerbung zu, sie schickten
sofort eine Absage zuriick. Ich
war enttduscht und kontaktete
Joel Berez auf dem Compu-
serve (einer amerikanischen
Mailbox, Anm. der Redaktion).
Ich schrieb ihm: "Hey, ich wur-
de von eurer Vorzimmerdame
abgewiesen! WiBt |hr denn
nicht, wer ich bin?” Es funktio-
nierte. Er brachte mich durch
die Hintertliren rein.

Power Play: Gliicklich gelan-
det?

Brian: Ja. Ich war zufrieden.
Ich begann nicht als Designer,
sondern schrieb Interpreter
und Parser. Ich programmierte
die 6502-Umsetzungen fiir
Apple Il, Atari 800, C 64, Plus 4
und Tandy. Das dauerte sechs
dde Monate. Ich sagte: Wenn
ihr mich nicht bald ein Spiel de-
signen laBt, trete ich in Streik.”
Sie lieBen mich programmie-
ren. Dann begann ich mit Trini-
ty, einer Fantasy-Geschichte
um die Atombombe. Ich zeigte
ihnen das Konzept, sie sagten:
"Nett! Sehr nett! Aber leider
unmdglich. Wir kdnnen's nie
umsetzen. Es ist einfach zu
groB.” Dann kamen die Marke-
ting-Leute angetanzt und sag-
ten: "Wir brauchen ein Fanta-
syspiel. Wir brauchen unbe-
dingt ein Fantasyspiel. Wir
brauchen sofort ein Fantasy-
spiel. Willst Du kein Fantasy-
spiel schreiben?” Also schrieb
ich "Wishbringer”. Es wurde
ein groBer Erfolg. Mit meiner
neugefundenen Kraft und
Uberzeugung sagte ich: "Jetzt
werde ich mein Atombomben-
spiel machen, ob ihr wollt oder
nicht” — und schrieb Trinity. Es
kam zwar gut an, verkaufte
sich aber nicht so gut wie Wish-
bringer.

Nach einiger Zeit hatte Info-
com finanzielle Probleme; die
Leute waren demotiviert. Ich
bekam Wind von der Maglich-
keit, hier zu arbeiten. Sie fiihr-

ten mich herum und sagten:
“Schau dir das an, all diese
wundervollen Dinge: ein scho-
ner Arbeitsplatz, der Sonnen-
schein-Staat Kalifornien und
nette Kollegen. Du muBt nicht
hier arbeiten, aber schéner
wér's schon ..." Also zog ich
hierher. Meine Verlobte kam
mit; sie war nicht sehr angetan:
"Dagibt es so viele Erdbeben”.
Mark (sarkastisch): Nein, die
haben wir hier nie.

Brian: Jeder hier sagte mir, daB
es kaum Erdbeben gébe. Als
ich den Kontrakt unterzeichne-
te, gab es schon eine leichte
Erschitterung in Lucasvalley.
Mark: Ein Beweis mehr, daB du
daran schuld bist. ;
Brian: Bevor ich hierher kam,
gab es wirklich weniger.
Power Play: Ist die Decke si-
cher?

Brian: Ja. Das ist der Konfe-
renzraum, in dem wir alle sa-
Ben, als das groBe Erdbeben
begann.

Power Play: Wir haben gehort,
daB du Glaser mit Wasser auf-
stellst, um ein Erdbeben "se-
hen” zu kénnen.

Brian: Ja, das stimmt. Ein Glas
steht auf dem Fensterbrett in

meinem Biiro. Die Oberflache
des Wassers ist ein guter Indi-
kator, ob das Gebaude bebt.
Mark (sarkastisch): Wir nen-
nen Brians Arbeitszimmer
"Seismisches Zentrum”.
Brian: Ich war schon immer an
Seismologie interessiert. Ich
habe hier eine Menge gelernt.
Die Natur war so zuvorkom-
mend, mir mehrere Beben zu
stellen, inklusive dem groBen.
Wir hatten sieben, seit ich hier
bin.

Mark: Niemand
schneller als Brian.
Brian: Das groBe war anders
als die anderen. Normalerwei-
se rumpeln sie nur ein wenig.
Dieses begann als kleines
Rumpeln, dann wurde es im-
mer intensiver. Dann gab es ei-
nen Ruck, als wére das ganze
Gebaude drei FuB in die Luft
gesprungen. Das war der Zeit-
punkt, als wir uns unter die Ti-
sche warfen. Danach schittel-
te es noch eine Weile — etwa
15 Sekunden lang.

Mark: Gott sei Dank nur so
kurz. Hétte es 20 Sekunden
langer gedauert, ware alles
von Oakland bis Treasure lIs-
lands zerstért gewesen.
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Power Play: Mark, wo warst
du, als es losging?

Mark: Ich war auf dem Weg
zum Meeting, bei dem Brian
unterm Tisch lag. Ich fuhr zu-
erst tiber den Teil der Bay Brid-
ge, der spater zusammen-
brach und neun Personen das
Leben kostete. Als es losging,
war ich auf der Richmond-
Briicke. Mitten auf der Briicke
zog mein Wagen plétzlich nach
rechts. Ich dachte, ich wirde
ein Rad verlieren, und wurde
sauer. Ich dachte mir nur, "ver-
dammt, ein neues Auto und
danndas...” Ich habe schlech-
te Erfahrungen mit Autos. Ich
stieg in die Eisen, um langsa-
mer zu werden, bevor das Rad
ganz runterkam. Als ich auf die
StraBe sah, bemerkte ich, daB
mein Vordermann ebenfalls
langsamer fuhr. Ich dachte mir
”QOha, da ist sicher Ol auf der
Fahrbahn”,

Wahrend ich noch nach ei-
ner Erkldrung suchte, kam die
grofe Schockwelle. Alle Wa-
gen flogen einen Meter nach
rechts und wieder zuriick. Es
war gespenstisch. Zu diesem
Zeitpunkt kapierte jeder, was
passiert war. Ich dachte mir:

Briicke sein”. Ich habe mich
damit beruhigt: ”Wie groB sind
die Chancen, daB es dich ge-
nau auf diesem kleinen Stiick
erwischt? Absolut minimal. Al-
so stell' Dich nicht so an.”
Denkste.

Alles stoppte. Wir warteten,
bis die Briicke aufhérte, sich zu
bewegen. Dann krochen wir
weiter, bis es wiederkam; dies-
mal heftiger als zuvor. Alle fuh-
ren an den rechten Rand — au-
Ber mir. lch dachte mir "Danke,
daB ihr aus dem Weg geht, so-
lange es noch einen Weg von
dieser Briicke gibt.”

Brian: Es war das schlimmste
Erdbeben seit 1906!

Mark: Aber es kam noch bes-
ser. Als ich endlich von der
Briicke runter war, dachte ich
mir: "Mann, das war gruslig.
Aber die Briicke steht noch,
das groBe Beben kann's also
nicht gewesen sein.” Ich schal-
tete das Radio ein. Der Disk-
jockey war ruhig, ich sagte mir:
"Wow, 56 — ein mittelschwe-
res Beben, und das direkt auf
der Briicke. Das kannst du dei-
nen Enkeln erzéhlen.” Ich woll-
te mehr Informationen und
drehte den Knopf — doch da

Die erste Grafik, die Mark fiir "Loom” zeichnete (oben)
links der Programmierer Brian Moriarty

"Oh mein Gott, ich glaube es
nicht; ich bin hier. Ich bin aus-
gerechnet hier, 1000 FuB Gber
dem Wasser.”

Das hat seinen Grund: Als
ich noch in Oakland lebte, fuhr
ich zweimal taglich Uber diese
Briicke. Von dort hat man einen
wunderbaren Blick auf San
Francisco; manchmal, wenn
ich San Francisco sehe, denke
ich an Erdbeben. Das tut jeder,
der hier lebt. Ich sehe auf diese
wundervolle, groBe Stadt und
denke mir: "Junge, wo immer
du bist, wenn das groBe Beben
kommt, laB es nicht diese

AV

waren keine Sender mehr. Alle
waren verstummt. Das war der
Punkt, an dem es mir mulmig
wurde. Zehn Minuten spater
gab der Diskjockey durch, es
sei 70 auf der Richter-Skala
gemessen worden. Er plazier-
te das Epizentrum direkt unter
das Haus meiner Eltern. Ich

“war fix und fertig. Spéter stellte

sich heraus, daB es ganz wo
anders lag.

Brian: Die erste Stunde war er-
schreckend, weil es keine In-
formation gab.

Mark: Was die Leute erzihl-
ten, war schrecklich: die Bay

R NEWS

Bridge sei zusammengebro-
chen, vier Stadte wiirden bren-
nen, und der Marina District |&-
ge in Schutt und Asche.
Brian: Der schlimmste Mo-
ment war flir mich, als ich das
Radio anschaltete. Es gibt ei-,
nen Ton, den eine Radiostation
im Katastrophenfall an alle an-
deren sendet, damit sie sofort
abschalten und die Bevolke-
rung nicht zwischen 40 Statio-
nen herumsuchen muB. KCBS
spielte genau diesen Ton. Mir
rutschte das Herz in die Hose.
Ich wuBte, wie schlimm es ge-
wesen sein mubte.

Ich dachte, Los Angeles wa-
re platt. Das Fernsehen be-
gann zu berichten. Meine Ver- «
lobte schaltete schnell, schmi
eine Videokassette in den Re-
corder.

Mark: Brian hat sie gut trai-
niert.

Power Play: Wie heiBt er bei
euch? Mister Erdbeben?
Mark: Wir nennen ihn so. Es
geht das Geriicht, daB Brian
die Frau heiraten wird, die
mehr als 6 auf der Richter-
Skala uberlebt.

Brian: Die Nachrichten, die es
zuerst schlimmer gemacht ha-
ben, beginnen jetzt, alles zu
verharmlosen. Eine Sensation
daraus zu machen, wdre
schlecht fiir den Tourismus
und das Geschéft gewesen.
Jetzt verschweigen sie einige
Tatsachen, die jeder weiB. Die
Hélfte aller Container-Kréne im
Hafen von Oakland fielen um.
Viele Nordstroms (eine groBe
Einkaufkette) haben ihre D3-
cher verloren; dariiber hat nie-
mand berichtet.

Es hat dem Tourismus
schlimm geschadet. Meine
Frau leitet einen Geschenk-

‘laden in San Francisco. Sie

macht jetzt 50 Prozent weniger
Umsatz. 1906 haben sie sogar
Fotos retuschiert, um die Scha-
den zu verheimlichen. Man
vermutet, daB die Stadtvater
oder Blrger Feuer gelegt ha-
ben: Sie hatten zwar keine Erd-
beben-, dafiir aber Feuerversi-
cherungen ...

Mark: Das Witzigste war die
Zeitung, die einen Tag nach
der Katastrophe schrieb: "Bay
Bridge eingestirzt”, was ja
nicht stimmte. Als einen Monat
spéter die Briicke wieder 6ffne-
te, schriecben sie von "dem
Stlick der Briicke, das sich
beim Beben geldst hatte”.
Brian: Es ist eine Erfahrung,

“aber ich wiirde sie niemandem

empfehlen.
Power Play: Zuriick zu Loom:
Wie lange hast du fiir das Spiel
gebraucht?
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Brian: Oh, oh ...

Mark: Es war einmal ein Spiel
mit dem Namen "Loom™ ...
Brian: Ich bin seit 1988 bei Lu-
casfilm. Im August schrieb ich
die Idee nieder und tiiftelte ein
wenig herum. Seit Januar ar-
beiten wir dran. Wir wollten es
im September fertig haben,
aber das war lacherlich wenig
Zeit. Das liegt daran, daB wir
unheimlich viele “'special case
animation” haben. Das sind
die Szenen, in denen die Spiel-
figur nicht nur herumlauft, son-
dern etwas Besonderes tut: ei-
nen Gegenstand aufheben, ins
Wasser fallen etc. Mark sitzt
nicht alleine dran; Steve Pur-
cell hat sich um die Animatio-
nen gekiimmert. Wir program-
mieren in SCUMM. In der er-
sten Version wurde Maniac
Mansion geschrieben, Zak
dann in SCUMM 2. Fir Indy
und Loom haben wir SCUMM 3
verwendet. Beide haben das-
selbe System, auch wenn sie
ganz unterschiedlich ausse-
hen. Indy benutzt nicht alle
Mdaglichkeiten, die SCUMM 3
bietet.

Power Play: Du hast bei Loom
eine sehr ausgefeilte Ge-
schichte erfunden. Was macht
dir mehr SpaB: das Program-
mieren oder das Erzéhlen?
Brian: Ich erzdhle gerne Ge-
schichten, das Programmieren
ist lediglich die Kette um mein
Genick. Wenn ich mit Blchern
Geld verdienen koénnte, wiirde
ich’s tun. Es gibt viel mehr
Moglichkeiten, als wir uns jetzt
vorstellen. Wir brauchen einen
besseren Weg, um Spiele zu
schreiben und sie zu présen-
tieren. Es ist sehr schwer, im-
mer an den Grenzen der Hard-
ware zu kleben. Wie soll man
eine interaktive Erfahrung mit
6 Disketten machen? Ich glau-
be, Loom ist so weit gegangen,
wie noch nie ein Spiel zuvor. In
Text-Adventures konnte man
experimentieren; dort handel-
ten wir mit Text, was eine ex-
trem gepackte Form der Kom-
munikation ist. Ein Absatz be-
schreibt einen Raum, trotzdem
kann ihn jeder besser sehen
als auf einem tollen VGA-Moni-
tor. Es ist traurig, daB diese
Kunstform verschwunden ist,
sie hatte mehr Potential. In
Grafik-Adventures kann man
Dinge zeigen, aber das sind
nur verdammt wenige. Man
kann keine riesigen Weiten zei-
gen, ohne an Details zu verlie-
ren.

Es ist schon fiir Filme
schwer, das rilberzubringen,
aber Computer versagen hier
vollig. al
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehdr? Haben
Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der Power Play-
Contact bietet allen Computerfans die Gelegenheit, eine private Kleinanzeige mit bis zu 4 Zeilen

Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. In der néchsten Au
Kleinanzeige muB aber bis 15. Mai "90 beim Verlag
nurgegen Einsendung von DM 5. in bar oder per

abe sogar noch kostenlos. lhre

g:omegen. Spater eingehende Auftrage konnen

heck verdffentlicht werden. Und so kommt Ihre

private Kieinanzeige in den Power-Play-Contact der Juli-Ausgabe (erscheint am 22.06.90):

. C64/128

Verkaufe Final Cartridge Ill 35 DM, Rempter
Thomas, Tel. 0941/92229

Suche The Great Giana Sisters oder Hard'n
Heavy fiir C64 (Originale). Schreibt an: Pamer
Reinhard, Schulgasse 2, A-2424-Zurndorf
(zahle 40 DM)

Verkaufe C84 + Floppy 1541 + Diskbox +
Disks + anderem Zubehdr. Preis VB 600 DM.
Tel. 07023/3470, Rouven verlangen

Umsonst braucht ihr mir Stuntcarracer oder
Shinobi nicht zu geben, denn ich zahle fiir eins
davon 10 DM. Roland Nagel, Stenderup 47,
2342 Gelting, Tel. 04643/1397

Angebot Stop
Verkaufe C64/Floppy/Diskettenbox/Software/
2 Resetsch ./ 3 Geos/30 Disk. R. Laps,
Gutenbg. 5, 8351 Ronsberg, gegen 1 DM

Trans AM ist searching for real good new con-
tacts. If your stuff isn’t older than 1-2 months.
Call 0252011330 (Dirk). Only late in the after-
noon!

Suche dringendst Projekt Fire Star I, Micro-
Soccer und Thunder Blade fiir den C64. Be-
zahle auch. Schreibt an: Martin Steiner, Ta-
xach 147, 5163 Matisee

Verkaufe C128D, 1571, 1541 |l Modul, ca. 215
Disks, Datasette + 15 Kassetten und viel Lite-
ratur. VB. Ruft Maik Bader im Rosengarten 4,
Tel. 07622/61128

Suche fiir C64. Ang. bitte an: A. Auer,
Jaufen 7, 1-38038 Innichen

C84 Disk: Sailing 200 ©'S/30 DM, Laurel & Har-
dy 150 OS/20 DM, 6der SH 37, 42 je 50 O8/7
DM. Christian A-4814 Neuki B84

Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 15. Mai ‘80 (Eingangsdalum beim Verlag) an Power Play.
Spéter eingehende Auhrége werden in der August '80-Ausgabe verdfientlicht.

Am besten verwenden

Sie: Ihr A darf

ie dazu den vorbereiteten Anzeigen-Coupon auf Seite 98. Bitte
4 Zeilen mit ,ge 40 Buchstaben betragen. Der

Verlag behalt sich die Verbffentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen, deren Text auf eine
gewerbliche Tétigkelt schlieBen |aB1, sowie Anzeigen unter Postlagernummern werden nicht

wvergifentlicht.

Suche Tauschpartner. Nur Disks. CB4 dltere
und neue Programme. An Sven Morawe, Book-
horner 4, 2875 Gar 1

Ich suche zuverldissigen Tauschpartner filr
Cg4. Ich habe die neusten Spiele. Beetho-
venstr. 7, 4047 Dormagen, Tel. 02106/40662

Rollen- und Strategiespiele (C64, orig. alte +
neue) z.B. Sentinel Worlds + Knights of Le-
gend + UIt. V + Pool o.R. uva. Ruft an! Tel.
041271567, Timo

Suche X-Out for C64 & R-Type + Phabia. Tel.
0208/74486, Maik

Suche Indiana Jones Il (Adv.), or Final Cartrid-
ge lIl. Biete 40 DM or 30 Disks mit Top Games
z.B. Zak, Maniac, PS: Indiana J., kein Orig. Tel.
05341/13099

Suche dringend Lsung fir das CB4-Spiel sTi-
tanic«=. Nehme auch Karten und Teillésungen.
Tel. 0550911546, Markus

Verkaufe C84 + Diskettenlaufwerk Il + 70 Dis-
ketten + Diskbox. Meldet Euch bei Klaus
Siebenbrunner Str. 5, 8000 Miin-

Suche: Software fir C64. Melden unter
05251/48259, aber bitte nur neue und gute Sa-
chen, Marc

Verkaufe »Auf Wiedersehen Montys fiir 30 DM.
Tel. 0938119329 (Stephan)

Kaufe, tausche und verkaufe Originale. Suche
und biete Adventures und Rollenspiele. Schuh

Wanna have an Intro?? | can code ya one!l
Send me a Disk and Stamps for Info! Write to:
Style, iihl 4, 7703 Rielasi 2

Suche Bards Tale |+Il filr zusammen 30 DM.
AuBerdem ASM + Happy-Computer 10/88 inkl
Powerplay. Michael Kramer, Tel. 0228/650271

Verkaufe: C64 + Floppy 1541 + Datasette +
170 Disks + Drucker MPS801 mit Module + 3
Originale + Disklocher fir 600 DM! Tel.
02381/77310

Gerald, E| weg B, A-8052 Graz, Tel.
0316/518485

C64: Suche Tauschpatner fir CB4-Spiele.
Schickt Eure Listen mit Riickporto an: J. Geiss-
ler, Sauerbruchstr. 10, 8630 Coburg =

Suche Tauschpartner fir C64 (Disk). Schickt

- Eure Listen an: Holger Tews, Roeckstr. 16,

2400 Labeck
Suche gebr. C64128D. Tel. 07426/3621

chen 80, Tel. 089/65848, VB 330 DM

Suche orig. Pirates, Kaiser, Printshop + Ext.,
Printmaster + Ext., Loderunner, Goonies, Sp.
Taxi, Imp.Miss. |., C. Wittemund, Obere
Clignet-Str. 31, 6800 Mannheim 1

Verkaufe 84er Disketten, 4 Disketten-Boxen a
100 Disk, pro Box 180 DM/FF: Tel. 02161/605410,
abends ab 19 Uhr. Bis bald

Verkaufe meinen C84 (kaputt), Floppy 1541 voll
funkti fichtig, D: (+ Spiel), Maus
1351 (+ Testdiskette) + Mausmatte. Alles VB
400 DM. Tel. 069/704548

Suche Litti's Hot Shat, Bodo lligners Super
Soccer, Kick Off, etc. habe gute Spiele wie z.B.
Emylin Hughes, Micro Soccer, Bundesliga
85/86. Tel. 0513778705

Suche
Modem 2400 Baud, max. 200 DM, 64er 767,
max. 4 DM. Tausche Soft aller Art.
Chartron, Alt-Karow 28, DDR-1123 Berlin

Tausche neueste Demos — keine Spiele oder
Raubkopien. Schreibt an: Michael Rank, Gun-
therstr. 22, 8000 Minchen 19

Achtung| C84 Achtung!
Suche Anleitung fiir »John Elways Ouater-
backe. Biete 20 DM. Holger Hirsch, Ortsstr. 37,
4902 Bad Salzuflen 5

Verk. 75 Spiele (C64) fir 10 bis 25 DM je Spiel.
Liste gegen 1 DM bei: Michael Abraham, Sport-
platzstr. 7, 8318 Bodenkirchen, Tel. 08745/407

For 600D, Demos and other Stuff.
Send Disk or your Lists to me. Contact me fast
E. Schwalb, 86331 V

1. See Yaah

Suche Tauschpartner C64D. Habe immer akt.
Games wie: X-Out, Batman, Wonderboy, Ca-
bal usw. Horst Bosche, Wurfenweg 45, 2980
Norden I, Tel. 04931167795

Orig. Spiele m. Anl.: Flugsim. |1 (dt.), Defender
o.t. Crown, Armagaddon Man & Captain Blood!
Alles m. Verpackung, zus. nur 70 DM! Tel.
02303114008

A €128 + 1541 + Farbmonitor 1801 +

Suche 100% zuverl. Tauschpartner fiir C64 auf
Disk. Habe z.B. Last Ninja ll, Fish, Red Heat,
Ughlympics usw. Listen an Frank Held, Semi-
narstr. 4, 7630 Lahr. 100% Antwort

Datasette mit 7 Spielen + Disklocher + viele
Disketten + Disk.Box. 750 DM. Steffen Lucht,
Alter Schuhweg 6, 2161 Hollern, Tel. 04141/7574

Suche Tauschpartner far CB84 (moglichst
Raum Pinneberg). Schickt Eure Listen an: An-
dreas Konopka, Diestewegstr. 28, 2080 Pinne-
berg. 100% Antwort

Verk. Original Katakis fir 25 DM inkl. Porto,
Verpackung und Anleitung. Klaus Schmidt,
Am Main 31, 8581 Lanzendorf (Disk)

ca. 150 C64-Originale auf Disk +
Kassette (Preis 5-35 DM). Z. B. Batman 25 DM,
Projekt Firestart 30 DM, Moonwalker 25 DM,
Tel. 06251/71465

Verkaufe C64 11 + Floppy + Geos2.0 + Geos,
Maus + Giga Paint + Diskbox + her + 8
original Spiele (z.B. Last Ninja). Tel
07181/71506, Steffen, ab 18 Uhr. VB 650 DM

1571 Floppy zu kaufen gesucht. Bitte o.k., egal
ob alt oder neu, hole selbst ab. Bitte an: R,
Neumann, An der Burg 8, DDR-5700 Miihlhau-
san

Switzerland C64
Do you wanna new Stuff then call to:
CH-053/253347 (Marc) of Shadow.
Wir tauschen + neueste Soft

Verk. =Street Sports Soccer« 20 DM; »Burst
Nibbler 19« 20 DM; »Defender of the Crown«
25 DM; =Pirates« 25 DM; »Portal= 30 DM. Tel.
02375/5611

Wichtig — Junger Computer-Freak sucht
Spiele-Kontakt, Alter egall Liste anfordern:
D. Buss, Neustr. 13a, 5650 Leichlingen 1

The Delta-Force (DTF) ist searching for new
contact. Write to: Delta-Force Team H.Q.:
Kampstr. 6, 5950 Finnentrop

C64 + Floppy 1541 + Geos + Maus + 2 Joy-
sticks + diverse Disketten, fir 450 DM. Tel.
05305/2383, ab 14 Uhr

Computer-Fan sucht Erfahrungsaustausch

zum C64. Bitte schreibt an: Michael Raue, E.-
Weinert-Str. 3, DDR-3600 Halberstadt

Achtung:

erlaubt ist.

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stéBen muf mit Anwalts- und Gerichiskosten von tiber DM 1000— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Qriginalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kéufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von QOriginal-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fiir

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veréffentiichen, die darauf schlieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Verk. 13 orig. Spiele fir CB4 fiir 170 DM. Liste
gegen 1 DM von Andreas Baum, Eugen-Roth-
Str. 25, 8430 Neumarkt/Opf.

Verkaufe original Hard- und Software (fir bis
zu 25 % des NP). Liste gegen 1 DM in Brief-
marken bei Markus Massar, In den Wiesen 6,
8521 Malsheim!

Zu verkaufen: Highlights (Katakis, Dager-
Freak, Garrison, Realm of the Trols u. Volley-
ball Simulator) Disk, 40 DM. Rick Dangerous
20 DM. Tel. 05534/2916 D

DDR—CE4M28-User suchen Erfahrungsaus-
tausch mit Usern in der BRD u. Berlin-West.
Kontaktadresse: Ralf Tollenberg, S.-Nagel-Str.
15, DDR-4500 Dessau

Verkaufe C128D mit Final Cartridge 3, Dataset-
te, Joysticks, Mouse, Computertisch, 130 Disks
und Handbiicher flir nur 1000 DM/VB. NP 1800
DM. Tel. 09231/61385

Verk. 128D/PC + Spitzen-Zubehor 128D/PC
+ viel Super-Software (Super-Anwendungs-
programme + Super-Games) + Joysticks,
Maus, Blcher, VB. 18 Uhr, Tel. 09228/219

Verk. Seikosha SP180VC + 2000 Blatt Papier,
VB 300 DM. Floppy 1541, VB 175 DM. 350 Disk.
(voll), VB 176 DM. AuBerdem: Maus, viel Litera-
tur u.a. Tel. 04441/4580

Verkaufe fiir C64: Oil Imperium 25 DM, E. Hug-
hes Soccer 15 DM, Bards Tale 10 DM, Football
M. 10 DM, Hawkeye 20 DM, Kick Off 15 DM,
Micropro. Soccer 20 DM, B. Tale 3, 25 DM. Tel.
02183/6207
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AMIGA

Sascha Strickan aus Dort-
mund hat den Trick fiir alle ver-
zweifelten Kiwis, die einen
Amiga besitzen. Er hat den
Cheat entdeckt, mit dem man
unendlich viele Leben erhélt

Ihr miiBt einfach im Titel
(wenn "Press fire fo start” am
Bildschirm steht) das schéne
Wort
motherfuckenkiwibastards
tippen. Wenn das geschehen
ist und Ihr Euch nicht vertippt
habt, ertént eine kleine Melo-
die, die die Aktivierung des
Cheat-Modus bestéatigt. Von
jetzt an kénnt Ihr so viele Kiwis
verbraten, wie Ihr wollt.

Andreas Wiirfel hat bei der
tollen Spielautomatenumset-

zung "New Zealand Story” ei-
nen weiteren Kniff entdeckt.
Wenn Ihr Euch im Cheat-Mode
befindet (sieche POWER PLAY
1/90) und dann die Heip-Taste
drilckt, kommt Ihr eine Runde
weiter.
C64

Nachdem die Amiga-Besit-
zer mit unendlich vielen Kiwis
ausger(stet wurden, sind jetzt
die C 64-Freaks dran. Wenn
man im Titelbild die Tasten
Try cheating
gleichzeitig drilckt (viel SpaB
und gut gedlte Finger; das
Leerzeichen nicht vergessen),
hat man unendlich viele Le-
ben. Mit der "Pfeil nach links”-
Taste kommt man auBerdem ei-
nen Level weiter. Stefan Lange

Bitte Karten an der Perforati

aus Bielefeld zeichnet sich fiir
diesen Tip verantwortlich.

Es gibt noch zwei weitere
Warps, mit denen Ihr Euch das
schirmleben  wesentlich
vereinfachen kann. Man kommt
folgendermaBen an sie ran:

Am Ende des Levels 1_1 be-
finden sich, gleich neben dem
Kiwi, drei Plattformen. Ihr hiipft
auf die oberste, springt auf der
Stelle und feuert, wenn ihr den
héchsten Punkt erreicht habt.
Es erscheint ein Warp-Feld,
der Euch in Level 1_4 trans-
portiert.

In Level 1_4 stoBt ihr auf
eine Plattform, auf dem die
Buchstaben ”"N” und "E” lie-
gen. Wenn |hr dort schieft,
kommt Ihrin Level 2_2.  al

heraustrennen.

Auch folgenden Code kénnt
Ihr mal ausprobieren. Wenn Ihr
ihn eingebt, erscheint anstelle
des Roboters eine Frau, mit
der Ihr das Spiel durchstehen
milBt. Viel SpaB beim Auspro-
bieren. hf
JUSTIN BAILEY

Punch Out

Das Nintendo-Boxen ist fiir
so manche Uberraschung gut.
So kann man mit dem wacke-
ren Kémpfer eine vollig neue
Boxeraufstellung durchstehen.
Gebt dazu den folgenden Co-
de ein:

135 792 4680

Bei der letzten Zahl driickt
zusammen Taste <A>, Taste

<B> und <SELECT>. Die
Boxer sind die gleichen wie im
normalen Spiel. Nur die Rei-
henfolge hat sich geéndert.
Wenn Ihr auBerdem den nach-

stehenden Code eingebt,
kénnt Ihr Euch anschauen, wer
alles an diesem Super-Spiel
mitgearbeitet hat:

106 113 0120

Auch hier drlckt Ihr bei der

letzten Zahl zusammen Ta-
sten <A>, <B> und <SE-
LECT >. hf
Ice Hockey

Schon mal das ganze ohne
Torwart gespielt? Auf jeden Fall
diirft Ihr dann beim Spielen ein
gehdriges Stiick aufmerksa-
mer sein. Der Trick funktioniert

so: Nach der Auswahl ob ein
oder zwei Spieler mitmachen
sollen ("1 Player” oder "2 Play-
er”) drlickt man suf beiden
Joypads Tasten <A> und
<B>, sowie auf Joypad 1 die
< START >-Taste. Jetzt haben
beide Mannschaften keinen
Torwart.

Nachdem Ihr die Geschwin-
digkeit und die Spielzeit einge-
stellt habt, drickt |hr wieder
auf beiden Joypads Taste
<A> und <B> sowie auf
Joypad eins <START>. Der
Puck wird jetzt nicht langsa-
mer und flitzt endlos liber das
Spielfeld, wenn er nicht von ei-
igenen oder gegneri-
schen Figur gebremst wird. hf

findet man entweder einen
Scheck (mit dem man das grii-
ne Tentakel besticht) oder ei-
nen Plattenvertrag (den man
dem violetten Tentakel gibt).
Wie kann man die Messer aus
der Kiiche nehmen?

Wo braucht man sie?

Die Messer kann man nicht
nehmen, sie werden zur L§-
sung des Spiels nicht benétigt.
Wo sind die unentwickelten
Fotos?

Wenn der Brieftrdger da war,
kleben die Fotos rechts vom
Eingang als gelbes Viereck an
der Veranda. Die Entwickler-
flissigkeit, die man dann
braucht, bekommt man, indem
man das Glas in der Speise-

kammer runterwirft und dann
die Pfiitze im Kanal mit dem
Schwamm aus dem Bad auf-
saugt.

Wie kann man die ’Cement
Slab” dffnen?

Von oben geht das nicht.
Man muB im Meteorraum hin-
ter dem Labor einfach durch
die Tlre rechts gehen, dann
geht die Slab von alleine auf.
Was niitzt das Radio,
das man im Pool findet?

Aus dem Radio kann man
die Batterien holen und sie in
die Taschenlampe einsetzen.
Ansonsten keine Funktion.
Wozu ist der "Card Key” da?

Mit ihm 6ffnet man die Tiire
im Labor zum Meteorraum, in-

dem man ihn einfach in den
Schlitz steckt.

Wie 6ffnet man den Medizin-
schrank?

Ein hartndckiges Gerlicht
besagt: Diesen Schrank offnet
man wahrscheinlich mit dem
"hot key”. Siehe letzte Frage!
Was hat es mit der Holzkiste
im Zeichenraum auf sich?

Die Kiste hat keine besonde-
re Funktion.

Was bedeutet die Zeichnung
im Zeichenraum?

Das "Kunstwerk” ist nur zur
Verzierung gedacht und hat
keine Bedeutung im Spiel.

Auch der nichsten Karte
geht’s dann weiter.

Wie offnet man die Ban-
dagen des Toten Ted?

Martin meint, das wére nicht
mdglich. Wenn man allerdings
die Dusche andreht, rutscht
die Leiche zur Seite und man
sieht Ednas Telefonnummer an
der Wand.

Wo ist das Benzin fiir die
Kettensige?

Dariiber wurden schon die
wildesten Vermutungen ange-
stellt. Tatsache ist: Es gibt kei-
nes. Beim Nachfolger "Zak
McKracken” steht im Welt-
raumhotel auf dem Mars ein
Benzinkanister mit der Auf-
schrift "Nur fiir Kettenségen”.
Wenn man den Kanister neh-
men will, erscheint "Du
brauchst es nicht. Das Benzin

ist fiir ein anderes Spiel”. —
Eben fiir Maniac Mansion.
Ein Gerlicht hélt sich aller-
dings hartnackig: Im Reaktor-
raum oder im Kanal soll es ein
Rohr mit einem Loch geben.
Dieses Loch 6ffnet man (es ist
allerdings schleierhaft, wie
man ein Nichts 6ffnen kann .. .)
und findet dahinter den "hot
key”. Es ist mdglich, daB man
vom Programm als ”"Zusatzge-
schenk” etwas Wasser be-
kommt; die Spielfigur er-
schrickt, wenn es nicht gerade
Jeffist, der vor dem Rohr steht.
Mit dem Schliissel sperrt man
den Medizinschrank auf und
holt den Schlauch heraus.
Jetzt verbindet man Schlauch,
Motorsdge und den Tank des

Raketenautos, dann hat die
Sége endlich Benzin. Mit ihr
kann man die Bretter im Lei-
tungsraum absdgen und damit
die Wendeltreppe in der Bi-
bliothek reparieren.

Das ist allerdings ein Ge-
riicht; wir glauben nicht daran.
Wenn jemand allerdings einen
handfesten Beweis haben soll-
te: bitte an die POWER PLAY-
Redaktion. Danke! al

Falls noch weitere Fragen
auftauchen, schreibt bitte an:

Verlag Markt & Technik AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort Power-Tips
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen




Verkaufe defekten C84 (100 DM) + Hawkeye
(30 DM). Suche Pool of Radiance, andere
AD/D Games und Bards Tale 3-Anleitung. Tel.
05021117581, ab 14 Uhr

Suche fir C84-Disk: Maniac Mansion, orig.
komplatt, dt. fiir ca. 20 DM. Tel. O7041/3673,
verlangt Michel

Veark. Zak McKracken, Defender of the Crown
(ie 30 DM) auf Disk. J. SchmauBer, Gertrud-v.-
le-Fort-Str. 38, 8700 Wirzburg

Suche Demo-Tauschpartner fir C84/Disk (kei-
ne Raubsoft). Schreibt an: Thorben Rump, Am
Alten Postweg 25, 3050 Wunstorf 1

Verkaufe Datasettenrecorder. Suche C64-Soit-
ware- (orig.). Disketten. Stephan Schwunk,
Donsbacherstr. 32, 6342 Haiger, Tel. 02773/4748,
Beeilungl!

/erkaule Drucker SP 180 VC — kaum
gebraucht wegen Wechsel — 250 DM/VB. Tel.
07251/89463

Suche Pool of Radiance fir C64. Zahle 30 bis
40 DM oder tausche gegen Emlyn H. Soccer.
Tel. 07171/30041 (nach Markus fragen)

Suche zuverl. Tauschpartner! Schickt Diskli-
sten und Disks an: Henning Schmidt, WeiBen-
burger Str. 26, 4700 Hamm 1 (C64)

Suche Original fir C64-Disketta: Shootem up

Suche Tauschpartner, In- und Ausland, for
Hardware und Software, 101% Antwort. |.L.M.
Paas, Ursulasiraal 182, 8462 TX Kerkrade, Ne-
derland

Verkaufe Qriginalspiele: C64 Grand Monster
Slam, Hard'n Heavy, Danger Freak: je 10 DM.
Sidewalk, Shanghal 5 DM! Tel. 05261/10643,
18 bis 19 Uhr

Verkaufe fiir C64 Original Zak McKracken u.
Rainbow Warrior (jew. 30 DM). Schreibt an To-
mas Laug, Litzowstr. 96, 4200 Oberhausen 11,
Germany

Supersonderangebote
Ich verkaufe Final Cartridge Plus, Startexter

64, Datamat Plus 128, Akustikkoppler (300

Baud). 09452/444 (Rene, ab 18 Uhr)

Vark, Sil. Service, Red Storm Ris., The Pawn,
Dragon Wars, Airb. Ranger, Pr. Stealth Fight.
Preis 30 DM/Stick. Suche Prg. Tel. 072421073
(Thorsten)

Verkaufe meinen C64 mit Floppy 1541-2. Preis
ca. 350 DM. Adresse: Kiefernweg 4, 6367 Kar-
ben 1, Tel. 06039/42630, zu erreichen von 18
bis 21 Uhr

Ich suche das Original ven Maniac Mansion
mit Anleitung! Biete bis zu 20 Sfr. Ruft zuerst
an! Christian Dittrich, Tel. 061/882275, CH

Achtung
Suche Plane fir Bards Tale 3, Gunship, Maniac
Mansion, alles fir C64. R. Weber, Kr. 108,
4552 Wartberg, Austria

Suche Tat tner fiir C64 un
Zeitschriften). Write to T, Gohlke, Heerweg 22,
5160 Diiren, antworte 100%

Verkaufe C84 11 + Floppy + Monitor + Speed-
DOS + 110 Disketten + Joystick + Datasette
+ 15 Kassetten fiir 800 DM. Tel. 0234/533792
(Oliver) von 20 bis 21 Uhr

Interessiert an:
Wasteland (C64) oder Legend of Blacksilver
(GCB4), Originale VB 35 bzw. 25 DM. Tel. 0221/
373950, wochentags, 19 bis 20 Uhr

Verkaufe 9-Nadel-Drucker von Seikosha Typ
SP1200 VC, shw, 1 Jahr alt, NP 600 DM, FP 300
DM, passend filr C64/128, Tel. 0841/83138, ab
18 Uhr (Robert)

The Iron Boys suchen Tauschpartner (C64).
Schreibt an: Thomas Wéchter, Bremsheide 18,
5860 Iserlohn, Tel, 02371/33754. Hi to Mike!

Verkaufe C64 mit Disketten und Originale (Hol-
lywood P. usw.) 500 DM. Ruft an, Tel. 0203/
404336 oder tausche gegen Amiga 500. Be-
zahle 200 DM dazul!

Kltmltdeutscher Anleitung! Amd
KarsTan. F 34, 2217 K

Varkaute fiir C64 orig. Fin. Cartridge 3, BT3,
Neuromancer, Times of Lore, Jordan V5 Bird,
Course of Azure Bonds, Project Fire, Zak
McKrack. Tel. 0911/547539

Originale u. Public Domain! Liste gegen 2 DM
in 1-DM-Briefmarken bei: M. Frehe, Spriek-

Suche: Labyrinth, Bozuma, Ooze, Hellowoon
fiir C64 * Verk. To be on Top, They Stole a Mil-
lion, Airline, Indy je 15 DM. Diefenbacher, Cal-
wer 30, 7530 Pforzheim

Suchefkaufe Trivial P | + II, Maniac M, B. Tale,
Ultima, Fugger, Pirates, Fish, Kult, Operat,
Feuerst. ua. Adventures + Rollensp., F. Ba-
ron, Fr-Hdlderlin-Str. 27, 8542 Roth

Suche fir CB4 Software (Disk), vor allem Wirt-

mann-Str. 110, 4440 Rheine, West- Wy,
Tel. 05971/3898

CH*C84*CH
Suche und tausche Spiele. Tausche nur mit
fairen Freaks! Markus Aguero, Millerwis 28,
CH-8606 Greifensee, Schweiz

Verk. 12 orig. Spiele wie (Micropro, Soccer,
Champ. Wresltling, Card Sharks, Summer +
Winter Edition). 180 DM, inkl. Porto, A. Baum,
Eugen-Roth-Str. 25, 8430 Neumarkt

Ich suche neuste Demos! Games sind aber

, auch Tausch. Sebastian Kretsch-
mer, Sandackerstr 7, 6230 Frankfurt 80

Suche Demo-Tausch fir
C64! Schickt Eure Disks an: Oliver Schmidt,
Ponyweg 8, 5259 Lindlar. 1000 % Antwort! Kei-
ne Raubkopien!

CB4 * Suche PD-Software+Qriginal-Rollen-
spiele, suche auBerdem Trash/Splatter/Gore-
Videos. Stefan Barke, Auf der Burg 1, 3415
Hattorf

Ich besitze noch einige Spiele fir den C&4 auf

If you want to swap Amiga-Demos, Intro (Legal
Stufil). Send List and Disks to: Simon W., Post-
fach 1523, 5272 Wipperfiirth

Suche Amiga 500 mit TV-Modulator sowie Zu-
behér zu kaufen (gegen DM). Sebastian Kiih-
nel, Str. der DSF 8a, DDR-7513 Cottbus

Suche Erotik-Games fir den Amiga 500. Zahle
faire Praise. Abs. K. Maller, Sidwestkorso 12,
1000 Berlin

Suchen Tauschpartner fir Amigal Dial:
04661/24087, 04661/49536

Immer auf d. Suche nach giinstiger Software

_filr Amiga 500 (Spiele, Mega-Demos, Grafik).

Holger Helmprecht, Am Sonderbach 21, 6148
Heppenheim

auch willkommen. Schreibt an: Matthias  Kassetten und Disketten! Liste gegen 1 DM - f. A1000 RAM- 1 MB oder 512
Bréuhs, D 2, 2358 K; i 5 bei: Matthias Fix, Herderstr. 11, 7513 Stutensee 3 E;‘.:"}:i.'ﬂfgﬁfﬁgﬁl‘qy S g
Cool and fast!

Helft mirl Komme im 1. Level von Ghouls'n
Ghosts nicht an dem Baum mit den 5 Geiern
vorbei: Andreas Wabner, Paracelsusstr. 34,
8670 Hof. Tel. 09281/96468

Suche Tauschpartner/in fiir C64 auf Disk oder
auf Kassette, Schickt Eure Liste an Wolfgang
Polenda, Briickenstr. 15, 5350 Euskirchen

Verkaufe C64 1 + Flnppy + Datasette + Joy~—
stick »C + D

Verk. CB4 |1 + Floppy 1541 Il + Philips TV Tu-
ner + Original-Disk und Handbilcher, nur
450 DM. Tel. 089/781258 (Minchen)

Suche Spiele aller Art auf btsk, bevorzuge Ad-
venture und Rollenspiele, Preisliste an: Peter
Mahlstedt, Am Postweg 13, 2872 Hude 1

Suche dringend die Spiele: Batman, Roter Ok-
tober, Test, Drive Il und U-Boot Si

Suche: Populous, Sim. City, Oil Imperium u.4.
Bitte miglichst billig (Original + Anl.). Tel,
089/7237684 (Mo.-Do), 08533/2378 (Fr-So.),
ab 18 Uhr

Verkaufe Originale! AAARGH, Jeanne D'Arc,
War in Middle Earth, je 40 DM (NP 65 DM), Her-
oes of the Lance 65 DM. Zusammen 175 DM.
Tel. 040/7427969

Schreibe an: Normann Schiller, Hilllserstr. 210,
4150 Krefeld

Disketten z.T. mit urlgmal Spielen VB 40!] DM.
Tel. 05121/514647, ab 18 Uhr

Ich tausche Originale gegen Originale! Habe:
M. Soccer, Kick off, Powerdrift u.a. Schickt An-
gebote an: M. Spéth, Anton-Bartl-Str. 1, 8132
Tutzing

Floppy 1541 (muB neu justiert werden), nur 120
DM (inkl. Porto + Verp.). Suche auch Tausch-
partner fir C64 Originale! Postfach 2214, 7630
Lahr 1

Verkaufe wg. Systemwechsel Originale (100%
OK): Driller 20 DM, Wizball 20 DM, Chuck
Yeager 25 DM, Sentinel 20 DM, Ruft an:
02102/60316

Super-Data-Becker-Bicher 64 lnlern 35 DM!
125D f. E. 20

M,
DB-Fihrer 10 DM, Basis-Train. 20 DM, M+T
Super Grafik: Gigapalﬂl 06196/81625

Verkaufe PD-Software fir C64 aus allen Berei-
chen! Liste gegen 60 Pf. Riickporto bei: Matt-
hias Ferdinand, Berliner Str. 27, 2407 Bad
Schwartau

Tausche Games aller Art. Wer Games hat
schickt sie auf einer Diskette und einen kur-
2zem Brief an mich. Ich schicke Euch dann an-
dere Games. Tel. 07541/28085

C64-Disk
Suche Leisure Suit Larry 11, Biete Test Drive Il
Zak McKracltan usw.

Stop do ya want to swap cool Demos & Source-
Codes? Yeah? Then Phone 07681/3380, Olaf.

Verkaufe C64-Software. Input 64, PD-

Beginners are also only legal Stufil

und Spiele, suche Spherical, Batman the Mo-
vie, Oll Imperium, Beverly Hills Cop. Call:
0577611071 (Andre)

Suche billigen Amiga 500, tausche oder ver-
kaufe auch C64 mit Monitor 1901 und Floppy
1541 mit original Spiele. Angebote unter
0775113710

Suche guten und schnellen Tauschpartner
fior C64 Games. Verkaufe auch, habe immer
neuste Sachen. Stefan Gubser, Rebacker 17,
CH-8645 lona, Schweiz

Neuste Originale billig abzugeben (Pool of Ro-
diance/l/OfKatakis/Hillsfar). Bitte folgende Tel.
anrufen: 02241/804148, Michael Zimny

Suche Tauschpartner fiir C64. Habe u.a. Shi-
nobi, Wonderboy in Monsterland, Ghostbu-
sters 2. Rufe Tel. 04852/3542 oder 04852/4801,
Carsten

Verkaufe Philips Griinmonitor u. Drucker Oki
Mate 20, nach Vereinbarung. Tel. 07307/22206

Verk. C64 + 1541 + 7 Spiele und eine volle
Diskettenbox (ca. 100 Disks) fiir nur 450 DM
(Alter 1% Jahr). Anrufen erst ab 13 Uhr, unter
07123/32036, fragt nach

Amiga Originale: z.B. Great Courts, UMS, Fer-
rarl Formular 1, Fast Break, Kick off, Gridiron
usw. fiir je 20 DM, wegen Systemwechsel zu
verk. Mehr Infos, Tel. 0613171252

Amiga 1000, 512 KB inkl. 2. Floppy, 1010 Kick-
start + Workbench 900 DM. H. F. Nolden, Am
Tambours-Kreuz 9, 5000 Kéln 90

Amigal Super-Angebot: Spiele-Pakete aus
dem Public-Domain-Bereich firden Amiga. Li-
ste bei: B. Elschenbroich, v.-Eichendorf-Str. 51,
8910 Landsberg

Suche Pirates, Sim City, Ultima 5, Pool 0.R.,
Chaos strikes back, Bloodwych, Startflight,
Rings of Med., sowie Magn. Scroll Adventures,
0771/61839, Jiirgen

Softwaretausch unter Tel. 0911/811075, von 18
bis 18 Uhr, zuverlassig und schnelll!

Verkaufe original Commodore Amiga-Mouse,
VB 200 DM (nagelneu) und Krone-Spielauto-
mat, VB, Tel. 02389/79968

Verkaufe Orig. Amiga Soft: Indy (Adv.) 45 DM,
The Kristal 45 DM, Dungeon Master (1 MB, dt.)
40 DM. An: Rudi Danner, Landsberger Str. 285,
8000 Miinchen 21

Verk. wegen Systemwechsel C84 Il + Floppy
Il + 80 Disk + Datas + MK5-Modul + Spiele
+ Diskmagazine + Joy + Zubehdr. NP 2000
DM. Ab 16 Uhr, Tel. 07720/61745, Bernd

Michael Henkel, H 13, 6334 Asslar

Suche gute PD-Software oder Ar

aber vor allem Sporispiele. Bitte schickt Eure
Listen an: T. Kubis, Obere-Holtener-Str. 48,
4100 Duisburg 11

Schweiz C64 Topsoft

Suche einen zuverldssigen Tauschpartner

C684-Disk. Ralphy of Style, Alte Jonastr. 24,
CH-8640 F i

Verkaufe G641l + 1541 Il + Maus + 60 Disket-
ten + Diskettenbox + Reselschalter + Data-
sette + 30 Originale + 2 Joysticks. Tel.
05832/2181, Call: Mario, 18 Uhr, Preis 500 DM

Verkaufe C84 inkl. 1541-Floppy + Zubehdr fir
nur 250 DM. A TV-Tuner

Austrial C84! Verkaufe Disk-Originale »Soldier
of Fortune«(15 DM) & »Neuromancers (15 DM)!
Call: Osterreich 0732/58272, Gerd verlangen

Verkaufe: Ri Werner mach hin, Road
Runner und Gunship. Naheres am Telefon (ab
16 Uhr, fragt nach Adi). Tel. 0B857/707

Verk. orig. TV Sp. Football, Hardr. je 50 DM,
zus. B0 DM. Suche billig Digitalis. . Amiga 500.
Addr.: Ingo Horn, Kessenstr. 18, 6340 Dillen-
burg 2

Suche, Tauschpartner. Habe Doubie 0.2, Too-
bin , N Power Drift, G
Batman the Movie. Ruft an: 04921/20774

Infocom- und M. Scrolls-Adventures gesucht.
Amiga u. C64. Mbglichst billig und mit allen
Beiilagen..F. Hofmeyer, Westerfeld 115, 4459

Achtung:

halber abzugeben. Tel. O7171/68125

Verk. C128 D, Maus 1531, Geos 1.2, CP/M3.0,
125 Disks, 2 Diskboxen, Action Replay 8, orig.
Spiele, alles zusammen fir 66666 DM, Tal.
04551/7602. Ruft an|

Verkaufe Originaldisks: Tass Times, B. Bea-
ring, Hexenk. 2, Antiriad, Harcon, B4er Adv.
Disks (jede 25 DM). Oliver Beack, Tel. 05141/
53681, 17 bis 20 Uhr

Suche: Deutsche Anleitungen fir: Pool of Ra-
diance, Ultima V. Méglichst billig! Angebote
an: Andreas Grabner, Josef-Gall-Gasse 2,
A-1020 Wien

Verk. C64, 1541 ||, Reset, Joystick/neu, Game-
Maodul, 2 Spiele (neu) Disketten, Happy Com-
puter etc., fiir 520 DM, Andreas Wecker, Tel.
08142/16120

die Ver
erlaubt ist.

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, dai das Angebot, der Verkauf oder
g von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von sRaubkopien« verstdBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bel Ver-
stdBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tiber DM 1 000,— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinwels und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kdufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Or
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften far

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf schlieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

nal-Software

Verk. Full Metal Planete, Bloodwych, Rings of
Medusa (orig.). Preis VB od. Tausch gegen
Battlshawks 1942, Dungeon Master, deutsch,
Hillsfar (dt.). Tel. 06441/51883

Suche zuverldssigen Tauschpartner, auch An-
fénger, schreibt eder ruft doch mal an. Torsten
Lewandowski, Heinkenborsteler Weg 53, 2353
Mortorf

Suche Amiga 500 + Farbmonitor + 512-K8-
Erweiterung fir unter 800 DM. Bitte keine de-
fekten Gerdte! Daniel Kénig, Tel. 0211/431012,
ab 20 Uhr

Hey, Amiga Freaks! Ich tausche neuste und be-
ste Soft fir den Amiga. Habe {iber 600 Disks.
List bei: Roger Menzer, Rhonstr. 11, 6107 Rein-
heim 5

Ind.~Jon-Adv, Maniac-Mansion, Kult, Zack
McKracken, Dung.-Master, Ooze, Captain
Blood, Holiday-Make, New Zealand zu verkau-
fen. Originale, kompl., dt., Rainer, 07657/296

Orig. Exolon, Badcat, Spaceport, Nether-
world, Streetgang, Final Mission, Elevator,
Crystalhammer u.a. Zus. 50 DM! H. Neuhaus,

AV
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Kaufe + tausche fir Amiga 500 und C84 Soft.
Habe immer neueste Soft. Ruft heute noch an
und verlangt Holger. Call 04925/1777, bis bald

Verkaufe Original F-18 Combat Pilot fiir 50 DM
+ Versandkosten. Tel. 07331/67684 (nach 19
Uhr anrufen)

Suche Amiga-Freaks! Vor allem aus dsm Ol-

Suche dt. Anleitungen zu Carrier Command,
Silent Service, Populous. Zahle fiir jede bis 10
DM (auch Kopien). Frank Becke, Dornrdschen-
weg 66, 4530 Ibbenbiiren 2

Originale: Power Drift (40 DM), Balistix (30
DM), Continental Circus (30 DM), Virus (20
DM), Return to Genesis (20 DM), Populous Da-
1a (20 DM). Tel. 08622/7417, Lars, ab 14.4.90

Ich suche den Spielklassiker Loderunner f0r
IBM-PC oder Amiga! Zahle gut. Tel. 07251/
4654, Jiirgen

Wer hat Top-Soft fiir Top-Preise? Sendet Liste
an den Schweizer Amiga-Freak: Jirgen Tetz-
laff, W 32, CH-6006 Luzern

Verkaufe orig. Soft fir Amiga. Sehr giinstig:
Sim City Fr. 45, North and South 35— uv.m. Li-
ste anfordern. Alles neul The Ghost, Am Stau-
see 27, CH-4127 Birsfelden

Suche deutsche Anleitungen fir Amiga-
Games. Nur gegen Bezahlung (kein Tausch
von Games). Angebote nur an Tel. 0911/618272,
ab 19 Uhr

fenburger Raum, zwecks
Write to: A. Hilschle, Aug.-Friedr-Str. 7 7602
Oberkirch, No Loosers!!

Suche Originale: Populous, Sim City, Elite, It
came from the Desert & Anwendungen! J.
Braun, R-Vosgerau-Str. 33, 2330 Eckernférde,
nur schriftlich!

Suche Tauschpartner fir Amiga-Soft. Schickt
Eure Listen an: Séren Peters, Glashitter Weg
68, 2000 Norderstedt

Tausche mein 2 Monate altes RVF Honda
gegen ein 100%iges Indiana Jones and the
last Crusade. Wenn maéglich, deutsch. Tel.
06581/4081

Suche preisglinstig Amiga 500 _mit Monitor.

Demos
Write for Demoswapping to: Postfach 3342,
8500 Mainz, keine Raubkopien, 100% Antwort

Origi; Elite 50 DM, Xybots 40 DM, Roter
Oktober 40 DM, Xenon 30 DM, Handball 30 DM,
Genesis 30 DM, Goldrunner 30 DM, Rallye M.
+ Phalanx + Sp. Ba. 30 DM. Tel.

Verk. Pool of Radiance 20 DM, Project Firestart
20 DM, Harcon + Last Duel 10 DM, Marauder
15 DM (Disc). Mike Bergmann, Albtalstr. 16,
7822 St. Blasien

Verkaufe PD fir Amiga, riesige Auswahl, Liste
bei: Michael Méller, Sanderstr. 16, 2843 Dinkla-
ge, Tel. 04443/2457. Suche preiswert Origi-
nale.

Amigal Suche Tauschpartner fiir Amiga Origi-
nal-Spiele. Schreibt an: Mike Liitjens, Artlen-
burger Landstr. 24, 2126 Adendor, Tel. 04131/
18637, ab 15 Uhr

35-Zoll-Disketten (No Name, 2DD, mit Etiket-
ten und Garantie, 100% error free) 10r nur Sfr.
1,20 per St.! Bernhard Wespi, Leimenstr. 45,
CH-4105 Benken

Verkaufe Bloodwych, Oil Imp. je 35 DM, Extra
Time (Kick off) 20 DM und Rings of Medusa 45
DM. Suche Ultima IV fiir 20 DM. Melden unter
07142/43367, ab 18 Uhr

SEKA-Sources, Intros, Games, Soundtracker
Songs, Samples, Tools, Intromaker, Magazine,
Kickstarts. D. Tess, Markward 20, 6747 Annwei-
ler, Germany

Seka Freaks! Tausche Seka-S. fir den AS00.
Schickt Eure Listen, Disks etc. an: Ch. Kaufei-
sen, Lindenstr. 17, 7603 Oppenau. Bei Disks
1000% Antwort!

Angebote an Thomas Wollesky, Ti
42, DDR-7021 Leipzig

Original Amiga Spiele: Populous, Indy 3 (Ad-
venture) DT, Falcon F18, Hillsfar dt, je 35 DM,
Komplett + Bonus 130 DM. U. Falk, Puchber-
gerweg 13, 8393 Freyung

Verkaufe Devpac-Assembler, neueste Version.
Einer der besten Assembler fiir Amiga. Preis

B. Adr: Bernhardt, Freiberger Str 686,
DDR-4780 Lippstadt 5

Devisenarmer Freak aus der DDR sucht Ami-
ga zum Schleuderpreis. Max Schmidt, A.-Neu-
ber-Str. 41, Karl-Marx-Stadt 9051

L fiir Amiy z.B. Px Lar-
ry 1-3, Space Ace, Kultu.v.a. firje SDM + 1DM
Porto. Liste fiir 1-DM-Briefmarke. MM, Béhme-
weg 11, 3032 Dorfmark

Suche Kontakte zu anderen Amiga-Usern,
Schreibt mit Liste an: Jann Rodenbéck, Min-
kenlander Weg 6a, 2043 Esens

Tausche Software. Timm Irrgang, Eichenstr.
86, 4500 Osnabriick, 0541127237

Verkaufe original F-16 Combat Pilot mit deut-
schem Handbuch gegen Gebot. Schreibt an:
W. Schicker jun., Kirchplatz 18, 8370 Regen

Am\ga Schickt Eure besten Sounds u. Demos
P, Franckestr. 11, 3380 Goslar. 100%
backl N Disk, noanswer! Schickt Eure besten
Demaos! Nur legal!

Suchen Grafiker, Musiker fiir unser Program-
mierteam. Evt. im Raum Neuss/Diisseldorf.
Lorenz Fleischhauer, Miinchener Str. 22, 4044
Kaarst 1, Tel. 02101/68779

Kaufe Amiga Originale. Suche u.a. R-Type, Is-
hide, Microrpose Soccer, Gunship, Elite, F16
‘Combat Pilot, Driller, Fish, Blood Money, Pac
Mania. Tel. 0519112923

Stop! Habe super Seka Sources z.B. RSI,
Ackerlight, Tip usw. Nur 3 DM pro Disk! Alles
PD! T.N., Mainzer Str. 6, 6551 Hackenheim!
Riickparto!

Suche Tauschpartnar. Schreibt an: Fred Holz,
Westender Weg 65, 5604 Herdecke

Verkaufe orig. Falcon. Suche Tauschpartner
fur Amiga. Schreibt an: Andre, Schutternstr.
25, 7631 Kirzel

Verk. orig. Manhunter N.Y., Super Wonderboy,
Paperboy, Dragon Ninja, Dragon Spirit, Free-
dom, Robbeary, 4X4. Suche Software, Tel.
0647311430 (Patrick)

Suche Tauschpartner fir Amiga. Tel. 0911/
863489, ab 22 Uhr, Andi

Suche zuverldssigen Tauschpartner fiir Amiga-
Spiele. (Ich verkaufe auch Spiele). 100% Ant-
wort, Thomas Allespach, Friedrichstr. 42, 6922

are

Shdtiroler Amiga-Club (italy) sucht Tausch-

partner aus aller Welt. Schickt Eure Listen an:
A. Mair, Segantinistr. 20, 39100 Bozen

Powerdrift, Wonderboy 2, Speedball, Thexder,
Cabal, Three Stooges, Bubble Bobble, Hard
Drivin+vier. Weitere Games f. 400 DM. zu ver-
kaufen. Tel. 08376/8232

Austria
Suche zuverlassige Tauschpartner fir Amiga-
Soft. Schreibt an:
Harald Jungwirt, 28, A-3335 Weyer

Kaufe und tausche Amiga-Games! Send Lists
to: Jbrg Engesser, Weidenstr. 72, 2840 Wil-
I Be fastll

Wer verkauft gebrauchten Amiga 5007 100%
intakt! Kann leider nur bis zu 300 DM zahlen!
Preisvorstellungen an Holger Hilbig, Tel.
0931/44847, ab 20 Uhr

Amiga-PD! Fast alle Serien! Super-
ganstig! Gratisliste bei Kai Lipphardt, Goethe-
str. 13, 3507 Baunatal-1, Keine Telefonanfragen

Tausche original Games gegen andere Orig.
Baltle Chess, Indiana-Jones-Adventure u.
Kult. Tel. 05233/5075

Contacts wanted
Suche Leute zum Tauschen.
Schickt Eure Listen an: Gerhard Saric,
Asamstr, 3, 8000 Mlnchen 90, — See you

Verk. Originale: Elite 35 DM, Sim City 35 DM,
Suche GfA-Basic-Compliler, V.35, auBerdem
»Entsorgung« von Computerschrott. Tel.
05821/2942, ab 5 DM

Suche Amiga-Games, z.B. Bal. of Power (20
DM), Bundl. Manager, Sim City, usw. Schreibt
an: Michael Knappik, Griinwalder Str. 170,
8000 Miinchen 90

Suche Amiga 500 mit Monitor 1084S, B!ete
viel! (Tausch). Tel. 0571/52568, Sven

Amiga! Verkaufe und tausche Utilities, Demus..
Intromaker, Soundtracker usw. Nur PD-Stuff.
Suche Devpac-Sources. Tel. 05468/1055, ab
15 Uhr

Tausche Demos und Public Domain bis |BM!
Ruft an! Tel. 02166/89093, Daniel. Keine Raub-
kopien! D. Ritter, Hélderlin 15, 4050 MG-2

Suche alte Infocom-Spiele z.B. Lurk. Horror,
Station F, Holl. Hid, f. Amiga, original ver-
packt. F. Loeffler, Lindenstr. 8, 6424 llbeshau-
sen, Tel. 06643/1551

Only new Soft! Bin interessiert an Ldsungshil-
fen aller Art. Write to: Stefan Simmler, Fischer-
métteliweg 5, CH-3400 Burgdorf, Schwaiz

Verkaufe filir Amiga: Gee Bee Air Rally fir 50
DM, Barbarian fiir 50 DM, Backlash f{ir 30 DM,
Bad Cat fir 40 DM. Tel. 030/4324176

Suche Anleitungen fir Falcon, Interceplor
u.a., tausche Software, bin gut bestiickt. Ange-
bote an Peter Harfmann, Dorfwiese 3, 7901
Ballendorf. Danks

Ich suche Amiga-Gamer, die die neueste Soft
tauschen wollen! Suche Rollenspiele! Stefan
Leuenberger, Kippelihofstr. 4, CH-4500 Solo-
thurn

rkaufe wegen »] P
(25 DM). Tel. 0221/7122884, Michael verlangen

Verk. MidiMagic, Indy-Adv., Burstnib. 200 DM-
40 DM-40 DM. €84 11, 1541 I, Blicher, 100
Disks u. Box, EPR nner, 4 orig. Sp.-Disks,
fir nur 400 DM. Freitags ab 18 Uhr, bis sonn-
tags, Tol. 08231/7698

A2000B, FD 3x 35 Zoll, 1x 5,25 Zoll, 20 MB-HD,
XT-Karte, Monitor 1084, Multifunkt. Board

darﬁuslc Kurs auf D:sk fur alls An-
fanger. Mi
1ar IAcharFrr:he 10 DM, bel IRN, Amselweg 18,
7454

Verk. orig. Indy3 ADV 40 DM, Zak McKracken
40 DM, Holiday Maker 70 DM, Fugger 30 DM,
Ports of Call 45 DM, alle kompl. dt., Jan-H.F.,
Segeberger Ch. 250a, 2000 Norderstedt

HiFreaks. I'm searching for cool guys with cool
stuff, only news and no beginners. Phone me:
Tod, 040/8

Tausche Space Quest3 oder Xenon2 gegen
Codename, Iceman oder Manhunter2. Tel.
09131/601060

SW, Blcher. VB Sfr. 4300. M.
Gallen, CH, Tel. 071/231631

Verkaufe original Spiele. It came from Desert (1
MB) fiir 60 DM, Buffalo Bill's Rodeo Games fir
40 DM. Tel. 08441/6783

Tausche Amiga-Software, habe neue Sachen.
Also, ruft an: 0651/719776, bin zuverldssig

Ver. orig. Amiga-Spiele und Bicher z.B. Lords
of Reising 8., Elite, C- und Modula-Biicher.
Schreibt an: Holger Pruin, Weserstr. 23, 2956
Moormeriand

Verkaufe nagelneuen, ungebr. Amiga 500! Ori-
ginal verpackt! VB 650 DM, kann evtl, ge-
schickt werden. Tags: 07266/2857, Thorsten
verlangen, 06226/1799

Ich suche Tauschpartner fir Software am Ami-
ga 500. Tel. 066671/514 aks for Hendrik, call
fast of never

Suche Amiga 500 oder tausche gegen C64 mit
Disk (110). Zahle 300 DM dazu. Tel. 0203/
404336, fragt nach Ozan G.

Ich verkaufe Originale, Amiga Spiele: z.B.
Power Drift, Turbo Outrun, Galaxy force,
Xybols far jedes nur 35 DM. Ruft einfach an:

Suche oder tausche Software far den Amiga.
Angebote schriftl. mit Liste an: Fedarico Belot-
ti, Veia CH-7460 Savog

Schiller sucht lauffahigen Amiga 2000, még-
lichst ginstig. Dominik Braunschweig, Bind-

Adventure und Rollenspiel-Freaks gesucht
(auch Programme, z.B. Infacoms). Tel. 02622/

1, CH-4423 Hersberg, Schweiz

Verkaufe Ongmala DevPac V2.1, Amiga-As-
h fir 140 DM. Great Courts 50

535674, Unger 2] 3b,
A-2700 Wr-Neustadt

Suche Tauschpartner fir Amiga-Soft. Call
0911/836958, Alexander. Nur bis 19 Uhr

Suche Tauschpartner fiir Amiga PD-Software
und original Spiele zu kaufen. Suche ge-
brauchten C64. Wolfgang Ribke, Mittelstr. 35,
4430 Steinfurt

Amiga. We are searching for Contacts (Begin-
ners can buy). Phone 040/484540

Suche Amiga Kontakte im Raum Krefeld zum

DM, Chrono Quest, Qoze je 40 DM. Rufen Sie
an: 0711/378855

Call the German Supreme HQ, BBS under:
082081442, Board Royal, 2400-38200 Baud.
24h/Day! Your Sysop: Megadeath

Suche billigen Amiga oder PC. Habe Geld,
kann aber auch geschenkt sein. (Haha),
schnell anrufen! Call: 05282/8100

Verk. Balance of Power 40 DM, Firezone 30
DM, Das groBe C-Buch 40 DM, Amiga fiir Auf-
steiger 25 DM. Tel. 02871/6611

Austausch von Tips + P Tel. Kre-
feld/736112, Marc Gossens, Am Purth:iplr:k 89,
4150 Krefeld 29

Rollen- und Strategiespiele (Amiga, orig., alta

Suche Rollenspiele {DrakkhenfLagana of
Faerghail usw.). Biele dafir andere zum
Tausch (z.B. Hillsfar). Tsl 02641/24192, Jorg

1 (Oliver)

We're selling best Demos 'n Demomaker +
cool PD-Tools. Call: 07225/74999 (Gregor) or
send Disk for swapping legal stuff: Celests,
Lac g 14, 7560 i

Alpha-Flight-Apology
Wirte to this Adress: PO.Box 049403C,
7012 Fellbach, Stuff is new!

Suche Seka-Sources + Tools! Habe viele Tool-
Disks zum Tauschl Markus Eichner, Lorenz-
Sandler-Str. 4a, 8650 Kulmbach

Suche zuverldssigen Tauschpartner fir Amiga-
Soft. Liste an Matthias Richter, Blankenhainer
Sir. 16, Antwort 100%! oder Tel. 030/7112985

Verkaufe Amiga Originale: Indy3 40 DM, Larry2
60 DM und Zak McKracken 35 DM. Tel. 0241/
75483

Suche PD-Tauschpartner fir Utilities-, Sound-
und Grafik-Disks. Wer kann Musik Digis erstel-
len? Marco Kissel, Alkenerweg 35, 5401 Ober-
fell

Verkaufe Indiana Jones 3, The Adventure, ge-
gen | Tel. 02173/64532 (Amiga)

Biete Kings Quest |, II, u. lll gegen Indiana Jo-
nes Advent, (Originale). Tel. 0814212670

Suche Tauschpartner auf AS00 im Raum Kiel.
Habe Drakkhen, TV Sports Basketball, F-16
Combat, F-16 Falcon und vieles mehr. Tel.
0431/527038, ab 15 Uhr

Su. Strategie + Rollenspiele (AD&D/Ultima/
Starflight usw.) Verk.tausche Roadwar 2000
(nur Orig.). Tel. 09339/592, tagl. ab 17 Uhr

Verkaufe fir den Amiga das orig. Spiel
Indy3-Adventure kompl. in deutsch mit kompl.
Lésung fiir 55 DM. Ruft an! Tel. 09544/1241
(Sven)

Verkaufe Public Domain Buch 1+2 sowie sehr
viele Computer Zeitschriften. Magiera Kai, Tel.
07633/2819

Verkaufe fiir Amigal Original Amiga Tools fir
30 DM (NP 50 DM) und original Circus Attrac-
tions filr 40 DM (NP 70 DM).Call: 06232/94731

Verkaufel
Jagd auf Roter Oktober (dt.), Star Wars, The
Empire Strikes back fir je 25 DM. Tel. 08152/
78350, nach Martin verlangen

Achtung! Kaufe Amiga-Soft! Zahle pro Game
oder Disk bis zu 40 DM! Nehme die Games in
groBen Mengen abl Tel. 06103/86138, Patrick
verlangen

HiFreaks! lch suche und kaufe neue Software!
Schickt Eure Listen oder Disks an: Sandro
Schweizer, Oberfeld 76, CH-4922 Thunstet-
ten/Be

Suche Seven Cities of Gold, TV-Sports Foot-
ball, Microp. Soccer, Legend of Blacksilv. Vol-
ker Kilthau, Paradies 186, 7173 Mainhardt

Wer Kontakt zu mir aufnehmen will, schreibt
an: Th. Prosch, Pfaffenschwendt 10, A-8391
Fieberbrunn, Austria

und neue)z. B. Times of Lore + V
Hillsf. + North & S. + Stellar Crusade uva
Ruft an: Tel. 0412711567 (Timo)

original (ganz neu!) flr
60 DM! Schreibt an: Dominik Meinhard, Peter-
Weyer-Str. 2, 6500 Mainz 42

Amiga-TV-Modulator fir 20 DM,
+fL€M Hefte (Jahrgang 88/89). Nahere Jnfo
bei: Ingo Biesenthal, Amselweg 8, 7204 Wurm-
lingen, Tel. 07461/76636

Tausche/Verk.: Indy3 ADV, Gunship, Dungeon
M., Popolous, Sim City, Pacmania, Minigolf+,
Winter Olympiad'88, TV SP. Footb., nur Origi-
nale! Tel. 04202/70642

Suche Gunship, Elite, Kult, Xenon I, Rca-
Rally, Falcon F16 + Miss., R-Type, RVF Honda
GP Circuit, Battle of Britain nur dt, fkomnpl. dt.
Becker Text + Super B. Tel. 06244/5217

Suche billig Space-Quest 1&Il (Original): R.
Koplin, Rundstr. 8, 7476 Schwenningen

Verkaufe Originale flir Amiga: Garrison, Fug-
ger, Taekwondo, Elits, K-Seka (alle dt. Anlei-

Ich habe einen A2000 und suche Biicher fir
Amiga & PC/ATIXT. Kann leider nur bis zu 10

Suche Tauschpartner fiir A500. Schickt Liste 0.
Disks an: Frank Oppel, Mainuferstr. 27, 8702

Verkaufe Originale: Populous 40 DM, Falcon-
F15 50 DM, Swords of Twilight 40 DM. Oliver

tung). Peter jer, Tel. 08251/3698

DM zahlen (pro Buch). Tel. 02173/72759

Zell a. Main

weg 8, 4630 Bochum

<
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Warrior is searching for real cool Contacts!
Call: 040/6413337 (swapping and selling)

Tausche Chambers of Shaolin  gegen Triad Vol
Il Tel. 07026/58675, Robert

Verkaufe PC-Spiele z.B. Menace, SQ2 usw.
pro Game 30 DM. Tel. 08803/2680. PS: Suche
dltere oder neuere Versionen der Adiib-
Jukebox (habe Version 1.5). Georg Staltmayr,

8, 8123 PeiBenbe

Suche Tauschpartner fiir Amiga. Habe Rings
of Medusa und vieles mehr. Suche noch Pira-
tes. Nur legal. Tel. 02203/38375. Bis bald

Verkaufe Originale fir PC, z.B. Indiana Jones
(Adv), etc. Tel. 0201/712284 (Bjdrn, ab 17 Uhr),
Kontakte erwiinscht

Suche Tauschpartner fiir PD-Software. Keine
Raubkopienl Thomas Stdckl. Kdnigsberger
Str. 3, 8481 Altenstadt/Wn

Verkaufe fir PC: Falcon, Time-Bandit, Larry lll,
Arkanoid, Rockford, Metropolis, Wall-Str., W-

Hi Amiga-Freaks! Tausche Software fiir A500.
Schickt Eure Listen an: W. Fleischer, Allee 4,
4930 Detmold. Antwort 100%

MS-DOS-PCs

Verkaufe original MS-DOS-Games. Sim City
57 40 DM, Colonels Bequest3© + 5° 60 DM,
Bﬁ:;ll:]uzal 5" 30 DM. Tel. 07031/43436 (Mi-
cl

Suche Starflight2 + Indy 500 + Dungeon Ma-
ster. Tauschelverk. Indiana Jones Adv, Outrun,
S5Q3. Tel. 07223/21589, bis 16 Uhr. Achtung!
Keine R

Verkaufe Sim City fir PC, auf 5,25 Zoll, fiir 50
DM. Original mit original Packung, Codeliste
und deut. Anleitung. Contact by 02105/2884,
Jan (Sa. 18-20 Uhr)

zard, Wizzball. Tel. 09341/4644, nur
Qriginale

Bauen Sie Ihre Heimatstadt! Sim City Land-
scape Editor 30 DM, tir EGA-PCs/ATs. Bernard
Piller, 28, A-1180 Wien, Tel. 4706479

Kaufe Gameboy (nur 100% ok)! Zahle 100 DM
(ohne Module)! Angebote mit Postkarte an
Postfach 3712, 2300 Kiel 1. Dringend!

Ichverkaufe Zeldal, Ze‘ldali Super Maﬂo Bros
Il usw. Thomas Vogt, Tel.

Suche: Metal Gear, Track u. Field II, Cobra,
Triangle und Mega Man. Verkaufe: Alpha Mis-
sion, Preis: 60 DM, Kaufe Spiele nur, wenn
glnstig. Tausche auch, Tel. 040/666668

Verkaufe NES + Farbmonitor + 10 Spiele u.a.
Gradius |+, Zelda Il, Track + Field Il, Mario
I+ll, zusammen fir VB 750 DM. Tel
05562/6765. I. Milow, 3354 Dassel

antandn the Best: Verkaufe Supermario |, t0r

Original Larry 1l (35 Zoll) 40 DM, Larry |1l (5,25
Zoll) BO DM, inkl. Komplerllcsungvon D. Ulle-
rich, L 3, 4550 1, Tel.
05461/64118

‘Wer kann mir eine Losung zu Leisure Suit Lar-
ry ll schicken? An: Philipp Klos, Ob der Hohlen
1, 7801

MS-DOS| Verkaufe Zack McKracken und Ho-
stages zu je 45 DM. Zusammen 80 DM Saba-
stian Thiebes, Hermsdorfer D. 236, 1000 Berlin
28

. 60 DM/VB. NP 99 DM. Super
Marln Bros. Tel. 0221J492366. Kbin

Verkaufe die Kassetten Rad Racer u. Top Gun
Preis/VB. Tel. 0202/507960, ab 18 Uhr

Ich tausche Nintendo Spiele z.B. (Metal Gear,
Mega Man, Wizzard u. Warrors usw.) gegen
andere Nintendo Spiele. Frank Gammerdin-
ger, Tel. 07031/224209

Nintendo, tausche, kaufe und verkaufe Ninten-
do-Games. Habe Japan-Adapter. Call to: 0211/,
3613668, Carsten, 0211/378101, David

Biete: Pirates 45 DM, Life and death 45 DM, Fi-
nest Hour 40 DM, King Quest1 20 DM, Tetris 25
DM, Police QUGBﬁ 40 DM, McKI‘Man‘DDM

Kaufe und tausche original Spiele fir meinen
PC (keine Kopien). Liste an Willi Hofbauer, Wit-
518, 8440 Straubing

Biete PC-Orig. F15 I, Jetfighter, Larry 3, indy 3,
Bomber, F18-C.P, Pirates, Manhunter 1, CPT
Blood, usw. Preis VB. Joh. Schmucker,
Planckstr. 19, 3400 Gottingen

e 1BM P

Suche Tauschpartner fiir die neueste Soft.
Infos fiir 1 DM Riickporto bei N. Kiichler,
Steinbock 12, 6921 SNH-Dilhren

Verk. original Ghoustbusters 2, 60 DM. Oskar
Zeliner, F 142, 8500 Nirnberg 60

Superangebot! MS-DOS-Spiele: Chessmaster
2000 35 DM, 4 Soccer (4x FuBballl) 30 DM,
Football Managarll + Expansion-Kit 40 DM.
0221/731587

Suche fiir den Schneider Euro XT Programme
(nur Originale). Angebote an: A. Bender,
Meinsdorfer Weg 30, 2420 Eutin, nur schriftlich.

Man. 35 DM. Tol. 0761/74861

Tausche, verkaufe: Falcon-F16, Curse o.t. Azu-
re Bonds, Ultima V, Wasteland, Wizball, u.a.
Suche Rollenspiele! Tel. 068682/8005, Chri-
stian, ab 20 Uhr

Suche PC-Spielefreak zwecks Austausch von
Erfahrungen etc. Michael Siegfeld, Rundweg
11, 2319 Selent, oder 04384/675, ab 3 Uhr, au-
Ber Montag

Suche Postspiel-Software fir MS-DOS. Ange-
bote mit Beschreibung und Preis, bitte an:
Ma:lro Wolkwitz, General-Barby-Str. 6, 1000
Berlin 51

Suche Hitchhikers-Guide auf 35-Zoll-Disk.
zahle bis zu 50 DM, MS-| DOS Adr. Reib De‘r;_lsl

r. 50, 7775 Ber
07544172133

Suche Tauschpartner fir MS-DOS-Spiele.
Hauptséchlich Adv. und Sim. Nur Originale!
Auch Lésungsaustausch u.d. Tel. 02371/26494,
zust. Daniel

Nintendo
Tausche, kaufe und verkaufe Nintendo Games.
Call to: 0211/378101, David, 0211/3613668,
Carsten

Nintendo(PAL + NTSC, J. Adap.) + 12Games
+ Sega Master + 5 Games far nur 450 DM +
Porto! Ken Takeda, Rebmoosweg 75, CH-5200
Brugg! Kein Telefon, Tausch, nur komplett

Tausche u. verkaufe Games. Verk. Atari-Lynx
+ 3 Games gg. Gebot u. Atari-Portfolio +
RAM-Card, VB. Suche Mega-Rgb. R. Hirsch,
Radolfzeller 8, 8000 Minchen 60

Ich suche gebrauchte Spiele fir die PC-
Engine: z.B. Galaga '88, Mr. Heli, R-Type 1+2,
Gunhed und, und, und. P. Walther, Rote
Biihlstr. 176, 7000 Stuttgart 1

Kaufe und tausche stédndig neue und alte Mo-
dule fiir die PC-Engine. Suche auch RGB-
Mega-Drive bis 200 DM. Ruft an: Tel.
05205/70452

PC-Engine-RGB und neuen Monitor und 8
Spiele zu 8069 N
Tel. 08442/2741

PC-Engine: Suche gebrauchte Spiele (z.B. R-
Type I+l1, Sonsom II, Neutopia, etc.). Zahle bis
zu 50% des Neupreises. Ruft an! Tel
0412711567, Nicod

Suche Tauschpartner fir PC-Engine. Spiele im
Raum Heidelberg/Mannheim. Bitte meldet
Euch bei Christian Schwarz, Tel. 06224/2442

Suche PC-Engine (RGB-PAL) evil. mit Spie-
len. Preisvorstellung an: Matthias Maier,
Dachsgasse 24, 7951 Elchingen 1. PS: Zahle
ca. 200 bis 250 DM, 100% OK

Verk. PC-Engine (PAL/RGB) incl. 9 Module
(Shinobi, Dragon Spirit, Galaga'88) + Joyst.
+5-Spieler-Adapter, . 750 DM. Tel. 0911/
775771 (Stefan)

Ich biete fir eine PC-Engine (PAL) 300 DM
oder NES mit drei Spielen. Tel. 040/5381675
(Tom). Ihr kénnt von 15 bis 18 Uhr anrufen. Sehr
dringend!!

bach,

Verkaufe od. tausche Nintendo-Spiele. Zelda,
RadRacer, Ghostn Goblins, Wrecking Grew..
elc. Suche japanische Spiele. Ruft an. Tel.
0211/332673, David

Verkaufe Nintendo + 2 Spiele (Ice Climber +
Top Gun) nur 200 DM. Call 089/7003445 (Phi-
lipp)

PC-ENGINE

verkaufe PC-Engine mit den

PC-Engine-RGB gesucht, auch Spiele zu kau-
fen oder tauschen gesucht, sowie Zubehor.
Tel. 0451/42018, Sfter versuchen

PC-Engine: Verkaule R-Type 1+2, Galaga 88,
Super Wonderboy je 40 DM, Sonson 2, Shino-
bi, Tiger Heli je 60 DM, World Court T., 50 DM.
Tel. 089/155331

Suche dringend PC-Engine FAN 1/90. AuBer-
dem Kontakte mit anderen PC-Engine-
Siichtigen, im Raum OL. Tel. 04402/2997, Chri-
sfian Quast

PC-Engine RGB, Color-Booster und 5 Spiele
fiir 600 DM zu verkaufen. Nintendo, 5 Spiele,
extra Joystick f0r 380 DM. Tel. 08395/7205

Gunhed + Chan und Chan, Pal-Version. VB.
Raum Tel. 09142"8219 oder 51336,

Kaufe Spiele fiir PC (5,25), nur Criginale! Mit
Anleitung! Schickt Eure Angebote an Alexan-
der Haberl, A-3161 St. Veit/Gdlsen

Suche Kontakte fir PC, wer Lust am Te h

ab 18 Uhr

von Games hat, ruft einfach an. Tel. 0241/
552308, Sebastian

Euche Spiele und Zubehér fir die PC-Engine!
an: Holger Soffa, Alte Heerstr. 18,

Verk. orig. Heros Qu 80 DM, M-1-Plat. 75 DM
(PC). Red St. R. 40 DM, Curse Az.B, 45 DM,
Gunship 30 DM, Hillsf. 40 DM (alle C84). Su-
che Spiele f. PC. 0871/31793, Rémerf. 4, 8300
Altdorf

Their Finest Hour. Test in 12/88, Wertung 88 %.
3.-bestes-PC-Splel (s. 3/89). 3 Monate alt, fir
45 DM, bei Sascha Dauber, 07946/6945

Billige Originale!
Alle Sierra-ADV, sowie Def. of the Crown, Flight
Sim Il in 5,25. Ol Imperium in 35.
Christoph, 089/6099304

Suche Tauschpartner fiir PC. Schreibt bitte an
$al|' Just, Otto-Hahn-Str. 2-4, 7315 Weilheim/
ock

Verkaufe Police Quest (40 DM), Space Quest
2+3(40/55 DM), Pool of Radiance (50 DM). Ruf
an unter 07032/74018 (Reinmar Kneissle)

IBM-PC: Gelegenheit! Qrig. Verp. WordPerf.
5.0, 399 DM! Scientex 399 DM! Ferner Strate-
gie und Rollenspiele fiir PC. Tel. 09131/205520
(Hartmut)

Hillsfar 30 DM, Dont go alone 30 DM, Colonels
Bequest 50 DM, Adlib Soundkarte m. Compo-
ser-Software 300 DM, TextMaker 2.01 150 DM.
Tel. 069/612492

Suche fiir IBM Spiele: Popolous, dt., Iron Lord,
Qil Imperium. Zahle fiir jedes Spiel 40 DM. Nur
Originale. Tel. 09181/20796 (Michael) u. North
& South

Verkaufe Qil-imperium. Verpackung ist sehr
gut erhalten, fir HGC, CGA und EGA. Tel.
09128/13025

Suche Xenon |I, Sim City oder Their Finest
Hour, méglichst ganstig oder tausche gegen
Zack McKracken u. Grand Prix Circuit. Tel.
089/6133365

Suche tner fir IBM-
Spisle. Schreibt an: Dirk Poggensee, Hauptsir.
37, 2401 Heilshoop, Tel. 04506/320

MS-DOS-Games-Club o
Info: Tel. 089/3618339

Suche: Populous, SimCity, MacAdam Bumper
(Format egal), Originale! Tausche: PD5,25° +
3" Liste 2 DM. Heyduk, Oberhofstr. 7, 8968 Du-
rach, 0831/61297

Biete MS-DOS-Spiele: Alles Originalel Hosta-
ges, Oil Imperium, F16-Falcon, Police Quest2.
Tel. 02331/53490, Preis VB!

4900 Herford

P PC-Engin
Nactaris, Ordyne, Sonsanz 'Gelaga 88, Dra-
gonspirit,

Chan & Chan. 'IE 07’?41!5?54
PC-Engine gesucht. Angebote an Tel. 04521/
71497, And

PC: Verkaufe das Original von Populous. Auf
5,25 Zoll, 4 Wochen alt, fir 40 DM. Tel.
08450/440, Thomas

NINTEN

Ganstig! Diverse Nintendo-Module zu verkau-
fen. z.8. Alpha-M., Ghost'n Gobl., Mario, Soc-
cer, Donkey Kong, uv.a. Tel. 0431/335640, M.
Tham, 2300 Kiel, Yorckstr. 2

Suche Supergrafx-PC-Engine flr ca. 300 DM.
Suche auch Mega-Drive Games zu ginstigen
Preisen. Tel. 0041/056282870, ab 15 Uhr,
Guido

Verkaufe PC-Engine u. 3 Module. VB 339 DM.
Tel. 05246/M572

Austria * PC-Engine * Austria
Verkaufe PC-Engine + PAL-Boster + Under-
boy Il + Dragon Spirit + Dungeon Master

Preis a.A. Silvio Jenny, Tel. 05553/568

Suche dringend CD-ROM fir RGB-Engine +
Spiele: Shinobi P-47, R-Type Il, Altered B., Nin-
ja, Warriors + vieles mehr. Tel. 089/4701576

Suche Spiele fir Sega Mega.ﬂrlve und Spiele
fir Nintendo! Maglichst nicht zu teuer! Tel.

PC-Engine mit original und Be-
schreibung. 1 Joystick und TV Booster gegen
Gebot zu verkaufen. Tel. 02248/5220

PC-Engine + Spiel = 350 DM! (Gundhed =
90 DM, Dragon-Spirit = 60 DM, Ordyne = 80
DM, Dungeon-Ex. = 80 DM, Space-Harrier =
70 DM)! Tel. 089/1403732, ab 15 Uhr!

Achtung:

erlaubt ist.

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstofit gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von (iber DM 1 000,— gerechnet werden.

Qriginalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kéufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fir

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr vertffentlichen, die darauf schilieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

452 (Dominik), ab 14.30 Uhr

Suche Sega-Mega-Drive und PC-Engine mit
Spielen, Verk. Nintendo und Module. Angebo-
te an: David Fah, Hauptstr. 20, 7524 Zuoz (CH):
0041/72613

Sega-Mega-Spiele zu kaulen oder tauschen
gesucht. Suche auch Zubehdr. Tel. 0451/42018,
ofter versuchen

Ab 15 Uhr: 0231/802951 (Derk), suche Sega-
Maga-Drive, bis 330 DM.

Kaufe und tausche Sega-Mega-Drive-Module
aller Art! Gilbert Brune, Marcq-en-Baroeul-Str.
8, 4390 Gladbeck. Tel. 02043/42309 (wochen-
tags, ab 16.30 Uh).

Sega-Mega-Drivel Verkaufe: Baseball, S.
Thunderblade, Soccer, Altered Beast, f0r 14
cherliche 40 Sfr! Vers. per Nachnahme!
M. Martini, Schweiz, 061/671490

Software — Forgotten Worlds 60 DM und Alte-
red Beast 30 DM. Suche Super Shinecb, und
OH 2. Tel. 05608/1397, ab 18 Uhr, Lars Weide

Sega-Mega-Drive gesucht. Tel. 04521/71497
(Andreas)”

MD — Forgotten Worlds 90 DM, W. Cup Soccer
85 DM, Space Harrier 80 DM, A. Kidd 70 DM,
CPad 45 DM, alles FP. Tel. 05069/2622

Suche fir das Sega-Mega-Drive Telespielkas-
setten (Module). Alex Kidd, Ghouls'n Ghosts,
Ken North, Rambo 3, Space Harrier 2, Super

AV

Hang on u.a. Tel. 02246/5220



Verkaufe Sega + 10 Spiele. Suche MS-DOS-
Spiele. Suche MS-DOS-Spiele-Club. Elias
8000 90,

Tausche Shooting-Gallery gegen Monopoly.
Tel. 06187/25437

Tel. 089f657592

Suche PC-Engine + Mega Drive mit Spielen
+ Zubshdr (Joy). Bjorn Golzke, Nordstran-
derstr. 21, 2212 Brunnsbilttel

Tausche Altered Beast fiir das Sega-Mega-
Drive gegen ein anderes Spiel fiir diese Konso-
le. Tel. 0621/557810. Bitte nach 17 Uhr anrufen!

s
Mega-Drive-Freaks! Welcher Club bistet 25
Seiten-Club-Zeitung, Hotline, Lasungen und
Gewinnspiele? Info: TO., A-1090 Wien, Wéh-
ringerstr. 24/1/24

Verkaufe Sega-Master-Syst.+14 Spiele, Dauer-
feuer+Joystickspiele: California G., R-Type,
Thunderblade, Basketball usw. 650 DM/VE.
Tel. 0711733908, R. Giinter

Sega-Master-System + Spiele gesucht. Kaufe
auch ganze Spielstinde auf. Tel. 04521/71497,
Andreas

Sega: Zillion Il, Shinobi, Wonderboy II, Alex
Kid I, Penguin Land, Choplifter, 2 40 DM. Nin-
tendo: Topgun, Goonnies II, Metroid, Castleva-
nia, Kid, Icarus, 5.M.B. Zelda & 45 DM. Tel.
06103/42734

Sega Master und 38 Spiele fiir nur 1200 DM zu
verkaufen. Neupreis 3000 DM. Joe Eckhardt,
Soden-Stern-Str. 4, 3500 Kassel, Tel. 0561/
8700618

Verkaufe Sega (3 Monate) + 3 Joysticks (ein-
stellb. Dauerfauer), R-Type + T-Soldiers +
Thun. Blade, Wonderboy I+1l + Out Run (3
Module). VB 650 DM. Tel. 09978/525 (Martin)

Verkaufe Sega-Master-System + 3 Joysticks
+ Light Phaser + 8 Module fiir 500 DM. Mu-
stafa Aycibin, Béttgerstr. 6, 6000 Frankfurt 80

Stop! Welcher Club bistet 25-Seiten-Clubzei-
tung, Tips & Lésungen und Gewinnspiele? Info
bei: TO., A-1090 Wien, Wahringerstr. 24/1/24

Verkaufe Sega-Master-System + Afterburner
+ Ninja + 1 Joypad fiir nur 220 DM! Inklusive
Hang on! Tel. 07724/3476. Suche PC-Engine-
Spiela!

rkauf Mast,

Syste

Verkaufe + kaufe Sega Mega + PC-Engine-
Spiele! Call: 08208/278, fragt nach Markus

Suche fir Mega Drive Altered Beast + Ken
North. Tel. 08142/17369

Verkaufe Sega-Mega-Drive (4 Monate alt) +
Alex Kidd + Altered Beast fiir 950 DM. Tel.
07309/3948 (Markus)

Verk. Sega Master mit R-Type, Wonderboy |I,
Double Dragon, Rocky, Alien S., Space H.,
Secret Command, My Hero. VB 300 DM. Tel.
(04768) 224

Wer verkauft mir Spiele fir das Sega- -Master-

+ 36 Module
+ 2 Joysticks und Light Phasar VB 799 DM.
NP 2800 DM. Tel. 02359/6023

Verkaufe Sega Master mit 7 Spielen z.B. Alex
Kid, Wonderboy, Golvellius (+ Hang On und 2
Hebeln). Fiir 270 DM. Schreibt an Sascha Si-

System? Kaufe auch Sammlungen!
an: Ingo Kranz, Lilienthalstr. 11, 2870 Delmen-
horst

mon, R 11, 8900 Augsburg

Suche Kontakt zu Sega-Master-Besitzern
zwecks KaufiTausch. Tel. 09406/559

Verk. Super Thunderbl. + Alex Kidd lll. Je 65
DM! Zus. 120 DMI Interessenten an: J. Steve-
ker, Am Strootbach 8, 4450 Lingen! Mega Drive

Sega Telespielcassetten (Module) mit original
Verpackung und Beschreibung von Privat zu
verkaufen. Anfragen an Telefon 02246/5220

Verkaufe meine Sega-Master-Konsole mit My
Hero und World Soccer fiir 300 DM. Suche Se-

a Mega Drive (billig). Melden bei: Jan Schulz,”

g
Tel. 04521/5730

Sega Master mit 6 Spielen zu verkaufen, auch
einige andere Masterspiele ab 25 DM zu ver-
kaufen oder zu tauschen. Tel. 0451/42018, 17
bis 21 Uhr

Verkaufe Sega Master inkl. 2 Spiele (Fantasy
Zone/Alex Kidd 1) + Joystick. Preis 250 DM,
Tel. 05251/57322

ATARI ST

Suche Tauschpartner fiir ST, bin 13. Tel.
08752/7715. Habe ca. 50 Games, Originale.

Verkaufe 1040 STFM + Monitor SM124 + Zu-
behér (Disks, Joystick, Mouse usw.) fir 900
DM. Tausche auch gegen AS00 mit Zubehdr.
Tel. 0451/38190

Zu verkaufen: Atari 1040 ST mit Color-Monitor
5C1224, Maus, Software, Literatur usw. Fr.
1400 VB. Tel. 0041(0)1 8608601

Rubrik:

DA SOLITEN wiR
BUCH INSERIEREN /

WRRUM
EIGENTLICH
NICHT?

TRANTOR
DANN NEUEN
FLAMMEN-
WERFER ?

it

Leser treffen Leser. Im groBen, privaten
Kleinanzeigenteil von POWER PLAY -
Contact" Ab der Ausgabe 5/90 in jeder
POWER PLAY. Und lhr kénnt zu die-
sem Start mit einer kostenlosen Klein-
anzeige dabei sein und Eure Kontakte
kniipfen. Schickt dazu einfach den Cou-
pon ausgefllt zurdick.

| Amiga
[] Ce4/128

MS-DOS-PCs

Textinklusive Adresse ader Telefon-Nummer:

[] Atari ST
| Sega Master
| Sega Mega

[ Nintendo
] PC-Engine
| Kontakte

Datum:

Bei Angeboten: Ich bestatige, daB ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze.
Einen Anspruch auf Verdfientlichung meiner Anzeige erhebe ich nicht.

Unterschrift;

Macht mit und bucht Eure
Kleinanzeige - kostenlos in

der Ausgabe 7/90 von

70

Einfach diesen Coupon aus-
fiillen, ausschneiden und bis
spatestens 7. Mai"90 einsen-
den an:

Markt& Technik Verlag
Aktiengesellschaft,
Anzeigenabteilung

POWER PLAY,
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen



Atari ST. Demos, Spiele, News, sucht: Robert
Depenbrock, Fliederweg 12, 4620 Castrop-
Rauxel. 100% Rickantwort. Hi to all Demoma-
kers ST

‘Wer verkauft oder verschenkt ST-Spiele. Ich
bin ein Spielefreak und nehme fast alles. Ich
habe leider nicht viel Geld. W. Schreiber, Bau-
héfen 6, 2941 Langecog

Verkaufe Populous (original) und suche billige
Spiele (nur Originale). Tel. 0831/61931

Ich suche dringend das Spiel »Bubble Bob-
ble«. Ich gebe 30 Mark fiir das Spiel! Wenn ihr
@s habt, ruft mich unter der Tel. 05121/860959
an

Battletech (Infocom] zu 40 DM und Battletech-

Biete ST-Soft zu Schleuderpreisen. Habe z.B.
das Atari-Powerpack mit 20 Spiele-Hits! Nichts
teurer als 30 DM. Ruft nach 15 Uhr bei
02401/3539 an!!

u 30 DM zu verkaufen. Tel. 05152/
51895 oder 06621“4515 Michael

Super
Atari 2600 (Konsole), komplett mit Joystick,

Suche Tauschpartneri| Atari ST. Habe neus
Soft. Be fast! Tel. 02161/862248

mit Modulen fiir 190 DM. Tel. 09865/418
Suche. tausche PD-Programme, tausche ori

Suche: Def. ST, TOS 1.4 auf Disk, GfA-Assem-
bler m. Anleitung. Preis VB. Tausche u. verk.
Original-Software. Hirschberger H., Obere
Bachstr. 8, 8399 Kirchham

**TRS** We're searching for good Swappart-
ners on ST' Wﬂls tor Poa‘&fach 202363, 2000
an buy!

So farl

Verk. Ongmalsuﬂwam Indiana Jones ADV 50
DM, Rock’n Roll 50 DM, Kingsquest 1-3 je 30
DM, Dark Castle 20 DM, Bermudaproject 20
DM, uv.a. 0201/680755, ab 17 Uhr

) Verkaufe Atarispiele g
Verkaufe Atari ST Originalspiele. Kaufen oder
Sie ohne i Garantie.

Tel. 05273/5374

Suche Populous und Xenon2 fiir den Atari ST
(nur orig.). Biete 25 DM pro Game (+Porto).
Tel. 06101/89284 (Haiko), nur So. bis Di. 17-20 h

Suche: Ol Imperium, Their Finest Hour, Carry
11 u. I, Police Quest |1, Sim City, nur Originale!
Tel. ( 75, Michael

Kaufe oder tausche: Pirates, Test drive 2, Hills-
far, Harddriving, .. habe: Bloodwych Strike
Force Harrier, Falcon. Tel. 0421/465499, Bernd

Suche zuverldssige Tauschpartner fir Atari
520 ST. Habe alte und neue Games. Tel
07258/1645, Rafael, 100% zuverlissig

Verkaufe, tausche + Garantie (nur Originale:
Ultima IV, Leisure Suit-Babarian |l, Where the
time Stood still, Golden Path, Knight orc, (auch
billige Packs). Tel. 05273/5374

Verkaufe Alari 2600 Konsole + Kabel + Netz-
gerdit + 7 Games auf 4 Kassatten, kompl. 150
DM. Matthias Abele, G-Weinh. 2, 8863 Gundel-
fingen, Tel. 09073/2007

Suche glnstig Programme zum Kauf oder
Tausch. Listen an: Th. Link, Hoheneckstr. 1
7530 Pforzheim

Tausche und verkaufe PD-Software flir Atari
ST, kostenlose Liste anfordern bei: Stefan
Brandmeier, Konrad-Adenauer-Str. 8, 8300
Landshut

ST Suche orig. Solomons Key + Dungaon Ma-
ster. Tausche mit Defend. o.t. Crown, Spheri-
cal, Forgatten Worlds. Su. Tauschp. Su. NES!
Chris, 089/482847

Suche (méglichst buug) Orlgmal Ultima 3+4.
Tel. 02533/2031, ab 1

+ Overlander gegen F16 Combat Pi-
lot + Afterbumer. G. Ozdel, Haydnstr. 20, 7670
Leutkirch

Atari Schweiz Atari
Nur aus der Schweiz!
Please Call 064/811468, Rolf verlangen

Tausche Atari ST-Games. Habe ca. 300 Spiele.
Sendet eurs Listan an Roman Sieber, Bach-
telstr. 7, CH-8340 Hinwil

Amigaclub »USH« sucht noch Mitglieder!
Schreibt sofort an! Postfach 38, A-4470 Enns,
Austria

Dummkdpfe seit ihr bestimmt nicht, wenn ihr
mit mir Atari STISTE-Programme tauscht!
Schreibt an Nils Allwardt, Hohetorstr. 12, 2860
Osterholz

Amigal Habe Games wie: Indiana Jones ADV,
Populous, RVF Honda, Test drive 2, Rick Dan-
gerous, Grand Monster Slam, Silkworm, IK+.
Wien 0222/9319394, Thomas

Suche Atari-§C1224-Farbmonitor! Anbieter
moglichst aus Hannover oder Umgebung.
Melden unter 0511/433561 (Frank)

Suche Konlakt mit Computerfans in der DDR!
Schreibtan: Robert Sterff, Bahnhofstr. 14, 8124
Seeshaupt, West-Germany

Suche, kaufe, tausche Originale auf 520 ST.
Angebot an Dennis Fandrich, Herrlichkeit 26,
2808 Syke oder 04242/4029

Anféngerin sucht Programme und Kontakte al-
ler Art — auch preiswerte Hardwarel Bolt, Eins-

Sort Master V2.0, PD, 1 MB, nur Farbe. Die al-
ternative Datenbank, fiir 20 DM, mit Anl. und
Up-date-Service: Soft-Works, Wismarer Str. 16,
3330 Helmstedt

zwaineur . 98¢, 2330 Eckernfdrde

Atari 2600-Joystick gesucht, Kaufe oder tau-
sche gegen neuen Joystick! Tel. 08441/25772
(Johannis)

Atari ST: Bards Tale 1, Bobo und Elite fir je 35
DM. Indi 1, Road Runner und Major M. filr je 25
DM. Alle nur 165 DM. 0821/483683

Atari ST, habe, tausche, suche nur Grafik +
Sound PD. Liste anfordern bei Frank Brasche,
Am Stadtpark 91, 8500 Nirnberg

Wanted: Games for ST (Sim City + Iron Lord)!
— Stop — Kauf oder Tausch — Stop — Listen
an - Stop — Oliver Zimmermann, Winterstr. 9,
8000 Minchen 90

Suche Kontakt zu demjenigen, der mir meinen

defekten CPC 6128 (Lesefehler am Laufwerk) .

fir 200 DM abkauft (Monitor inklusiv). Tel.
02734/8268 (Uli)

A-System Ist serarching for some cool Mem-
bers. Are you a Coder, a grafik-man or & musi-
cian then call 02955/342 (Rainer). The legal A-
System

Wer hilft mir bei Pd. Quest den Betrunkenen zu
verhaften? Tel. 030/8343412

Wir haben allerneuste Soft on C64 and Atari
ST! Lamer bakommen auch eine Chance. Write
to: D. Klose, Am Freitagshof 23, 4250 Bottrop,
Germany

Verkaufe, tausche und kaufe original Spiele.
Habe Manhunter 2, Blood Money, Ultima 5, Cy-
bernoid 2, uv.m. B. Monien, Maccoststr. 79,
5900 Siegen 1, 0271/355297

Tausche und kaufe ST-Originalsoftware sowie
PD-Software. Jens-Uwe Westermann, Wein-
ligstr. 7, 3040 Scltau, Tel. 0518116725

Search Contacts on C84! Call 06071/43809,
Dominik

Merhaba, all you Jankeez! Here the Crafly
Tuerk + The Bright Briton, were looking out for
fast swaps! Get in touch! Postfach 1171, 3254
Emmerthal

Suche: Power Play und ASM Ausgabe 1/88 bis .
7/89. Osterreich, Tel. 02742/57534

Hi, here is Depode! Are you searching for a Mu-
sician? Yes? OK, Call: 02241/81374 or write t0:
M. Kern, Liirmannstr. 13, 5210 Troisdorf 13, W.-
Germany!

Suche Milspieler fiir strategisches Postspiel!
Middleage: Kampf um Ruhm und Ehre im Mit-
telalter. Tel. 08752/7661

Sega. Welcher Club bietat wirklich alles (Zei-
tung, Tips, Hotline, Gewinnspiele)? Wirl Info:
TO., Wahringerstr. 24/24, A-1090 Wien (auch
Mega D.1)

Atari-VCS2800 — siichtiger Sammler sucht
orig.-verp. Cassetten und Kontakt zu Gleichge-

_sinnten! Tel. 02381/400136

Amigal Suche Kontakte zu Freaks, die auch
Spiele in Modula2/Assembler programmierent
llsa Konzig, Weingartweg 1, CH-6205 Eich, Tel.
041/991447

Kaufe, tausche, verkaufe orig. Games fiir Ami-
ga + C64. Angebote und Liste an Reinhard
Franz, Herborner Weg 6, 6349 Fleisbach. Su-
che D+D Brettrollensplele

Suche Kontakte zu anderen C&4-Usern. Sven
Kés, call 08406/4670

Suche neueste Soft fir C64. Besonders Sport-

spiele wie Bodo liigner u. Superleague Soccer,

Listen + Preise: M. Fonseca, Am Boden 19,
3

\Tausche allerneuste PD-Soft fir Amiga und

C641 Schreibt an: M. Winkler, Bochumer Str.
61, 4620 Castrop-Rauxel 1

Westhsﬂmar C64-Freak sucht Kontakte mit

Atari ST. Suche zuverlassigen Tauschpariner.
Schickt Listen/Disks an: Andreas Kirescher,
Friedrichstr. 1, 3160 Lehrte. 101% zuverlassig.

Suche schnelle, zuverldssige Tauschpartnerr
fiir die neuste ST-Soft (100%6). Contact: Stefan
Holzer, Hauserberg 57, 8110 Murnau (bei Anruf
Mord)

aus Ostberlin zum Spielen und
Soft-Tausch. Johannes Engelhart, Neue
Hochstr. 48, 1000 Berlin 65, Tel. 030/4856502

Hi Freaks! Tausche naueslan C64 Stuff. Ab 1

8 Programmierer, 2 Grafiker, 2 Musiker: Ami-
ga/ST/PC, suchen Spiele-Programmierer, Gra-
fiker, Musiker on ST/PC/Amiga. Murad M'Bar-
ki, Bergstr. 218, 4370 Marl

Contact Apex for hot Trading. Write to (only fa-
mous guys): Thomas Warlier, Postkantoor,
Postbus 99900, 7100 Na Winterswijk, Holland,
Amiga

Wochealt!Ir t? Dan schnell
an: G.P, Postfach 410250 5300 Bonn 1

An alle MSX-User! Suche User, die mit mir
len. Ruft an! Tel. 06409/9308, ab

Sucne in Berlin Konlakta zu Nintendo + Sega-

Suche Tauschpartner fir den Atari ST. Habe
Zombies, Wrestlings, Tetris u.v.m. Schreibt an:
Alexander Haim, Bintenstr. 15, CH-8116 Wii-
renlos

Verk. ST-Originale, je 15 DM. Vindicaturs, TNT,
Thrust, Hawkeye, Enduro Racer, Chopper X,
Jupiter Probe, Out Run, Shackled, Road Run-
ner. Tel. 0731/76634

+ Hilfe-
slallung fiir Alex K\dd M1 030!3528555

Suche Kontakt zu Freddy Krueger Fans. Suche
Poster, Zeitungsausschnitte etc. Bitle bei Ale-
xander, Tel. 040/5234723 anrufen!

Knallharte Tips oder lockere Gametests? Auf
unsaren Clubdisksfindet Ihr, was Ihr sucht! Da-
mocles Userclub. J. Rauh, Bauergéss|, 8400

Hey! Verkaufe meine Floppy fir Atari ST. Es
handelt sich um eine fast neue SF354 (1 Jahr
alt). Preis: 100 DM und ein Super Game: Ho-
stages f. 35 DM. Tel. 06352/8430

Suche Software aller Art. ST-Spiele, Anwen-
dungen, Tausch, Kauf. M. Tillmann, Konstan-
tinstr. 182, 4050 M.gladbach 2, Tel. 02166/
81548, 39385

HI-ST-Freaks. Suche Tauschpartner flir mei-
nen ST. Habe tolle Games. Also schreibt
schnell mit Liste an: Stefan Kogel, Alter Lem-
goer Weg 7, 4923 Extertal &

Suche f. ST: Finest-Hour, Midwinter, Drakkhen,
Full Metall Planet, Hound of Shadow, Opera-
tion Thunderbolt u.a. Tel. 02408/3302. Suche
Anl. zu Megapaint2

ST-ORIGINALE zu verkaufen: Chase HQ, 1st
Person Pinball, Elite, RVF je 30 DM; Hostages,
Lombard Rally, Blasteroids jo 20 DM. Tel.
08342/4815

R Irg

Suche Tauschpartner auf dem C64 und Ami-
gal Habe Top-Games! Schreibt an: UIf Harder,
Fassanenweg 17, 2074 Steinburg 1! Schreibt
allel

Swapper for Demos & PD-Soft on C64 & Amiga
gesucht. Keine Raubkopien! Send Discs lo:
A. Klausmann, Melanchthonstr. 2 ¢, 8580 Bay-
routh, The Warriors

Berlins grdBter Segaclub sucht Mitglieder. Ser-
vice: Clubzeitung, Tips, Tricks, Hotline, Spiel-
verleih, Prei: usw. T. 030/8876765

Verk. ST-Originale: STOS — The Game Crea-
tor 45 DM, Bubble 'aobble. Bobo fir je 20 DM,
FA

Ortsstr. 4, 8966 Krugzsll
Suche Atari ST-Floppy SF314, zahle gut. Tel.
09403/2142

Suche Software fiir Atari ST. Please send your
List to: Stefan WiBgott, Gosthestr. 48, 4950
Minden

Suche verzweifelt die beiden ST-Klassiker
Thrust u. Oids (Originale) und noch Kontakt zu
STE-Usern. Martin Weidner, Birkerlweg 32,
8360 Deggendorf

d
14 Uhr, Sven Bremer/Biebertal

Der 1. Berliner Sega/Sega-Mega-Drive-Nin-
tendo-Fan-Club »Double Trouble« sucht Mit-
glieder aus ganz Deutschland. Einmalig gut.
Tel. 030/6849816

Suche Tauschpartner mit neuer Soft. Schickt
Eure Listen an: T. Frankenbusch, bei Bars,
Waolfgangstr. 8, 4100 Duisburg 18

Wir suchen Kontakte: tauschen, kaufen, ver-
kaufen Soft (neue und alte). Tel. Christ:
02932/37695. Tim: 028932/39193. Thorsten:
02932/32881. C64, only

Suche Tauschpartner (C64) mit Neustem. A.
Frewert, Elisabethstr. 5, 4780 Lippstadt (send
Discs, no letter). | send 100% back!

C84. Mein C64 verhungert. Suche Kontakte zu
Leuten mit neusster Software. Schreibt mit Li-
ste an: Hilke, Theodor-St.-Str. 21, 2212 Bruns-
biittel

Verkaufe: 17 Happy-Computer statt 110, 50 DM
filr nur 55, 25 DM. Martin Rembarczyk, Julius-
Brecht-Str. 5, 2300 Kiel 14, (0431) 729018, nur
gesamt

Achtung:

erlaubt ist.

Wanted! ST-Tauschpartner! Suche vor allem
Kontakt zu STE-Besitzern! Christian Gabler,
Fasanenstr. 116, 8025 Unterhaching (auch An-
fanger)

Tauschpartner gesucht! Ca. 60 Originalspiele,,

z.B. Rings of Medusa, Great Courts. Tauschli-
sten an: Jens Bullenkamp, Landhaussir. 12,
7290 F

Verk. Games (11) z.B. Moonw. (mit Poster),
Moonpatrol, XOR, Crystal Castles, Thunder-
cats. Phone: 04829/212 (Ole verlangen)

Originalpr

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtlich geschmzler Software nur fiir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstéBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stdBen muB mit Anwalts- und Gerichiskosten von tber DM 1000 — gerechnet werden.

sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
trigers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kéufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fir

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr vertifentlichen, die darauf schlieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Wer hat die Codes fir Maniac Mansion aufdem
Amiga? Tauschmaterial vorhanden. Schreibt
an: Achim WoIk, Beethovenstr. 8, 6551 Wallert-
heim

Tauschpartner fir C64 ges. Habe viele Top-
Games. Schickt Listen an: T. Holve, Flurstr. 8,
5828 Ennepetal

Suche zuverl. Tauschpartner fir CPC-484
Cass. Habe Top-Games: Chase H.Q. Listen an:
Andreas Pataky, Wengertstr. 27, 8728 HaBfurl.
100% Antwort!

Ich suche Computerzeitschriften jeglicher Art.
(Pawer Play, ASM, Joystick etc.). Je billiger, de-
slo besser. Angebote an: Eric Grob, Feldegg-
sir. 2, CH-8942 Oberrieden

For hot Amiga + G64 stuff. Cdll: 02564/32000!
Only on Sunday (18—19 Uhr)! A waiting your
calls, Apex (Amiga) & Double (C84)

Suche Tauschpartner (C64). Suche: Cabal,
Ninja Warriors und mehr. Habe: Bomber, F-14
Tomeat, T. Out Run und alles was gut ist. Tel.

VLAY

04331/42456, Timo



Fiir jeden Spieler eine Bildschirmhélfte (Amiga)

Te_nnls Cun

Bei "Tennis Cup" von Lori-
cielist der Bildschirm ge-
splittet, so daB jeder Spie-
ler konstant im Vordergrund
- spielt. Ihr habt die Wahl zwi-
schen einem Freundschafts-
Match, Training mit einer Ball-
wurfmaschine, der Teilnah-
me an einem der vier Grand-
_slam-Turniere oder dem Da-
vis-Cup. Bis zu zwei Spieler
~ diirfen mitmachen und auf
Wunsch auch im Doppel an-
treten. Bei den Turnieren ist
man automatisch im Feld der
32 besten Tenniskiinstler. Zum
Trainingspiel sucht |hr Euch
einen von 32 unterschiedlich
starken Gegnern aus oder

Keine Frage, "Ten-
nis Cup” ist mit gu-
ten Ideen sowie vie-
len Spiel-Modi ge-
spickt und sieht auf
den ersten Blick
edel aus. Leider ha-
pert’s am wichtig-
sten, dem Tennis-
spiel an sich. Ball
und Spieler ruckeln
so schlimm dber
den Bildschirm, daB man
manchmal nur auf Verdacht
schlagen und steuern kann.

B

bastelt einen Tennispart-
ner selbst zusammen. Zuvor
konnt Ihr 30 Leistungspunkte
auf verschiedene Eigenschaf-
ten Eures Spielers verteilen,
Im Laufe der Zeit bekommt
man, je nach Erfolg, weitere
Punkte. Falls gewiinscht,
konnt Ihr ihn auf Diskette spei-
chern. Je mehr Punkte er hat,
desto plazierter kommen im
Spiel die verschiedenen
Schldge. Je nach Joystickstel-
lung wahrend des Schlagens
(geschieht per Feuerknopf-
druck) kann man alle bekann-
ten Schlagvarianten ausfiih-
ren und die Flugrichtung des
Balles bestimmen. mg

Ich hatte &fters
das Gefiihl, meinen
Gegner nicht nur
mit eigenem Kén-
nen zu besiegen.
Entweder war er
total unfihig oder
ich plazierte zu-
féllig einen un-
erreichbaren Ball.
Schade, daB die tol-
len Ideen wegen der
blamablen Programmierung
nicht ausreichend zum Zug
kommen.

AMIGA 59%
Grafik: 66%  Sound: 66%
POWER-WERTUNG: 59%

nicht geplant

: Sport
Hersteller: Loriciels, Zirka-Preis: 9!l Mark

ATARI ST
in Vorbereitung

in Vorbereitung

. witz und drollige

Die Wertungen fir die Tril:kski-Kﬁr (MS-DOS/EGA)

‘SKi or Die

M it miiden Alpin-Spirenz-
chen Marke Riesensla-

lom moége man uns verscho-
nen: "Ski or Die” heift das
treffende Motto fiir Alternativ-
Winterspiele. Bis zu sechs
Spieler kdnnen sich in die
Teilnehmerliste  eintragen.
Auf dem Programm stehen
folgende Winterfreuden:
"Snowball Blast”: Die gna-
denlose Schneeballschlacht
— bdse Buben greifen Euch
aus allen vier Himmelsrich-

- tungen an. lhr steuert ein Fa-

denkreuz, mit dem die An-
greifer ins Visier genommen
werden. Erwischt man ein
Sternchen, hat man einige

Der Nachfolger zum
Skateboard-Mix
"Skate or Die”
macht einen Rie-
senspaB. In jede
Disziplin wurde
splrbar viel Spiel-

Grafik gequetscht
(zumindest  unter
EGA — mit CGA
sieht's weniger be-

Sekunden lang Schneeball-
Dauerfeuer. “Snowboard
Half-Pipe": In 3D-Perspekti-
ve rauscht |lhr mit Eurem
Snowboard durch eine Eis-
bahn. Ihr habt zwei Minuten,
um durch spektakuldre Tricks
viele Punkte zu sammeln.
“Aero-Aerials”: Trickski total

voreinerstrengenJury: Sam-
melt zuerst Kraft flir den Ab-
sprung, um dann in der Luft
Salti, Schrauben und andere
Sensationsverrenkungen zu
schaffen. "Downhill Blitz”:
Die Tiefschnee-Abfahrt fiir
Unerschrockene. "Innertube
Trash: Zwei Jungs schlittern
in Gummireifen talwarts. A/

erfrischende  Mi-
schung aus Ge-
schicklichkeits- und
Sportspiel.  Spielt
man alleine, kann
man versuchen, die
High Scores zu
schlagen; im Wett-
kampf mit Freunden
ist die . Stimmung
natiirlich am besten.
Ich kann nur hoffen,

riihmt aus). Schdn,daBdie PC- daB Electronic Arts Versionen
Version auch auf XTs tadellos dieses flotten Programms fiir

schnell ist. Ski or Die ist eine

andere Computer nachschiebt.

nicht geplant

nicht geplant

~ Genre: Sport 0
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark

POWER-WERTUNG: 77%

ATARI ST
nicht geplant

MS-DOS 77%
Grafik: 77%  Sound: 53%

72%N7



SOFTWARE DER
EXTRAKLASSE

64'er Extra Nr. 1:

The Best of Grafik
Giga-CAD. Hi-Eddi.
Title-Wizzard, Film-

konverter.
Bestell-Nr. 38701
M 49,90 ;

~ 64%r ExtraNr. 2:
The Best of Grafik
Tolle Grafik-Erweite-
rungen.
‘Bestell-Nr, 38702
DM 39,90* i
(sFr34,907/6S 399,—")

(sFr44,90°/65499)

.3z
The Best of Grafik
Enweiterungen flr
Grafik und Spiele.

. 3D-Trickfilm. Apfel-

mannchen. Super-
Hardcaopies. :
Bestell-Nr. 38703
DM:39,90"

(sFr 34,907/8S 399,-7)

=Y

e s Wanderwrt far Grafie

 G4%er ExtraNr. 17:

Aus der Wunder-
welt der Grafik

- EGA: Sramycs

Sprite-Graphics: 51

‘neue Basic-Befehle. . -

Bestell-Nr. 38757

Y -

PROGRAMMIER-UTILITES

64’er Extra Nr. 6:
The Best of
Floppy-Toals
Programme flr den
téglichen Einsatz
Ihrer Disketten-
station.

64'er Extra Nr. 7:
Programmier-
Utilities

Eine Sammlung lei-
stungsfahiger Basic-
Befehlserweiterungen
Bestell-Nr. 38716

M 39,~
(sFr 35-"/65 390,-%)

Anwendungen. und Uﬁ' ities

Y

Kriminaladveniure.

: Eestall—Nl';SB?Uﬁ-
 (sFr 24907165 209

=AY

ar—-
GS5F=-SYSTEM

64’er Extra Nr. 11:
Basic-Boss

Dieser Basic-Com-
piler macht lhre
Programme bis zu
100mal schneller.
Bestell-Nr. 38745

(Fr 45-*/85 490,-*)

64'er Extra Nr. 14:
The Best of Anwen-
dungen
Master-Tool. Smon
und Promon. Malil

Datec.
Bestell-Nr. 38720
M 49,~*
(sFr 45,165 490,-")

Software

Markt&technik
Zeitschriften - Blicher
Schulung

64’er Extra Nr. 19:
The Music-
Assembler
Erstellen Sie auf
einfachste Weise
eigene Musikstiicke!
Bestell-Nr. 38763

*

(sFr 45,-/6S

64'er Extra Nr. 22:
Disky
Manipulation von
Disketten. Floppy-
Programmierung.
%estell-Nr. 38767

| Bitte senden Sie mir [hr Gesamtverzeichnis

Name

Strale

PLZ/Ort
Bitte ausschneiden und einsenden an: M

64’er Extra Nr. 12:
GSF-System

Ein leistungsstarkes
Programmiersystem
zum Schrejben von
Programmen im
GEM-Look

mit ber 500 aktuellen Computerbiichern und Software.

Der verlassene
lanet= und »Mission«
Befreien Sie die Erde

- von den Damonen.
‘ Bésiell—lslr. 38730

DM39,
| (sF735-4/63.390)

Y

64'er Extra Nr. 13:
The Best of
Anwendungen
Soundmonitor, Mony
64, Proterm V6.
Giga-ASS.
Bestell-Nr. 38717
DM 4

(sFr 45,-"/6S 490,-")

*Unverbindliche Preisempfehlung

Markt&Technik-Bilcher und
-Software erhalten Sie bei
lhrem Buch- oder Computer-
fachhandler



 /
Greg Norman’s

Greg Norman persdnlich fiihrt als Spielfigur Eure Schiige aus (Amiga)

udelweise stiirzt sich die

Golfer-Prominenz aufs
Software-Lager: Kaum gab
“Jack Nicklaus Golf” mit der
nachtraglichen ST-Version ein
letztes Zucken von sich, naht
namhafte und schlaggewaltige
Konkurrenz: US-Rasenhiiter
Greg Norman, als Herausge-
ber von Golf-Biichern und
Golf-Videos bereits medienge-
stéhlt, stand Pate fiir "Ultimate
Golf". Spotter vermuten, der
forsche Name riihre von der ul-
timativ rekordverdachtigen Ver-

offentlichungs-Verspatung

(knapp zwei Jahre) her. Jeden-
falls hat die Golf-Simulation
jetzt das Licht der Welt erblickt
und frohlockt mit zwei komplet-
ten Golf-Platzen a 18 Lochern.
Nach der Wahl von Golfplatz
und Schlagerersatz (Maus,
Joystick oder Tastatur) durft Ihr
im Hauptmenu erstmal Para-
meter satt anklicken. lhr kénnt
den EinfluB von Wind, Wetter
und angeschnittenen Schié-
gen an- und ausschalten oder
einen Caddy ins Leben rufen,
der Euch einen Schléger emp-
fiehlt. Spielt alleine, zu zweit
oder zu viert und meBt Euch
mit Freunden oder Computer-
gegnern. lhr kdnnt Euch in den
Varianten Matchplay und Stro-
keplay versuchen und sogar
Teams bilden. Zehn Computer-

Von der Windstarke bis zur
Entfernung zum Loch werdet Ihr
gut informiert (Amiga) p

1021

gegner mit unterschiedlichem
Handicap (Spielstarke) stehen
bereit (unter ihnen der furcht-
bar gute Greg Norman persén-
lich). lhr kénnt Euch aber wei-
tere Computergegner dazuba-
steln und auch die Handicap-
Daten menschlicher Spieler
speichern: die Golfer-Daten-
bank schluckt spielend bis zu
100 Eintragungen mit Spieler-
Statistiken.

Wéhrend des Spiels werdet
Ihr mit so ziemlich allen Tuk-
ken des "echten” Golf-Sports
vertraut gemacht. Fréhlich pu-
stet der Wind, eisern klirren
Eure 14 Schldger im Gepéck
und einsam landet mancher
Ball in Sand oder Wasser.
Durch gut getimte Mausklicks

Beruhigend, daB sich
doch noch ein Pro-
grammierer  gefun-
den hat, der bei ei-
ner Golf-Simulation
eine schnelle 3D-
Grafik hinkriegt.
Nach dem schiaf-
miitzig lahmen Jack
Nicklaus-Spiel ist
Greg Norman's Ul-
timate Golf mit sei-
ner fixen Grafik ein wahrer
Tempokiinstler. An Einstellun-

gen und Details
herrscht kein Man-
gel; insbesondere
das  Handicap-Sy-
stem ist gut ge-
lungen. Freilich
kommt das Pro-

gramm ein biBchen
spét, doch wer noch
keine gute Golf-
Simulation in sei-
nem Softwareschrank
stehen hat, wird sich daran
nicht sonderlich stéren.

So langsam hat jeder
halbwegs  begabte
Golfspieler "sein”
Computerspiel. Doch
auch ein "Ultimate
Golf” mit Superstar
Greg Norman als Zug-
pferd kann das "na-
menlose” “Leader-
board” nicht wvon
Platz eins der ewigen
Golfspiel-Bestenliste
schubsen. Ultimate Golf hat zwar
einige witzige Features mehr,
aber das Spielgefiihl ist lange
nicht so gut wie bei Leaderboard.
Das schnérkellose Schlagen ist
von der Steuerung her gesehen

noch kein Problem,
will man allerdings et-
was "zaubern”, ist es
mit der durchschau-
baren Steuerung vor-
bei und man verliert
sichin irgendwelchen
obskuren Menis. Fir
sich betrachtet, ist Ul-
timate Golf zweifellos
eine gute Golfsimula-
tion. Wer noch kein
Computer-Golf hat und auf tppi-
ge Meniis steht, der sollte ein
Probespiel riskieren. Leader-
board-Besitzer dagegen konnen
sich den Weg zum Software-
Shop sparen.

AMIGA
Grafik: 70%

Sound: 35%
POWER-WERTUNG: 72%

in Vorbereitung

Genre: Sport
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark

ATARI ST
in Vorbereifung

nicht geplant

bestimmt |hr Schlagstarke und
-richtung. In einem Extra-
Meni dirfen Experten auBer-
dem einstellen, an welchem
Punkt der Ball exakt getroffen

wird. Ein Blick auf die Punkte-
karte zeigt jederzeit den ganz
genauen Zwischenstand bei
Euren. Computer-Golf-Turnie-
ren an. hl

HOLZ NO.
Z

L

8S 789
FARNC.




Das Empfangskomitee auf Alpha 1l wetzt die Antennen (Amiga)

Des Stirmers alter Traum: freie Bahr_: im Strafraum (Amiga)

"--'Infestatlon

Italia 1990

. gebetenen Besuchs:

Der H _tergrundgeschlch-
ten-Erfinder hat hier kraf-
tig beim Kino-Schocker
“Aliens” abgeschrieben: Ei-
~ ne Kolonie der Menschen auf
einem fremden Planeten hat
ein Problem, das jeden Kam-
- merjager uberfordert. Eine
- intelligente,
- che Lebensform Uberfallt die

- Siedlung, deren Bewohner
als willkommene Bereiche-
rung des Speiseplans ange-

~ sehen werden. Folge des un-
Das

. Oberinsekt britet gemutlich

seine Eier aus, wihrend der
. Rest der Krabbelsippe unter
. Mithilfe des umgepolten Ver-

"Die 'Eier werden
heranwachsen und
eine todliche Armee
herstellen:” Die-
ses "Game Over”-
Spriichlein kann ich
- fast schon auswen-
dig, denn zu Beginn
stirbt man 1000 To-
de auf der Plane-
tenoberflache. Die
mide Anleitung
schweigt sich dariber aus, wo
man konkret einen Lift zur Sta-
tion findet: auf, auf zum fréhli-

- insektendhnli- |

ie|d|gungssystems die Basis

kontrolliert. Schnelle Abhilfe

verspricht Kal Solar, ein be-

wéhrter Agent im Dienste der

Menschheit. Mit seinem Ra-
ketenrucksack landet er auf

derOberflache der Unglticks-

welt. Er muB sich den Weg in
die unterirdische Station bah-
nen und dort alle Alien-Eier

_ mit Laserkraft brutzeln. "Infe-

station” ist ein funktionsta-

sten-strapazierendes 3D-Ac-

tion-Adventure. Mit dem Joy-

stick wandelt man durch die

Gegend, per Tastendruck voll-

fuhrtder Held vom Dienst Ak-
tionen wie Turen offnen, Ge-

genstdnde benutzen usw. hf

chen Suchen! Das
Spielprinzip ist so
reizvoll wie das Lie-
besspiel der afgha-
nischen Termite im
Morgentau. Das
Ganze
halbwegs flotter 3D-
Grafik statt, aber
spannend wird die-
ser Aliens-AufguB
dadurch nicht. Die
bosen Insekten sehen zudem
recht lachhaft aus: Statt Grusel
regiert Langeweile.

AMIGA 42%

POWER-WERTUNG: 42%

t ueplar_ﬂ'

Grafik: 46% Sound: 31%

Genre: Action-Adventure :
_I-Iersteller Psyanosis, Zirka-Preis: 90 Mark

ATARI ST
in Vorbereitung

‘nicht geplant

findet in |

n Bella Italia wird sich im

Juni die FuBballer-Elite ei-
nen abstrampeln: Der Welt-
meister-Titel steht auf dem
Spiel. Das groBe Turnier fest
vor Augen beschloB das Soft-
warehaus Code Masters, sei-
ne neue FuBball-Simulation
kurz und pragnant “ltalia
1980” zu nennen. Damit hat
die Ahnlichkeit zum WM-Tur-
nierauch schon ein jahes En-
de: Es gibt keinen richtigen
Turnier-Modus, sondern man
kickt gegen drei zufallig aus-
gewahlte Nationalmann-
schaften, die der Computer
steuert. Nach drei Siegen in
Folge seid lhr Weltmeister.

Das Erfreulichste
an diesem maBigen
FuBballspiel ist der
Preis: Knapp 20
Mark far ein 16-Bit-
Programm ist wirk-
lich fair. Leider —
die Sache muBte ja
einen Haken haben
— l&Bt die Steue-
rung eine Menge
Wiinsche offen und
der Spielablauf ist zu durch-
sichtig. Wéhrend die Amiga-
Version brav in alle Richtun-

Zwei Spieler konnen auch
freundschaftlich gegeneinan-
der antreten. Je nachdem, ob
der Joystick bei einem SchuB
nach vorne, hinten oder in die
Mitte gezogen wird, zischt
der Ball flach, normal oder
hoch von des Schiitzen Stie-
fel. Die SchuBstarke hangt
davon ab, wie lange der Feu-
erknopf gedriickt wurde. Als
putziger Bonus hat sich ein
FuBball-Trainingsprogramm
auf die Diskette verirrt. Hier
absolviert man mit einfachen
Joystick-Bewegungen so auf-
regende Ubungen wie Liege-
stiitze oder Quer-lbers-Spiel-
feld-rennen. hl

gen scrollt, wird
beim ST abrupt der
Bildausschnitt  ge-
wechselt, wenn sich
der Ball horizontal
bewegt — Béh! Ob-
wohl Italia 1990 ein
recht beschrénktes
Vergniigen ist,
spielt es sich etwas
besser als das vier-
mal so teure "Bodo
lligner Soccer”. Rétselhaft
bleibt aber der Name: Vom Flair
einer WM kommt nichts riber.

f
<%
g‘ﬁ\% Genre: Sport
) Hersteller: Codemasters, Zirka-Preis: 20 Mark

AMIGA

35%
Grafik: 55%  Sound: 34%

ATARI ST 30%
Grafik: 43%  Sound: 29%

POWER-WERTUNG: 35%

nicht geplant

POWER-WERTUNG: 30%

nicht geplant
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"Kid” sein ist nicht schwer, zu iiberleben dagegen sehr (Amiga)

Kid Gloves Combo Racer

Am Tank halt’ ich mu:h fest, diB Kur\re ulbt mir den Hest (Armga)

Seit dem Uberraschungs-
Erfolg ven "Rick Dange-
rous” haben die gradlinigen
Action-Adventures  deutlich
Aufwind bekommen. Der
neueste Kielwasser-Schwim-
mer heiBt "Kid Gloves” und
stammt von Logotron. Ahn-
lich wie beim Vorbild hat man
auf Scrolling kemplett ver-
zichtet und blendet von Bild
zu Bild um. Auf dem Spielfeld
tummeln sich verschiedene
Gegner, Schlissel, Tiren,
Bonusgegenstande, Geld,
Plattformen, Shops, Extra-
waffen und diverse Zauber-
spriiche, die man jederzeit
einsetzen kann. Besonders

Obwohl "Kid Gilo-
ves” eine ganze
Menge Extras und
Zaubersprliche
mehr bietet als
"Rick Dangerous”,
erreicht es nicht
dessen Klasse.
Kleinigkeiten sind
entscheidend; allen
voran die wenig
durchdachten

Puzzles und die pingelige Kol-

lisionsabfrage, die méchtig
nervt. AuBerdem wird das Spiel

G

zu empfehlen sind der Zeitlu-
pe-Spruch, der die Bewegun-
gen der Feinde verlangsamt
und der "Sesam-Gffne-
Dich”-Spruch, der alle ver-
schlossenen Tiiren in lecke-
res Obst verwandelt. Wer im
Eifer des Gefechts durch
Feindberiihrung ein Leben
verliert, der darf fluchen: Alle
bereits eliminierten Gegner
sind wieder da und die in die-
sem Bild bereits erbeuteten
Schliissel werden abgezo-

gen.

Es gibt fiinf Levels, die sich
vorwiegend in Sachen Grafik
und Gegner-Anzahl unter-

scheiden. mg
schnell ziemlich
hektisch.  Schuld

daran st ein frecher
Plagegeist, der im-
mer dann auf-
taucht, wenn man
nach Ansicht des
Programmierers zu
lange in einem Bild
verweilt.  Lobens-
wert sind dagegen
die schicken Zau-
berspriiche und die Shops, wo
man sein milhevoll erbeutetes
Geld ausgeben kann.

AMIGA 67 %
Grafik: 61%  Sound: 60%
POWER-WERTUNG: 67 %

nicht geplant

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Logotron, Zirka-Preis: 90 Mark

SARLBESTS 2t

in Vorbereitung

nicht geplant

a ist es endlich: das
Rennspiel, bei dem zwei
Spieler im Team Uber die Pi-
sten fegen konnen. Die Mo-
torradrennen bei Combo
Racer” werden in einem
Zweirad mit Beiwagen aus-
getragen. Ist Spieler 2 dabei,
darf er sich um die rechte
Haltung des Beifahrers kiim-
mern. Man kann aber auch
alleine an den Start gehen
und den Compagnon vom
Computer steuern lassen.
Eine Rennsaison geht Giber
acht verschiedene Strecken.
Auf jeder Piste werden ganz
nach Eurem Wunsch fiinf bis
25 Runden gefahren. Neun

Das ist nicht
schlecht, aber auch
nicht besonders gut
und letztendlich
Uberfliissig wie ein
Getriebeschaden:
"Combo Racer” ist
ein braves Renn-
spiel mit flotter Gra-
fik, aber auBer dem
méBig unterhaltsa-
men Zwei-Spieler-
Modus und dem Editor hat es
nicht viel zu bieten. Steuerung
und Spielablauf sind deutlich

Computerfahrer treten gegen
Euch an. Je bessere Plazie-
rungen |hr erreicht, desto
mehr Meisterschaftspunkte
landen auf Eurem Konto. Mit
einem Editor kdnnen kreative
Raser auBerdem beliebig vie-
le Do-it-yourself-Rennstrek-
ken entwerfen und spei-
chern.

Joystick nach vorne sorgt
fur Gas, nach hinten wird ge-
bremst. Links/Rechts-Bewe-
gungen lassen das Motorrad
in die entsprechende Rich-
tung schlingern. In Verbin-
dung mit dem Feuerknopf

werden die Génge einge-
legt. hi

schwéacher als bei
der Motorrad-Kon-
kurrenz von Micro-
Styles "RVF Hon-
da” oder Accolades
"The Cycles”. In Sa-
chen Spielbarkeit
schldgt  Gremlins
Zweier-Renner sol-
che Renn-Gurken
wie "Power Drift”
zwar um Léngen,
aber mehr als ein Platz im Mit-
telfeld ist nicht drin. Netter Ver-
such, aber nicht mehr.

AMIGA 48 %
Grafik: 60%  Sound: 61%
POWER-WERTUNG: 48%

nicht geplant

Genre: Rennspiel
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 70 Mark

ATARI ST

in Vorbereitung

nicht geplant
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RYSTAL

INH.: C. WAGNER

Aktion 05/90

Alle Besteller, deren Bestel-
lung in der ersten Woche im
Mai bei uns eingeht,

Konsole m. Spiel ] erhalten ihre Bestellung
New Zea]andps‘ory VERSANDKOSTENFREI

Super Volleyball
Y'slu. lICD

AMIGA / ST Amiga ST

Psycho Chaser NEU!! American Dreams 64,90 64,90
asterix = gj‘gg 64,80
SUPER GRAFX e I
each Vollay 64,90 54,90
| Chambers of Shaclin 64,90 54,90
Konsole RGB m. Spiel 719,00 Coraiiorar 8990 —
Damocles 64,90 64,90
® Day of the Viper 64,90 64,90
Drakkhen 74,90 69,90
First Person Pinball 54,90 54,90
Fighter Bomber 74,90 74,90
MEGA DRIVE F-28 Retaliator 64,90 —
Full Metal Planete 64,90 64,90
Konsole RGB/PAL 404,00 E-falrtglej:{\igrr‘s gz‘gg g:.gg
. + Spiel 424,00 ] b ; ;
H Hillsfar 69,90 69,90
Der blaue Klecks ist das mikroskopisch kleine Raumschiff (Amiga) + Spiel nach Wahl - 464,00 | | indiana Jones/adv. 69,90 69,90

- a Interphase 8 8
Super Shinobi DJ Boy ion Lord '90 69,90

69
Alle Spiele, sémtliches Zubehsr, Rl i
Sc WERKRAFT'SCHWINDEL deutsche Kurzanleitungen! ﬁ%!&?ﬁnﬁ?”s?" 5990 5580

Murder in Venice 64,90 64,90
7 6!

' - Ankauf und Verkauf von MEGA B4 9,90 69,90
Dr ' pl“mmet : DRIVE und PC-Engine Softl Piabal Magic 230 39,90

S Premier Collection |l 74,90 74,90

a2 aae HOTLINE: Quartz £9,90 69,90

Ly Rainbow Island 64,90 54,90

interdem ebenso langen strategisch giinstig, meist in 06131/53753 Finge ot Mecusa L 08ig031e9.90

. BM wie ungewdhnlichen Ti- der Néhe von Astronauten e Safar| Guna 5490 5490
el ”Dr. Plummet’s House of positioniert sind (je hoher der Friedrich Sohneider-Strahe 3 Sleptgl el 0190 100
. Flux” verbirgt sich ein Gravi- Level, desto dichter das La- 6500 Mainz Space Ace 99,90 9990
 tations-Spielchen im Stil von serfeuer). Gegen eine Kolli- el A
. "Thrust” oder "Oids”. Vier sion m:tdenzahlr_el_(:h_en Hin- ;;g;ﬂ.ﬁ;'nfwmghl e
~ Missionen mit je sieben Le- dernissen und Wanden auf Their finest hour 78,80 79/90
. vels stehen zur Wahl. Mit ei- dem Spielfeld ist der Schild B on 2hen
nem kleinen, wendigen leider wirkungslos. EoWeriol Eabel =i gglgg

: Flaumsdhiﬂ miissen pro Le- Euer schlimmster Fennd :st ; TV Sparts Basketball 7490 —

vel sieben Astronauten geret- die Gravitation, die sich von (@&@y §@f£ . ;wc.;.m orl 8. 6990 59:80

tet werden. Diese treiben hili- Level zu Level dndert: Mal be-

los auf dem Splelfsld dasin merkt man sie kaum, mal IBM 35" 525"
~ alle Richtungen scrollt. Per wird das Raumschiff erbar- (o DER PC PROFI ) AmancaniDreams e Chan S0
Joystick wird beschleunigt, mungslos angezogen. Wer Al0TorkKilr 8990 (ComoorerdD 6990 Blua Angels 24:33 glﬁgg
: . = SRR : A y ie Hard 4, 4,
_ abgebremst und ein Schutz- an einer bestimmten Stelle o T b F-99 Stealih Fighter 89,90 89'90
- schirm aktiviert. Dieser hilft nicht weiterkommt, der darf Bood Money 6390  DRAKKHEN 7590 AR e e T,
allerdings nur gegen den Be- eine andere Mission ARWEE | | ol B0 DiSwhid B Farcballl . 6480 =
- schuB von Feindbasen, die len. i - mg | Corrier (omond 6790 Gumship 84,90 Murder in Venice 64,90 —
e el A 4 - Leh Compolkym 1390 Harpoon 8150 M1 Tank Platoon 89,90 89,90
: : s it Colonels Bequest 99,90 HEROES QUEST 10990 %*gilgﬁ:g QQE‘Q%U 119,90
. el A : SIERRA: Codename ICEMAN 99.90 Space Quest lll 89,90 89,90
| Eines vorne weg: ein funfjahriges Kind ndiona Jones78.90 Loyl 8,90 Ster Flight II 69,90 69,90
~ Ich mag “Thrust” hingesetzt und et- Indionapolis 500 66,90 il 9990 Star Trek V 7990 79.90
e R ] Jock s Golf 6490 LfoRDeath 68,50 The Colonel's Bequest 34,90 94,90
und ich liebe was mit "DPaint ey 7690 MiTonk Ploloon 8390 Thelr finest hour 79,90 79,90
"Qids". "Dr. Plum- gespielt. Zeugt die = Euf;hehﬂuf gz;g mmmle-gi;( ;”g The Third Courler 64,90 6490
. 3, " i 3 : rthur ) ey i
| . met’s ..." sorgt bei Grafik  wenigstens ﬁg;uuﬁ,w 840 Mehbamior 7690 C-64 Digk
- mir zwar ebenfalls noch von einer ge- | Kings Quest1-3 7990  Worth&South 66,30 Blue Angels 49.90
- . fir gepflegten Tré- wissen Originalitdt, = OSTERAKTION 5/90 Cabal 44,90
| nenfluB, aber nicht so bietet das Pro- | Die e 1|5 llmel\elrkdﬁb:m dd?; cﬁm okﬂim g"“‘”i,\?.,, ::gg
. aus Beageisterun i ramm nichts Neu- o) nennen, erhalten ein folies Uberroschungs el ragon Wars &
d J h g 9 iber d | Noniec Nansion 69,90 POPULOUS 6330 fiohior Bomber, 54,90
sondern eher aus ©s2 geasaubezoen NENACE 8490  Pomied linds 4190 Ghostbusters |l 44,90
. Mitleid mitdem Gra- ! 8 dlteren Vorbildern. = Mortvile Manor 6690 Purple Soturn 0.~ 58,60 Ghouls'n Ghosts 44,90
| fiker und dem Pro- ] Ganz im Gegenteil, e T el S b Mezemani ﬁ:gg
grammier-Team. Bis auf weni- denn alle spielspaBfordernden QUIVER £690  SIMQY 7050 P47 44,90
| ge Ausnahmen macht die Gra- Features bis auf Gravitation | P R g bk D Pictonary 840
& r - : F 1 i ower Drift \
| fik den Elndruck, als hatte sich und Feindbasen fehlen. e Full Metall Planet 69,90 Seninel Worlds | 1490
2 - : s ] 7390 TVSportsFeolh. 76,50 Toobin 29,90
- e
i . 5 | or Tred 3
_ Genre: Geschicklichkeit L | | sumCorReer 6390 Webhesw B0 Einige Tilal waren bei Drucklegung
> Herslal[nr' Miuroillusluns, Zirka-Preis: 80 Maﬂi ok }‘:D“";E'Im‘ g;gg m‘:’}"u " EE:E o igiamen jedochy s
Th Fnesthosr 7690 TokNokiaken 6990 Téglich preiswerte Neuheiten!
AMIGA 38% ATARI ST ; sauugﬁnmsrzn 4{49 it g Info per Telefon!
5 ] e +
Grafik: 19%  Sound: 23% nicht neplalll Sl SHERRA DE T Vorkassé +4,~ / Nachnahme + 6,50 DM
POWER-WERTUNG: 38% e : l""”““”"““”s‘""s"w“ 33,90 Am Klarensprung 11, 5620 Velbert 1
. 3 ; = o m Versandkasten: M + DM 6,00, Vorouskosse + DM 4,00 Mo-Fr 8—15 Uhr / 17—21 Uhr
§ C 64 : i 1 =
e TR e R e : i L - AM GRABEN 2 8471 WEIDING Fax 02051/85525
Tel.[l%”/l 279 o Fax-1294 Anderungen und Irrtdmer vorbehalten
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The Untouchables

Im Vergleich zur technisch anspre- |

chenden STVersion bietet die Amiga-
Umselzung wenig Neues. Das Spiel
zum Kinofilm "The Untouchables” (lief
in Deutschland als “"Die Unbestechli-
chen”) prasentiert sich weiterhin als mit-
telprachtiger Mix aus verninftigen Ge-
schicklichkeits-Prifungen und nerven-
den Baller-Einlagen. Unfaire Stellen ge-
sellen sich dazu und steigern nicht un-
bedingt das Spielvergniigen. Uberra-
schenderweise wurde die Musik veran-
dert und klingt nun schlechter. ~ mg

Jack Nicklaus

Auf dem Atari ST hat Golf-Profi Jack
Nicklaus dieselben Tempo-Probleme
wie bei der Amiga-Version: Die 3D-Gra-
fik des Loch-Marathons braucht elend
lange Berechnungszeiten, in denen
man formlich die Baume wachsen sieht.
Zudem gewinnt die Grafik keinen
Schonheitspreis. Wer sich nicht dran
stort, bekommt eine feine Golf-Si-
mulation mit allerlei schmucken Details
geboten. Ich empiehle lieber eine Partie
mit dem Golf-Klassiker "Leader Board™:
steinalt, aber nicht so mide. hi

Hoyle’s Book of
Games

Sechs amerikanische Kartenspiele
stehen in "Hoyle's Book of Games” zur

Wahl. Gegenuber der MS-DOS Version.

hat sich bis auf die ewig langen Nachla-
dezeiten von Diskette nichis geéndert.
Dank der gesprachigen und witzigen
Computer-Mitspieler werden die an sich
trockenen Kartenspiele geharig aufge-
motzt. Wer keine menschlichen Spiel-
partner zur Hand hat, der wird sich tiber
dieses Programm freuen. mg

Super Cars

Wie nicht anders zu-erwarten, halten
sich die Unterschiede zur AmigaVer-
sion von "Super Cars” in Grenzen; Das
Scrolling ruckelt noch etwas mehr und
die Musik klingt noch biederer. Spiele-
risch entspricht die STFUmsetzung dem
Vorbild. Auf etlichen Rundkursen fahrt
man gegen vier Gegner, kauft sich vom
Preisgeld ein paar Extras fir seinen Wa-
gen und startet erneut. Kurzzeitig kann
die "Super Sprint”Variante Super Cars
gefallen, doch langfristig ist der Preis
von 65 Mark nicht gerechtfertigt. mg

Genre: Action
Hersteller: Ocean
Zirka-Preis: 80 Mark

Grafik: 73% Sound: 54%

Genre: Sport
Hersteller: Accolade
Zirka-Preis: 85 Mark

Grafik: 38%  Sound: 8%

Genre: Kartenspiel
Hersteller: Sierra
Zirka-Preis: 100 Mark

Grafik: 61% Sound: 32%

Genre: Rennspiel
Hersteller: Gremlin
Zirka-Preis: 65 Mark

Grafik: 24%  Sound: 33%

POWER-WERTUNG: 53%

POWER-WERTUNG: 34%

POWER-WERTUNG: 62%

POWER-WERTUNG: 44%

Space Harrier 2

Der Fluch der Technik: Dank seiner
besseren Hardware-Eigenschaften ist
die 3D-Grafik der Amiga-Umsetzung
von "Space Harrier 2” schneller als die
der STVersion. So weit, so qut; nur
spielt sich Space Harrier 2 dadurch et-
was schlechter, da es nun einen Deut zu
schnell und somit zu hektisch ist. Au-
Berdem fehlen die Soundeffekte und die
Musik wurde lieblos umgesetzt. Im Ver-
gleich zum Original "Space Harrier” auf
dem Amiga ist der zweite Teil ein klarer
Rlickschritt. mg

RN -
gname

Respekt, Respekt — die Grafiken der
Amiga-Fassung des Kampfsportspieles
"Budokan” stehen der VGA-Grafik eines
PCs kaum nach. Durch geschickles
Ausnutzen der 32 Farben gibt’s kaum
Unterschiede zu sehen. Spielerisch hat
sich nichts gedndert. Bei Budokan
kdnnt Ihr vier martialische Kampfarien
{iben, Euch mit einem Kumpel priigeln
und an einem dicken Wettkampf teilneh-
men. Rundherum eine gelungene Um-
setzung. Beachtet bitte unseren Budo-
kan-Wettbewerb in dieser Ausgabe. mh

Amiga-Besitzer, die auf beinharte
Strategiespiele stehen, dirfen sich die
Hande reiben. "Omega” ist ein Strate-
giespiel um Panzer, die Ihr selber bauen
und anschlieBend in einer Basic-ahnli-
chen Sprache programmieren kannt.
Wenn Euer Panzer einen Kampf besteht,
erhaltet Ihr Pramien, mit denen der
Kampfwagen weiter verbessert werden
kann. Allerdings sollten sich nur Spieler
mit guten Englisch-Kenntnissen an
Omega wagen, denn das englische
Handbuch ist dick. mh

688 Attack Sub

Die etwas stimmungsarme, aber de-
taillierte Simulation eines High-Tech-U-
Boots hat eine lange Fahrt hinter sich:
Nach gut einem Jahr schipperte das
"688 Attack Sub” vom PC auf den Ami-
ga riber. Spielerische Absiriche muB
man bei der AmigaVersion nicht ma-
chen und grafisch gibt's nur wenig Un-
terschiede zur VGA-Pracht der PC-Ver-
sion. Die Nachladezeiten halten sich in
Grenzen. Keine Spitzen-Simulation,
aber fir Freunde des Genres ein recht
appelitliches Meeresfriichichen. A/

Genre: Action
Hersteller: Grandslam
Zirka-Preis: 85 Mark

Grafik: 74% Sound: 61%

Genre: Sportspiel
Hersteller: Electronic Aris
Zirka-Preis: 80 Mark

Grafik: 80%  Sound: 59%

Genre: Strategie
Hersteller: Origin
Zirka-Preis: 90 Mark

Grafik: 37%  Sound: 20%

Genre: Simulation
Hersteller: Electronic Arls
Zirka-Preis: 90 Mark

Grafik: 71% Sound: 33%

POWER-WERTUNG: 61%

POWER-WERTUNG: 75%

POWER-WERTUNG: 78%

POWER-WERTUNG: 73%

<>
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Dragon Wars
Etwas lieblos ist die PC-Umsetzung

des Fantasy-Rollenspiels  "Dragon
Wars" geraten. Die Grafik wurde fast 1:1
vom C 64 adaptiert — von einem PC
kann man unter EGA mehr erwarten.
Das interessante Spielprinzip blieb un-
verandert. Ein ansprechendes Pro-
gramm, das den MS-DOS-Versionen
der AD&D-Rollenspiele aber nicht ganz
das Wasser reichen kann. Trotz Ge-
klecker im Detail spielenswert, aber man
hétte mehr aus dieser Umsetzung ma-
chen kdnnen. hl

Weird Dreams

Auf dem Atari ST war "Weird Dreams”
wirklich schén — das lag hauptsachlich
an der exzellenten Grafik. Bei dem C 64
muBte man gewaltige Abstriche ma-
chen. Das ganze Spiel wirkt, auch wenn
man die C 64-Farbpalefte beriicksich-
tigt, recht farblos. Die Knitterfalten im
Spieldesign hat man leider auch nicht
ausgebiigelt: Die Spieffigur reagiert tra-
ge, auBerdem attackieren die Gegner zu
wirr. Da kann auch die 77seitige Story
nichts helfen: Weird Dreams ist nur Dut-
zendware. al

Space Harrier 2

Mit den ordentlichen Amiga- und ST-
Versionen von "Space Harrier 2" verbin-
det die C 64-Umsetzung nur noch der
Name. Was da an Zeichensatz-Grafik
{iber den Bildschirm ruckelt, ist nicht
mehr feierlich. Fur 30-Spiele ist der
B4er leider nicht sonderlich geeignet,
und Space Harrier 2 unterstreicht diese
Aussage doppelt und dreifach. Auch
der hartgesottenste Action-Freak sollte
dieses Programm im Regal verstauben
lassen und sich lieber an "X-Out”
halten. mg

SOMPUTERSPIELE

X-Out

Es geschehen noch Zeichen und
Wunder. Wahrend die Amiga- und Afari-
STVersionen des Ballerspiels "X-Out”
mittleren SpielspaB brachten, ist die
C 64-Version annehmbar gut. Lediglich
die Schiisse pleifen dem eigenen Raum-
Schiffchen zu schnell um die Ohren. Al-
le Spiel-Elemente der Vorbilder wurden
bernommen. Auch die Musik ist for
den C64 ganz toll umgesetzt. Damit ist
der C 64 um ein gutes Spiel reicher, das
noch lange SpaB bringt. hf

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Interplay
Zirka-Preis: 80 Mark

ple
Grafik: 62%  Sound: 11%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Rainbird
Zirka-Preis: 50 Mark

Sound: 55%

Grafik: 62%

Genre: Action
Hersteller: Grandslam
Zirka-Preis: 50 Mark (Diskette)

Grafik: 22%  Sound: 43%

Genre: Actionspiel
Hersteller: Rainbow Arts
Zirka-Preis: 50 Mark

Grafik: 81%  Sound: 78%

POWER-WERTUNG: 76%

POWER-WERTUNG: 53%

POWER-WERTUNG: 17%

POWER-WERTUNG: 75%

Wayne Gretzky
Hockey

Die spielerisch hochkaratige Eishok-
key-Simulation aus Kanada gibt's end-
lich far den ST. "Wayne Grefzky Hockey”
wird puck-beflissenen Atarianern ein
ebenso spannendes wie kihles Vergni-
gen bieten. Raffinierte Steuerung und
penible Regeleinhaltung heben diese
Eisbombe in die Sporispiel-Oberliga.
Schon, daB selbst die lebensechten
Digi-Sounds bei dieser sauberen Um-
setzung nicht auf der Strecke blieben. if

Schade: Ferrari Formula One hat den
Charme eines Kolbenfressers. Tech-
nisch ist's dilettantisch aufgemacht,
auch wenn die Grafik noch ertraglich ist.
Das Rennen selbst ist schlicht und ein-
fach schaurig. Was niitzt der aufgemotz-
te Motorblock und Hunderte von Spoi-
ler-Einstellungen, wenn man auf der
Strecke nichts davon merkt? Wer Renn-
spiele mag, sollte versuchen, den Klas-
siker "Revs” zu erwischen. al

Dragons Lair

Als Mogelpackung reinsten Wassers
entpuppt sich die PC-Umsetzung des
Actionspieles "Dragons Lair”. Allein das
MiBverhaltnis von Programm-Umfang
zu Spielanleitung 1Bt Bdses ahnen.
Ganze 13 Disketten machen sich mit
rund 4 MByte an Daten auf Ihrer Fest-
platte breit. Als Anleitung gibt's ein dirf-
tiges Zeltelchen. Spielerisch bleibt nur
heiBe Luft dbrig. Nach rund einer hal-
ben Stunde dirfle Dragons Lair durch-
gespielt sein. Und daftr ist der Preis
recht happig. mh

Starflight 1

Endlich gibt es das SF-Rollenspiel
Starflight auch fiir den C 64. Spielerisch
hat sich so qut wie nichts geandert. Ihr
maBt mit einer sechskopfigen Raum-
schiff-Besatzung rund 500 Planeten er-
forschen, mit Aliens handeln, Schatze
bergen und die Laser sprechen lassen.
Die Grafik ist fir C 64-Verhéltnisse or-
dentlich, die Benutzerfiihrung gegen-
iber der PC-Fassung ein Fortschritt.
Selbst Nachladezeiten und Disketten-
wechsel (eine doppelseitige Diskette)
halten sich angenehm in Grenzen. mf

Genre: Sport
Hersteller: Bethesda Softworks
Zirka-Preis: 85 Mark

Grafik: 55%  Sound: 69%

Genre: Rennspiel
Hersteller: Electronic Arts
Zirka-Preis: 50 Mark

Grafik: 37%  Sound: 8%

Genre: Actionspiel, Hersteller:
Sullivan Bluth Interactive
Media, Zirka-Preis: 140 Mark

Grafik: 64%

Sound: 24%

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Electronic Arts

Zirka-Preis: 60 Mark
Grafik: 71%  Sound: 9%

POWER-WERTUNG: 73%

POWER-WERTUNG: 35%

POWER-WERTUNG: 25%

POWER-WERTUNG: 79%

AV
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Software wird lang-
sam rar fiir den C64.
Wir zeigen, ob es sich noch
lohnt, einen C 64 zu kaufen,
und in welche Ausriistung

man investieren sollte. Fiir

diejenigen, die schon einen
C64 haben, gibt’s eine Li-
ste toller C64-Spiele.

hr habt es sicher schon be-

merkt: Gute Spiele flir den
C 64 werden immer rarer. Die
Spiele, die doch mal neu er-
scheinen, sind meistens halb-
herzige Umsetzungen von Ami-
ga- oder Atari-ST-Versionen.
Alte 64er-Hasen koénnen nur
den Kopf schiitteln, was da
manchmal fiir ein Pfusch auf
Diskette angeboten wird. Wo
sind die tollen Action-, Sport-,
Rollen- und sonstigen Spiele
geblieben? Sehnsiichtig denkt
man an "Wizball”, ”10", ”Sum-
mer Games 2” und "Bard’s
Tale 3. Allein schon wegen
dieser vier Spiele lohnte es
sich, einen C 64 zuzulegen.

Wir bei POWER-PLAY schau-
en ebenfalls miBmutig dieser
Entwicklung entgegen. Aber
wir denken uns, daB die gan-
zen tollen Spiele fir den C 64
zu gut sind, um sie vorzeitig in
Vergessenheit geraten zu las-
sen. SchlieBlich haben nicht al-
le C 64-Besitzer die ganzen
Wahnsinnsspiele fiir diesen
Computer. Wir haben auf den
néchsten Seiten die besten
Spiele der Genres “Baller-
spiel”, "Actionspiele”, ”Rollen-
spiel”, ”Simulation”, "Sport-
spiel” sowie “Handelspiele”
zusammengestellt. Falls lhr
das ein oder andere Lieblings-
spiel aus Eurer Privatsamm-
lung nicht entdeckt, bitte nicht
schimpfen. Wir haben nur Spie-
le aufgefiihrt, die es noch zu
kaufen gibt. Schaut Euch trotz-
dem in den L&den um. Oft gibt
es Spielesammliungen, die das
eine oder andere tolle Spiel
enthalten.

R1033

Lohnt es sich noch, den C 64
zu kaufen? SchlieBlich ebbt die
Software-Flut nicht nur auf dem
Spielesektor ab. Von seiten der
Spielehersteller ist das auch
ganz klar: Computer wie Ami-
ga, Atari ST und die ganze rie-
sige MS-DOS-Welt faszinieren
die Programmierer durch ihre
gesteigerten Fahigkeiten mehr
als das immerhin schon 7 Jah-
re alte 8-Bit-System von Com-
modore. Beim C 64 kennt man
eben schon alles.

Es gibt allerdings einige gute
Griinde, sich auch heute noch
einen C 64 zuzulegen. Zum ei-
nen istder C 64 ein 8-Bit-Gerat.

HHiH

Tolle Spiele gibt es auch noch
heute auf dem C 64.

"The Last Ninja 2” (groBes Bild,
ist ein Paradebeispiel, fiir ein
gutes Spiel mit tollem Sound
und schicker Grafik.

Auch der Kampfer in ”Turrican”
(kleines Bild rechts) ist
sehenswert. Um solche Spiele
Zu spielen, bendtigt man

ein System wie links abgehildet.



Damit eignet er sich von vorn-
herein wesentlich besser, die
Grundprinzipien der Compute-
rei zu verstehen, als z.B. ein
Amiga oder ein Atari ST. Diese
haben zwar einen leistungsfa-
higeren Mikroprozessor in ih-
rem Inneren, dafiir sind die
Computer auch gleich wesent-
lich komplizierter zu verste-
hen. Wenn lhr also einen einfa-
chen Einstieg in die Welt der
Computer sucht, ist der klei-
ne Commodore-Computer die
ideale Maschine fir Euch. Au-
Berdem gibt es noch einen wei-
teren guten Grund: Mit kei-
nem anderen Computersystem
schafft Ihr einen so kostengiin-

stigen Einstieg wie mit dem .

C64.

Fir alle, die noch keinen
Computer besitzen und mit
dem C 64 liebdugeln, haben
wir eine sinnvolle Anlage zu-
sammengestellt. Fangen wir
mit dem wichtigsten an, dem
eigentlichen Computer. Com-
modore hat im Laufe der Zeit
drei Modell-Varianten dieses
Computers herausgebracht:
Den C 64, den C 128 und den
C 128D. Alle drei sind zueinan-
der kompatibel, und auf allen

dreien lauft jede C 64-Soft-
ware. Der C 128 unterscheidet
sich zum C 64 augenschein-
lich durch sein groBeres Ge-
héuse. Die Tastatur ist unserer
Meinung nach etwas feinfuhli-
ger als die des C 64. Der C 128
besitzt auBerdem noch einen
erweiterten Modus, indem er
eine bessere Grafik-Auflésung
besitzt. Dazu muB man aller-
dings einen getrennten Moni-
tor anschlieBen. AuBerdem be-
sitzt das Gerat zwei Mikropro-
zessoren, den 6502 und den
Z 80. Letzteren baute Commo-
dore ein, damit ein sehr altes
aber weit verbreitetes Compu-

B ema

ter-System auf dem C 128 |auft:
CP/M. Fur Spiele ist das un-
interessant. So gut wie kein
Spiel nutzt den erweiterten Mo-
dus oder den zweiten Mikro-
prozessor. Deshalb ist fiir Spie-
le der C 128 nichts anderes als
ein C 64 mit einer besseren Ta-
statur. Der C 128D wird zwar
nicht mehr hergestelit, Restbe-
stdnde dirften jedoch hier und
dort noch verkauft werden.
Das Gerét ist ein C128 mit ei-
nem eingebauten Disketten-
laufwerk und einer abgesetz-
ten Tastatur. Der einzige Vorteil
des Gerates war, daB allesin ei-
nem Gehduse integriert war.
Dadurch gab es keinen Kabel-
Salat. Der von Commodore
empfohlene Verkaufspreis des
C 64 ist 300 Mark.

Als néchstes stellte sich die
Frage: Wie speichere ich mei-
ne Programme? Denn wenn
man den Computer ausschal-
tet, ist alles, was im Computer
war, wieder weg. Zur Auswahl
stehen eine Datasette, mit der
Programme und Daten des
Computers auf eine ganz nor-
male Audio-Kassette gespei-
chert werden, und eine Disket-
tenstation. Wir kdnnen nur da-

TEIGIER

M L

zu raten, sich von vornherein
eine Diskettenstation zuzule-
gen. Das Gefummel mit den
Kassetten, hin- und herspulen,
bis man den Anfang findet,
kann einem schnell die Lust an
der Computerei verderben. Es
dauert auBerdem wesentlich
langer, ein Programm von Kas-
sette als von Diskette zu laden.
AuBerdem gibt es einige Spie-
le, die nur auf Diskette angebo-
ten werden und fuir die Kasset-
ten-Version abgespeckt wur-
den. Gerade wennman Rollen-
und Strategiespiele sowie Flug-
simulationen bevorzugt, muB
man eine Diskettenstation kau-
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Titel Beschreibung POWER- Grafik Sound Test in
WERTUNG Ausgabe

Armalyte Horizontal scrollendes Ballerspiel mit allem was dazugehért. Zwei Personen 85% 85% 70% 11/88
kénnen gleichzeitig spielen. Die Extras verdndern sich beim AnschieBen.

Cybernoid Il Ballerspiel ohne Scrolling. Jeder Raum birgt verschiedene Gegner, fiir die man 75% 810% 72% 11/88
taktisch die richtigen Extra-Waffen einsetzen muB. i

Katakis Noch ein heorizontales Ballerspiel. Diesmal die klassische Form mit auf- 75% 80% ?5%'f—' 6/88
tauchenden Extras, mitten im Spiel. Zwolf Levels warten.

R-Type Der Klassiker aus der Spielhalle, mit tollen Extrawaffen, vielen ekligen 82% 81% 83% 2/89
Monstern und einer schicken Musik. Acht lange schwere Level groB.

X-Out Wieder die klassische Horizontale. Diesmal kann man sich allerdings die 75% 81 78 5/90
Ausriistung und die Extrawaffen in einem Shop von den erspielten Punkten
nachkaufen. 16 pralle Levels warten.

Titel

Grafik

Beschreibung POWER- Sound  Testin
WERTUNG Ausgabe

Circus Attractions Eine Art "Summer Games” unterm Zirkuszelt. Finf Disziplinen diirfen durchge- 77% 86% 81% 6/89
turnt, durchténzelt und gekiinstelt werden. Zwei Spieler gleichzeitig.

Gotcha Geschicklichkeit und Action gepaart. Ein Ball wandert von oben nach unten 78% 57% 419% 10/89
uber den Bildschirm und muB wie bei Aranoid bunte Blécke abrdumen.

Hard'n Heavy Ein Ménnchen k@mpft sich durch Level voll bunter Bléicke. Auch hier gibt's 71% 699% 73% 4/89
Extra-Waffen und viele Blacke, hinter denen sich etwas verbirgt. -

Hawkeye Ein Mé&nnchen muB sich durch verschiedene Levels kdmpfen, um dort ver- 82% 86% 849% 10/88
schiedene Puzzlestiicke zu sammeln und méglichst viele Aliens zu erledigen.

Impossible Mission 2  Die Fortsetzung des Klassikers. Wieder |4uft ein saltoschlagendes Sprite durch 8500 70% 5500 5/88
viele Levels, um Aufgaben zu |8sen und Gegnern auszuweichen.

Last Ninja 2 Ein flotter Ninja lauft durch verschiedene Rdume und erledigt dort verschiedene 75% 90% 809% 6/88
Bésewichte. AuBerdem gibt es knackige Puzzles zu lésen.

New Zealand Story Kiiken Tiki macht sich laufend, springend und bogenschieBend auf, die Welt 70% - — 10/89
von bésen Tierchen auf fliegenden Gummibérchen zu befreien.

Rick Dangerous Viele Levels voller versteckter Gefahren und Geheimnisse warten auf den 70% 689% 37% 8/89
Helden des Spiels. Springen und Laufen ist angesagt.

Shinobi Der Ninja-Kdmpfer muB aus verschiedenen horizontal scrollenden Levels 72% — — 1/90

Kinder befreien. Dabei setzt ihm eine Ninja-Bande ganz schén arg zu.

Grafik

Titel Beschreibung POWER- Sound Testin
WERTUNG Ausgabe
Neuromancer Das Kult-SF-Buch von William Gibson als Spiel. Kérper-Implantate gehéren in 849% 75% 54 % 12/88
5 der Welt der Zukunft genauso dazu wie denkende Computer.
Project Firestart Alien |28t griiBen. Eine Raumstation wurde von einer Horde Monster angegrif- 78% 76% 67 % 7189
fen. Sie mlssen herausfinden was passiert ist. Nichts fiir schwache Nerven.
Times cf Lore Ein Action-Adventure von Origin ("Ultima”), bei dem viel herumgelaufen, viel 78% 77% 68% 1/89
geredet, und noch mehr Rétsel geldst werden miissen.
Zak McKracken Das Paradespiel von Lucasfilm-Games auf dem C 64. Nichts wird eingetippt, 91% — — 10/88

alles wird angeklickt. Dabei bewegt man den Helden auf dem Bildschirm.

Maniac Mansion

spritzig.

Ein Horror-Kniiller erster Klasse und Vorldufer von Zak McKracken. —
Drei Jugendliche retten ihre Freundin vor einem wahnsinnigen Professor. Sehr

fen. Trotzdem sind die Laufwer-
ke nicht gerade schnell. Des-
halb empfiehlt sich im einen
oder anderen Fall, zusétzlich
einen der vielen Floppy-Spee-
der zu kaufen.

Zwei Modelle werden im Mo-
ment von Commodore ange-
boten, zum einen die 1541-Dis-
kettenstation, zum anderen die
1571. Sie hat jedoch einen Rie-
sen-Nachteil, gegeniliber der
1541; Die meisten Spiele, die

8170 ]

einen Kopierschutz oder einen
eingebauten Schnellader be-
sitzen, laufen nicht auf der
1571. Aus diesem Grunde soll-
te man lieber die 1541 kaufen.
Sie ist zwar nicht gerade billig,
man sollte ihr aber gegeniber
einer Datasette trotzdem den
Vorzug geben. Sie kostet 320
Mark.

Mit irgend etwas wollen wir
natlrlich noch spielen. Des-
halb muB auf jeden Fall ein Joy-

stick her. Diese werden im Be-
reich von rund 10 Mark bis 150
Mark angeboten. Wir in der Re-
daktion spielen mit dem "Com-
petition Pro”. Aber auch ande-
re Joysticks versehen vorziig-
lich ihren Dienst. Hier gilt die
Devise: Erlaubt ist, was gefallt.

Als letztes brauchen wir fiir
unser System auf jeden Fall ei-
nen Monitor, auf dem der Com-
puter seine Bilder darstellt.
Zum Gliick kann man den C 64

an jedes handelsiibliche Fern-
sehgerét anschlieBen, so daB
man sich meistens eine teure
Anschaffung sparen kann.
Trotzdem sollte man mit einem
speziellen Computermonitor
lieb&ugeln. Zum einen ist das
Bild wesentlich klarer und
schérfer. Das wird besonders
dann interessant, wenn man
- Programme eintippen maéchte.
Léngere Sitzungen vor dem
Fernsehgerat schaden den Au-
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Titel Beschreibung POWER- Grafik Sound  Testin
WERTUNG Ausgabe

Bard's Tale 1 bis 3 Der Rollenspiel-Klassiker. In einer Stadt [duft man mit einem 6-Mann-Trupp — — — =
durch Dungeons und plattet Monster. Alles in 3D-Perspektive.

Curse of the Azure Der zweite Teil von SSI's AD&D-Serie. Viele Rétsel warten darauf gelost zu 83% —_ —_ 10/89

Bonds werden. Fir Rollenspieler ein absolutes MuB.

Hillsfar Rollenspieler auf Urlaub. Hier spielt allerdings nur ein einzelner Held mit. 80% 70% 44% 6/89
AuBerdem sorgen Action-Einlagen mit Schidsserknacken fiir Abwechslung.

Sentinel Worlds 1 Hier werden Weltraum-Piraten gejagt, Planeten unsicher gemacht und viele, 81% 80% 85% 3/90
viele Rétsel geldst. Funf spezialisierte Charaktere mischen hier mit.

Ultima V Der Fortsetzung der Sucht. Alles etwas hiibscher, alles etwas genauer. Es gibt 899% — — 2189
noch mehr Rétsel zu I6sen und noch mehr Dungeons zu durchstobern.

Titel Beschreibung POWER-  Grafik Sound Testin
WERTUNG Ausgabe

Carrier Command Ein Flugzeugtréger birgt Wasserfahrzeuge und Flugzeuge, mit denen man ver- — — — —
schiedene Insel-Gruppen unsicher macht.

Chuck Yeager's AFT  Flugtraining mit Chuck Yeager. Verschiedene Maschinen stehen zur Auswahl. 80% 75% 25% 1/88
AuBerdem fliegt man in einer Landschaft aus Wiirfeln, Kugeln und Pyramiden.

Gunship Alle Hubschrauber-Kampfer aufgepaBt: Hier kann man harte Hubschrauber-Ein- = e — o
sétze nachspielen. Auch hier gibt es verschiedene Missionen zu erflllen.

Red Storm Rising Noch ein Spiel zum Buch. Hier geht's darum, in der Gegenwart einen U-Boot- 829% 66% 469% 12/88
Krieg zu flhren. Taktik und viel Fingerspitzengefihl sind angesagt.

Silent Service Noch eine U-Boot-Simulation von Microprose. Diesmal findet die Handlung im —_ e —_ =
2. Weltkrieg statt. Auch hier gibt's verschiedene Missionen zu erfiillen.

Microprose Soccer

Natlrlich darf eine Punkteliste nicht fehlen.

Titel Beschreibung POWER-  Grafik Sound  Testin
WERTUNG Ausgabe

California Games Sportarten aus dem Sonnenschein-Staat der USA. Wellensurfen, BMX-Rad- = - = e
fahren und Skate-Boarden gehort auf das Programm des Strand-Fetischisten.

Epyx 21 Sommer- und Winterspiele in Hille und Fulle. Die Disketten enthalten "Summer 80% 72% 70% 4/90
Games ', "Summer Games 2" und "Winter Games”.

Fast Break Basketball mit drei Spielern pro Mannschaft. Das Team kann nach Belieben 78% 72% 14% 12/88
zusammengestellt werden. Gegen Computer oder Menschen.

Grand Prix Circuit Grand-Prix-Rennen mit drei Wagentypen. Jeder hat seine Eigenheiten. AuBier- 78% — - 3/89
dem stehen acht Rennstrecken zur Auswahl. Rennfahrer: anschauen.
Das FuBballspiel schlechthin. Wahlweise als Freiluft- oder Hallenversion. 90% 76% 65% 11/88

Beschreibung

Sound Testin

Tanks angelegt und das Ol wieder verkauf werden.

Titel POWER-  Grafik
WERTUNG Ausgabe
Hanse Der Klassiker unter den Handelsspielen. Grafisch nicht gigantisch, aber unter- —_ = - b
haltsam. Fr bis zu vier Spieler.
Qil Imperium Ol férdern will gelernt und vor allem geplant sein. Olfelder miissen gekauft, = — — =

gen. Wenn man sich auBerdem
vielleicht noch spéter einen
Amiga oder Atari ST zulegen
méchte, kann man den Monitor
dafiir gleich weiter verwenden.
AuBerdem ist es auf Dauer
schoner, wenn der heimische
Fernseher nicht immer mit
dem Computer blockiert ist.
Von Commodore gibt es den
Farbmonitor 1084S (650 Mark),
an den man gleichzeitig einen
C 64 und entweder den Amiga

LAY

oder den Atari ST anschlieBt.
Fir die ganze Anlage kommt
man dann ohne Farbmonitor
auf rund 620 Mark, mit Farb-
monitor ist man bei 1270 Mark.
Das scheint im ersten Moment
ein stolzer Preis zu sein. Den
Monitor kann man wie bespro-
chen auch fiir andere Compu-
ter nutzen. Wenn Sie aller-
dings 300 Mark drauflegen,
haben Sie schon eine Amiga
vor sich stehen. Wenn Sie vor-

haben, mit Inrem Computer zu
basteln, also zum Beispiel Ge-
rate steuern wollen, kommt
ebenfalls der C 64 in Frage. Er
besitzt von Haus aus schon ei-
nen sogenannten “User-Port”,
an den ohne Probleme Geréte
angeschlossen werden kon-
nen. AuBerdem gibt es von ver-
schiedenen Herstellern ein rie-
siges Angebot von Hardwa-
re-Zusatzen fir dieses Gerét.
Fassen wir zusammen: Der

C 64 lohnt sich nur, wenn man
vorhat, neu in die Computer-
technik einzusteigen und sozu-
sagen "die Angst verlieren”
machte. Dafiir ist er allerdings
hervorragend geeignet, wobei
man obendrein nicht viel Geld
auszugeben braucht.

Fir Spiele sollte man sich je-
doch genau (berlegen, ob
man sich das System kauft.
SchlieBlich tauchen Neuheiten
immer seltener auf. hf
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Disneyworld ist eine Reise
wert. Es liegt nahe der
Stadt Tampa im Bundesstaat
Florida, ist etwas groBer als
Disneyland im kalifornischen
Anaheim und ein unvergeBli-
ches Erlebnis fiir den, der es
besucht hat. lhr habt die Chan-
ce, zusammen mit einer Be-
gleitperson in ein Flugzeug zu
springen, und vier Tage in den
USA =zu verbringen. Flug,
Ubernachtung und Eintritts-
karten stiftet die Firma Rain-
bow Arts.

Wie man dahin kommt?
Ganz einfach: Wenn Ihr diese
Seite umblattert, findet lhr 30
Fragen.

Sie stellen den dritten Teil
unseres "Super-Quiz” dar.
Trennt die Mitmach-Karte aus
dem Heft (Ihr findet sie bei den
Power-Tips-Karten). Alles, was
ihr jetzt noch braucht, ist ein
Stift und, wenn moglich, ein
paar alte Ausgaben der PO-
WER PLAY zum Spicken. LaBt
Euch ruhig Zeit, manche Fra-
gen sind recht gepfeffert. Nur

Rainbow

WETTBEWERB

GESUCHT

DER BESTE
SPIELEKENNER

echte Kenner der Spielszene
werden alle Fragen richtig be-
antworten kénnen. Wenn Ihr
Eure Karte einschickt, kénnt
lhr ein Nintendo Entertainment
System mit zwei zusétzlichen
Maodulen (gestiftet von Ninten-
do/Bienengraeber) gewinnen
— es mussen dazu minde-
stens 25 richtige Antworten auf
Eurer Karte stehen.

”Mario+Co.” winken Euch, wenn
Ihr mehr als 25 Fragen richtig
beantwortet und das Gliick Euch
bei der Ziehung hold ist

Wer sich in
der Compu-

ter- und Videospiel-Szene
auskennt, kann gewaltig
abstauben. Es lockt der Su-
perpreis: ein Besuch in Dis-
neyworld in Florida, gestif-
tet von Rainbow Arts.
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Nur wer alle 90 Antworten an
uns schickt, nimmt an der End-
verlosung teil. Ein weiteres Kri-
terium: Ihr miiB mindestens 80
Fragen richtig beantwortet ha-
ben, um gewinnen zu kénnen.
Der erste Teil des Super-Quiz
stand in POWER PLAY 3/90,
der zweite eine Ausgabe spa-
ter. Wer eine Folgeausgabe
verpaBt hat, schickt bitte einen
Brief (unbedingt mit einem
frankierten Riickumschlag) an
uns; wir senden Euch die Fra-
gen dann zu.

EinsendeschluB fiir den drit-
ten Teil des Super-Quiz ist der
21. Mai 1990, der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

Wirwiinschen Euch viel, viel
Gliick und viel SpaB beim Lo-
sen! al

Die Fragen: 3. Teil

nWie viele Mannschaften
kdmpfen im Liga-Modus von
"TV Sports Basketball” um die
Meisterschaft?

A 16

B 28

C 32

E Welches der drei ST/Amiga-
Spiele wurde nicht von Steve
Bak programmiert?

A Bad Company

B Xenon

C Return to Genesis

EZU wie vielen der drei
"Star Wars"-Filme gibt es
Computerspiele?

A 3

B 2
(Gt

E Welche japanische Be-
zeichnung haben die Ubungs-
lektionen (" Practice”) bei Elec-
tronic Arts’ "Budokan”?

A Jiu-Jitsu

B Jiyu-Renshu

C Yuji-Runshu

E Wie heiBt das 3D-Grafiksy-
stem, das bei "Driller”, ”Dark
Side” und "Total Eclipse” ver-
wendet wurde?

A CLI

B Freescape

C Zork

<1

TTBEWERB

E Wo findet man ”Dulls-
ville'?

A In ”Sim City”

B In "Where in the World is
Carmen Sandiego?”’

C Gleich neben Haar bei
Minchen

Welches der drei folgen-
den Spiele ist keine Umset-
zung eines Sega-Automaten?
A Golden Axe

B Lock On

C Crackdown

EVon welchem Software-
haus stammt ein Computer-
spiel, in dessen englischem Ti-
tel von "schlafenden Gottern”
die Rede ist?

A Infocom

B SSI

C Empire

E Wo findet der " Conflict” im
aktuellen Atomkrieg-Strategie-
spiel von PSS statt?

A Europe

B Russia

C USA

m Wer veroffentlichte das

offizielle "Charlie Cha-
plin”-Computerspiel?

A US. Gold

B Broderbund

C Ocean

m Welches Adventure

stammt nicht von Ex-Info-
com’ler Brian Moriarty?

A Wishbringer

B Zork

C Trinity

m Welchen Hubschrauber
flog man in der Microprose-Si-
mulation "Gunship”?

A MI-24 "Hind”

B AH-64 A "Apache”

C 0S-667 "Osprey”

m Welche Welt ist nicht auf
"The promised Lands”, der
Landschaftsdiskette zu " Popu-
lous”, enthalten?

A Legoland

B BlockLand

C Sillyland

Wie viele Raketen kann

eine "Cobra Mk III"” in "Elite”
maximal mit sich fiihren?

A 3

B 4

(G

mWie heift der Cheat-
Modus zu "New Zealand Sto-
ry” auf dem Amiga?

A diekiwiandnevercome-
back

B makelovenotsoftware

C motherfuckenkiwibastards

m HeiBt das Spiel "Better
dead than ...

A ...alien

B ...zombie

C ... monsterfood

Wie heiBt der Widerling

aus "Impossible Mission" und
" Impossible Mission I1?

A Elvin Atombender

B Elmer Atombender

C Elton Atombender

mWie viele Weinsorten

werden in "Ultima V" ausge-
schenkt?

A B

B 7

C 8

m In welcher Stadt sorgt

Sonny Bonds aus der "Police
Quest”-Serie fir Recht und
Ordnung?

A In Lytton

B In Lynchburg

C In Los Angeles

m Welcher Star half den
Exxos-Programmierern far
"Captain Blood” mit einem di-
gitalisierten Song aus?

A Peter Gabriel

B Jean Michele Jarre

C Joe Jackson

m Welches Spiel liegt der
deutschen Grundausstattung
des Nintendo Entertainment
Systems bei?

A Ice Climber

B Snow Climber

C Mountain Climber

E Wie hieB der erste Atari-
Automat?

A Space Invaders

B Pong

C Pac Man

Was sammelte man in
"Boulder Dash”?
A Steine
B Diamanten
C Apfel

mWelche Sensation ge-

hért nicht in die ' Circus Attrac-
tions”?

A Messerwerfen

B Dressurnummer

C Jonglieren

E Wer sind die "Tuner”?

A Alle "Kult"-Spieler

B Eine Hacker-Elite aus
"Neuromancer”

C Besonders geféhrliche
Gegner in "Bard’s Tale "

m Wie viele verschiedene
Klétzchen-Typen gibt es bei
"Tetris”?

A B

B,

Cc 8

Mit welcher Tastenkom-

bination  bekommt man bei
"F16 Falcon” mehr Munition?
A <X>,<SHIFT> und

< Control> driicken

B <Y> <SHIFT> und

< Control> driicken

C <Z>,<SHIFT> und

< Control > driicken

m Wie heiBt die Spielfigur,
mit der man in "Midwinter”
immer startet?

A John Stark

B Mel Bobbin

C Rob Power

E Wie heiBt der Roboter-
NPC, den man bei Wasteland
in seine Party nehmen kann?

m Wie viele Steine liegen

bei "Shanghai” verschach-
telt?

A 132

B 144

C 156 (hifal)

2AV4
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Krafteraubend: Ohne Schweif kein Preis (Nintendo)

Nur auf einen Sprung: Der Mega Man in Aktion (Nintendo)

KREISLAUF-KOLLAPS NIEDLICHER BLAULING

Stadium Events Mega Man

Nachdem vor gut 18 Mo-
naten Bandai’s Fitness-
Teppich fiir das Nintendo-Vi-
deospiel mit viel Trara einge-
flhrt wurde, muBte man tat-
séchlich bis heute warten,
ehe ein zweites Modul dafiir
erscheint. "Stadium Events”
bietet vier Disziplinen, an de-
nen bis zu sechs Spieler teil-
nehmen diirfen. Man kann zu
- Trainingszwecken jede Sport-
arteinzeln anwahlen oderam
olympischen  "Vierkampf”
teilnehmen. Dort gibt's in je-
der Disziplin maximal 100
Punkte, die zum SchluB ad-
diert werden, um so den Sie-
ger zu ermittlen.

Bei allen vier Sportarten,
im einzelnen 100-Meter-Lauf,
Weitsprung, 110-Meter-Hiir-
denlauf und Dreisprung, wird
durch abWwechselndes Be-
ruhren zweier bestimmter Tep-

Uit Ich  sollte
abends etwas mehr
joggen. Nach drei
Vierkdmpfen  war
ich zuerschopft, um
meinen hart er-
kdmpften Sieg zu
bejubeln. Wenn man
mehrere Spielpart-
ner zur Hand hat,
dann sorgt "Stadi-
um Events” prima
flir Stimmung und gute Laune.
Alleine dient es zwar zur Kor-
perertiichtigung, aber das ist

pich-Felder Tempo gemacht.
Je ofter das pro Sekunde
klappt, desto hurtiger bewegt
sichdas Laufter-Sprite voran.
Beim Springen kammt lhr um
so weiter, je langer |hr Euch
nach dem Absprung in der
Luft haltet. Der Versuch ist al-
lerdings nur dann giiltig,
wenn lhr wieder auf den glei-
chen Feldern landet. Beim
100-Meter- und 110-Meter-
Hirdenlauf diirfen sich zwei
Spieler gleichzeitig neben-
einander abhetzen.

Wer alleine spielt, der trai-
niert entweder jede Sportart
fur sich, oder tritt gegen den
Computer an (nur beim 100-
Meter- und 110-Meter-Hirden-
lauf). Je nach persénlichem
Leistungsstand wahit man sich
einen von drei unterschied-
lich starken computergesteu-
erten Laufpartnern aus. mg

unter freiem Him-
mel doch etwas
sinnvoller.  AuBer-
dem kapiere ich
nicht, warum Ban-
dai lasche vier Dis-
ziplinen (von denen
sich jeweils zwei
ziemlich &hneln) auf
das Modul gepackt
hat. So hilt sich die
Abwechslung doch
ziemlich in Grenzen. AuBer-
dem mutet die Grafik etwas
steinzeitlich an.

NINTENDO
Grafik: 32%

Genre: Spart
Hersteller: Bandai, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 28%

POWER-WERTUNG: 52%

Upfen, Laufen und Schie-

Ben sind wieder ange-
sagt. Der Held dieses Spiels
hat die Aufgabe, sieben Ober-
Schurken zu erledigen, die
sich in Levels voller Gegner
und fiesen Fallen verschanzt
haben. Der *Mega Man" ent-
puppt sich als niedliches
blaues Mannchen, das nach
links und rechts schieBen
kann, mit markigen Bewe-
gungen lauft und tber tiefe
Abgriinde mit einem gewal-
tigen Sprung hinwegsetzt.
Nachobenund untenisteral-
lerdings hilflos (wer sich das
wohl wieder ausgedacht
hat?). Mit einem SchuB er-
wehrt er sich der unter-
schiedlichsten Gegner, die
sich genauso auf unter-
schiedliche Art und Weise
bekdmpfen lassen. Mal fiihrt
sein Weg nach rechts im Le-

Endlich mal wieder
ein Modul von Nin-
tendo, das man sich
kaufen kann, zu-
mindest, wenn man
Hipf- und Laufspie-
le mag. "Mega
Man” ist zwar nicht
der Weisheit letzter
SchluB, es besticht
aber durch seinen
abwechslungsrei-
chen Level-Aufbau. Grafik und
Musik é@ndern sich mit jedem
Level. Man sieht, daB sich die

e

vel, mal muB er hochklettern,
mal iber Abgriinde springen
und auf mitten in der Luft
schwebenden Steinen lan-
den. Eines seiner drei Leben
geht fléten, wenn er von den
verschiedenen Gegnern zu
oft getroffen wird. Wenn er
diese allerdings erledigt, hin-
terlassen sie manchmal niitz-
liche Extras. Mit diesen frischt
erseine Lebens-Energie wie-
der auf, erhalt stirkere Schiis-
se und bekommt einfach nur
Punkte aufs Konto gutge-
schrieben. In welcher Rei-
henfolge die Level gespielt
werden, kann man sich belie-
big aussuchen. Allerdings
miissen alle sieben Gegner
erledigt sein, um den Ober-
Bésewicht zu Gesicht zu be-
kommen. Wer's bis dahin
nicht schafft, kann beliebig
oft "Continue” benutzen. hf

Programmierer Mii-
he gegeben haben.
Einige Situationen
des Spiels scheinen
manchmal nicht
spielbar zu sein.
Mega Man ist ndm-
lich ziemlich schwer.
Trotzdem: Man kann
Extras sammeln,
bewundert viele un-
terschiedliche Gra-
fiken, wird mit neuen Spielsi-
tuationen konfrontiert ... was
will man mehr?

NINTENDO
Grafik: 70%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Capcom, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 73%

72%
POWER-WERTUNG: 72%
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Als Sie ein nagelneues Raumschiff von der FOE zur Verfiigung gestellt bekommen, schwant
lhnen schon, daB die Syrianer jetzt ihren letzten Angriff auf die Erde starten. Es wundert
Sie auch gar nicht mehr, daB man Ihnen 40 verschiedene Missionen aufbrummt! Wirklich

gute Raumschiffpiloten sind eben selten ...
AMIGA, ATARI ST
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SPORTLICHE VERBRECHERJAGD

Chase H.Q.

ie Nachricht aus dem
Hauptquartier ist kurz und
pragnant. Ein Rowdy in einem
schwarzen Porsche macht die
StraBen unsicher. Er soll ge-
funden und verhaftet werden.
Die hiibsche Stimme, die zu
Nancy im Hauptquartier ge-
hért, verstummt, und zwei Poli-
zisten machen sich auf den
Weg. |hr Wagen ist eine Spe-
zial-Ausflihrung, die den Steu-
erzahlern eine Menge Geld ge-
kostet hat. Denn das Auto ist
ein verkappter, rasanter Sport-
wagen und stabil wie ein Pan-
zer. Gestellt werden die Verbre-
cher auf wenig feinfiihlige, aber
um so wirkungsvollere Weise:
Erwird in den Graben gerammt.
Bei beiden Versionen, Sega
Master System und PC-Engi-
ne, sind die StraBen von harm-
losen Verkehrsteilnehmern be-
fahren. Ein Pfeil markiert den

DAMAGE
SCORE
34
=
ROUND

b=]2 2]
?GB

Wagen des Verbrechers. Nur
diesen sollte man rammen. An-
dere Schubser beschadigen
zwar weder den Polizeiwagen,
noch schaden sie dem Ge-
rammten.

Nur verliert der Polizeiwa-
gen dabei an Geschwindigkeit.
Der Wagen hat zwar ein Zwei-
fach-Schaltgetriebe, das man
bei der Sega-Version auBer-
dem auf Automatik schalten
kann. Trotzdem kommt der
Schlitten fir ein Polizeiauto er-
schreckend langsam auf Tou-
ren. Mittels Knopfdruck kann
man dem Sprit allerdings ei-
nen sog. Nitro-Zusatz beimi-
schen, wodurch dem Wagen
zusdtzlich Dampf gemacht
wird.

Ebenfalls bei beiden Versio-
nen gibt es einen Balken, der
die Entfernung zum Gegner
anzeigt. Bei der Sega-Version

LU

DISTANCE
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TUREB
1 CONTINUE 5

Noch unerfreulicher: Die Sega-Version von Chase H.Q.

“3355969_‘:3:

DS TONGE

Lo e R e

5118 ]

Fade nnspiel ohne Saft un K c-n;ie)m

e

Da Martin die PC-En-
gine-Version kommen-
tiert, habe ich die we-
nig erfreuliche Aufga-
be, mich lber die Se-
ga-Version zu duBern.
Vorletzten Monat ha-
be ich dieses Pro-
gramm schon einmal
gespielt, allerdings
unter dem Namen
"Battle Out-Run”. Er-
satzteile fir den Wagen, Nitro-
Zusatz, Gegner rammen — alles
ahnlich wie vor zwei Monaten.

Toja

Die ungenaue Steue-
rung und das konfuse
Gegner-Verhalten
wurden der Vollstédn-
digkeit halber mit
dbernommen. Ledig-
lich die Grafik wurde
etwas geédndert (wenn
auch nicht zu ihrem
Vorteil). Die Musik ist
sogar noch eine Spur
schlechter. Leider
muB ich wieder mal sagen, daB
es ein Modul mehr gibt, das nicht
in eine Sega-Sammlung gehart.

gibt’s auBerdem einen Balken,
der den Schaden des Gegners
miBt. Nach jedem erfolgrei-
chen Rammversuch wéchst
die Anzeige ein Stiickchen,
und signalisiert damit, daB es
bis zum Totalschaden nicht
mehr weit ist. AuBerdem fangt

Der PC-Engine-Titel verheiBt viel

Arbeit fiir den Abschleppdienst

~T N

der Wagen des Gegners nach
mehreren Rammversuchen an
zu qualmen und zu brennen
(Ob es dem Gegner da warm
ums Herz wird?).

Bevor man den Gegner er-
reicht, gabelt sich die StraBe.
Ein Pfeil zeigt dazu an, in wel-
che Richtung man tunlichst
fahren sollte, um méglichst
schnell am Ziel zu sein und kei-
ne unnodtigen Umwege zu fah-
ren.

Die ganze Raserei hat den
Sinn, die Bosewichter inner-
halb einer begrenzten Zeit zu
schnappen. Denn die Verfolg-
ten machen sich nach dieser
Zeit auf Nimmerwiedersehen
aus dem Staub. Bei der Sega-
Version erhalten die Polizisten
fir jeden gestellten Verbrecher
eine saftige Prdmie. Danach
geht’s mit dem néchsten, neu-
en Auftrag weiter. hf

"Chase H.Q. hat
mich schon als Spiel-
automat nicht sonder-
lich begeistert (ob-
wohl ich leidenschaft-
lich gerne "Miami Vi-
ce” anschaue). Allein
die schéne 3D-Grafik
war fUr mich aus-
schlaggebend, ein
paar Markstiicke zu
investieren. Trotz mei-
ner ohnehin skeptischen Erwar-
tungshaltung hat mich die PC-
Engine-Umsetzung enttiduscht.
Die 3D-Grafik ist zwar flott (sogar
etwas zu schnell und damit un-
Ubersichtlich), aber ziemlich ruck-

7 1
¥
£

fla fa...

lig, und das Spielge-
fahl 1&Bt arg zu win-
schen Ubrig. Der Wa-
gen verhdlt sich in
den Kurven und bei
einem  Zusammen-
prall mit anderen
Fahrzeugen recht
merkwiirdig. AuBer-
dem ist mir dieses
stupide Auto-Geram-
me schlichtweg zu
eintonig. Fans des Arcade-Origi-
nals kinnen sich am ehesten an
diesem Modul erwarmen, mir
personlich geféllt der Oldie "Vic-
tory Run” mindestens viermal so
gut wie Chase HQ.

Grafik: 33% Sound: 19%

Genre: Rennspiel
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 90 Mark

POWER-WERTUNG: 33%

PC-ENGINE

Grafik: 47% Sound: 44%

Genre: Rennspiel
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 110 Mark

POWER-WERTUNG: 43%




10 Jahre Ultima!

Achten Sie auf die limitierte Ultima VI-Sonderausgabe.
Erhdiltlich fiir alle 16-Bit-Rechner (Ami, ST, PC).
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Bei Shinobi gilt nur eine Devise: Kind oder Leben (PC-Engine)

Shinobi

Wenn mich ein neu-
es Ballerspiel auf
der PC-Engine
noch  faszinieren
kann, dann sollte es
schon etwas Beson-
deres bieten. "Para-
noia” ist allerdings
"nur” eine stinknor-
male Baller-Orgie
mit wenig neuen
Ideen und ist mit la-

schen fiinf Levels nicht sehr

len zwar ganz nett,
aber flr das Geld
kaufe ich mir lieber
"Dragon Spirit”
oder "Mr. Heli"”. Ob-
jektiv gesehen ist
Paranoia ein or-
dentliches Action-
spiel, aber die liber-
ragende  Qualitét
der  Konkurrenz-
Produkte machtihm

zu schaffen. Fiir Ballerspiel-

groBziigig angelegt. Es spielt MittelmaBistin der PC-Engine-

sich trotz einiger konfuser Stel-

Welt kein Platz mehr.

usnahmsweise kampft

der Held von "Shinobi”
nicht gegen AuBerirdische
oder brutale Killer-Banden,
sondern gegen eine Ninja-
Mafia, die eine Menge Kinder
entflihrt hat. Der Gute vertei-
digt sich mit Wurfsternen, so-
genannten Shurikans (sprich:
”Schurikens”), von denen er
unbegrenzt viele unter der
Kutte hat. AuBerdem besitzt
er einmal pro Level eine so-
genannte Ninja-Magie, die al-
le Gegner vom Bildschirm
fegt.

Im ersten Level findet sich
der Ninja in einem Stadtchen
wieder. Er lauft durch die
StraBen oder setzt nach ei-
nem hohen Sprung den Weg
liber die Dacher fort. Wel-
chen Weg er auch wahit,
tberall begegnen ihm Ban-
denmitglieder. Zu Beginn

Erst schien mir
"Shinobi” viel zu
schwer. In nicht we-
_nigen Spielsituatio-
nen tauchen ndm-
lich die Gegner alle
auf einmal auf, so
daB man nicht mehr
weiB, wo man seine
Shurikans  zuerst
hinwerfen soll. Bei
vorsichtigem Spiel
entdeckte ich jedoch fur jede
scheinbar ausweglose Spielsi-
tuation Taktiken, die Gegner zu

greifen ihn stehende, sitzen-
de und liegende Pistolen-
schiitzen an, Messerstecher
laufen auf ihn zu und kahl-
kopfige Unholde werfen mit
einer Art Bumerang-Sébel
nach ihm. Spéter tauchen
aus der Luft Ninja-Killer auf,
die je nach Farbe der Kutte
unterschiedlich springen,
kriechen und den Held auf
andere Arten angreifen.
Springend, duckend und
standig mit Shurikans um
sich werfend, muB der Held
die Angreifer abwehren. Sein
Ziel sind die Ober-Schurken
am Ende eines jeden der vier
Levels, die sich nur mit aus-
gekligelten Taktiken besie-
gen lassen.

Viele Level sind das zwar
nicht, trotzdem hat der Ninja
alle Hénde voll zu tun, die
Kinder zu retten. hf

besiegen. Unver-
standlicherweise
fehlt sowohl die Zwi-

schen-Sequenz,
des Automaten in
der die laufenden
Ninjas mit Shuri-
kans beworfen wer-
den, als auch die
Extra-Waffen. Trotz-
dem spielt sich Shi-
nobi als PC-Engine-
Umsetzung fantastisch; auf
Grund der beiden Schnitzer
gibt’s nur ein "Gut”.

PC-ENGINE

Grafik: 57% Sound: 63%

Genre: Action
Hersteller: Asmik, Zirka-Preis: 110 Mark

POWER-WERTUNG: 78%




Die néchste Prufung ist
gerettet: Die neuen Lernpro-
gramme »Spielend lernen« fur
Ihren Amiga ersetzen stupide
Paukerei durch Abenteuer,
SpaB und Quiz. Trockenes
Schulwissen wird spannend
aufbereitet und einpragsam
vermittelt. Jedes Programm
hat einerr Lernteil und ein Quiz
oder Spiel zur Uberprifung
des neu erworbenen Wissens.

Jedes Programm nur

DM 49,-*

(sFr 45,-*/6S 490,-)

*Unverbindliche Preisempiehlung

Erdkunde |
Bundesrepublik und DDR
Bestell-Nr. 38774

Mathematik | - Geometrie
Bestell-Nr. 38777

Mathematik Il — Algebra
Bestell-Nr. 38778

Mathematik Il
(Bruchrechnen)
Bestell-Nr. 38786

0 macht Lernen Spaf3!

Erdkunde Il - Vereinigte
Staaten von Amerika

S otln ey Markt&Technik-Blicher und

-Software erhalten Sie bei
lhrem Buchhandler, in
Computer-Fachgeschaften
und in den Fachabteilungen
der Warenhauser.

Physik | — Mechanik,
Warmelehre, Optik
Bestell-Nr. 38779

Englisch |
Bestell-Nr. 38775

Deutsch | (Grammatik)
Bestell-Nr. 38787

Markt&Technik _

Zeitschriften - Bl
Software - Schulung
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Kein Spieler ernsthaft grollt, solang’ die Kugel rollt (PC-Engine)

KUGEL-KOLLER ETWAS ZU EIN-SEITIG

Mein favorisierter Zeit-
vertreib wahrend lang-
weiliger Schulstunden war
ein "Handheld”-Verschiebe-
spiel, bei dem man Zahlen-
quadrate in die richtige Rei-
henfolge bringen muB. An
dieses Spiel erinnert mich
"Blodia”, Hudsons neuestes
. Tuftel-Modul fiir die PC-Engi-
ne. Hier muB man zwar keine
Zahlen sortieren, aber das
Grundprinzip "Quadrate ver-
schieben” wurde beibehal-
ten. Auf dem Bildschirm sieht
man zun&chst eine Reihe von
unmotiviert plazierten Roh-
ren-Teilen, die jeweils auf
einem quadratischen Feld
montiert sind. Die Ausnahme
bildet ein leeres, schwarzes
Quadrat, das man dringend
als Puffer fur Verschiebeak-
tionen braucht. Dort, wo ein
roter Pfeil hindeutet, befindet

Langsam aber si-
cher komme ich aus
dem Tifteln nicht
mehr raus. Ein
Denkspiel-Knaller
nach dem anderen
landet auf meinem
Schreibtisch. "Blo-
dia” gehért mit Si-
cherheit zu den
besseren. Hudson
hat aus dem einfa-
chen Spielprinzip eine ganze
Menge herausgeholt. Zwar

fehlen richtige Extras, aber

e

sich eine Kugel, die auf Feu-
erknopf-Kommando losrollt.
Eure Aufgabe ist es nun, die
Kugel durch samtliche auf
dem Spielfeld befindlichen
Réhrenteile  hindurchzulot-
sen. Dazu bedarf es einer
gehdrigen Portion Gehirn-
schmalz und flinker Finger.
Die Quadrate kénnen nam-
lich nicht beliebig ausge-
tauscht, sondern immer nur
um ein Kastchen geschubst
werden. Sobald die Kugel auf
ein Quadrat ohne Rohrenab-
schnitt trifft, ist der Versuch
gescheitert.

Zunéchst darf man aus 15
von 100 Levels ausw&hlen.
Mehrere PaBwarter erlauben
den Zugriff auf die anspruchs-
volleren Level. Wer will, kann
selber Levels basteln und
diese mit dem Backup-Boo-
ster speichern. mg

die verschiedenen
Rdéhrenelemente
bieten  ordentlich
Abwechslung  fir
knifflige 100 Level.
Bis diese komplett
geldst sind, dirften
einige durchspielte
Wochen vergehen.
Die Grafik ist zweck-
mé&Big und paBt gut
zum Spiel — ohne

-

durch unndtige Schnorkel zu
verwirren. Jetzt fehlt mir nur

noch eine Game Boy-Version.

PC-ENGINE
Grafik: 32%

Genre: Denkspiel
Herstettbr: Hudson, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 48%

76%
POWER-WERTUNG: 76%
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Der Seiten-Look schrankt das Spielfeld ein (PC-Engine)

ie Feinheiten der japani-

schen Sprache werden
dem abendlandischen Spie-
ler bei diesem Modul voll be-
wuBt: Nicht nur die Anleitung
ist in tiefstem Japanisch ge-
halten, auch die Texte auf
dem Bildschirm schillern
Euch in fremden Lettern an.
Auf Feinheiten wie die Na-
mensgebung und Positions-
bestimmung der einzelnen
Spieler muB man bei dieser
Volleyball-Simulation  des-
halb wahl oder (bel verzich-
ten. Jenseits dieses japani-
schen Meniwulstes ist der
Spielablauf erfreulich sim-
pel. Gegen einen zweiten
Spieler oder eines von acht
Computerteams wird ein Vol-
leyball-Match {iber drei Ge-
winnsatze ausgetragen. Das
Spielfeld wird von der Seite
gezeigt. Die Sprites sind er-

Das ist eines der
Module, bei denen
einem ohne Japa-
nischkentnisse (und
welcher Durch-
schnitts-Européer
hat die schon?) eini-
ges durch die Lap-
pen geht. Nur we-
gen dieses Moduls
solite man aber
nicht gleich zum
néchsten Sprachkurs wetzen.
Die Grafik ist adrett und der
Spielablauf flutscht recht ziigig

(&

freulich groB geraten und
ganz passabel animiert. Ent-
scheidende Aktionen wie
Aufschlag, Block, Gebagger
und Geschmetter habt Ihr
dank Joypad in der Hand.
Der linke Feuerknopf wird da-
bei zum Blocken gedriickt,
wéhrend der rechte fiir Schla-
ge aller Art zustandig ist. Be-
wegt man dazu das Joypadin
eine bestimmte Richtung,
sind unterschiedliche Schlag-
arten die Folge.

Der Spannung halber be-
ginnt jeder Satz bereits beim
Spielstand 10:10. Wer re-
gelfest bei 0:0 anfangen
will, darf diese Einstellung
in einem Menu vornehmen.
AuBerdem lassen sich hier
Handicaps einrichten, umdie

unterschiedliche Starke
zweier Spieler auszuglei-
chen. hi

voran, aber insge-
samt ist "Super Vol-
leyball” zu span-
nungsarm und sim-
pel geraten. Die un-
gewohnliche Seiten-
Perspektive ist zwar
Ubersichtlich, ver-
einfacht das Spiel
aber, da sich das
Spielfeld nur nach
links und rechis
erstreckt. Wenn man nicht ge-
rade Volleyball-Fan ist, kann
man auf das Modul verzichten.

PC-ENGINE

Grafik: 52% Sound: 39%

Genre: S
Hersteller: Video System

port
, Zirka-Preis: 110 Mark

POWER-WERTUNG: 40%
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die sich axtschwingend
durch rund acht Levels prii-
geln muB. Die Levels sind au-
Berdem in jeweils vier unter-
schiedliche Abschnitte unter-
teilt. Alle vier Stufen wartet
dann ein extrafieser Bdse-
wicht. Unterwegs wird Euer
Held nicht nur von zahlrei-
chen Gegnern angegriffen,
sondern auch ein paar kleine
Kistchen mit Extras erwarten
in. Meist ist in einer solchen
Kiste eine neue Waffe oder
ein Heiltrank. Wer Pech hat,
findet aber kein feines Extra,
sondern ein Flaschchen mit

Da kann man sich ja
wirklich nur noch an
den Kopf fassen:
Die Umsetzung des
Automatenspieles
"Tiger Road” ist auf
der PC-Engine eine
haarstrdubende Ka-
tastrophe. Nicht nur,
daB die Grafik und
der Sound ganz
und gar nicht dem

hohen Standard der Engine
gerecht werden (die Sprites
gewinnen garantiert den Preis

kleine Axtmannchen verliert
eines von drei Bildschirmle-
ben, wenn er zu oft von sei-
nen Feinden getroffen wird,
oder in einen Abgrund fallt.
Wer alle Leben ausgehaucht
hat, kann mit dreimaligem
Continue an alter Stelle wie-
der weiterspielen. Besitzer
eines Backup-Boosters sind
allerdings etwas besser dran.
Im Backup-Booster wird je-
desmal, wenn lhr eine neue
Stufe erreicht, der Spielstand
automatisch abgespeichert.
So muBt Ihr in Zukunft nicht
wieder von vorn anfangen. mh

fiir die haBlichsten
Spielfiguren), auch
spielerisch |aBt die-
ses Programm stark
zu wiinschen Ubrig.
Davon abgesehen,
daB sich auBer der
stumpfen Prigelei
nichts anderes tut:
Véllig planlos wird
das eigene Sprite
attakiert. In den we-
Auseinandersetzun-

nigsten
gen kann man sich erfolgreich
zur Wehr setzten.

Genr
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Wer zuletzt spielt,
spielt am besten:
PC-Engine-Besitzer
wurden etwas ver-
spétet mit dieser
Automaten-Umset-
zung bedacht, doch
dafir ist ihre New-
Zealand-Story-Ver-
sion die bislang
beste. Das spritzige
Spielprinzip ist
mit den Computerversionen
identisch, doch im Detail gibt
es ein paar Verbesserungen.

=}

ist schoner, die Ex-
tras sind glinstiger
plaziert und der
Schwierigkeitsgrad
merklich héher. Ent-
tauscht hat mich le-
diglich die Musik,
die erschreckend
diinn klingt. Geiibte
Fans von Geschick-
lichkeitsspielen im Stil von
“Bubble Bobble” kénnen sich
dieses Modul kaufen.
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Landet der Ball im Korb, gibt’s zwei Punkte sofort (Mega Drive)

TURNSCHUH- TRICKS

B:slang wurden die Mega
' Drive-Besitzer nicht ge-
rade mit Sportsimulationen
verwohnt. "Super Real Bas-
ketball” ist nach "Super Ma-
sters Golf” und "World Cup
Soccer” erst das dritte Sport-
spiel-Modul fiir Sega’s Edel-
Konsole. Zwei Mannschaften
mitje flinf Spielern treten zum
Freundschafts-Match oder in
einem Turnier gegeneinan-
der an. Acht Stadte-Teams,
deren Spieler unterschiedli-
che Stérken in den Bereichen
Schnelligkeit, Treffsicherheit,
PaBgenauigkeit und Abwehr-
verhalten aufweisen, stehen
zur Wahl. Vor dem Match darf
man die Aufstellung dndern
und bestimmen, ob Mann ge-
gen Mann oder mit Raum-
deckung gespielt wird.

Die drei Feuerknopfe am
Joypad werden reichlich ge-

Bei "Super Real
Basketball”  steht
eindeutig die Action
und nicht die Simu-
lation im Vorder-
grund. Wer sich ein
aufgepepptes "TV
Sports Basketball”
erhofft, der wird bit-
ter enttduscht sein.
Als Sportspiel im
Sinne von Geschick-

lichkeits-Test macht dieses Mo-
dul allerdings eine gute Figur.
Im Gegensatz zu einigen ande-

nutzt. Ist die eigene Mann-
schaft in Ballbesitz, wird mit
Knopf C zum Mitspieler ge-
paBt, mit Knopf B auf den
Korb geworfen und mit Knopf
A der Ball im Stehen abge-
schirmt. MuB man einen An-
griff abwehren, dient Knopf
B zum Spieler-Wechsel (ein
Pfeil markiert den Spieler,
den man gerade steuert).
Mit Knopf A beruft man bei
Spielunterbrechungen einen
“Time-Out” ein, um notfalls
seine Taktik zu &ndern. Nette
Einlage: Beim "Slam Dunk"
stoppt das horizontale Scrol-
ling, der Korbbereich wird
herangezoomt, und man kann
die eleganten Sprung-Bewe-
gungen der Spieler aus der
Nahe verfolgen. Driickt man

zur rechten Zeit den Feuer-

knopf, landet der Ball sogar
im Korb. 'mg.

ren Basketball-Spie-
len kam ich sofort
mit der Steuerung
zurecht und hatte
von der ersten Mi-
nute an viel SpaB
an der Korb-Klaube-
rei. Aufgrund klei-
ner Patzer (u.a. er-
kennt man nicht im-
mer gleich die Po-
sition des Balles)
kein Top-Modul, aber in je-
dem Fall ein gutes Sport-
spiel.
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War der Zug richtig, oder muﬁ man von vorne anfangen? (Mega-Drive)

MEGA-DRIVE-DENKSPIEL RUCKSCHRITT

DEOSPIELE
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I n einem mehr oder minder
groBen Lagerraum stehen,
je nach Level, verschieden
viele Kisten, Baumwollbal-
len, Geschenkpakete und
weitere quadratische Gegen-
stande herum. Ein Lagerar-
beiter hat nun die Aufgabe,
die Kisten auf markierte Pl&t-
ze zu schieben. Erst wenn er
das geschafft hat, geht’s in
den ndchsten Level. Der La-
gerarbeiter kann die Kisten
allerdings nur schieben, zie-
hen funktioniert nicht. AuBer-
dem kann er immer nur eine
Kiste bewegen. Wenn mehre-
re hintereinander stehen,
reicht seine Kraft nicht aus.
Ein anderes Beispiel: Sobald
eine Kiste erst einmal an der
Wand steht, bekommt man
sie dort nicht mehr weg. Die
Mega-Drive-Version besitzt
sage und schreibe 250 Le-

Sokoban ist zwar
schon etwa zwei
Jahre alt, hat aber
nichts von seinem
Glanz verloren. Im
Gegenteil, die Me-
ga-Drive-Version
wurde um einiges
aufpoliert. So sind
die Level sehr
schon in  der
Schwierigkeit abge-

stuft. Die ersten zwei Runden
hat man nach rund einer Stun-
de geldst. Dann sollte man sich

vels, die jeweils in Zehner-
gruppen zu einer Runde zu-
sammengefabt sind. Je nach
Runde muB man eine ver-
schiedene Anzahl von Levels
I6sen, um eine Runde weiter-
zukommen. Dabei kommt es
auch darauf an, in welcher
Reihenfolge man die Levels
lost. Die zehn Levels muB
man nicht der Reihe noch 16-
sen, sondern kann auch erst
Levels mit hoherer Nummer
spielen. Dabei steigt die
Chance, frithzeitig in die
néchste Runde zu kommen,
mit dem Schwierigkeitsgrad
des Levels. Nach jeder Run-
de erhdlt man ein PaBwort.
AuBerdem bietet das Modul
ein  Level-Konstruktion-Kit.
Die eigenen Level werden al-
lerdings nicht gespeichert,
so daB sie nach dem Aus-
schalten futsch sind. hf

erst einmal eine
Pause gdnnen,
denn danach wird's
recht  anspruchs-
voll. Besonders gut
hat mir der Trace-
Modus gefallen, bei
dem man sich der
Reihe nach alle Zii-
ge eines verhunz-
ten Spiels anschau-
en kann, um dann
beim fehlerhaften Zug weiter-

zumachen. Freunde von Denk-

spielen brauchen dieses Modul.
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Linien folgen und Extras sammeln, da bleibt keine Zeit zum Gammeln

Der “Amidar”’-Verschnitt
"Zoom" hatte Mitte '88
aufdem Amiga Premiere. Se-
ga schnappte sich die Lizenz
und bastelte eine Umsetzung
fur ihr Mega Drive. Das Spiel-
prinzip von "Zoom®” ist nicht
allzu kompliziert: Mit einem
orangefarbenen Kobold mis-
sen in kurzer Zeit senkrechte
und waagerechte Linien
nachgefahren und dadurch
Vierecke eingeférbt werden.
Ahnlich wie bei "Pac-Man”
machen Euch diverse Plage-
geister, die sich ebenfalls auf
den Fahrspuren bewegen,
das Leben schwer. Eine Be-
rihrung mit diesen Bose-
wichten fiihrt meistens zum
Verlust eines kostbaren Bild-
schirmlebens. Sollte man ei-
ner Kollision nicht mehr aus-
weichen konnen, hilft ein ge-
konnter Sprung tiber den Un-

Welcher Affe hat
Sega gebissen, daB
sie "Zoom" fir das
Mega Drive umsetz-
ten? Schon anno
'88 war dieses Spiel
nicht gerade ein Su-
perhit und heute
mutet es gegen die
anderen Sega-Neu-
erscheinungen wie
ein Museumsstiick
an. Zu allem UberfluB spielt
sich Zoom ’90 schlechter als
das Vorbild. Die Steuerung ist

hold hinweg. Wer Hohen-
angst hat, der kann sich mit
einem SchuB wehren, der
den Gegner allerdings nur
wegschubst und nicht ver-
nichtet.

Ab und zu materialisieren
Extras auf dem Spielfeld.
Manche erhohen das Punk-
tekonto, einige frieren die
Gegner kurzzeitig ein oder
verlangsamen ihre Bewe-
gungen, wieder andere far-
ben die Linien zurtck. Die
weiBe Feder endlich bedeu-
tet: Level geschafft. In hohe-
ren Levels éndert sich auBer
der Anordnung der Vierecke
und der Anzahl der Gegner
nicht mehr viel. Dank des
Continue-Modus darf man in
dem Level weiter, in dem man
zuvor gescheitert war. Auf
Wunsch kénnen zwei Spieler
gleichzeitig antreten. ~ mg

mir etwas zu sensi-
bel. Allzu leicht
verfdhrt man sich
mit der Ubergro-
Ben Grinse-Kugel.
Fairerweise  muB
man sagen, daB
Zoom trotz der er-
wihnten  Mankos
keine Katastrophe
ist. Vor allem zu
zweit kommt Kurz-
zeitig Stimmung und Spiel-
spaB auf. Auf Dauer ist Zoom
allerdings keine 100 Mark wert.
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Cé64-Diskette




achdem wir in der letzten

Ausgabe im Rahmen un-
seres Berichtes von der IMA ei-
ne ganze Reihe von Spielauto-
maten getestet haben, ist die
Ausbeute diesmal nicht ganz
so (ippig. Die beiden Testkan-
didaten von Sega und SNK
sind dafiir um so brutaler und
haben eines gemeinsam: Es
wird geschossen, was das
Zeug halt. Vor lauter fliegen-
den Menschen- und Alientei-
len erkennt man ab und zu das
Spielfeld nicht mehr — pfui.

Auf den ersten Blick sieht
Rambo lll'den Menschen-Met-
zeleien im Stil von "Operation
Thunderbolt” sehr &hnlich.
Rambo |ll ist allerdings etwas
besser spielbar und abwechs-
lungsreicher als das Taito-Vor-
bild. Der unerschrockene Ram-
bo rennt abwechselnd horizon-
tal an einer Landschaft vorbei,
oder l4uft und fahrt dreidimen-
sionalin die Landschaft hinein.
Mit dem Joystick bewegt man
ihn nach links oder rechts (iber
den Bildschirm, um anfliegen-
den feindlichen Schiissen, ge-
worfenen Granaten und ande-
rem unerfreulichen Kriegs-Spiel-
zeug auszuweichen. Gleich-
zeitig bewegt man ein Faden-
kreuz, mit dem man auf Solda-
ten, Panzer, Lastwagen und
Flugzeuge feuert. Mit dem
zweiten KnopfschieBt man den
legendéren Rambo-Bogen ab,
waobei allerdings nur begrenzte
Pfeil-Munition zur Verfiigung
steht.

In der Landschaft tauchen
gelegentlich Symbole auf, die
bei einem Treffer fiir neue Bo-
gen-Munition sorgen. Andere
Symbole vergréBern das Fa-
denkreuz und bescheren bes-
sere Schiisse, so daB man
nicht mehr allzu genau zielen
muB. Weiterhin gibt’s schnelle-
res Dauerfeuer, Medizin-Ki-
sten und andere interessante
Utensilien, die das Leben des
muskulosen Helden betréacht-
lich verldngern. Bis auf die
Bogen-Munition sind die Ex-
tras nur von begrenzter Dauer

und missen von Zelt zu Zet
wieder aufgefrischt werden.

 128'%

“Rambo Il1” kann man auch zu
zweit gleichzeitig spielen.
Dann mischt in dem Kriegs-
Gemetzel noch Rambos Kum-
pel mit.

Die zweite Neuheit stammt
von SNK und heift vielsagend
SAR (Search and Rescue).
Man stelle sich ”Time Sol-
diers” vor, tausche dessen
Feinde gegen “Aliens”’-Ver-
wandte und schon ist SAR fer-
tig. Bevor das Spiel beginnt,
wird man durch eine bebilderte
Story auf das Spielgeschehen
eingestimmt. Ein Raumschiff
strandet auf einem fernen Pla-
neten. Die Besatzung gibt kei-
ne Lebenszeichen mehr von
sich. Ein Zwei-Mann-Erkun-
dungstrupp wird losgeschickt,
um dort nach dem rechten zu
sehen.

Der normale Joystick wird
bei SAR durch den bereits be-
kannten SNK-Spezialstick er-
setzt, den man in acht Richtun-
gen drehen kann. Dank dieser
Errungenschaft ist es kein Pro-
blem, nach vorne zu laufen
und gleichzeitig nach hinten zu
feuern. Unterwegs kann man
Symbole aufsammeln, die fiir
bestimmte Extrawaffen stehen
(u.a. Lenkraketen, Flammen-
werfer und ein kréftigerer
SchuB). Wird der Feuerknopf
l&nger gedriickt, kann man da-
mit einen "BeamschuB” a la
"R-Type” abfeuern. Die Wir-

kung dieser Waffe ist im wahr-

:

&

TOMATENSPIELE

MIT SCHONKOST IST’S VORBEI,
DENN MAN STEHT AUF KEILEREI

Berserker, Blu
und Bestien

Stimmung

Bekannt: ”"SAR" mit bewahrtem SNK-Spielprinzip und ”Aliens”-

Titel Hersteller Beschreibung

Wertung

Rambo Il Sega Brutale Menschen-Metzel i durchschnittlich
Fadenkreuz und 3D-Grafik
SAR SNK Bleihaltige "Aliens”-Ballerei im durchschnittlich

Stil von "Time Soldiers”

"fr Fans” und "mangelhaft".

Die Ranglolge der Wertungen: “hervorragend”, "

1swert”, "d

sten Sinne des Wortes durch-
schlagend. Der zweite Feuer-
knopf I0st einen Hechtsprung
zur Seite mit anschlieBendem
Purzelbaum aus, der den Spie-

Brutal: "Rambo III” geizt nicht mit Blut und Leichen

ler aus manch’ brenzliger Si-
tuation rettet. Die Gegner erin-
nern aufféllig an den Kinostrei-
fen "Aliens” und an den gleich-
namigen Konami-Automaten,
der SAR in vielen Punkten &h-
nelt. Ein zweiter Spieler kann
jederzeit durch Nachmiinzen
in das Gemetzel einsteigen.
Trotz der Gemeinsamkeiten
hat SAR keinesfalls das Flair
von Konami’s Aliens und
kommt diber den Durchschnitt
nicht weit hinaus.

Ineiner der nachsten Ausga-
be werfen wir einen Blick auf
Sega's kommenden Arcade-
Hit "Eswat”. Es erinnert auf
den ersten Blick an "Golden
Axe”, nur daB der Spieler hier
etwas mehr Angriffstechniken
zur Auswahl hat. Das grafisch
tolle Prigelspiel wird gerade
fir das Sega Mega Drive um-
gesetzt. mg/hf




lrgendwann reicht'sl Wah-
rend man in verschiedenen
Test-Berichten immer wieder
von den fantastischen Sound-
eigenschaften eines Amiga
liest, der C 64 wegen seines
Sound-Chips in den héchsten
Toénen gelobt wird, und sich
auch die sonstige Heimcom-
puter-Welt in Sachen Musik
nicht zu beschweren braucht,
muB man sich der Soundei-
genschaften eines PCs eher
schdmen. Was soll man auch
~ von einem Piepser erwarten,

der lediglich als Ersatz einer
Glocke in der Telexmaschine
gedacht war? Und daB sich mit
diesem Quéken Beethovens 9.
Symphonie auch bei bestem
Willen und Kénnen der Pro-
grammierer nicht so richtig
klingen will, ist klar.

Das dachte sich auch ein ka-
nadischer Hersteller von PC-
Produkten, und brachte vor un-
gefahr drei Jahren eine PC-
Einsteckkarte auf den Markt,
die einen fast uneingeschrénkt
nutzbaren Synthesizer ent-
hielt. Die Firma heiBt "AdLib",
die Wunderkarte, die das Ende
aller Klangfoltern verspricht,
nennt sich "AdLib Music Syn-
thesizer Card”. In der Zwi-
schenzeit gibt es noch einen
ganzen Haufen weiterer Karten
(siehe Kasten). Alle Musik-Kar-
ten fiir PCs haben jedoch ein
Problem: Die Software oder,
fiir uns viel interessanter, ein
Spiel muB die Karte auch nut-
zen. Sonst trotet es weiterhin
direkt aus dem PC, ob nun die
Karte eingebaut ist oder nicht.
Einerseits bietet AdLib einen
tollen Sound, andererseits pro-
grammieren viele Hersteller ih-
re Spiele fir diese Karte.

Es gibt zwei AdLib-Pakete.
Das groBere unterscheidet
sich vom kleineren lediglich
darin, daB ein Kompositions-
Programm nicht mitgeliefert
wird. Der uberdimensionale
Karton der Karte enthélt eine
Diskette, zwei Handbiicher, so-
wie die eigentliche Karte. Von
letzterer hatte man sich be-
stimmt mehr erwartet (hoch-
technisierte Computer haben
gefélligst auch mit ebenso
hochtechnischen Platinen voll-
gestopft zu sein, die genau so
hochtechnische Bauteile ber-
gen). Die AdLib-Karte kommt
mit nur acht ICs aus, wobei ein
Drittel der Platine frei ist. Die
Karte steckt man in einen frei-
en Steckplatz des PCs, XTs
oder ATs.

Zum Musik-GenuB kommt
man allerdings erst dann,
wenn man entweder einen
Kopfhérer an die riickseitig

LAV

Ein Schiagwort kur-
siert unter den
amerikanischen PC-Spie-
lern: Die AdLib-Karte. Mit
ihr wird der PC in ein wah-
res Klangwunder verwan-
delt. POWER-PLAY unter-
sucht, was an der auch hier
erhaltlichen Karte dran ist.

-
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< Die Karte ist ziemlich klein, und
paBt in einen kurzen Steckplatz

herausgefilhrte Buchse an-
schlieBt oder die Stereo-Anla-
ge mit der Karte verbindet. Ein
Walkman-Kopfhorer liegt {ibri-
gens in der Packung. Die Karte
besitzt eine 65-mm-Stereo-
Klinkenbuchse. Die meisten
Walkman-Kopfhorer, sowie der
beigefiigte Kopfhorer, haben
jedoch einen 3,5-mm-Stecker,
so daB man dafiir einen Adap-
ter braucht; der wird ebenso
mitgeliefert. Die Buchse der
Karte ist zwar eine Stereo-
Ausfithrung, die Karte liefert
jedoch nur ein Mono-Signal.
Hi-Fi-Fans werden sich beim
Stichwort "Mono” wohl in
die Stopfnadel-Grammophon-
zeit zuriickversetzt fiihlen.
Aber weit gefehlt.

Natiirlich mochte man, so-
bald die Karte eingebaut ist,
. ein paar Beispiele horen. Mit-
geliefert wird eine "Juke Box"”
genannte Diskette, auf der eini-

|
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Das grofe AdLib-Paket enthilt die Karte, einen Kopfhirer, sowie die “Juke Box” und den "Visual Composer”

ge fertig komponierte und fir
die AdLib-Karte neu arrangier-
te Musikstiicke enthalten sind.
Das Repertoire reicht von Klas-
sik, Giber Jazz bis hin zu Pop
und Rock. Bevor man die Mu-
sikstiicke hért, sollte man sich
hinsetzen und anschnallen.
Sonst hauen einen die Sound-
kaskaden glattweg vom Fleck.
Kristallklar schweben die Klén-
geinder Luft, verschiedene In-
strumente sind eindeutig zu
identifizieren, und kein biB-
chen Rauschen im Hinter-
grund. Hamisch kommt einem
der Gedanke "Wer braucht
noch einen Amiga?". Tatsdch-
lich vermag die AdLib-Karte
besseren Sound zu erzeugen
als dieser allgemein als Klang-
wunder bekannte Computer.
Das alles wird durch einen
speziell von AdLib entwickel-
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Mit der “Juke Box” macht man die ersten AdLib-Sound-Erfahrungen

ten Chip erreicht (der GroBe
mit der abgekratzten Typenbe-
zeichnung). Maximal erklin-
gen mit diesem Chip entweder
neun verschiedene Stimmen
gleichzeitig oder sechs ver-
schiedene Stimmen und flnf
Schlagzeug-Instrumente, wie
z. B. ”Bass-Drum”, "Snare”
und "Hi-Hat”. Allen AdLib-Skep-
tikern sei jedoch der Spielevor-
spann von Space Quest Ill von
Sierra empfohlen. Da wird mal
gezeigt, was man fir Spiele-
musik machen kann.

Neben der Juke-Box liegt in
dem groBen Paket noch eine
zweite Diskette bei. Mit die-
sem sog. "Visual Composer”
kann man eigene Musikstlicke
schreiben. Notenlesen muB
man hier nicht, jede Stimme
wird als Balken auf dem Bild-
schirm angezeigt. Die Musik-
stiicke, die mit diesem Pro-
gramm komponiert und arran-
giert werden, kann man sich
dann mit der Juke-Box anhé-
ren. Es ist ein Nachfolgepro-
gramm des Visual Composers
in Arbeit, mit dem man dann
auch richtige Noten auf dem
Drucker ausgeben kann.

Neben dieser Grundausstat-
tung gibt es noch einige weite-
re Programme und Biicher zur
Karte, die man allerdings sepa-
rat kaufen muB. Das schénste
Extra-Programmiist fiir uns das
“Music Championship #1".
Hinter diesem trockenen Na-
men verbirgt sich ein wunder-
schénes Spiel, mit dem man
hervorragend das Musik-Ge-
hor trainieren kann. Das Music
Championship spielt eine klei-
ne Melodie vor, anschlieBend
wird diese Melodie leicht modi-
fiziert noch einmal gespielt.
Dabei kann das Programm die
Lautstérke, Tonhohe und Har-
monielage andern, einen an-
deren Rhythmus spielen, ein
neues Instrument wahlen und

<El»

Bezeichnung Preis
Kleines AdLib-Paket 398 Mark
GroBes AdLib-Paket 548 Mark
Visual Composer 198 Mark
Compasition

‘Projects #1 79 Mark
Composition

Projects #2 79 Mark
Instrument Maker 119 Mark
Programmers Manual 98 Mark
Music Champion-

ship #1 98 Mark
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Ein tolles Spiel zum Schulen des Gehdrs: “Music Championship #1”

weitere drei Faktoren dndern.
Man muB nun herausfinden,
was das Programm geédndert
hat, um in den néchsten Level
zu gelangen. Wir waren erst
skeptisch. So ein Programm
mag sicherlich einen gewissen
padagogischen Wert haben.
Aber ob so etwas wirklich SpaB
bringt? Nach kurzer Zeit waren
wir jedoch mit Feuereifer da-
bei. Da wird der Musik-Unter-
richt zur wahren Freude. Da
dieses Spiel jedoch eher als
Lernspiel, denn als Unterhal-
tung gedacht ist, vergeben wir

Andere Soundkarten

Wie oben beschrieben,
gibt es mittlerweile einen
ganzen Haufen weiterer
Soundkarten. Eine der élte-
sten Karten ist die von IBM
verkaufte “Music Feature
Card”. Sieist &hnlich aufge-
baut wie der professionelle
Yamaha DX-7-Synthesizer,
ist aber ebenso professio-
nell teuer (liber 1200 Mark).
Nur wenige Spiele unter-
stitzen diese Karte, aller-
dings unter anderen auch
die Sierra-Spiele.

In den USA gab es den
"Game-Blaster”, der ' in
Deutschland von Markt &
Technik als "CMS Synthe-
sizerkarte” vertrieben wur-
de. Synthesizer ist aller-
dings geprahlt, fiir diese
Soundkarte. Der Sound-
chip vermag nicht viel mehr
zu leisten, als die Sound-
chips eines Atari ST oder
CPC-Computers.  AuBer-
dem unterstiitzen fast keine
Spiele diese Karte. Die Kar-
te kostete rund 500 Mark.
Inzwischen wird sie zwar
nicht mehr verkauft, aber
auch gebraucht sollte man
davon absehen.

Hier in Deutschland gibt
es seit neuestem den
"Sound-Blaster” zu kau-
fen, der zu der AdLib- und
zu der Game-Blaster-Karte
kompatibel ist. Obendrein
kann der Sound-Blaster di-
gitalisierte  Klange, wie
beim Amiga, abspielen. Die
Karte kostet rund 300 Mark.

Als absoluter Favorit wird
in der Redaktion die von
Roland erhaltliche "MT-
32"-Karte angesehen.
Auch sie hat einen sehr stol-
zen Preis von rund 1400
Mark, der mit Sicherheit

das Budget jedes Gelegen-
heits-Spielers  sprengen
durfte.

Allerdings verwandelt sich
der PC mit dieser Karte in
einen voliwertigen profes-
sionellen Synthesizer, der
obendrein mit einem MIDI-
AnschluB nachgeriistet wer-
den kann. Fir uns interes-
santer ist jedoch die Tatsa-
che, daB immer mehr Spie-
lehersteller fiir diese Karte
programmieren. Wer ne-
benbei auch Musik macht,
sollte sich diese Karte an-
sehen.

keine POWER-Wertung. Wei-
terhin gibt es fiir AdLib-Karten
die Disketten "Composition
Projects #1" und "Composi-
tion Projects #2”, mit denen
man das Komponieren von Mu-
sik-Stiicken erlernt. Eine Dis-
kette mit Beispielen ist beige-
legt. Allerdings braucht man
zum Abspielen unbedingt den
Visual Composer. Ein weiteres
Programm ist der "Instrument
Maker”, mit dem man neue
Klange zusammenstellt. Diese
kann man dann mit dem "Vi-
sual Composer” und der "Juke
Box” weiterverwenden.

Auch fiir den Programmierer
hat AdLib etwas getan. Es gibt
ein zusétzlich zu erstehendes
Handbuch, in dem ganz genau
die Programmierung der Karte
erklart wird. Kenntnisse von
Maschinensprache oder "C”
sind dafiir allerdings Voraus-
setzung. Ubrigens kann man
die AdLib-Karte auch mit ei-
nem MIDI-AnschluB nachri-
sten. Damit lassen sich dann
auch andere Synthesizer an-
steuern, oder den PC in eine
komplette MIDI-Studioanlage
integrieren.

Der ganze SpaB hat natiir-
lich seinen Preis. Das kleinere
Paket von beiden enthilt die
AdLib-Karte, ein Installations-
Handbuch, einen Kopfhérer
und die Juke-Box. Bei dem gro-
Beren ist zusétzlich noch der
Visual Composer enthalten.
Das kleine Set kostet 398 Mark,
flir das groBe muB man 548
Mark tiber den Tisch schieben.
Wenn man also sowieso auch
nebenbei mit der AdLib-Karte
komponieren mochte, sollte
man sich gleich flir das groBe
Paket entscheiden. Man spart
dann 50 Mark. Zu beziehen ist
die Karte sowie alle beschrie-
benen Handbiicher und Pro-
gramme bei PekSoft in Min-
chen. hf
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Einer wird gewinnen: Torreiche
Begegnungen im groBen Fufiball-
Vergleichstest sind zu erwarten

Iceman” tanzt an

Lang erwartet: *Codename: '

BESorscrau

nd was gibt’s in der nachsten Ausgabe? Einen pral-

len AktuellTeil, neue Trends und massig Software
wird Euch der Bericht von der englischen Spiel-Messe
"European Trade Show” bescheren. FuBballfreak
Heinrich fritt sich schon mal zum groBen FuBball-Ver-
gleichstest” warm. AuBerdem berichten wir iber "Dra-
gon Flight™ das deutsche Rollenspiel von Thalion. Es
wird "Fire and Brimstone” erwartet, das neueste Spiel
von Programmierer Steve Bak und fiir die Videospiel-Be-
sitzer gibt's auch eine Menge. Flr das Lynx testen wir das
Klasse-Modul "Chip's Challenge”. Festhalten, hier
kommt ein Hauch Nostalgie fir die PC-Engine: "Space
Invaders™ bietet das Automaten-Original plus eine auf-
gepeppte Version. AuBerdem greift Anatol wieder tief in
die Tips & Tricks-Kiste.

Frisch von der Messe: Trends und Spiele von der
“European Trade Show” in London

1. Mai 1990
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Holen Sie sich jetzt COMPUTER LIVE - die

Weiter geht's im Klartext. Mit der neuen Ausgabe von
COMPUTER LIVE - die Fiinfte:

250 starke Seiten Kaufberatung, Reportagen, Tests!
Verstéandlich, attraktiv und praxisnah wie immer. Hier die
Highlights, die Sie lesen miissen:

. 6 Power-Computer im Test. Alle Farbdrucker der
Mittelklasse im Vergleich mit groBer Marktiiber-
sicht.

Welcher Computer ist fiir Ihren Zweck der Rich-
tige? GroBer Systemvergleich zwischen XT, AT,
386iger, Maclntosh, Atari, Amiga.

Eine sensationelle neue Laser-Technik macht
aus jedem Computer-Entwurf ein fertiges
3-D-Modell!

COMPUTER LIVE sucht Tester: 333 Leser fiir
BTX-Software-Test gesucht. Der ,,Lohn“: Die
Test-Diskette gratis!




ACTION  SPANNUNG -

Das Schwert Skar

Skar verleiht seinem Trager
elementare Krafte. Es macht
ihn unbesiegbar und
unsterblich. Aber es ist gut
versteckt! Wer es finden will,
muB den Gefahren eines
langen Weges trotzen.
Bestell-Nr. 38784

Die Flucht der Sumpfgeister
Als die Menschen begannen,
die Stimpfe trocken zu legen,
haben die Sumpfgeister mit
dem einzigen vorhandenen
magischen Staubsauger die
Flucht zu einem weil
entfernten Planeten ergriffen.
Ein Sumpfgeist hat jedoch
die Abreise verschlafen...
Bestell-Nr. 38785

POWER-GAMES
erhalten Sie im
guten Fachhandel

Operation Ushkurat

Sie sind mit einem
Raumschiff unterwegs zu
Friedensverhandlungen. Bei
einer Reparatur wird die
gesamte Mannschatt ent-
flhrt...

Bestell-Nr. 38765

Dungeon

»Dungeon« ist eine Variante
des legendaren Spiele-
klassikers »PacMan«. Die
Spielfigur bewegt sich durch
ein Labyrinth. Eingebaute
Tiren, Teleporter sowie
diverse Hilfsmittel helfen
Ihnen, Geistern und
Monstern aus dem Weg zu
gehen...

Bestell-Nr. 38760

ABENTEUER

Operation Feuersturm

Sié sind »Mister James
Bond:« und haben

48 Stunden Zeit, eine
gestohlene Atombombe zu
finden — falls nicht, wird sie
abgefeuert.

Bestell-Nr. 38739

Howard the Coder

Howard hat eine Spielidee.
Leider stiehlt man seinen
Computer und er sucht sich
in einer Lagerhalle neue
Hardware zusammen. Dabei
muB er Hindernisse
uberwinden...

Bestell.-Nr. 38705

Mit Jeans und
Hellebarde

Bei der Reparatur
eines Schuppens &
sturzt die Decke
herab und macht

INFO-COUPON
Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis
mit ber 500 aktuellen Computerbiichern und Software.

O Ich bin Fachhandler

Name

Markt&dechnik | s

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

PLZ/Ort

FP5

Sie kampfunfahig. Als Sie zu
sich kammen entdecken Sie
ein altes Buch mit merk-
wurdigen Buchstaben-
kombinationen. Sie wissen
noch nicht, daB Sie lhre Welt
bereits verlassen haben...
Bestell-Nr. 38718

Nippon —

das ultimative Rollenspiel
fiir C64/C128

Toshiro begann, die zufallig
entdeckten Schriftrollen zu
lesen. Sie sahen abgegriffen
und uralt aus... Vor Ihnen
liegt ein Abenteuer, wie Sie
es bisher nicht gekannt
haben.

Bestell-Nr. 38729

* Unverbindliche
Preisempfehlung.

Bitte ausschneiden und senden an: Markt&Technik Verlag AG, Buch- und
Software-Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Minchen



EINEN MONAT LANG.

EEE J Mit ST Magazin sind Sie
j./.’l.’l_’f : ganz vorn mit dem ganzen Know-how iiber die
v / é) l[ / I ~ follen Grafik- und Sound-Figenschaften.
Professionell durch die Expertenbeitriige zu DTP
CAD, Textverarbeitung und Tabellenkalkulation.
KostenbewuBt durch aktuelle Tests und

Markttbersichten, Huordware-Basteleien und
ausgefuchste Listings zum Abfippen.

Markt&Jechnik

ST

Super - Utilities

e Forden S dieokuele ST HAGAZIN Ausgobe
Denughctene i, Mseniing s Wit mit dem Kennenlern-Angebot an. Hat Sie lhre

Test-Ausgabe iiberzeugt, genieBen Sie auBerdem
im Jahresabonnement besondere Vorteile:

Sie zahlen nur elf

von zwdlf Ausgaben im Jahr.

Lusitzlich erhalen Sie jedes Jahr

eine Diskette mit den neuesten Super-Utilities.

Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen.

ST MAGAZIN kommt sofort nach Erscheinen zu

lhnen ins Haus. Die Lieferung ist kostenlos.

inbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei M'u'kt & A ; i 3
) j’;j;j:;‘;,g‘:‘j;b:‘;'] ‘;f,;;;;“‘:f;f’fz e Waheaee Schicken Sie die ausgefiillte Postkarte an:
' ST MAGAZIN Leserservice, Markt & Technik Verlag,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar.




Aufwendige und realititsnahe Zerstérersimulation auf zwei Disketten (AMIGA).

AMIGA JOKER 4/90: Punkte: Spielidee 75, DauerspaB 78, Preis/Leistung 72, Gesamt: 71.
Zitat Carsten Borgmeier: "Diskette 'rein und Leinen los - mit U.S.S. John Young ist das
Jagdfieber groB."

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu Superpreisen:

" amica 69,95 DM co4 Disk: 34,95 DM G4 Cass.: 19,95 DM

24-Stunden-Versandservice: Einfach anrufen oder Beste!l Postkarte an:
MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegréber, Postfach 2144 B,

4830 Giitersloh 1, 24-Stunden-Telefon-Hotline: 05241-1834.

System angeben! Versand erfolgt per Machnahme zuziiglich 7,- DM fir Porto, Verpackung
und Nachnahme. Ab 75,- DM Bestellwert ist der Versand frei. Umtauschgarantie bei schad-
haften Exemplaren (Innerhalb 8 Tagen frei zuriicksenden): Kostenfreie Ersatzlieferung.

5.5, JOHN YOUNG

A NAVAL WARSHIP SIMULATION

MAGIC BYTES




Auswihlbarer Plat’iumergruud
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Alle Tennis-Techniken

AMIGA
PC

Vertrieh: BOMICO B R T ) rvice
Elbinger StraBe 1. . ) o i Habeif Sie Fragen zi Bormco
6000 Frankfurt aMain 90 f§ =% ) ‘Spielen? Mochtm Sié Tips zum

Spielablauf? Unsere & Qfge!—
. experten helfen weiter!
‘Mo-Fr. von 15 l)(] bis 18.00
; Uhr. genugl
et . . Tel 06_)57?80
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