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Das neue Gluck
mit alten

illkommen zur 3. Po-

wer Play! Seit der letz-

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

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

Unser Mann in La:
n 5
stoberte dabej yig|g

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

Der FitneB-Teppich

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

Trends und Hsuheﬁew‘;uﬁ“ oticher g

Als ich neulich mal wieder
versuchte, in unseren Softwa-
re-Schrinken aufzurdumen,
stieB ich auf viele alte Perlen,
die man eigentlich immer noch
gerne spielt. Da waren einige
nostalgische Seufzer fallig und
die Erkenntnis, daB sich die
Softwarehduser friiher mehr
Mihe beim Spielprinzip gege-
ben haben. Heute setzt man oft
nur auf Effekthaschereien oder
Lizenzgeschéafte mit groBen
Namen. Das gilt natirlich nicht
fiir die gesamte Software-Sze-
ne; Spiele mit ebenso einfa-
chen wie guten Spielideen wie
olertris« gibt es zum Gliick
auch noch.

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

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

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

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

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

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

Euer
Heinrich Lenhardt
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Die Power Play-Wertungen

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

heitliches Bewertungssy-

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

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

Von 0 auf 10

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

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

I n Power Play gibt es ein ein-

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

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

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

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

Wertungs-Geburt

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

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

Spitzenklasse |

Gut

| Durchschnitt [

Boris Schneider bs | Heinrich Lenhardt hl

Spitzenklasse | Gut
i
:
:
B
§
5
E i

(%)]

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fiir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben.
AbschlieBend ein paar Wor-
te Uber einen Tester, der nicht
in jeder Power Play vertreten
ist: In mehreren Zuschriften
wurde nach dem Schicksal von
Gregor »gn« Neumann gefragt.
Nun, es geht ihm gut und wir
haben ihn nicht verstoBen. Da
er fiir Happy-Computer einige
Aufgaben im »Nicht-Spiele-
Bereich« wahrnimmt, kann er
nicht an jeder Power Play mit-
arbeiten. Wir haben Gregor je-
doch sanft dberredet, fir die
nachste Power Play wieder ei-
nige Spiele zu testen. (hl)
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LaB’ Dich in eine abentever-
liche Spielewelt entfishren:

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

€128, die Spieledisketten — und schon kann die

Reise losgehen!
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Zeige Deine Fahigkeiten als Borsenmakler in lebensnahen
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fahigkeiten als
Prasident, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs
und und und...
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AKTUELLES

Stadt der Spiele

as Vegas -

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

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

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

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

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

8

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

Nachfolger zu Winter
Games

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

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

I

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

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

Endlich: FuBball

Bald erscheint das erste
FuBball-Programm von Epyx:
Bei Street Sports Soccer wird
auf Hinterhdfen und StraBen
gekickt. Es wird hier keines-
wegs auf die genaue Einhal-
tung samtlicher FuBball-Re-
geln geachtet. In jeder Mann-
schaft spielen drei Spieler (ein
Torwart, zwei Feldspieler), die
man sich zu Beginn aus einer
Gruppe von Kindern aussu-
chen darf. Jeder Teenager hat
seine besonderen Eigenschaf-
ten und Nachteile. Natiirlich
kann auch gegen den Compu-
ter gespielt werden. Epyx-
Mitarbeiter beschreiben Street
Sports Soccer als schnelles
Geschicklichkeits-Spiel ~ mit
sehr viel Joystick-Action.
Street Sports Soccer soll es im
April fur C64, MS-DOS und
Apple Il geben.
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Fiir die Freunde der realisti-
schen Mannschaftssport-Si-
mulationen hat Epyx ein neues
Eisen im Feuer: The Sporting
News Baseball ist eine Base-
ball-Simulation, die in Zusam-
menarbeit mit der amerikani-
schen Sportzeitschrift »The
Sporting News« entstand. Ob
weitere Simulationen zu ande-
ren Sportarten unter dem Spor-
ting-News-Logo erscheinen,
noch nicht fest. Das reali-
he Baseball-Spiel ist auf
jeden Fall fir den Sommer ge-
Zuerst erscheinen sie fir
MS-DOS- und Apple II-

er Letzt darf bei Epyx
ein neues Autorennen nicht
4x4 Off-Road Racing
t ein Cross-Rennen durch un-
wegsames Geldnde der USA.
Sie kbnnen lhren Gelandewa-
gen zu Spielbeginn mit allerlei
Extras ausristen und missen
wahrend der Fahrt auf lhre Vor-
rdte achten und Reparaturen
ausfihren. 4x4 soll im Sommer
fur C64, Amiga und MS-DOS
erscheinen.

Mehr Sport von EA

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

-2AYY

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

Endlich: Bard’s Tale Il
fiir Amiga

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

AL Ll |

den USA spielt. »Wasteland«
wird vomn Interplay-Team, das
»The Bard's Tale« schrieb, ge-
staltet. Zu guter Letzt wird es
das lange erwartete The
Bard’s Tale Ill geben. Alle drei
Programme kommen vorerst
fiir Apple Il und C64, Umset-
zungen fir andere Computer
sind in Arbeit. Eine neue Um-
setzung eines dlteren Rollen-
spiels wurde ebenfalls ange-
kiindigt: The Bard’s Tale Il soll
im Frihjahr fir den Amiga er-
scheinen.

Viele Rollenspiele

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

Mit Strike Fleet erscheint
bei Electronic Arts eine neue
Simulation von Lucasfilm. Das
Spiel wird ahnlich aussehen
wie »PHM Pegasus«, der Spie-
ler wird aber gleich eine ganze
Flotte zu kontrollieren haben.
Das Spiel ist in den USA be-
reits fir Apple Il und C64 er-
héltlich. Inzwischen hat auch
ein Testmuster die Redaktion
erreicht, so daB es einen Testin
Power Play 4 geben wird.

Kleinkrieg per Telefon

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

Krimi live am Monitor »L.A. Crackdown« (C 64)

|

Uber Stock und Stein bei »4 x 4 Off-Road Racing» (C 64)
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nitigt jeder seinen eigenen
C64. Die beiden Computer
werden dann per 300-Baud-
Modem gekoppelt. Uber eine
Telefon-Leitung kann also je-
mand aus Hamburg gegen ei-
nen Gegner in Miinchen spie-
len, ohne daB einer seine Woh-
nung verldBt. Nicht verschwie-
gen werden die hohen Telefon-
kosten, die dabei entstehen.
Sport of War soll im Frihjahr
fir den C64 erscheinen.

Viel Aufsehen erregte die
neue  Amiga-Flugsimulation
Interceptor von Electronic
Arts. Bei Interceptor steuern
Sie wahlweise eine F-18 oder
eine F-16 durch sechs ver-
schiedene Missionen. So sol-
len Sie beispielsweise das

9
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Flugzeug des amerikanischen
Préasidenten vor Angreifern be-
schiitzen, eine auf die USA zu-
rasende Atom-Rakete zerstd-
ren oder verhindern, das Terro-
risten mit zwei gestohlenen
F-16 Ihren Luftraum verlassen.
In Interceptor wurde die »Bay
Area«, das Geldnde von und
um San Francisco mit vielen

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

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

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

Amiga unter Wasser

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

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

Die Russen kommen

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

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

Neue Umsefzungen

Zwei neue Umsetzungen
dlterer Microprose-Produkte
wurden ebenfalls gezeigt.

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

Frankfort,

NATO troops,
forced and resupplied fron

America,
Soviet

have
advance.

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

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

Hest Germany:

recently rein-

blunted the
Anmerican

counter—-attacks are already
regaining some lost ground.

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

e |

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

Cinemaware, bekannt durch
das Film-dhnliche Spiel »De-
fender of the Crowns, stellte
zwei neue Programme mit
noch besserer Grafik und ge-
steigertem  Spielwitz  vor.

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

y2AY
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sucht PROGRAMMIERER

Wiirden 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 auBerdem in der Lage,

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

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

Fir kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfligung.
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wonnen. Eine Gruppe von frei-
heitsliebenden Wissenschaft-
lern aus der Zukunft hat Ihnen
den Giirtel per Zeitmaschine
zukommen lassen. Mit dem
Raketen-Girtel  verwandeln
Sie sich in den furchtlosen
»Rocket Rangers, der die Welt-
geschichte wieder ins richtige,
uns allen bekannte Lot riicken
soll. Das Abenteuer fihrt Sie
nicht nur quer durch die Erde
sondern auch auf den Mond
und in den Weltraum.

Kino-Vergniigen ab. Beide
Spiele erscheinen bald fiir den
Amiga, Umsetzungen fiir C 64,
MS-DOS und Atari ST sind in
Arbeit.

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

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

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

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

Seeschlacht auf C 64 »Power at See«

Pokern mit Gorhi

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

gegen drei Computergegner
antritt. Neben einigen »norma-
len« Poker-Spielern kéinnen
Sie auch gegen »Gorbi«, »Ron-
nie« und »Maggie« antreten,
die nicht nur entfernte Ahnlich-
keit mit den Politikern Gorba-
tschow, Reagan und Thatcher
haben. Helmut Kohl wurde lei-
der nichtin das Programm inte-
griert. Card Sharks erscheint
fiir C 64, MS-DOS und Apple 1.

In The Train missen Sie als
Mitglied der franzésischen Re-
sistance im zweiten Weltkrieg
einen deutschen Zug entfih-
ren und heil den Aliierten Uber-
geben. Das Spiel verspricht
viel Action, was hier leider
auch ungemein viel SchieBerei
auf Soldaten und Flugzeuge
bedeutet. The Train erscheint
fir Cé4, MS-DOS, Amiga und
Macintosh.

Bei Power at Sea sind Sie
Kapitén eines amerikanischen
Zerstrers im zweiten Welt-
krieg und missen die japani-
schen Truppen zuriickdrén-
gen. Es erscheint fir C 64, MS-
DOS und Amiga.

Infocom(ics)

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

Allerdings kann man die Story
dank einer »interaktiven Kame-
ra« aus verschiedenen Per-
spektiven betrachten. Wenn
man also mal sehen mdchte,
wie die Handlung aus der Sicht
des Bisewichts weitergeht, ge-
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nigt ein Tastendruck. Die Info-
comics bieten eine sehr einfa-
che, aber durch geschickte
Animation sehr wirkungsvolle
Grafik. Durch verschiedene
neuartige Algorithmen kann
man einen filmartigen Comic
von etwa finf Stunden Linge
auf eine Diskette zusammen-
packen. Infocomics entstehen
in Zusammenarbeit mit Tom
Snyder Productions, einem
flhrenden Software-Haus fir
Lern-Programme.

Das Buch zum Spiel

Ein weiteres Neuland betritt
Infocom mit den Infocom-Ro-
manen. Die Storys verschiede-
ner Adventures werden sich
demnéchst als Biicher nachle-
sen lassen. Schon bald er-
scheinen die Romane zu
»Wishbringer« und »Planet-
fall«, AuBerdem hat Infocom
ein Rollenspiel in Arbeit, das
ohne Computer gespielt wer-
den soll. Natirlich wird Info-
com auch weiterhin Adven-
tures produzieren. Fir 1988
sind fiinf neue Titel angekiin-
digt. Als Uberraschung wurde
bekanntgegeben, daB dem-
néchst eine volistdndig deut-
sche Version von »Zork« auf
den Markt kommen soll.

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

Videospiel-Fieber:
Software-Flut fiir
Nintendo

Wenn man den Erfolg einer
Firma an der GréBe eines Mes-
sestandes auf der CES able-
sen kann, dann hat Nintendo
das Geschift des Jahrhun-
derts gemacht. Auf einem Mes-
sestand, der etwa die GroBe
mehrerer Tennisplétze hatte,
stellten Nintendo und ein knap-
pes Dutzend anderer Firmen
neue Module fiir die
Videospiel-Konsole »Nintendo
Entertainment Systems= vor.
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1988 wird es in Amerika zirka
100 neue Module geben, die
schon erschienenen nicht mit
eingerechnet. Fast alle der
knapp 20 Firmen, die
Nintendo-Module produzieren,
schépfen das von Nintendo ge-
setzte Limit von finf Modulen
im Jahr voll aus. Konami griin-
dete sogar eine neue Software-
Firma namens Ultra, um weite-
re finf Module im Jahr heraus-
bringen zu kénnen. Ultra soll
neben Konami-Titeln auch an-
dere Programme fiir Nintendo
vertreiben, darunter beispiels-
weise die Nintendo-Version
von Skate or Die von Electro-
nic Arts.

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

Renn-Nintendo

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

Aucn das andere Rennspiel
ist nicht chne: R.C. Pro-AM ist
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ein Autorennen mit ferngesteu-
erten Spielzeug-Autos. Das
Nintendo-Joypad wird bei die-
sem Spiel quasi zur Fernsteue-
rung. Ein Spieler tritt gegen

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

»R.C. Pro Ame ist ein ferngesteuertes Autorennen (Nintendo)

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

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

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

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

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

Sega setzt auf 3D

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

- bietet die Fortsetzung zu Spa-

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

Aber auch wer keine 3D-Bril-
le hat, braucht keine Angst vor
Langeweile zu haben. Als
neue Spielhallen-Umsetzung
steht Alien Syndrome ins
Haus, das wir ebenfalls schon
in dieser Ausgabe testen. Eine
geschickte Mischung aus Ad-
venture, Action- und Geschick-
lichkeits-Spiel ist Super Won-
der Boy: Monster Land, das
nicht mehr viel mit dem ur-
spriinglichen Wonderboy zu
tun hat und sich am ehesten
noch mit Nintendos »Legend of
Zelda« vergleichen |4Bt. Segas
Antwort auf »Super Mario Bro-
thers« lautet Alex Kidd - The
Lost Stars, ein spannendes
Jump-and-Run-Spiel mit vie-
len versteckten Extras. Und
auch an die Fans von »Pac
Man« hat man gedacht: Fanta-
sy Zone: The Maze lehnt sich
stark an diesen Klassiker an
und bietet auch zahireiche
Tricks und Extras.

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

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

(bs)
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zum Preis von zirka 40
Mark pro Diskette will
Mastertronic in  den
ndchsten Tagen folgende
Spiele fir den Amiga verdf-
fentlichen: »Pool« (Billard-Si-
mulation), »Feuds (Action-Ad-
venture), »Kickstart ll« (Ge-
schicklichkeits-Spiel fir zwei
Spieler gleichzeitig) und »Hy-
perbowl« (abstraktes Sport-
spiel, ebenfalls fir zwei Spie-
ler gleichzeitig).

Preiswertes fiir Amiga, ST und PC

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

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

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

automaten (!) verdffentlicht
worden. Auf der Langspielplat-

Arcade-Sound fiir den Plattenteller

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

News vom Dungeon Master

Eina freudige  Uberra-
schung wartet auf die Be-
sitzer eines Amiga-Com-
puters. Noch im Friihjahr 1988
erscheint eine Amiga-Umset-
zung des Rollenspiels »Dun-
geon Master« von FTL (Test in
Power Play 2). An der Grafik
soll sich nichts &ndern, viel-
leicht wird es in der Amiga-Ver-
sion ein paar neue Digi-Sounds
geben. Ebenso wird es eine
Apple Il GS-Version (minde-
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stens 1 Megabyte RAM) ge-
ben.

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

(bs)

Happy-Computer im
Uberblick

Mit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer
sortiert und griffbereit.

Eine Sammelbox faBt
einen vollsténdigen
Jahrgang mit 12 Ausgaben
und kostet 14,- DM.

Diese Huppy-(nm{ufer-ﬁusguben bekommen Sie noch
bei Marki&Technik fiir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der gewinschten Ausgabe
(z. B. 01/88) auf den Bestellabschnift der eingehefte-
ten Zahlkarte nach Seite 58 ein.
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nother visitor! Stay a
)) while... stay foreverl«.
Diese freundlichen

Worte werden noch vielen
C64-Besitzern in den Ohren
klingen. Die glasklare Stimme,
die die bedeutsamen Worte
spricht, gehdrt dem Super-
schurken Elvin Atombender. Er
hat einen teuflischen Plan aus-
geheckt: Er will alle Atombom-
ben der Welt zugleich explo-
dieren lassen.

Elvin verschanzt sich in ei-
ner Festung und 146t sich von
einigen hundert Robotern be-
wachen. Der Spieler schilipft
in die Rolle des Agenten 4125,
der sich aufmacht, um die Welt
zu retten. Dazu muB er ver-
schiedene  Puzzleteile in
schwerbewachten  R&umen
finden und sie in der richtigen
Reihenfolge zusammenfigen.

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

Der Bise mit
dem Turm-Komplex

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

... endgiiltig das Handwerk zu legen (CPC)
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sich der Werbindungsgang
zum néachsten Turm.

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

Alte Bekannte
und neue Extras

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

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

Roger Swindells von Epxy
kam extra aus Birmingham,
um uns das Spiel auf Atari ST,
C64 und Schneider-CPC zu
zeigen. Alle Versionen machen
einen sehr farbenfrohen und
detaillierten Eindruck; eine
MS-DOS-Umsetzung ist eben-
falls angekindigt.

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

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

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

Doch bis dahin ist es ein langer Weg. Zunéichst
sind Sie ein notorisch abgebrannter Schiler mit
viel Talent. Nun gilt es, ohne Geld, ohne Be-
ziehungen und ohne Erfahrung einen Hit zu
komponieren und diesen an eine Plattenfirma zu
verkaufen.

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

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

Woas meint die Presse?

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

TO BE ONTOP gibt es fiir den COMMODORE 64
und demntichst stark erweitert auch fiir den
AMIGA.

VERTRIEB: RUSHWARE GmbH
MITVERTRIEB: MICROHANDLER

RAINBOW ARTS GmbH
=0524-16888/26688




Monaten zwei neue Umset-

zungen aktueller Spielauto-
maten-Knilller fiir das Ninten-
do Entertainment System,
iiber die wir Euch vorab infor-
mieren wollen.

Nach der grandiosen Nin-
tendo-Version von »Nemesis«
waren wir natlrlich auf den
Nachfolger »Salamander« sehr
gespannt. Die Programmierer
von Konami haben ein Kunst-
stiick fertiggebracht: die Nin-
tendo-Version von Salaman-
der gleicht dem Automaten-
Original wie ein Ei dem ande-

I n Japan gibt es seit einigen

Nintendo-Hits aus der Spielhalle

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

Die Nintendo-Version von Salamander sorgt fiir Ballerspah mit

Extra-Watfen

eues aus den Kingsoft-

Labors: Bei dem deut-

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

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

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

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

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

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

Grafik-Power drauf hat

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

Flotter Flachen-Fiiller

Amiga-Grafik vom Feinslen verspricht der Qix-Clone Maniax von Kingsoft
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Ausgabe verschieben. Schuld
daran war der FitneB-Teppich
(siehe Test im Videospiel-Teil),
der kurz vor RedaktionsschluB
eintraf und dessen Text kurzfri-
stig aus Aktualitits-Griinden
den Vorzug erhielt.

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

Deutschland erscheinen

Nichts fiir Deutschland

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

Grund dafir ist die brutale
Handlung des Spiels, in dem

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

Mehr von Melbourne House

astertronic ist seit ei-
niger Zeit mit dem La-
bel Arcadia auch im
Spielautomaten-Geschéft
aktiv. Die Gerate basieren be-
kanntlich auf der Amiga-
Hardware. Demnachst wird
die Softwarefirma Melbourne
House, die Mastertronic ge-
hért, die Spielhallen-Titel von
Arcadia flr verschiedene
Computer verdffentlichen.
Das  Extrawaffen-reiche
Ballerspiel »Xenon« kommt
fir Atari ST und Amiga.
=Rockfords, das auf »Boulder
Dash« basiert, wird fir MS-
DOS, Atari ST und Amiga ver-
dffenlicht. »Roadwars« ist fiir

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

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

Sega-Dauerfeuer

and aufs Herz: Welchem

Sega-Freak haben noch

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

y-2AYY

Ballern ohne Blasen mit
»Rapid Fire«

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

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

...und auf dem Commodore 64

Schneider CPC und Spectrum
um.

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

Activision bringt jetzt das
Computerspiel zum Film. Die
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Arnold 4Bt die Muskeln schwellen

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

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

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

eues von einem Spiel,
N das wir in dieser Ausga-

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

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

Verhinderte Formel I-Mechaniker diirfen sich bald am Ferrari austoben. Hier wird bei der Amiga-Version
getunt und gefummelt, bevor man sich ins nichste Rennen stilrzt.

Panther und Vampire

as deutsche Software-

haus Magic Bytes hat fir

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

»Vampire’'s Empire« ist ein
Action-Spiel im SchloB des
Grafen Dracula. Sie missen
einen Lichtstrahl zum Grab des
Grafen fihren. Trifft ihn das
Sonnenlicht, zerfallt er zu
Staub. Allerlei eigenartige Ge-
schopfe werden |hnen dabei
im Weg sein. Ein Grafik-Demo
der Amiga-Version sah schon
vielversprechend aus.

Beide Spiele werden fir
C64, Schneider CPC, Atari ST
und Amiga erscheinen. Die
Preise schwanken je nach
Computer und Datentrager
zwischen 30 und 60 Mark.(mg)

Vampire sind auch nur Menschen: Die Amiga-Version von Vampire's
Empire erscheint bald
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Ein Sprint bleibt selten allein

Electric Dreams wird in kiir-
ze einen »Super Sprints-
Nachfolger fiir den C64
verdffentlichen. »Champion-
ship Sprint« bietet gegeniiber

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

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

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

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

Charts aus England, den

U.S.A. und unserer Re-
daktions-Bestenliste gibt es
die gemeinsame Leser-Hitpa-
rade von Power Play und Hap-
py-Computer. Um an ihr teilzu-
nehmen, miBt |hr uns eine
Postkarte mit Euren drei ak-
tuellen Lieblingsspielen
schreiben (Unterteilt in 1., 2.
und 3.). Es kann sich dabei so-
wohl um Video- als auch um
Computerspiele handeln. Gebt
bitte auBerdem an, welchen
Computer Ihr besitzt und ob Ihr
einen Kassetten-Recorder

Mitmachen bei der

Leser-Hitparade: 22 Spiele zu gewinnen

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

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

Leser-Hitparad

1.(1)
California Gamgs
(Epyx/U.S. Gold)

»California Games« halt
mit deutlichem Vorsprung
die Spitzenposition bei
unseren Leser-Charts

(3) Wizball (Ocean)

(4) Pirates (Micropros
Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision)
Defender of the Ci
(Cinemaware/Mindscape)
(8) Gunship (Microprose)
(2) World Games (E|

WETHRTCH

e)

SGold)

. (5) The Last Ninja (System 3)

Elite (Firebird)

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

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

Test Drive (Accolade/Electronic Arts)

Road Runner (U.S. Gold)

Indiziertes Spiel

Western Games (Magic Bytes)

Indiziertes Spiel

Hits der Redaktion

1. ()  Gryzor (Ocean)

2. (4) Star Wars (Domark)

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

5. ()  Zillion (Sega)

Die i j i
parsdnlichen Renner unsarer Spiele-Testor Anatol, Boris, Heinrich und Martin,

22

rade berdcksichtigt. Unter al-
len Einsendungen werden au-
Berdem jeden Monat 22 Com-
puterspiele verlost, damit sich
das Mitmachen auch lohnt.
Diesmal gab es »=Combat
School« von Ocean zu gewin-
nen. Die Preistréger in diesem
Manat sind:

Martin Baltes, Kbln

Markus Bara, Kerpan

Harald Batz, Adelsdrol

Matthias Bornor, Medebach-Kistalbarg
Amon Cocher, Tettnang

Stefan Friedberg, Garbsan

Andreas Grubar, Olehing

Gordon Hahnel, Bochum

Markus Karch, Offenbach

Bernd Langer, Fellbach
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Barnd Lautenschiager, Nirmberg
L dwig, Niestetal

Meier, Luzern

Denald Molnar, Stuckenborstel
Alaxander Reppel, Waldbronn
Thomas Schmitz, Wedal

gang 3
Frank Springstubbe, Schéppanstadt
Frank Storsmann, Heinsberg-Karken
Thomas Werners, Marzenich
Michael Wichterich, Bonn

Stelfen Wilhelm, Clauson

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

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

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




4 Smash Hits

C64, Schneider CPC, Spectrum
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) » Hewson

D ie neue Spiele-Samm-
lung von Hewson ist eine
bemerkenswerte  Zu-
sammenstellung: vier erfolg-
reiche Titel, die das Software-
haus 1987 verdffentlicht hatte,
sind auf ihr enthalten. Zwei der
vier Spiele, »Exolon« und »Zy-
naps« sind gerade ein halbes
Jahr alt. Da wird sich mancher
ein wenig veralbert vorkom-
men, der vor kurzem erst eines
der Programme erstanden hat:
Zum selben Preis bekommt er
jetzt gleich vier Spiele auf ei-
nen Schlag.
Exolonist ein Action-Spiel, in
dem man sich Bild fur Bild vor-
kdmpfen muB. Gescrollt wird
nicht, doch dafiir ist auf jedem
Bild einiges los. Mit Laser- und
Raketenkraft geht es hier zur
Sache. Das Gberdurchschnitt-
lich gute Programm ist bei al-
len drei Versionen spielerisch
identisch; die schonste Grafik
hat die CPC-Umsetzung.
»Ranarama« ist ein Action-
Adventure, das vor kurzem

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

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

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

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

LIVEE ZpNECE

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

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

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

64’'er Spielesammiung (Band 2)

C64

39 Mark (Buch und Diskette) * Markt & Technik

ufmerksame Leser der
Computerzeitschrift
=64'er« werden viele
Spiele wiedererkennen, die
auf dieser Sammiung enthal-
ten sind. Die meisten wurden
bereits in Ausgaben und Son-
derheften dieses Magazins

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

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

Die Action-Spiele sind sehr
miide ausgefallen. »Steel
Slab« ist hiichstens eine Art
Pausenfiiller, und »Apocalypse
Nows ist ein billiger Abklatsch
von »Fort Apocalypses. In »Tod-
liches Dioxin« sammelt man
mit einem Hubschrauber Gift-
fasser auf, wéhrend man in sLi-
bra« durch ein unterirdisches
Gewdlbe irrt. Beide Program-
me sind technisch sauber ge-
macht, es mangelt ihnen aber
am Spielwitz.

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

»Block Oute ist ein »Arka-
noid«-Verschnitt unterer Giite.
Ein kleiner Lichtblick ist trotz
der schlechten Steuerung
»Aguantor«. Mit seinem Sprite
muB man Mauern setzen, um
eine Uberschwemmung zu
verhindern. Ebenfalls nicht
schlecht spielt sich »Dashere,
eine Mischung zwischen »Lo-
de Runner« und »Pac Mane.

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

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

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

64%er Spielesammlung, Band 2 (Apocalypse Now, Aquantor, Billard,
Block Out, Bundesliga Manager, Dasher, Freiheit, Golf, Libra, Space
Invader, Steel Slab, Tadliches Dioxin, Tonti, ZauberschloB)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Bits,
Bytes

Auf geht’s zum Turnier der FuBball-Programme:
In unserem Vergleichstest der Sport-Simulationen treten neun
Spiele gegeneinander an. Wer wird der Sieger?

die FuBball-Fans unter

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

Die FuBball-Verriickten in
unserer Redaktion, Martin und
Heinrich, haben sich durch die
aktuellen FuBball-Simulatio-
nen durchgespielt. Als Refe-
renz-Programm wurde auBer-
dem der Super-Oldie »Interna-
tional Soccer« mit in die Test-
Riege aufgenommen. Was uns
beim Spielen angenehm und
unangenehm aufgefallen ist,
erfahrt Ihr in unserem scho-
nungslosem  Vergleichstest.
AuBerdemn werfen wir einen
Blick auf drei brandneue
FuBball-Simulationen, die in
den néchsten Wochen erschei-
nen sollen. Am Anfang unse-
res Testfelds steht der Titelver-
teidiger: »International Soc-
cer« fiir den C64 galt bislang
als bestes FuBballspiel fir
Heimcomputer.

International Soccer

z um Jahreswechsel kamen

Feuchte Augen und Nostal-
gie sind bei diesem Programm
angesagt: Das Hervorkramen
unseres fiinf Jahre alten Inter-
national Soccer-Moduls war
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AnlaB fir Bemerkungen wie
»WeiBt du noch, damals...« und
&hnliche verkldrte Kommenta-
re in Ehren ergrauter Spiele-
Tester. International Soccer ist
das absolute Super-Oldie und
gilt seit Jahren als beste
FuBball-Simulation. In unse-
rem Vergleichstest muBte es
sich gegen wesentlich neuere
Software-Enkel behaupten.
Spartanische 16 KByte ist In-
ternational Soccer groB. Stra-
tegische Details gibt es keine.
Zu Beginn kann man wahlen,

Klassisch: International Soccer (C64)

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

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

oder paBt zu einem Mitspieler
und a8t auch den Torhiter ei-
ne Parade ausfiihren, sofern er
im Bild ist. Doch Vorsicht, ein-
mal gesprungen, braucht der
Keeper ein paar Sekunden, bis
er sich wieder aufgerappelt
hat. In dieser Zeit ist die Ab-
wehr offen wie ein Scheunen-
tor.

Da die FuBballer-Sprites
schdn groB sind, und die com-
putergesteuerten Mitspieler re-
lativ  intelligent  mitlaufen,

macht International Soccer ei-

SRR L A

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

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

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

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

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

yE2AYS
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Beachtlich: Gary Lineker's Superstar Soccer (CPC)
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fiir 30 bis 40 Mark erstehen. Es
wére schdn, wenn eine Firma
diese Software-Perle bald wie-
derverdffentlichen wirde.

Superstar Soccer

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

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

Unser Testspiel beginnt:
zweckmaBige Grafik, flottes
Scrolling... aber kein rechtes
FuBball-Feeling. Super-Wait-
schisse hiipfen oft Gber das
gesamte Spielfeld. Ein Bei-
spiel: Abschlag von Heinrichs
Tor, das Leder kullert gemiitlich
(ber den Platz, springt zwei-,
dreimal auf. Martins Torwart

Strategisch: Gary Lineker's Superstar Soccer (C64)

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

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

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

MIT SCHWUNG IN DIE WANNE
Die Rampe runter fir richtiges Tempo und hoch zur Kante auf der andem
Seite. Dort nach Belieben Rock'n'Roll, Handstande (vl -‘\hbllULngj
und andere wagh Mandver und Luf

CHAOS UND KARATE
In rasendem Tempa durch dee annichigsten Quartiere ... kannst Dy Karate?
Konservendosan, Flaschen, Latten, Zaune - und Deine Rivalen -
alles wird kurz und kleingeschiagen. Fiir echie Kdnner gibt der
Streifenwagen ‘ne tolle Rampe ab!

5
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LASS DEINER FANTASIE
FREIEN LAUF!

Electronic Arts Sehtware gibl es fir de mesten Hescomputer ua. |
Commodoee Amiga, Atan 5T, IBM, Spectrum und Schasider
weise fiir alle Systeme erhaltich. Unsere Produide snd bed jedem g
haben, ganz besonders dort, wo Sie dieses Signat sehen

ELECTRONIC ARTS
AUTHORISED DEALER

Wenn Sie mehr iber unsere Produkipalette und die Anschaft Ihres nachsten Fachhandiers
erfahren mochien, verlangen Sie unsere Beoschire, Schresben Sie an: Electronic As.
11-49 Station Rd., Langley, Slough, Berkshie SL3 BYN ENGLAND oder nden S unseren
Kundendianst unter der Nummer -+44 753 48486 an

Vertrieb: RUSHWARE Microhandelsgeselischaft mbH.



FUSSBALL

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

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

Langatmig: Match Day 2 (C64)

Diese strategischen Ele-
mente fallen bei der C64-
Kassettenversion fast alle un-
ter den Tisch. Es gibt keine Li-
gen, Spielstdnde knnen nicht
gespeichert werden, der Spie-
lerhandel félit auch flach. Es
gibt nur noch zwei Mannschaf-
ten, die gegeneinander spie-
len kénnen. Fast alle Stirken
des Disketten-Originals fallen
flach, was die Spielmotivation
erheblich mindert. Da kann
man nur hoffen, daB der gute
Gary Lineker keine Datasette
an seinem C64 héngen hat.
Wenn er diese Version sieht,
zieht er sich sonst eine Zerrung
zu, wahrend er sich gequélt ab-
windet. Beim Schneider CPC
hat man ein fdhigeres Pro-
grammier-Team  gefunden,
denn hier bietet auch die Kas-
setten-Version alle Strategie-
Elemente. Lediglich der Trai-
nings-Modus fallt weg. Zwei
Spieler kbnnen also nicht ge-
geneinander antreten, wes-
halb wir bei dieser Version auf
unser Turnier-Match verzich-
ten muBten. Die CPC-Umset-
zung ist nicht ganz so schnell
wie die C84-Version, doch fiir
Schneider-Verhéltnisse  wird
flott gescrolit und der SpielfluB
kann sich sehen lassen. Die
Ergebnisse der einzelnen Par-
tien fallen auch wesentlich rea-
listischer aus. Leider triilben
ein paar handfeste Bugs
(Programm-Fehler), die zum
Teil recht erheiternd sind, das
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also mit einem Tor Vorsprung,
wartet man mit dem Weiter-
spielen einfach so lange, bis
die Partie beendet ist! Richtige
Sportsménner verzichten na-'
tirlich auf solche schmutzigen
Tricks, aber wer dhnlich skru-
pellos ist, wie unsere Tester,
solite das einmal ausprobie-
ren.

Match Day 2

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

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

Die Grafik ist ganz gut ge-
zeichnet. Sie wird von passen-
dem Stadion-Sound untermalt,
aber sobald die Geschichte in
Bewegung kommt, regiert statt
Kénig FuBball eine ganze
Packung Schlaftabletten. Wer
hier auf die C64-Version hofft,
auf der schnelles Scrolling ja
eigentiich kein Problem sein
sollite, darf deprimiert nach

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

Soccer King

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

ich das
urnier

?reogon

Merkwiirdig: Soccer King (Amiga)

PAUSE

Japanisch: Nintendo Soccer (Nintendo)

Hause gehen: die ist genauso
schlafmiitzig.

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

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

sind dbrigens angekiindigt;
beachtet bitte auch unsere
Vorab-Informationen am Ende
dieses Artikels. »Soccer King«
ist auf jeden Fall schon zu ha-
ben; die ST-Version l4uft so-
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wohl mit dem monochromen
Monitor als auch mit Farbmoni-
tor und Fernseher. Sie ist mit
der Amiga-Umsetzung nahezu
identisch; alle Anmerkungen
und Informationen ber dieses
Programm beziehen sich des-
halb auf beide Versionen. Le-
diglich der Sound ist beim Ami-
ga etwas ausgefallener (aber
deswegen noch nicht besser):
ein digitalisiertes Publikum
ardhlt, was nach einer Weile
ganz schin nervt.

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

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

Beim Spielen von Soccer
King erinnert man sich unwei-

Scrollwitig: World Soccer (Sega)

gerlich an den schénen Satz
»Die Letzten werden die Ersten
sein« - nur, daB er hier umge-
kehrt interpretiert werden muB.
Diese erste FuBball-Simulation
fiir Amiga und ST ist ndmlich
das Letzte. DaB die Grafik nicht
sonderlich schén gezeichnet
ist, 1aBt sich irgendwo noch ver-
schmerzen, aber Scrolling und
Spielablauf sind furchtbar
langsam und ruckelig. Fiir be-
sondere Erheiterung sorgte
das Sprungverhalten des
Balls. Er poltert wie ein nasser
Sack lber den Rasen. In der
Redaktion wurden die ersten
Wetten abgeschlossen: Wo-

VAV

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

Nintendo Soccer

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

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

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

FUSSBALL

man {bernehmen will. DaB
man Verteidiger und Torhiiter
gleichzeitig steuert, sorgte bei
diesem Modul fiir ein wenig
Verwirrung. Richtig chaotisch
wurde es aber erst wegen einer
Eigenart, die dem Torwart
kaum eine Abwehrchance 148t:
schieBt ein Stirmer Richtung

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

RADAR SCORES
0z TO¥

Dnos

Ein erstes Bild der C64-Version von S|.I'BSI Sports Soccer

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

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

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

World Soccer

Vor kurzem erschien mit
»World Soccer« das zweite
FuBball-Modul fiirs Sega
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Zu Beginn brauchten wir bei-
de ein Weilchen zur Orientie-
rung, denn der Bildschirm wird
nicht gleichméBig, sondern
ruckartig gescrolit - sowohl ho-
rizontal als auch vertikal.

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

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

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

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

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

Programm letztendlich aus-
schlaggebend.
Ansonsten gibt es nur mittel-

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

Das Leder rolit weiter

ben, in dem man zusammen
antreten kann. Sanfte Dribb-
lings, harte Schiisse und ein
begeistertes Publikum dirfen
da auch nicht fehlen. Hotball
sollte bereits erschienen sein,
wenn lhr diese Seiten lest und
wird zirka 80 Mark kosten.

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

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

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

FuBball aus Frankreich fir Amiga und ST: Hotball

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

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

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

Aus Frankreich (FuBball-
Europameister 1984!) kommt
»Hotball«. Diese FuBball-Simu-
lation von Satory wird fir Ami-
ga und Atari ST erscheinen.
Die Pressemitteilung kindigt
ein paar interessante Features
an: man wird sogar foulen kén-
nen! Bis zu drei Spieler knnen
gleichzeitig spielen, und es soll
auch einen Team-Modus ge-
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liert. Vielmehr treffen sich ein  wird »ST Soccer« und =Amiga (h1)
Titel System | Regelein- | Strategie | Para- |Computer- | Grafik| Sound POWER-Wertung
Datentr. | haltung meter | Gegner (SpielspaB)
International Ce4 6 0 2 75 7 25 85
Soccer Modul
Gary Lineker's CPC 6 85 T 8 T 15 65
Superstar Soccer| Kass./Disk
Gary Lineker's Ce4 65 85 9 85 65 | 25 6
Superstar Soccer Disk
World Sega 75 0 65 & 7 5 6
Soccer Modul
Ni d Nintend 75 0 65 65 65 6 55
Soccer Modul
Match CPC 6 3 8 6 55 | 65 35
Day 2 Kass./Disk
Gary Lineker's C64 65 4 9 2 25 25
Superstar Soccer| Kass.
Match ce4 6 3 8 6 35 T 25
Day 2 Kass./Disk]
Soccer STiAmiga 6 0 6 2 25 2 15
King Disk
Fiir jede FuBball-Simulation haben wir in ver-  in allem gut oder schiacht ist. Da sle am wich- Bel Parameter haben wir daraul geachiat,
i Kritarian W gen xwischen 0 b wi inderTa-  wie starr oder flexibel ein Programm ist, Plus-
i belle nach absteigenden POWER-Wertungen  punkte gibt es zum Beispiel, wenn man die

Sphtzenklasse) vergeben, Drel dieser Katago-
rien kennt Ihr ven unseren anderen Tests: Un-
tor Grafik fallen Aspekte wie Scrolling, Farben

geordnet.
Bei unserem Vergleichstest haben wir au-
Berdem einige Kriterlen bewertet, die speziell

ec. unter B dar

bel FuBball-Si wichtlg sind. Unter

des igen C Annii gilt for
die Kategorie Sound. Bei FuBball-Simula-
tienen sind vor allem passande, atmosphiri-
sche Effekis wichilg. Unsore POWER-Wer-
tung Ist sine Art Fazit; Sie drickt aus, wie gut
wir ein Programm insgesamt finden. Sie er-
gibt sich nicht durch das aller Ein-

R ber wir, wig
ong sich ein Programm an die Regein des
FuBball-Sports hillt und wie realistisch es ist.

Die Wertung fir Strategle crientiort sich
daran, wieviele splelerische Datails rund um
das FuBballsplel geboten werden. Gibt es zum

zelwertungen, denn diese sind unterschied-
lich wichtlg. Die POWER-Wertung ist der

dafilr, ob ein C

plel pinen Liga-Modus, bel dem dio Tabel-
le gespeichert wird? Kann man die Marsch-
route der computergesteuarien Mitspielar
wilhrand einer Partie besinflussen?

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Lénge ainer Partle einstellen kann, zwel Spie-
ler im Team splelen kinnen ete.

Ein besonders wichtiger Aspekt sind die
Computergegner. Die Wertung in dipser Ka-
tegorie Ist um so héher, [0 mehr Schwierig-
kaitsstufen ein Programm zu bieten hat. Es st
auch wichtig. daB diese Stufen gut verteilt
sind, damit man sowohi ais Antanger zu Er-
lolgserisbnissen kommt und als fortgeschrit-
tener Spieler Immer noch eine Herausiorde-
rung geboten bekommt. Einzelheiten und Be-
grindungen zu unseren Wertungen kinnt Ihr
unserem FlisBtext entnghmen, in dem jedes
Programm einzeln besprochen wird.  (hi)
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NICHT NUR EINE SIMULATION. DAFUR GIBT’S
ZUVIEL ACTION. UND MEHR ALS NUR EIN
ARKADENSPIEL. WEGEN DER VIELEN
ENTSCHEIDUNGEN.
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“ COMPUTERSTIELE

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

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

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

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

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

Um Euch méglichst viele

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

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

Tetris

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

Alle
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TETAIS

Geometrie im freien Fall inklusive Statistik (Amiga)

ach Starkillers ehernem

Gesetz der Motivation

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

Grafik 4.5
Sound 55
Power-Wertung |8
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henfolge angeflogen. Sobald
die Blocke am Boden ange-
kommen sind, stoppen sie und
ein weiteres Teilchen féllt in
den Becher. Wenn es auf den
anderen Block oder den Boden
féllt, bleibt es ebenfalls stehen.
Danach féllt wieder eine geo-
metrische Figur nach unten.
Das wiederholt sich so lange,
bis der Becher voll und damit
das Spiel beendet ist.

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

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

ne waagrechte Reihe vollstdn-
dig ist, verschwindet sie und
hinterléBt auBerdem angeneh-
me Spuren auf dem Punkte-
konto. Die Blécke, die oben la-
gen, riicken eine Stufe tiefer.
Auf diese Art kann man Tetris
theoretisch so lange spielen,
bis ein IC durchbrennt oder die
geistigen Krafte schwinden.
Wenn ein Block am Rand
des »Bechers« auftaucht, mis-
sen Sie schnell abschétzen,
wohin der Block fallen soll. Das
ist sehr wichtig, denn es erge-
ben sich schnell lastige Hohl-
raume, die man nur sehr mih-
sam wieder schlieBen kann.
Sobald nur ein kleiner Hohl-
raum entstanden ist, 186t sich
die ganze Reihe nicht mehr ab-
bauen. Man muB also licken-
los stapeln, um zum Erfolg zu
kommen. Netterweise beginnt
das Spiel langsam, wird aber

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

Auf dem C64 148t sich Tetris
nicht lumpen. Das beginnt mit
einem 10-Minuten-Song (im
Stil von Jean Michel Jarre -
Bombastl), in dem auch einige
digitalisierte Effekte zu horen
sind. Das Titelbild ist genauso
imposant, Das Spiel ist schon
aufgemacht, wenn auch die
Farben der Steine etwas bl&B-
lich aussehen.

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

Bei der Amiga-Version wa-
bert unverstandlicherweise
der Hintergrund stindig, was
aber nicht sonderlich stdrt.
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Grafisch ist die Amiga Version nicht umwerfend
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Auch auf dem C 64 ein hoher Spielwert
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Wiéhrend des ganzen Spiels
lauft eine nette kleine Melodie,
die schnell zum Ohrwurm wird.
Die Amiga-Version hat noch
ein kleines nettes Extra: Es
wird wéhrend des Spiels ange-
zeigt, wieviel Steine von einer
Farbe bereits heruntergefallen
sind. Das ist fir den Spielver-
lauf zwar (berhaupt nicht wich-
tig, aber fr den Statistiker eine
wahre Freude.

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

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

Auch Starkiller (links) spielt auf seinem Raumschitf Tetris (MS-D0S)

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

unterbrochen, wenn einer von
uns einen Stein falsch gesetzt
hatte.

Tetris fesselt auf den ersten
Blick und |88t den Spieler nicht
mehr so schnell los. Es ist auch
villig egal, ob man es auf einem
3,7 KByte-Computer mit Lila-Rot-
Monitor spielt oder auf dem Zum-
bitsu 9000: die Spielides ist hier
das einzig Interessante. Alle Ver-
sionen machen gleichviel Spaf.

Leider muBte ich feststellen,
daB die anfangs riesige Motiva-
tion schnell nachlieB - auch
wenn ich Tetris immer wieder
gerne zur Hand nehme.

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

Mirrorsoft hat angekindigt,
daB die Auslieferungs-Version

Grafik
Sound

Power-Wertung

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

Gauntlet |i

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

Grafik 5.5
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er Nachfolger zu »Gaunt-
let«, einem der griBten
Hits der Saison 1986/87
ist da. Wer bei »Gauntlet ll« ein
vollig neues Spielprinzip er-
wartet, wird ein wenig ent-
tduscht sein. Im Prinzip gehtes
wieder einmal darum, durch
Hunderte von Labyrinthen zu
wandern, verschiedene Mon-
ster zu verprigeln und Schatz-
kisten sowie wichtige Extras
aufzusammeln. Bei den Heim-
computer-Umsetzungen kdn-
nen wieder zwei Spieler gleich-
zeitig antreten. Bei der ST-
Version kann wie beim Auto-
maten sogar zu viert gespielt
werden, sofern man ein spe-
zielles Interface besitzt, das
den ST mit zwei zusétzlichen
Joystick-Ports ausstattet.
Bei den vier Spielfiguren

2V

kann man nun beliebig wahlen;
es kiinnen also zum Beispiel
zwei Zauberer die Dungeons
betreten. Unter den spieleri-
schen Neuheiten befinden
sich Schiisse, die an den Wén-
den abprallen, bewegliche
Ausgénge und Ekelbolzen wie
die »lt«-Kreatur: Beriihrt sie ei-
nen Spieler, konzentrieren alle
Monster ihre Angriffe nun auf
ihn! Durch Beriihrung des Mit-
spielers kann man diesen
Fluch elegant weitergeben...

Die bei den Umsetzungen
von Gauntlet | schmerzlich ver-
miBten Schatzkammern sind
jetzt dabei: In ihnen hat man
nur 30 Sekunden Zeit, um
méglichst viel Schétze zu mop-
sen. Punkte gibt es dafiir aber
nur, wenn man rechtzeitig den
Ausgang findet! (hl)

Monster, Schétze, wie gehabt (C64)

Als Gauntlet vor gut einem
Jahr erschien, brachte es fri-
schen Wind in die Spiele-Szene.
Nur sind wir mittlerweile mit &hn-
lichen, teilweise sogar besseren
Programmen aus diesem Genre
zu Genlige eingedeckt worden.
Deshalb kann mich Gauntlet Il
nicht mehr so recht begeistern,
ocbwohl es zu zweit durchaus
SpaB macht. Alleine wird die
Labyrinth-Prigelei  wesentlich
schneller langweilig.

Heinrich: »Wenig Fortschritte=

Die neuen Features, denen
man im Lauf des Spiels begeg-
net, sind zwar ganz nett, doch
bei der C64-Veersion hat mich die
Grafik ein wenig enttduscht: das
Scrolling ist nicht so schan flie-
Bend und schnell wie Gauntlet I!

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

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Gryzor

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

sten Durrs die Erde retten.

uf einem abgelegenen

Fleck der Erde haben

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

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

Diese schwungvolle Ge-
schichte gehért zur Umset-
zung des Konami-Automaten
»Gryzor«, Das Spielprinzip 148t
sich auf den Nenner »Einzel-
kdmpfer gegen gewaltige
Ubermacht« bringen. Clevere
Extras, unterschiedliche Le-
vels und eine ausgekliigelte
Steuerung sorgen aber dafir,

Grafik 8.5
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Schneider CPC (C64, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Ocean

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

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

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

Im zweiten Teil muB Gryzor auch Plattformen benutzen, um nach
oben zu kommen. Auch hier wird ordentlich geschossen. (CPC)

34

Der zur Zeit wohl beste Grafi-
ker auf dem Schneider CPC
heibt Mark K. Jones. Ilhm haben
wir bereits die exzellents CPC-
Version von »Renegade« zu ver-
danken. Mit Gryzor hat sich der

Junge  selber (bertroffen:
schnelle Action, jede Menge
Sprites und eine gehdrige Far-

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

In unserer Redaktion ist Gry-
zor das meistumlagerte CPC-
Spiel seit Renegade. Wer heiBe
Action mit Oppiger Grafik
schitzt, wird von diesem Pro-
gramm begeistert sein.

fangreich. Zu Beginn kimpft
sich Gryzor erst mal von links
nach rechts vor, wo er von geg-
nerischen Wéchtern und Ge-
schiltzen munter beschossen
wird. Gryzor ist mit einem Ge-
wehr ausgeriistet. Im Laufe
des Spiels tauchen Behélter
mit Extrawaffen auf. Doch Vor-
sicht, wenn so ein Behilter
durch die Luft fliegt, denn sei-
ne Berlihrung kann tédlich

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

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

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

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

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

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

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

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

Der Weg zum Kontroliraum ist voller Gefahren (CPC)

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

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

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

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

YAV

stet), werden die Levels einzeln
nachgeladen.

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

Dank einer »Continues-Funk-
tion kann man an der Stelle
weiterspielen, an der man sein
letztes Leben verlor. Das geht
selbst bei einem Vollblut-Bar-
baren wie Rastan nur dreimal
hintereinander. (hi)

SCORE BBB2208

RHIRLE R RRT TN

BHIGH 1385488
LEVEL 1

Gute Manieren filr Barbaren: Schiag’ erst zu, wenn das widerliche

Monster guten Tag gesagt hat (C 64)

Die Grafiker haben sich ganz
schdn angestrengt, um Rastan

Heinrich: »Viel Monster fiirs Geld«

Stellen auf, an denen man ein
sehr gutes Timing braucht, um

auf dem C84 gut al hen zu
lassen. Die Sprites sind schén
groB und gut animiert. Der Spiel-
ablauf ist allerdings langsamer
als beim Automaten.

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

Es tauchen aber immer wieder

beispiel se von einem Sei
zum anderen zu springen, ohne
in einer brodeinden Lava-Suppe
Zu landen

Rastan ist nicht so schnell wie
die C64-Umsetzung von =Ry
gar=, aber grafisch eindrucksvol-
ler und umfangreicher. Man wird
dadurch ganz gut motiviert, sich
durch alle Levels zu spielen. Die
Ober-Monster am Ende jedes
Levels sind teuflisch schwer zu
besiegen, wenn man keine opti-
male Waffe hat.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Imagine

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

eine neue Spielstufe reinzuzie-
hen - Kassetten-Benutzer sei-
en gewarnt.

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

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

Uff, schon wieder eine mib-
gliickte Automaten-Umsetzung...
das macht ja langsam wirklich
keinen SpaB mehr. Die Hinter-
grundgrafik ist schlicht, die Spri-
tes sehen streckenweise so aus,
als hitte mein C64 sinen
Wackelkontakt im Video-Chip,
die Musik ist lasch und das Spiel-
prinzip... Au weia!

Psycho Soldier bietet herzlich
wenig Neues; selbst die paar Ex-

Heinrich: »Warum nur, warum?=

tras, die es zu holen gibt, lockern
den zdhen SpielfluB nicht son-
derlich auf. AuBerdem ist das
Spiel ein wenig biestig, da einem
die gegnerischen Sprites mitun-
ter sehr schnall im Nacken hén-
gen. Hier motiviert mich nach
der Meldung »Game Over« leider
herzlich wenig, um weiterzuspie-
len. Schade, aber das ist leider
ein waiteres Spiel fr die »Vergi
es lieber schnell«-Schublade.

Masters of the Universe

e e — L - ——— ey
: ]‘ SCORE 00001000 5 : -- [} :

|+ CHORD A !

T et co—— - d—

Viel Feind, wenig Spielwitz: He-Man

hat's nicht leicht (C 64)

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

Heinrich: »Nur fiir He-Man-Fans«

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

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

riher spielten Kinder mit

Plilschteddys und Modeli-

autos, heute mit He-Man
mit Skeletor: In den Kinderzim-
mern haben die »Masters of the
Universe« Einzug gehalten.
Der Obermacker dieser Spiel-
zeugserie ist der mit Muskeln
reichlich gesegnete He-Man,
dem mit Skeletor ein wiirdiger
Chef-Bdsewicht gegeniber-
steht. Letzten Dezember lief
bei uns der erste abendfillen-
de Spielfiim um He-Man & Co.
an, indem der Ober-Gute von
Dolph Lundgren iberzeugend
verkérpert wurde - wie gut, daB
die schauspislerischen Anfor-
derungen sich bei dieser Rolle
auf Zahneblecken, grimmig
gucken und Schwertschwin-
gen beschrénken. Zu diesem
Film hat Gremlin ein Spiel pro-
grammiert (nicht zu verwech-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

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

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

Verschiedene Action-Spiel-
elemente werden hier durch-
einandergewiirfelt. Komisch,
daB die Anleitung verschweigt,
daB durch Druck auf die Leer-
taste eine Karte auf dem Bild-
schirm erscheint. Hat He-Man
schlieBlich alle acht Saiten ge-
funden, miBt er sich im End-
kampf mit Skeletor. (hl)
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Ocean

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

ist jetzt erschienen.

Das erste Opfer des Krie-
ges ist die Unschuld« -
Mit diesem Untertitel
wurde in Deutschland der
amerikanische Spielfilm »Pla-
toon« versehen, der 1987 mit
groBem Erfolg in die Kinos
kam. Ocean Software kaufte
die Lizenz, um ein Computer-
spiel zum Film zu produzieren.
Nach gut einem halben Jahr
Entwicklungszeit ist die
C64-Version von Platoon jetzt
fertig.

Sie haben die Aufgabe, zur
Zeit des Vietnam-Kriegs finf
amerikanische Soldaten heil
durch den vietnamesischen
Dschungel zu steuern. Das
Programm besteht aus finf Tei-
len, die fast alle nachgeladen
werden miissen.

Teil 1 ist eine Art Action-

STATUS oo4

In diesem Dorf muB man nach wichtigen Gegenstanden und einer

Falltir suchen (C 64)

Adventure mit viel Ballerei. Zu-
néchst missen Sie eine Kiste
mit Sprengsétzen finden, die
von Kameraden im Dschungel
zuriickgelassen wurde. Da-
nach muB man eine Bricke
aufstébern und mit dem Dyna-
mit in die Luft sprengen, um ei-
nen nachriickenden Trupp von
Vietkong den Weg abzuschnei-
den. Im Dschungelgewirr ver-
I14uft man sich leicht und sollte
deshalb eine Karte zeichnen.
AuBerdem greifen gegneri-
sche Soldaten unentwegt an.

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

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

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

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

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

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

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

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

fiihrt.
yE2AY



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

Kaum sind Sie dem Tunnel
entronnen, wird es dunkel und
ein Trupp Vietkong-Soldaten

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

Q-

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

rassiges Action-Spiel, in dem
man messerscharfe Reaktionen
braucht, um zu (berleben. Alle
zwei bis drei Sekunden steht ein
Gegner da, den man wegputzen
muB.

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

A BOX OF VIET CORG BOOTS

HORALE HITS

UL 0096800

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

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

Im letzten Teil kimpfen Sie
schlieBlich gegen Sergeant
Barnes, den Boésewicht aus
den eigenen Reihen. Er hat
sich in einem Graben ver-

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

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

(h1)
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Der Planet New Texas ge-
hért zu den ungemiitlich-
sten Gegenden der Ga-
laxis, doch er ziehtimmer mehr
Menschen an. Auf New Texas
befinden sich némlich die
griiBten Kerium-Viorrdte. Ohne
das kostbare Kerium wére in-
terstellare  Raumfahrt nicht
mdglich.

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

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

720\

der

Software-Umsetzungen  von
Go jetzt auch (ber Computer-
monitore flimmert.

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

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

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

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

Keine Zeit fir einen Whiskey, das nachste Sprite kommt bestimmi (C 64)

Wenn man nicht gerade Brave-
starr-Fan ist, gibt es kaum gute
Griinde, warurm man dieses Spiel
kaufen solite. Gute Grafik, schnel-
les Scrolling und das war’s auch
schon. Das Spielprinzip ist lau
(Action-Adventure mit viel Action)
und wenig unterhaltsam

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

Heinrich: »Bravestarr ballert bieder=

endlich mal
de betritt. Bis die Joy-
stick-Abfrage nachkommt, be-
kommt man schon unzéhlige Tref-
fer ab.
Das Fazit féllt bescheiden aus:
Abgeschmackte Action-Kost aus
der Tiefkdhitruhe.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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ung, ht zu
ch ein arvn:rangendes Splelkonzept, das monatelemg fesselt!
PSS Strateglsthe Reihe - Spiele, die man so schnell nicht wieder weglegt!

Wir tiberlassen Ihnen das Kommando.

GEDANKENAKROBATIK

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

BATTLE OF BUTAIN
TTLE OF MIDWA

KONFLIKTE

ANNALEN
DER ROMER

ENTSCHEIDUNG
EUROPA

KONFLIKTE 1

SORCERER
LORD

PEGASUS
BRIDGE

Das legendérste aller Kaiser-
reiche - in einem wahrhait
legendaren Spiel, einer wirklich
historischen Simulation. Das
Romische Reich wird Thnen
stets Neues zu bieten haben,
ganz gleich, wie oft Sie den
Exkurs in die Geschich

1989, Europa stehtin Flammen
und die Welt am Rande der
Vernichtung. Der Konflikt der
Supermachteistausgebrochen

Gk, herlaban? Sie hak:

2 Spiele fir den Preis eines
einzigen. BATTLE OF BRITAIN
& BATTLE FOR MIDWAY
Ubernehmen Sie die Rolle
des Ol fehlshabers der

die Schlissel in der Hand. Ein
hax- hn-umies Spiel fur den

Streitméchie im Luftraum tber
England im Sommer 1940 0-
derkb Siediejapani -

wagen.
CBM 64 - SCHNEIDER CPC/
PCW 8256 - IBM PC - ATARI
S205T

CEM 64 SCHNE[DER CPC

Wollen Sie unser !

Ich habe einen (zutr. bitte onkreuzen):

Cé4 O CIaMA&Ps 4

Schaeider CPC (1 Atori XUXE 0 MSX C Spectrum
Atori ST [ Amigo [ IBM O Apple
Nome
] Sorafle
r PLZIOnt
RUSHWARE GmbH

Bruchweg 128-132 4044 Kaorst 2

Angebot k Gegen von DM 5, —_]
Schut; xgebuhr Im Briefmarken) erhalien Sie unsers nevests Preishivte.

sche Marinein der Auseinand-
erseztungim Pazifikvon 1942
Beide Spiele beinhalten auch
Arcade-Action.

CBM 64 - SCHNEIDER CPC.

Das Spiel, in dem Magie und
Realitit verschmelzen.

SORCERER LORD ist ein
Solo Fantasy Koniliktspiel,
das die Invasion des Landes

Dieses Strategiespiol fir einen
oder zwei Teilnehmer ist eine
Simulation der Ereignisse des
6. Juni 1944, der Landung
dex Alliierten in der Normandie,

Galanordurchden bosenZau 1 um Mitt ht
bererdes Nordischen Schatt mit der Land der ersten
reichs, den Schattenlord Luftlandetruppen, bis um &

simuliert .Der Spieler muf}
dieFreiheitskimplor von Gala-
nor versammeln und mit

ihrer Hille den Ansturm des
S, lard Lokl

Uhr in der Frah, der Ankunit
der Hauptstreitkrafte. Eine
getreus historische Simulation
mit dem Computer als

1L Segner

um sich aul diese Weise den
Titel des GROSSEN ZAU.
BERERS (SORCERER LORD)
Zu erringen.

CEM 64 - SCHNEIDER CPC

Vertrieb: Rushware GmbH Bruchweg 182-132 4044 Kaarst 2
Mitvertrieb: MICRO-HANDIER

Distribution in der Schweiz: Thali AG

Distribution in Osterreich: Karasolt

G
CBM 64 SCHNEIDER CPC.

VORSICHT VOR GRAUIMPORTEN
Sisschon beim Kaul, ob disses Programm wirklich e
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34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * The Edge

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

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

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

|oRKAGE

Die garstigen Aliens sind auch in der Luft unterwegs (C64)

—

Ihr Raumschiff ist zu Beginn

sensc r SOrg e gut
Idee bewahrt R.L.S.K. davor, in
der Kiste mit den dirftigen Bal-
lerspielen zu landen. Die Grafik
ist zudem sehr ansehnlich; sie

Heinrich: »Action einmal anders«

prasentiert sich gut gezeichnet
und mit tadellosem Weichspler-
Scrolling.

Die Frust-Gefahr ist leider ein
wenig hoch, denn wenn man es
chafft, sein Schiff stindig
erbessern, hat man kaum ei-

nend beschaftigt sein

Viel Feind, viel Ehr: Die waffenstrolzende Festung auf der linken Seite
muB mit gezielten Schilssen unschéadlich gemacht werden (Amiga)

Die Programmierer hatten
wohl keine Lust mehr, »Emetic
Skimmer«  fertigzuschreiben.
Viele Kleinigkeiten wvermiesen
einem das Spielvergnigen:
Schisse, die einfach durch Wan-
de hindurchgehen, ohne da8 ir-
gend etwas passiert; ein Ruckel-
Zuckel-Scrolling, das absolut
peinlich ist und so weiter. Von der
héchst mittelméBigen Grafik

Martin: «Technisch dilettantisch«

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

yiZAY

Grafik a5 |8 EN | EE [ B
Sound 35 | B Em I
Power-Wertung |4.5 n n n

Amiga
49 Mark (Diskette) * Kingsoft

un haben es die Wissen-

schaftler also doch ge-

schafft: Im Jahre 5354
wurde der erste Computer mit
Kinstlicher Intelligenz gebaut.
Doch dummerweise hat man
seine  Fahigkeiten  unter-
schétzt. Mittlerweile stellt er ei-
ne Gefahr flir das ganze Son-
nensystem dar.
_ Auf Vorschlag vom Rat der
Altesten wurden nun ausge-
rechnet Sie damit beauftragt,
dieses KByte-Monstrum zu
vernichten. Das beste Raum-
schiff der Vereinten Planeten,
der »Emetic Skimmer«steht lh-
nen zur Verfiigung.

Das Spielprinzip erinnert an
das gute alte »Survivor«, das
vor etlichen Jahren die C64-
Freaks begeisterte. Das Spiel-
feld scrollt in alle vier Richtun-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

gen und beschert dem tapfe-
ren Raumschiff-Captain viel
Arbeit. In jedem der zahirei-
chen Level warten unter-
schiedliche Gebilde auf den
Eindringling. Wenn deren
Schutzhillle zerstdrt wurde,
kann man sich den inneren
Verteidigungsanlagen, die na-
tiirlich mit Feuersalven nicht
geizen, widmen. Wurden alle
Stationen vernichtet, kinnen
Sie den nachsten Level in An-
griff nehmen. Je weiter Sie vor-
dringen, desto kompliziertere
Verteidigungsmechanismen
gilt es zu Gberlisten.

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

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

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

Im Weltraum geht's wild zu:

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

Mit Raum/Zeit-Tunneln kann
man groBe Strecken in Sekun-
denschnelle zuriicklegen. Au-
Berdem verfligt unser Raumjé-
ger {ber ordentliche Waffen-
systeme (Neutronen-Kanone,
Anti-Materie-Minen und Photo-
nen-Bomben) und einen Auto-
piloten, der den nachstgelege-
nen Gegner selbstdndig auf-
spiirt und anfliegt. (hl)

Verfranzt im Asteroidenfeld: Der kiuge Pilot blickt im Zweifelsfalle

auf die Sternenkarte (C64)

Géhn! GroBe Unterschiede ge-
geniber dem Vorgénger sucht
man bei Skyfox Il vergebens. Im
Detail wurde zwar gefeilt und die
Handlung in den Weltraum ver-
legt, aber die Ahnlichkeit ist trotz-
dem zu stark. Technische Wun-
derwerke werden auch nicht ge-
boten: Raumschiffe und Asteroi-
den flitzen zwar recht flott, aber
nicht sonderlich schén gezeich-

Heinrich: »Ein miider Vogel«

net, durch das All. Skyfox Il ist
meiner Meinung nach eine leid-
lich aufgemotzte Variante des ur-
alten »Star Raider«-Spielprin-
zips, ohne dessen Klasse zu er-
reichen. Daran &ndern auch die
Spezial-Missionen nichts.

Nur Weltraum-3D-Baller-Fans
zu empfehlen, ansonsten lieber
auf der Erde bleiben und ein an-
deres Spiel kaufen.

Klar zum Countdown: Apollo ist startbereit (C 64)

Apollo 18 verspricht viel, kann
aber nur wenig halten. Wer das
Programm zurm ersten Mal sieht,
ist von der guten Grafik schwer
beeindruckt. Anfangs macht es
viel Spa8, aber wenn man es ain
paarmal durchgespielt hat, wird
es schnell langweilig.

Das ist keine Simulation, son-
dern eine Mischung von aufwen-
dig verpackten Geschicklich-
keits-Tests. Meistens ist man da-
mit beschéftigt, Markierungen

Anatol: »Kein groBer Schritt fiir die Menschheit«

ibereinanderzuhalten und den
Feuerknopf zur richtigen Zeit zu
driicken. Schade, mit einem
SchuB Simulation wére man hier
nicht schlecht gefahren.
Trotzdem hat man bei dem
Spiel alle Hande voll zu tun. Die
Grafik ist recht imposant und die
digitalisierte Sprache mit Tower-
Anweisungen hdrenswert. Das
Spielprinzip erweist sich auf
Dauer als diinn und ist fir Ein-
steiger am besten geeignet.
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s ist soweit: In »Apolio 18«
starten Sie auf lhrem C64
zur dunklen Seite des
Mondes. Die Apollo-Mission ist
in viele Abschnitte gegliedert.
Zu Beginn jeder Mission stellt
man eine Telemetrie-Checkli-
ste ein, damit die entsprechen-
den Systeme angeheizt wer-
den. Alle Lichter missen auf
Griin stehen, damit Gberhaupt
etwas vorangeht. Damit man
sich in der Kapsel auch hei-
misch fihlt, ist ein Computer
installiert, der wverschiedene
Steueraufgaben Obernimmt.
Zuerst startet man mit einer
Saturn V-Rakete von der Erde
in den Orbit. Man muB darauf
achten, daB die Arme zuriick-
gezogen werden, die Feststoff-
raketen im richtigen Verh&ltnis
brennen, oder daB man nicht

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

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

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

69 Mark (Diskette) + Rainbow Arts

as Donnertal war einst ei-

ne ldylle, in der Julian

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

InsThunder Boy« steuern Sie
Julian durch verschiedene
Landschaften und miissen
sich dabei vor allerlei Insekten
und anderem Getier in acht
nehmen. Das Spielfeld scrollt
von rechts nach links. Unter

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

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

MNach 20 Runden ist er end-
lich am Ziel. Wenn das Disket-
tenlaufwerk bis dahin nicht sei-
nen Geist aufgegeben hat (die
Wartezeiten beim Diskettenzu-
griff, vor allem wéhrend des
Spiels, sind nahezu unertrig-
lich), kann er seine Jane wie-
der in den Armen halten. (mg)

PLAYER 1
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Wonderboys kleiner Bruder ist losgelassen (Amiga)

Deutlicher geht's nun leider
wirklich nicht mehr: Angefangen
vom Namen, Uber die Ver-
packung bis hin zum Spiel ent-
puppt sich Thunder Boy wahrlich
als ein dreister »Wonder-
boys=-Verschnitt,

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

Martin: »Wonderboy 148t griiBen«

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

Auf Grund fehlender Amiga-
Konkurrenz ist Thunder Boy fiir
Geschicklichkeits-Fans  sicher-
lich interessant, obwohl es einen
nicht unbedingt vom Hocker
reiBt. Immerhin, es motiviert eini-
germaBen.

Was macht der Staubsauger in der Wiiste? (Amiga)

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

Allein das Spielprinzip verbrei-
tet schon einen dezenten Horror.
Die Grafik ist fir einen Amiga

Anatol: *Terrormax«

nicht berihmt, und die Musik
platschert nur vor sich hin.

Neu ist allerdings die =Think«-
Funktion. Sie verrdt dem Spieler
auf jedem Screen, welchen Ge-
genstand er als néchstes
braucht, um weiterzukommen.
Damit ist die typische Rétselrate-
rei (*Wo brauche ich den Staub-
sauger?«) endglltig vorbei. Kei-
ne schlechte Idee, aber bei dem
Spiel ist sie leider verschwendet.
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Amiga (Atari ST, C64, MSX, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 3!! bis 69 Mark (Diskette) * Grand Slam

aber keiner hatte auf ihn

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

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

E r hatte sie alle vorgewarnt,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

daB der Professor einen Aste-
roiden-Ablenker bauen kann.
Aber nur ein Freiwilliger - zu
Beginn wéhlt man eine Spielfi-
gur - Ubernimmt die Suche
nach dem Professor, die sich
iber viele Bildschirmldngen
erstreckt. Die Figuren kann
man wéhrend des Spiels nicht
wechseln. Wahrend der Suche
begegnet man, wie in jedem
Action-Adventure, unter ande-
rem unangenehmen Tierchen
und mannshohen Wassertrop-
fen, denen man ausweichen
muB. AuBerdem liegen Uberall
Gegenstande herum, die man
fur den Ablenker oder zum
Uberleben brauchen kiéinnte.
Jede Figur braucht ein beson-
deres Objekt, um das Spiel zu
beenden. (al)
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Kann die Umsetzung von Segas Spielhallen-Kniil-
ler die hohen Erwartungen erfiillen?

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

der groBien weiten Welt,

den man auf Amerikas
Highways neben den Abgasen
besonders gut riechen kann,
sind die wesentlichen Zutaten
von »Out Run«. Dieses Auto-
rennen quer durch die Verei-
nigten Staaten war 1987 einer

E in roter Ferrari und der Duft

SCORE

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

Die Out Run-Umsetzungen
fir Heimcomputer miissen oh-
ne Hydraulik auskommen; das

Auf dem Schneider fahrt der Ferrari nur im 1. Gang (CPC)

[ TIHE [R5
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STREE 1

Die Commodore-Umsetzung ist zeichnerisch schwach (C64)

163170 (3 1°'0a~s

STAGE

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

Bei der CPC-Version kann
man wie beim Automaten an
Kreuzungen wéhlen, in welche
von zwei Richtungen man wei-
terfahren will. Jeder Strecken-
abschnitt muB aber nachgela-
den werden, was bei der Kas-
sette schlichtweg nenvtétend
ist. Beim C 64 gibt es die Gabe-
lungen iberhaupt nicht, son-
dern fiinf verschiedene feste
Strecken. Dafiir muB man hier
nicht nach jedem Abschnitt
aufs Nachladen warten.

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

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

setzung sieht zwar schdn bunt
aus, ist aber unspielbar lang-
sam.

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

Eines war von wvornehersin
klar: Out Run kann man nicht 1:1
auf Heimcomputer umsetzen.

Aber das hatten wir bei «Buggy
Boy« ja auch gedacht, und das
wurde ein Super-Programm. Out
Run hat diesen Sprung nicht ge-
schafft. Die Programmierer mé-
gen mir verzeihen, aber bei der
C64-Version ist die Grafik
schlichtweg scheuBlich. Davon
abgesehen: Wo ist die Abwechs-
lung, wegen der das Programm
in fiinf Teile getrennt wurde? Die
Grafiken aller Level sind nahezu
identisch.

Grafik 4
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Kein Vergleich zum Automaten: Die Wertungen fir die CPC-Version...
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...und die Wertungen fir die C64-Version
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Schneider CPC (C64, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) * Electric Dreams

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

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

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

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

Neues Software-Futter fiir Motorrad-Freaks (CPC)

Die bunte Spitzengrafik und
das hohe Tempo des Automaten-
Vorbilds gingen bei dieser Um-
setzung verloren, aber von ei-
nem 8-Bit-Computer darf man
auch keine Wunderdinge erwar-
ten. Was bleibt, ist ein wenig auf-
regendes Spielprinzip. Es erin-
nert ebenso wie die recht gute
Grafik sehr an die CPC- und
Spectrum-Versionen von »Endu-
ro Racer=. Bei so viel Ahnlichkei-

Heinrich: -Alle§ schon mal dagewesens

ten lohnt es sich kaum, beide
Programme zu kaufen.

Erfreulich, daB es vier komple-
xe Levels gibt, die man auch ein-
zeln anwéhlen kann. Ansonsten
bietet die CPC-Version von Su-
per Hang-On wenig Neues. Wer
Lust auf ein neues Motorradspiel
hat, wird damit ganz gut bedient.
Ein Uberragendes Software-Er-
eignis sollte man aber lieber
nicht erwarten.

' -
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Aual Hier ist keine Kdrperstelle vor Hieben sicher (C64)

Bildschirm-Priigeleien be-
kommen eine neue Dimension:
Man kann nicht nur nach links
und rechts, sondern auch nach
oben und unten ausweichen. Die
K&mpfer sind nicht mehr dreigin-
halb Pixel hoch, sondern impo-
sante Figuren, die héchst ein-
drucksvolle Schreie vom Stapel
lassen, wenn sie einen Nasen-
stiiber abbekommen.

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

Heinrich: »Laft Fauste fliegen«

setzen; wie jedes System 3-Spiel
fiir den C 64, bietet es Grafik und
Sound der Oberklasse. Spiele-
risch hat es mich allerdings nicht
sonderlich begeistert.

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

y2AY

Bangkok Knights
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C64 (Atari ST, Spectrum)

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

Neues im Priigelspiel-
Genre: Riesige Kamp-
fer-Sprites sind das Salz
in der Suppe bei »Bangkok
Knights«. Die Sportart, die hier
simuliert wird, ist Thai Boxing;
eine Art Boxkampf, bei dem
auch mit FilBen und Ellbogen
zugeschlagen wird.

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

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

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

die Energie der Kdmpfer und
deren Schlagstérke AufschiuB.
Nimmt die Schiagstirke ab,
sollte man einen defensiven
Kampfstil wahlen.

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

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

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

ffensichtlich in den
(Schnee-)Spuren  von
»Winter Games« wan-

delt eine Sport-Simulation, die
zu den olympischen Winter-
spielen in Calgary erschienen
ist: *Winter Olympiad 88« bietet
die finf Disziplinen Skisprin-
gen, Slalom, Abfahrt, Biathlon
und Bobfahren. Man kann bei
keiner Disziplin gegeneinan-
der spielen; vielmehr gehen
die Teilnehmer nacheinander
an den Start.

Beim Skispringen muB man
im giinstigsten Moment die
Schanze per Feuerknopfdruck
verlassen, um dann wéahrend
des Fluges die Haltung zu kon-
trollieren. Weite und Stil des
Sprungs werden bewertet. Bei

Spectrum)

Atari ST, C64 (Amiga, Atari XL/XE, MS-DOS, Schneider CPC,
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » Tynesoft

Schepper! Ein Abfahrer kollidiert mit einer stattlichen Tanne (ST)

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

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

Grafik
Sound 3
Power-Wertung |4

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

£

Selbst wenn man gnéadig dar-
Uber hinwegsieht, daB die Pro-
grammierer ordentlich bei Winter
Games abgekupfert haben, filhit

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

man sich bei Winter Olympiad 88
bése aufs Glatteis gefihrt. Die
Disziplinen bieten nichts Neues

C64-Version man am
besten in einer tiefen Gletscher-
spalte.

8-

Die Krénung der Sportspiele
ist das sicher nicht. Generell ha-
be ich nichts dagegen, wenn sich
Programmierer Anregungen
oder |deen von anderen Spielen

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

Hoffen wir, daB die Winter-
Olympiade 88 nicht so éde wird
wie das Spiel. Wenn man alle
Disziplinen hinter sich gebracht
hat, muB man beim C64 den
Computer ausschalten und das
ganze Programm neu laden, um
weiterzuspielen - aber ohne
mich,

Grafik 3.5
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Die kithlen Wertungen fir die Atari ST-Version. ..
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...und beim C64 nahern sich die Werlungen bereits der 0-Grad-Grenze
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Mari ST (Amiga)

69 Mark (Diskette) * Ocean

sie gedauert, in der 12.
Klasse wird sie in der
Schule durchgenommen und
jetzt ist sie sogar Gegenstand
eines Spiels: die Evolution.
Zuerst wiirfelt der Computer
einen Planeten und seine Le-
bewesen aus, danach wird
man selbst auf den Planeten
losgelassen. Zu Beginn ist
man ein lisbenswertes kleines
Insekt. Wenn man Pech hat,
besitzt man nicht einmal Fliigel
und sieht einer Klichenschabe
zum Verwechseln &hnlich - al-
lerdings in Vektorgrafik. Und
man tut das, was alle Insekten
sotun: man krabbelt am Boden
herum und versucht, zu {iber-
leben.
Man muB etwas zu mampfen
finden, um zu Kréften zu kom-

E in paar Millionen Jahre hat

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

Wenn beide Aufgaben ge-
Iést sind, kommt man in ein
wichtiges Meni. Hier kann
man das machen, was Tscher-
nobyl beinahe geschafft hitte:
Mutationen des Erbguts erzeu-
gen. Man verdndert dafir acht
verschiedene Gene, die man
zuerst aktivieren muB, um an
ihnen basteln zu kénnen. Dann
kannman in der Erbmasse her-
umspielen und bewundern,
wie man sich von der Schabe
zum Menschen rt. (al)

Die Vektor-Kiichenschabe auf Brautschau (Atari ST)

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

Eco hat eine tolle Idee, eine
clevere Benutzerflihrung und
prima Grafik - aber ein sehr ma-
geres Spielprinzip. Es |4uft weit-
gehend vollautomatisch ab, so

Anatol: »Paarung mit 16 Bit«

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

Schade, hier ist eine tolle Idee
verschenkt worden, die ein we-
sentlich vielseitigeres Programm
abgeben kénnte. Bei Eco I4Bt die
Motivation allerdings ziemlich
schnell nach.

COLOSSUS
East
=8 Sp

MMWWM

;Shanghaiw -Steine auf Parchensuche - drei Filnfer sind schon abge-
egt. (C64)

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

Die Spielsteine werden jedem
»Shanghai«Spieler noch von
vielen Nachtsitzungen bek

Anatol: »Wolkiger Mond
springt gackernd iiber die rosa Jade?«

ist eher eine Mischung zwischen
Poker, Rommé und Memory. Das
Programm hat leider ein paar
Haken: es ist recht langsam und
braucht einige Zeit zum Herum-
rechnen. Leider ist das Hand-
buch nicht in Deutsch, so daB
Leute ohne Englischkenntnisse
aufgeschmissen sind. Zur Mot

sein. Mah Jong hat aber nichts
mit diesem Spiel gemeinsam: Es

holt man sich die Regeln aus der
Biicherai.
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Colossus Mah Jong
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C64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS, Schneider CPC)
34 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) + CDS

ei »Mah Jong« versuchen
vier Spieler aus 144
Spielsteinen Paare, Dril-
linge, Vierlinge oder bestimm-
te Kombinationen zu sammaein.
Zu Beginn des Spiels bekommt
jeder 14 Steine. Jetzt zieht man
einen Stein, schaut nach, ob
man damit etwas anfangen
kann, und legt einen ab. Dann
ist der nédchste Spieler an der
Reihe. Jeder Spieler kann ei-
nen abgelegten Stein flr sich
beanspruchen, wenn er dar-
aus mindestens einen Drilling
bilden kann. Hat ein Spieler al-
le Steine in der richtigen Kom-
bination zusammen, beendet
er das Spiel und die Punkte
werden ausgezihit,
Eine ordentliche Mah Jong-
Runde ist nicht einfach zu-
sammenzubringen. »Colossus

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Mah Jong« soll diesem Ubel
abhelfen; dabei simuliert der
Computer drei Gegner. Ge-
spielt wird nach den offiziellen
englischen Regeln. Die Grafik
ist zwar nicht sehr eindrucks-
voll, aber das Programm bietet
einiges - sogar flr den An-
spruchsvollen. Man kann vie-
les einstellen: neun Schwierig-
keitsgrade, Zeitlimits, verdeck-
te Stapel und zuschaltbare
Kombinationen. Sogar an ei-
nen Turniermodus wurde ge-
dacht.

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

Nach einem Monat
Pause gibt’s wieder neue
Tricks bei den Power-Tips.

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

Wie schon angekiindigt,

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

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

Bis ndchsten Monat
Euer

kol

Vermeer

Axel Gronen aus Bielefeld spielt
gerne Vermeer auf seinem Atari
ST. Hier seine Erfahrungen:

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

Noch einige allgemeine Tips:

- Wegen der hdheren Ausbeute
solite man nur an Fliissen planzen.
Es ist wichtig, nur Giiter anzubau-
en, die in einem Land gedeihen.
- Pro Hektar Land braucht man zir-
ka flnf Arbeiter.

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

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

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

Wizball

Wizball ist nicht nur ein furioses ™.

Ballerspiel, sondern birgt auch

alle wild durcheinander. Man be-
hélt die Ubersicht und bekommt
nach einem Level 7000 Punkte.

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

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

- Smartbombs nur in der Not
ziinden.

denden Vorteil: Er ist ideal fiir alle
Einrichtungen, fir die man sonst
mehrere Schisse braucht.

- Wenn man den Flammenwerfer
verliert, hat man zwei weitere Mog-
lichkeiten: den Dreierschuf fiirs
Freie oder das MG fir den Tunnel,
~In den Tunneln muB man sich
biicken, um unverwundbar zu wer-
den. Auch hier ist der Flammen-
werfer von Vorteil.

verschiedene Taktiken. Man muB —
sich genau Oberlegen, welches ~
Extra man anwéhlt, um seine Welt _

wieder einzufdrben. Andreas Banz —

hat sich mit den Extrawaffen be-
schéftigt.

- Zuallererst immer die lcons
sThrust« und »Anti-Grave auswéh-
len, damit die Steuerung keine
Schwierigkeiten mehr bereitet. Er-
st dann kann man sich mit den
schmucken Extras ausstatten.

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

- Um in der Bonusrunde kraftig
abzusahnen, einfach die Katze um
den Wizard kreisen lassen und da-
bei mdbglicht viel schieBen. Hier
winkt ein Bonus: Wenn man die
Runde unbeschadet schafft, be-
kommt man zwei Leben ge-
schenkt.

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

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

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

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

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

- Die Extras muB man bedacht
auswahlen. Wer lange spielen will,
sollte sich den Flammenwerfer zu-
legen. Er befindet sich im dritten
Bild und muB zuerst abgeschos-
sen werden. Er feuert zwar nicht
schnell, hat aber einen entschei-
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ge« in der Mitte treffen. Im zweiten
Bild geht's mit dem rechten. Im
dritten Abschnitt muB man sich
biicken, um die Abdeckung aufzu-

schieBen. Praktischerweise ist
man gleichzeitig unverwundbar.
Den vierten und letzten Abschnitt
behandelt man wie den ersten.

- Wenn man in der »Héhle des L&-
wen« steht, schieBt man zuerst die
vier blinkenden Abdeckungen auf.
Danach konzentriert man sich auf
eine der beiden Kanonen. Wenn
man eine lahmgelegt hat, wird es
kritisch; dann kommt namlich ein
Sprite, das am oberen Rand hin-
und hersaust und Feuerbélle ab-
feuert. Man kann ihnen durch
Springen ausweichen, aber eine
narrensichere Methode haben wir
noch nicht gefunden. Wenn man
den Kumpel am oberen Schirm-
rand erledigt hat, nimmt man sich
die letzte Kanone vor.

- Danach geht's in den zweiten

EZAYY



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

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

Enduro Racer (Sega)

Mit Hilfe des folgenden Tips kén-
nen Sie bei »Enduro Racer« fiir das
Sega-Videospiel jede der zehn
Strecken anwéhlen und somit ge-
zielt fir einen Wettkampf trainie-
ren. Wenn das Titelbild erscheint,
muf das Joypad nacheinander in
folgende Richtungen gedriickt wer-
den: aben, unten, links, rechts. An-
schlieBend wird rechts eine kleine
Zahl sichtbar. Mun diirfen Sie per
Joypad (oben/unten) die gewiinsch-
te Strecke anwdhlen (1 bis 10).

Teddy Boy (Sega)

Wenn lhnen sTeddy Boy« zu
schwierig sein sollte, dann probie-
ren Sie doch folgendes: Wenn das
Titelbild zu sehenist, muB man das
Joypad nach oben, unten, links
und rechts driicken. Als Beloh-
nung winkt ein Auswahimend, in

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

Space Harrier (Sega)

Space Harrier sorgt immer wie-
der fiir neue Uberraschungen.
Nicht genug mit dem erweiterten
»Continue«-Modus (siehe Power
Play, Ausgabe 1). Wenn Sie im
Musik-Meni (siehe Anleitung)
nacheinander folgende Titel an-
wahlen, erleben Sie sine weiters

Uberraschung: 7-4-3-7-4-8-1. Ein
geheimes Auswahimen( erscheint
und erleichtert - oder erschwert -
das Spielen. Sie konnen die
Schwierigkeit, die Art der Steue-
rung und eine andere Spielfigur
(einen Jet) anwéhlen.

Transbot (Sega)

All den Raumschiff-Komman-

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

Digse Tricks klappen auch im
Zwei-Spieler-Modus.

Fantasy Zone (Sega)

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

- Wenn Sie alle vier Zusatztrieb-
werke (Big Wings, Turbo Engine,
Jet Engine und Rocket Engine)
kaufen, kann man eine Extrawaffe
50 lang beniitzen, bis man ein Le-
ben verliert.

- Wéhrend auf dem Bildschirm die

danten, die bei «Tr grund-
sétzlich zu frilh das Zeitliche seg-
nen, ist nun geholfen. Kurz nach
dem Einschalten der Konsole,
wenn das »Sega Master System.-
Logo zu sehen ist, miissen Sie
Knopf 2 von Joypad 1 zehn bis

Fantasy-Z hichte zu le-
sen ist (im Laufe des Demos), mis-
sen Sie das Joypad {ber 50mal
nach oben oder unten driicken.
Zur Belohnung kostet ein Extrale-
ben im ersten Laden nur $1000 (an-
statt $2500) (mg)

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

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

- in dem Raum mit dem groBen T

Alex Kidd in Miracle Land (Sega)

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

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

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

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

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

1. Schiof

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

Bruder befreien —

ouf alle 3 Zeichen schlagen
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4 im
2 1 6 2. Schiop
* —-— S muB
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Alternate Reality - The Dungeon (Teil II)

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

- Wahrend des Spiels muB man
natdrlichimmer essen, trinken und
schiafen. Beten und Opfern sollte
man nicht vernachldssigen, denn
der géttliche Bonus ist nicht zu ver-
achten.

- Entseuchen kann man sich auf
Level 2.

- Flame Demons garantisren auf
héheren Leveln schnelleres Wei-
terkommen.

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

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

- Eine sinnvolle Waffe besorgen. ===
Damit geht man in Level 3 und be-
kémpft alle Gegner.

- Mitglied der Guild of Law wer- =
den. =
- Unbedingt den Zauberspruch
lernen, mit dem man Gut von Bse
unterscheiden lernt.

- Von einem Dieb den silver key er-
kémpfen.

- Den Gefangenen befreien.

- Acrinimiril besuchen und den
Schlissel nicht vergessen.

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

- Bei dem Horse kann man etwas
eintauschen, was man bis zum En-

de des Spiels gebrauchen kann.
- Um den Undead King zu besu-
chen, muB man dem Fahrmann
um Mitternacht zwei Goldstiicke
zustecken.
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Level 2 von Alternate Reality - The Dungeon
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- Die Fragen der Great Gargolyle
beantworten.

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

- Gargolyle muB man seinen Na-
men nennen.

= Durch die Death's Door kommt
man zum Ziel, wenn man den
Schlissel und Mut besitzt.
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Stifflip & Co.

Jirgen libertz spielt gerne Stif-
flip und hat einige Denkanstdbe fiir
das Spiel. Sie sind ein wenig ver-
schiiisselt, um nicht gleich die L&-
sung zu verraten.

- Waffen bringen kein Glick und
Schnaps nur eine »Fahnes.

- Warum nicht durch's Fernglas
sehen?

- Nicht zu groBziigig mit den Min-
zen umgehen.

- Warum nicht mal zur Banane
greifen?

- Frauen sind oft gute Kampfer.

- Unbadingt Orgel spielen lernen.
- Gegner sind oft krftig, aber

- Das groBe Waldsterben sollte
nicht unterstiltzt werden.

- Faden am Seil erspart Quélerei.
- Basteln mit Schilf macht nicht
nur Spab.

- Seilfallen sollten einfach »weg-
fallen«.

- Gepflegte Fingernédgel sind oft
hilfreich.

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

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

- Kristalle sind manchmal energie-
geladen.

- Feigheit wird oft bestraft.

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

- Der =Lange« holt den Teppich.

- Hore auf dein Gewissen.

- Spinnen haben schon so man-
chen vertrieben.

- Axte dienen auch als Tlrdffner.
- Auch kleine Geschenke erhalten
die Freundschaft.

- Im Treibsand erst einmal tief Luft
holen.

EZAY,
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Trantor

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

1. ETOPSNMK - Kempston

2. KOSTJYCI - Joystick

3. MCRPUEST - Spectrum

4. EFWSORTA - Software

5. BEADORYK - Keyboard

6. PMTCOURE - Computer

7. STATSECE - Cassette

8. CAILRINS - Sinclair

9. CARHIPSG - Graphics
10. REDRAWHA - Hardware
11. LAMENTIR - Terminal

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

Reset

POKE 160786, 169
POKE 16077, 0
POKE 16078, 234
SYS 6454

Bubble Bobble

Noch ein Tip von Jochen Ihring.
Um in den Bonus-Level zu kom-
men, muB man ohne einen Saurier
zu verlieren, ins 20. Level kommen.
Dann erscheint eine Tire, die in
den Bonus-Level fihrt. Das glei-
che geschieht im 30., 40.Level und
soweiter. Voraussetzung istimmer,
daB man noch kein Leben verloren
hat.

Aber es geht noch weiter:

Georg Petmezas aus Leonberg
hat noch einen Trick herausgefun-
den, wie.man einen extradicken
Bonus bekommt. Das funktioniert
in der 1.4.5.,10.,16.,23. und 26.
Runde, wahrscheinlich auch in
spéteren. Man vernichtet alles, bis
auf ein Bullie. Das letzte Bullie,
falls es nicht rot ist, mit einer Sei-
fenblase aufpusten (Ihr dirft es
noch nicht kaputtmachen). Wenn
es sich befreit hat, wird es rot.
Dann muB man es noch einmal »ein-
bobbeln«. Jetzt pustet man so viele
Seifenblasen auf den Bildschirm,
wie es nur geht. Inzwischen hat
sich das Bullie wieder aus der Bla-
se gestrampelt. Jetzt packt man es
gin letztes mal ein und darf es end-
lich zerstdren.

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

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Die Antwort zu
Mermaid Madness

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

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

- Man schwimmt in den zweiten
Teil und holt sich das Luftkissen.
Damit schwimmt man zum leuch-
tenden Geist, |a6t das Kissen ein
paar Zentimeter neben ihm los und
sucht schnell das Weite.

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

- Das Salz muB auf die Muschel im
zweiten Teil. Sie offnet sich, die
Perle darf man aber noch nicht
nehmen. Zuerst holt man beide
Anker und I8t sie im Raum Ober
der Muschel fallen. Erst jetzt kann
man sich die Perle holen.

- Derschwierigste Teil: Die Perlein
die Killermuschel werfen und da-
bei aufpassen, daB keine Energie
abgezogen wird.

- Dann den Schneidbrenner frei-
sprengen. Mit ihm in den Raum
tauchen, in dem der Geist war,

55



w s me g o =
. p, B oz e
A o | G)A
AT N TV AN SR AN o A o o0 A T P i LI Bl s Gt
e A e e

e St i

R & E
. )y ? EzZ2, P )
[eoatesecascia i 7 Y b # | £

TS

By

H31HO4313l
HOLYD3IN 370114vd
ININ NOISO1d NI
Wv34 H3sTNd
H30V1dSIa ALIAVHD
1130 39HVYHO3Y
1INS1VEINOD avyd-1LNV

‘yieyosab |aidg sep uew ey uoyos
pun us||8is NZ SaJUSD JaMDd J8p (18l
uspuayn|b Wep Inu Yais UBLW Jyoneiq
uueq uoiebep 8jonsed pun Bujpy uois
-jodw| ‘weeg Jas|ng Yase|dsig Aunesn
'sueblgp 18| 'ujpwwesnzule swe)|
a1p ‘sbjojusyley eiseq el “lBUYDIEZ
-86 |oidg wnz suey eip ey Biegep
-84 SNE Jauq|3 pelios) "usgey Jysw
awe|qoid euiey 1z18l qe elunp ‘ley
Jipen peunuy sep Bunisny uebijiey
18P YIBU 8YINS J8p Jne 18ysiq Yois JaMm

DRI

CRCRONONONCRC,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

56




Nigel Mansells GP
Greal Giana Sisters
Alternative world Games
Super Hang On
Salamander

Tour de Force

ATF

Demon Stalker

19 Part 1 Boot Camp
Charfie Chaplin

Rim Runner

Rolling Thunder

iryzor
ATh & Inches

Airborne Ranger
Combat School

Buggy Boy

Internal. Karats +

Qut Run

Shoot'am up Const. Kit
Superstar Icehockey
Chuck Yeagers adv. Flight Trainer
Bards Tale Il

Stealth Fighter
Gunship

Pirates

Subaltle Simulator
Jinxter

Skate or Die

Bangkok Knights
Echelon

Apollo 18 Mission

c64

Test Drive 35,—/59,—
Thunder Chopper —f59,—
MNebulus 25,—/35,—
Drillar 38,—/49,—
Datander of the Crown 29,—/39,—
Gary Linnekers Soccer 25,—/35,—

— Computer shop und Gamesworid )
Miinchen

Trillogic Expert-Cartridge
Freeze Machine
Ankiindigungen " " Kass. /Disk
alifornia Games 20,—/38,—
fiir Februar/Mérz bei Jagd nach roter Oki. 39,—/49,—
Anzelgenschlus Chamonix Challenge 29,—/39,—
Super Hang O A Phing ahark 257155~
uper Hang On i ying Sharl =1 35,—
Captain Blood Narugas‘l'.mmiga Rampage 25,—/35,—
Obliterator Atari ST/Amiga Hunters Moon 25,—/35—
Space Harrier Atari ST Rastan Saga 29,—/39,—
ECO 59—  Amiga Bards Tale | — 4G, —
Mars Cops Atar ST/Amiga Lo}_ﬁ'ch of the Ancients —148,—
Haotball Alari ST/Amiga ‘egasus —/49,~
Wizball 59—  Amiga Last Nma 25,—/35,—
Jolly Jack the Jester Atarl ST Up Panscone —159,—
Impessible Mission Il Atari ST/ICB4 Destroyer —139,—
ng of Chmago Atari ST, Games Set Match Comp. 29,—/39,—
Tiger 54 Flying Shark 29,—/39,—
Fomnaﬂmanagar ] Atari ST/Amiga/C 64 Garfield 29,—/39,—
Gunship Atari ST/Amiga Side Arms =
Frightnight Atari ST/Amiga Hewson Four Smash Hits
cor Atari ST/Amiga holo
Leathernecks Atarl ST/Amiga Way of the Expl. Fist
Farrari Formula One Amiga Octapolis
Ultima W 68— CB4 Quedex
Rim Runner Amiga Western Games
Strike Flaet Ced Manic Mansion
Gauntlett 1l
Bravestar
Border Zone
C64-Neuheiten Kass. / Disk. Masters of the Universe (the Maovie)
Traz 2&—1‘39.
Mmghsus 29,—/38,—
R.LE.K
Platoon
Predalor _ Strategie
0 ba on Top
Mini Putt (SS1-SSG-PSS-Microprose)
Train Escape Etarnal Day —179,—
Wizard Warz Realms of Darkness —i59,—
Victory Road Batilegroup —I59,—
B-24 —/59,—
Halis of Monlezuma —159,—
Shiloh —/59,—
Bismarck 29,—/39,—
Tobruk 25,—135,—
Guadalcanal 25,—/35,—
Power Struggle 25,—/35,—

Kolonialmacht 25,—/35,—
und natlrlich alle anderen Spiele dieser Hersteller

Atari ST

Tomic Tile

Tetris

Water Ski Champ.
Gauntlet ||

Wizards Crown
Dungeon Master

ut Run
Bards Tale |
Defender of the Crown
Terrorpods.
Jagd nach roter Oktober
Epyx on ST (4 Spiela)
Calch 23
ST Replay
Pro Sound Designer
Chamonix Challenge
Star Trak
Star Wars
Super Sprint
Blue War

Flying Shark

Crazy Cars

ECO

Test Drive

Jinxter

Wizball

Roadwars (Melbourne House)
Universal Military Simulator
Carrier Command

Enduro Racer

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

glaplighl gg._
U Bt
Chggrescogwlin 50,—
IBM

Elite

3D Helicopter

Police Quest

Chuck Yeagers adv. Flight Train,
Superstar Icehockey

Space Max

Gunship

Star Flight

Test Drive

Bards Tale

Jinxter
Defender of the Crown

Amiga

The Big Deal
Indoor Sports
H¥enon

Crystal Hammer
Way of the Little Dragon
Crazy Cars
Moebius

Test Drive

Fire Power
Bards Tale |
Garrison
Tarrorpods
Dark Castle
Backlash
Insanity Fight
Amegas

Tatris
Roadwars (Melbourne House)
Jagd nach roter Oklober
Western Games
Dick Special
Land of Legends
One on One Turbo
Galactic Invasion
GeaBee Air Rally
adowgate

King of Chicago
Grid Start
Minja Mission

Brett- u. Rollenspiele
ohne Computer

Paitos Best

Platoon

Aaid on St. Nazaire

Chirocco

Nightmare on Eim St.
Hedgerow Hell

Central America

ADD Robin Hood Adventures
ADD Forgotten Realms

ADD World of Grayhawk
ADD Dragonlance Adventures
ADD Wilderness Survival Guide

Wars.
Legend of Heroes
Fire Power
Gammarauders Gama
Top Secret
Adv. Squad Leader
Yanks

und viele andere mahr.

Bitte fordern Sie Liste mit frankiertem
Rbckumschlag an

Preisénderungen und Irrtiimer vorbehalten.

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Viorkasse plus 5,- Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewinschien Titel lieferbar sind.
computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Minchen 2
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POKE-Ecke

Bard’s Tale

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

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

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

Listing 1:

REM Archmage zum Abtippen
REM von Roland Traunmiller
FORI| = 1 TO 96

READ A

S=8+A

NEXT |

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

PRINT “OK*

RESTORE

OPEN "BARDS TALE CHARAK-
TER DISKTWP:DUNGEONMA-
STER:C" FOR OUTPUT AS 1
FORI = 1TO 96

READ A

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

NEXT |

CLOSE

58

-~
L S~
-
-

DATA 000,000,000,001,
000,009,000018, 000,018,000,018,
000,018,000,018

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

DATA 001,074,001,074,
128018128012, 128,010,128,009,
000,000,000,000

DATA 000,000,000,000,

000,095,086,184, 000,000,009,196,
000,016,000,016
DATA 000,007,000,007,
000,007,000,007, 000,000,000,000,
000,000,000,000
DATA 000,000,000,000,
000,000,000,000, 000,000,000,000,
008,235,000,000
Listing 2:
REM Super ltems
REM von Roland Traunmiiller
KILL “ “BARDS TALE CHARAK-
TER DISK:items "
OPEN “DFO:items”
PUT AS |
PRINT # 1, CHRS (0) ;
FORI = 1TO 127
PRINT # 1, CHRS (255) ; : REM
Semikolon wichtig
NEXT |

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

FOR OUT-

Mega Apocalypse

Jochen lhring aus Altdorf hat ein
paar POKEs zum Ballerspiel Mega
Apocalypse (C64):
-POKE 22589 , 1 - Man sieht mehr
Sterne auf dem Bildschirm
- POKE 21841 , 170 : POKE 21842
. 72 = Der Sound verédndert sich;
einfach mal zuhdren ...
- POKE 32417 , 173 - Unendlich
viele Leben Spieler 1
- POKE 32509 , 173 - Unendlich
viele Leben Spieler 2

Gestartet wird mit SYS 22562.

Wizball

Noch'n Tip zu Wizball. Diesmal
stammt er von Reiner Ovelgtnne
aus Essen.

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

Solomon’s Key

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

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

Impact

Hier sind die PaBworter fr Im-
pact auf dem Amiga. Herausge-
funden hat sie Ludger Anderka aus
Oberhausen.
Level 11-20:
Level 21 -30 :
Level 31 - 40 :
Level 41 - 50 :
Level 51 - 60 :
Level 61 -70:
Level 71 - 80 :

Star Wars (Atari ST)

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

Gold
Fish
Wall
Plus
Head
Fork
Road

Die Antwort zu Delta

Stefan Lock hatte Probleme mit
dem 17. Level von Delta. Christian
Dorau aus Bonn kann weiterhel-
fen.

Man muB einen der sieben
Steinblécke abschieBen und kann
so durch die entstandene Licke
fliegen. Ndtig sind auf jeden Fall
die Extras 1 ( fiir erhéhte Wendig-

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

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Galaga

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

Wenn sich die feindliche Arma-
da aufgebaut hat, ballert man alle
Gegner bis auf zwei blaue Schiffe
ab. Es miissen - vom Spieler aus
gesehen - das Schiff in der ersten
Reihe ganz links und das dariber
verschont bleiben. Dann verzieht
man sich am besten in die rechte
untere Ecke und ballert weiter, al-
lerdings ohne die beiden zu tref-
fen! Man |48t die beiden Schiffe so
lange angreifen, bis ihnen die Mu-
nition ausgeht. Das kann schon
ein Viertelstindchen dauern.
Wenn Sie keinen SchuB mehr ab-
geben, darf man sie endlich ver-
nichten.

Die Plackerei lohnt sich: Im wei-
teren Verlauf des Spiel wird von
den Gegnern kein einziger SchuB
mehr abgegeben. Auf die Art und
Weise kann man alle 100 Level
schaffen. Sinnigerweise sollte
man den Trick im ersten Level ver-
suchen, weil 8s da noch relativ ein-
fach ist.

Rygar

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

1. Runde: Vor dem Eintreten in die
Héhle noch ein wenig warten,
dann bekommt man meist eine Ex-
trawaffe. Dabei muB man aller-
dings auf die Zeit achten.

2. Runde: Wenn man die finf auf-

einanderstehenden Drachen ab-
schieBt, bevor die oberen den Bo-
den erreichen, bekommt man
10000 Extrapunkte.

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

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

7. Runde: Bei diesem Level hilft
nur die Sonne. Mit etwas Gliick be-
kommt man hier den Schutzschild.
Die Waffen:

Stern - WeitschuB

Krone - stérkerer SchuB

Leopard - Gegner verschwindet,
wenn man auf ihn springt.

Kreuz - man ist filr zirka 30 Sekun-
den unverwundbar.

Sonne - man kann gerade nach
oben schiefien.

Crystal Castles

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

- Wenn man in Level 1 in die hin-
tere verdackte Ecke lauft und nach
oben springt (Feuerknopf driik-
ken), erhélt man 140000 Punkie
und kommt direkt in den sechsten
Level.

- Die griinen Tierchen, die die Cry-
stals aufsaugen, kann man wéh-
rend des Schluckens vernichten,
indem man sie einfach dber den
Haufen lduft.

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

PIOERRITIIES]

500 Mark fiir den besten Spiele-Tip

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

Natiirlich wird prinzipiell jeder
verdifentlichte Beitrag entspre-
chend honoriert. Um Eure fleiBi-

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

Alles kommt in die Auswahl.
Die Redaktion wird sich die Ein-

ge Arbeit richtig wirdigen zu

kénnen, haben wir uns auBer-
dem etwas Besonderes einfallen
lassen: den «Tip des Manats«.

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

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

Ultima IV

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

jen ger 15 anse-
hen und dann den Sieger kiiren.
Wobei wir uns vorbehalten miis-
sen, auch einmal den Preis nicht
zu vergeben, wenn in einem Mo-
nat kein toller Tip kommt.
Also viel Glick mit dem »Tip
des Monats= und schreibt an:

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

(al)

Hollywood Hijinx -
Stationsfall

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

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

Phantasie

Manfred Lemke aus Niirnberg
spielt gerne »Phantasie l«. Aller-
dings fehlen ihm zur Ldsung
noch ein paar wichtige Dinge.
Hier seine Fragen:

- Wo findet man die Schriftrollen
mit der Nummer 12, 17 und 187
- Was hat es mit der Geheimfor-
mel »Reven Tonems= auf sich ?

- Wie kommt man in die Héhlen
der schwarzen Ritter und wie
I man zu den Priestern von

falsche Wort? Oder hat sich
doch was gedndert?

Computer-Shop

Drawehner Strafie 15 - 3130 Liichow - Telefon 05841/5499

Hardware - Software - Zubehor

Spiele in groBer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Computer-Typ angeben.

Dosnevbia? Wer von Euch kann
Manfred helfen?

E2AY
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The Bard’s Tale leichtgemacht (3)

3

ELECTRONIC ARTS"

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

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

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

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

sogar an den Geldbdrsen gett-
teter Kameraden vergreifen
wilrden, nehmen wir nicht auf.
Mir wurde geraten, mindestens
einen Rogue aufzunehmen -
er wird niitzlich sein, um Fallen
zu entschérfen und Gefahren
zu entdecken. Widerstrebend
willige ich ein. Jemand wird ihn
sténdig im Auge behalten.
Unsere nachste Aufgabe
wird das Eindringen in Har-
kyn's Castle sein, das im Nord-
westen von Skara Brae liegt.

Harkyn’s Castle

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

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

6

S

gehen ihre Behausung mit
Sorgfalt und schreiten voran.

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

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

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

Barden nun einmal sind - auf
den Thron. Wir warteten ent-
setzt darauf, daB erin eine war-
zengesichtige, schleimige
Kreatur verwandelt wurde.
Doch statt dessen &ffnete sich
eine Geheimtiir und enthiillte
einen Gang.

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

Wir entdecken hier eine lllu-
sion. Die Stufen am ndrdlichen
Teil der Westwand scheinen
nach unten zu fithren, aber in
Wirklichkeit gehen sie nach
oben. Nachdem wir uns der |&-
stigen Roben entledigt haben,
gehen wir hinauf.
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HarKyn s Castle, Level Two
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Harkyn’s Castle,
zweiter Level

Wir trafen auf einen weiteren
kérperlosen Mund, der einen
unfertigen Vers stammelte.
Machdem unser Magician das
Wort schrie, das den Reim ver-
vollstindigte, erschien ein
Ybarra-Schild, ein wahrlich
méchtiger Schutz.

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

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

Harkyn’s Castle,
dritter Level

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

PIOMIERITITRL]

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

Erneut werden wir bis zu den
Grenzen unserer Fahigkeiten
gefordert und entkommen
nicht unversehrt. Die Berser-
ker! Sie greifen in einem end-

I
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HarKyn s Castle, Level Three

f~  Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr)

Laden und Versand:

Laden Kdin 1:

Laden Disseldorf:

Berrenrather Str. 159
5000 Koln 41
Tel.: (0221) 416634

Matthiasstr. 24-26
5000 Kbln 1
Tel.: (0221) 239526

Humboldstr. 84
4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 6801403

L

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

0221 - 416634
0221 — 425566 24st. service

_—

10 - 18.30 Uhr
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Power Play: Wie viele Pro-
grammierer seid Ihr bei Sensi-
ble Software?

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

Power Play: Und seit wann
arbeitet lhr zusammen?

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

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

MNach Parallax haben wir
schnell das Billigspiel »Galaxy-
birds« fiir Firebird gemacht.
Wir haben nur fiinf Tage dafir
gebraucht, aber es war ein Er-
folg und hat sich sehr gut ver-
kauft. Nach diesem kleinen Ex-
kurs ging es weiter mit »Wiz-
ball«, und jetzt haben wir das
»Shoot’em up Construcion Kit«
(»SEUCKs«) verdffentlicht.

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

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

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

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

P A

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

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

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

Power Play: Gebt |hr mit der
Verbffentlichung von SEUCK
nicht zuviele Geheimnisse von
Sensible Software preis?

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

SEUCK muB man nicht groB
programmieren kénnen. Wenn
das Spiel gut genug ist, daB es
ein Softwarehaus nimmt, kann
es jeder veréffentlichen, solan-
ge er uns im Programm er-
wahnt. Man muB also keine
Tantiemen zahlen.

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

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

Jonathan: Im Moment ist es
schwer, gute Ideen fiir Sprites
zu haben. Meistens zeichne
ich zuerst ein einziges Sprite
ohne Animation und schaue,
wie es im Spiel wirkt. Dann
muB man sich genau dberle-
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gen, was man fiir Grundfarben
nimmt. Das ist wahnsinnig
wichtig. Meistens nehme ich
WeiB und Schwarz bezie-
hungsweise Grau, wenn ich ei-
nen schwarzen Hintergrund
habe. Dann iberlege ich mir,
wie ich es animieren kann. Ich
kopiere das Sprite und andere
nur Kleinigkeiten, bis die Be-
wegungen und die Anima-
tions-Sequenzen stimmen.
Der Wizball war ein hartes
Stiick Arbeit, denn er besteht
aus sehr vielen Sprites. In Wiz-
ball gibt es insgesamt 128 ver-
schiedene Sprites.

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

AV



Software-Spezialisten

driber, und schon hast du den
schénsten 3D-Schatteneffekt.

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

Jonathan: Ich schatze Stav-
ros Fasoulas Grafiken. Er hat
zu der Zeit bei uns gewohnt, als
er »Delta« programmierte. Er
macht wirkliche Spitzenspiele,
und es war eine Freude, ihm
bei der Arbeit zuzusehen.
Auch »Renegade« auf dem
Schneider CPC war sehr gut.
Bob Stevenson macht sehr gu-
te Multicolor-Grafiken auf dem
C64. Das sind so meine Lieb-
linge.

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

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

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

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

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

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

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

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

Wirwollen die Leute nicht an
der MNase rumfilhren und ver-
suchen, gute Spiele rauszu-
bringen. Es ist ja noch ok.,
wenn ein Billigspiel nicht ganz
so aufwendig gemacht ist,
aber bei einem teueren Spiel
ist das nicht gut.

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

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

Unsere Leserbriefe-Adresse
lautet:

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

8013 Haar bei Minchen (hl)

Sonderhefte

Vielen Dank fiir diese super
Zeitschrift! Sie ist informativ,
witzig, die Spiele werden objek-
tivbewertet und sie ist gut aufge-
rnacht Leider hat sie auch einige

ile, wie zum Beisplel den
hohen Prels, den ich wegen der
vielen Werbung nicht gerecht-
fertigt finde. AuBerdem solite
man das Bewertungssystem &n-
dern und bis zu 100 Punkte ver-
teilen.

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

Sehr gut finde ich die Spiel-

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

Nur fiir die Jungen?

Ich bedauere, daB Sie mit Po-
wer Play die Spiele-Sonderhefte
ersetzen wollen. Das Konzept
der neuen Zeitschrift scheint mir
doch ein anderes zu sein. Sie
wenden sich jetzt ausschlieBlich
an 14jﬁhrige und verzichten auf
die Kéuf der Er

Da ging die (Power-)Post ab

mir weitaus besser als so manch
andere »Computer-Software-
Fachzeitschrift«. Schon der
Spiele-Sondertell von Happy-

er den Kommentar »Nettes Klet-
tersplel« angebracht. Zum Ver-
gleich: Das C64-Spiel »Track &
Field«, das 4 Punkte erhielt, wur-
de von ihm mit dem Kommentar
=Verspéteter Joystick-Killer« ab-
gewertet, Hat Martin eine Abnei-
gung gegen Computerspiele?
Obwohl ich einen C64 besitze,
lese ich die Tests von Videospie-
len auch. Man will ja schlieBlich
wissen, was sich auf anderen
Sektoren tut. Ich glaube aber,
daB die Computerspiele im Vor-
dergrund bleiben sollten, denn
es haben noch zu wenige Leute
eine um einen umf;
reicheren Teil in Power Play ein-

Comp war ein H aber

Power Play ist nicht nur eine
quantitativ aufgemotzte Kopie

Das neue Power Play und eure
kritischen - manchmal auch

davon, sondern eine eig
dige mit vielen neuen Ideen. Der
Comic ist spitze und auch der
Automatenecke gebiihrt viel
Lob. Leider komm' ich selten in
die Spielhalle (18 miiBte man
sein), weil mich meistens der Typ
am Eingang gar nicht reinl&Bt.
TOBIAS HASSIS, Albstadt 3

Déamliche Ballerspiele

Vernichten, eliminieren, ab-
schieBen und é&hnliches muB
man bei Besprechungenvonden
meist démlichen Baller- und
Action-Spielen wohl in Kauf neh-
men. Aber vielleicht solitet ihr
die Inhalte solcher Spiele doch
etwas kritischer beurteilen. Aber
sonst: Prima die vielen Bespre-
chungen in Power Play, schén
ausfilhrlich und dbersichtlich,
sehr gut die Abbildungen dazu.
Hervorragend auch die Power-
Tips und der Comic Starkiller.
Geht der Comic wirklich weiter?

nen, denke ich. Diese ganzen
Action-Spiele (nach denen sie
angeblich immerfort siichtig
sind) gefallen nun einmal haupt-
siichlich jugendlichen Compu-
terfreunden, wogegen ja nichts

den ist. In den Spiele-

ut

die Videospiel- Tasts, da ich kgin
Videospiel besitze und mir auch
keines kaufen werde. Bel den
Computerspielen habt ihr mei-
ner Meinung nach zu viele Ac-
tion-Spiele und zuwenig Adven-
tures getestet, aber das héngt
heinlich vom Angebot ab.

PS: Rdumt doch mal in der Re-
daktion auf. Auf den Fotos sieht
esaus, als hétte bei euch 14 Tage
die RAF gehaust!

ALEXANDER SCMUCK, B051 Marzling

Danke fir die Streicheleinhei-
ten. Zum Bewertungssystem ha-
ben wir eine Reihe von Zuschriften
erhalten, in denen das 100er-
System von Happy-Comp ge-

Sonderheften wurden jedoch
immer auch Denk- und Strategie-
Spiele beriicksichtigt, was ich in
Power Play vermisse.

DIETER TAUBE, Rinteln 1

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

18 miiBte man sein
Eigerltlich flnds Ich mich ja

Vielleicht mal in Farbe? Das wé-
re, um es mit eurer Bewertung zu
sagen, super!

HANS JOHANSON, Berlin

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

Schéne GriiBe von Starkiller, der
sich fiir das Lob bedankt. Wir wol-
len ihn vorerst in SchwarzweiB las-
sen, was ain wichtiges Stilelement
darstellt- sagt zumindest Zeichner
Rolf Boyke, und der muB es

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

nicht dazu t iefe

ist, merkt man daran,

wiinscht wird. Wir haben das ak-
tuelle 10er-System aus zwei Griin-
den gewdhit.

Bei den vielen Wertungen, die in
einer Power Play-Ausgabe sind, ist
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zu schreiben, aber da ich gerade
die erste Anagabe von Power
Play hinter mir habe, blieb mir
gar nichts anderes {ibrig.

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

da er alle Videospiele testet.
Ich finde aber, er bewertet die Vi-
deospiele etwas zu hoch. Zum
Beispiel beim Test von
»Wrecking Crew=, das im Endef-
fekt nur 3,5 Punkte erhielt, fand

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

recht witzigen - Tests finde ich
echt super! Weiter so!
Jo SAUTNER, A-L

Martin hat bestimmt nichts ge-
gen Computerspiele (er hat auch
diverse Computer in seiner Samm-
lung). Unsere Wertungen entste-
hen in einer groBen Konferenz,
wahrend der Text von einem ein-
zelnen Redakteur geschrieben
wird. Die Wertungen spiegeln also
die Meinung der gesamten Redak-
tion wieder, wahrend der Text na-
tiirlich subjektiv gefarbt ist. Firs
Lob unseren wérmsten Dank. (hl)

Wie geht’s weiter?

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

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

a - Soll er zum néchsten
McBobo riiberdiisen und sich ei-
nen Heiniburger reinziehen?

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

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

So oder so dhnlich kinnte das
aussehen. Ich weiB nicht, ob das
technisch hinhauen wiirde mit
Einsende- und Redaktions-
schluB.

JAN-HINRIK SCMIDT, Bornhaim-Usdor!

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

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

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

Grafik 8.5
Sound 7
Power-Wertung |7

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

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

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

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

Atari ST (Amiga)

69 Mark (Diskette) + ERE/Infogrames

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

witenden Aufschrei der Drone
fihrt.

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

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

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

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

froh, daB man am liebsten alle
Welten in die Luft sprengen
machte. Aber nach dem dreiBig-
sten Mal hat man die Gra-
fik-Spielerein satt und wiirde ger-
ne schneller weiterkommen. Ge-
nauso geht es einem mit dem
Flug {iber den Planeten: Die er-
sten paar Male ist so ein Fraktal-
Trip faszinierend, aber auf die
Dauer wird's langatmig.

Witzig sind die Konversatio-
nen mit den AuBerirdischen. Das
Upcon ist intelligent program-
miert und |88t auch komplexere
Themen zu. Die 120 Icons sor-
gen fiir geniigend Gespréchs-
stoff mit den Aliens.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Schin schnell diist man iliber die Fraktal-Landschaft (ST)

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

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

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

“COMPUTERS FIELE

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

Bord beamen und in Tiefschlaf
versetzen.

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

0=

Dieses Spiel kinte man auch
als Demo verkaufen - Arbeitsti-
tel: viele tolle Dinge, die man mit
einem ST anstellen kann, wenn
man ihn ausreizt. Von den grafi-
schen Effekten gefdllt mir der
Flug am besten: Schnelle, flie-
Bende Fraktal-Grafik zum auf der
Zunge zergehen lassen.

Auf Dauer ist Captain Blood
leider nicht allzu abwechslungs-
reich. Hétten die Programmierer
noch an ein paar rassige Raum-
schlachten, Extrawaffen oder ei-
ne Prise Wirtschafts-Simulation
wig bei «Elite« gedacht, hétte
Captain Blood das Zeug zum
Klassiker. So habe ich doch mei-
ne Bedenken, was die langfristi-
ge Motivation angeht.

Wer auf Super-Effekte steht
und ein paar weltraumbewegen-
de Probleme lsen will, sollte
sich Captain Blood zulegen. Was
hier an Grafik und Sound alles
geboten wird, ist beste Werbung
fiir den Atari ST.

Not a Penny more, not a Penny less

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
49 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) *+ Domark
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Power-Wertung

rei englische Gentlemen

und ein in England le-

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

Die ebenso amiisante wie
spannende Geschichte um
den Millionenschwindel mach-
te den Autoren Jeffrey Archer,
von Beruf eigentlich Politiker,
Uber Nacht zum Bestseller-
Star. Nun ist das Buch von ei-
ner englischen Software-Firma
in ein Grafik-Adventure fiir di-
verse populdre Computer um-
gesetzt worden.

VE2ZAY

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

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

HONEY!
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Mit der Grafik ist wahrlich kein Penny zu holen (C 64)

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

Boris: »Kein Wort mehr, kein Wort weniger«

hétten auch weggelassen wer-
den kénnen. Die beschreiben-
den Texte sind zu knapp, als daf
Atmosphére autkommen kénnte,
die Puzzles sind langweilig. In-
sofern ist dieses Spiel ein sehr
zweifelhaftes Vergniigen. Ich be-
vorzuge in jedem Fall das Buch,
denn das ist bedienungsfreund-
lich und spannend.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Defiektor

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

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

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

Weniger Farben aber hahere Aufldsung beim Schneider (CPC)

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

dank der hohen Aufisung, spit-
ze. Auch die Musik hat mich bei
beiden Versionen bageistert. Al-
lerdings war ich mit einigen De-
tails nicht zufrieden. Manche Le-
vals sind wirklich nur mit Gliick
zu schaffen, weil mehrere Pris-
men in Schliissel-Positionen ste-
hen. Auch fangt das Spiel relativ
schwer an und steigert sich dann
nur recht langsam. Da ist es be-
sonders schade, daB man die
einzelnen Bilder nicht anwéhlen
kann und sich immer durch die
ersten Levels durchspielen mus,
obwohl s in der C 64-Version ei-
nen entsprechenden Cheat-Mo-
dus zu geben scheint. Welcher
Leser findet ihn?

byrinthe bauen. Was, das ist
Ihnen zuviel Aufwand? Dann
miissen Sie mit »Deflektor«
vorliebnehmen, einem kniffli-
gen Computer-Puzzle-Spiel
fiir einen Spieler.

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

Grafik
Sound
Power-Wertung

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

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

A 1
1l EHERGY -

Um die Ecke gestrahlt: Ein Laser hat's nicht leicht (C 64)

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

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

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

den Strahl zufallig in verschie-
dene Richtungen brechen.

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

(bs)

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

Die Grafik hat auf dem CPC ei-
ne héhere Auflésung und da-
durch einen schinen Science-
fiction-Look, doch auch auf dem
C64 hat man sich viel Miihe ge-
geben. Ich freu’ mich jetzt schon
auf die ST-Umsetzung, die am
besten werden kénnte.

DaB man sich immer wieder
durch die ersten Levels spielen
muB, hat meine Begeisterung
sehr gebremst. Denkspiel-
Freunde werden diesen Schnit-
zer verzeihen kinnen. Deflektor
ladt man immer wieder gerne,
um eine spannende Runde zu
spielen.

Grafik 7.5

Sound 7

Power-Wertung |7.5

nannnnne

Die Wertungen fiir die C64-Version
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Die CPC-Umsetzung schneidet noch etwas besser ab
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2400 A.D.

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

neue Welt...

emnéchst, im Jahre 2213
DA_D.: Die Tzorgs kommen

in Frieden. Sie sind hu-
manoid, zivilisiert und friedlich
- 50 scheint es zumindest. Sie
bringen Roboter auf die strate-
gisch wichtige Kolonie XK-120;
Parks und Universitaten ent-
stehen, neuartige Transportsy-
steme nehmen ihre Arbeit auf.
Wenige Jahre spéter bliht Me-
tropolis, die Hauptstadt der Ko-
lonie.

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

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

2400 A.D.: Die Besatzer
missen den Planeten verlas-
sen, umin den Krieg zu ziehen.
Doch sie lassen ihre tédliche

Hauptkonsole erreichen und
dort den Zentralcomputer aus-
schalten - wenn es ihn Uber-
haupt gibt. Aber der Komplex
ist streng bewacht. Sie miissen
versuchen, den Code zu fin-
den, mit Widerstdndlern Kon-
takt aufnehmen, den Code her-
ausbringen und vor allem Ro-
boter auszuschalten. Netter
kleiner Job, gell?

Dazu muB man sich einen
Charakter  zusammenschu-
stern. Man verteilt 99 Charak-
terpunkte auf vier Charakterei-
genschaften: Kraft, Geschick-
lichkeit, Intelligenz und Attrak-
tivitat, Danach startet man so-
fort in der Stadt. Sie ist in finf
Zonen unterteilt, die man nur
mit ID-Karte ({berschreiten
darf. Ganz Geschickte warten
allerdings, bis die Roboter aus
dem Bild sind, um Uber die
Grenze zu kommen. Wenn
man erwischt wird, bekommt
man einen Malus-Punkt. Bei
vier Malus-Punkten wandert
man in das »Social Rehabilita-
tion Centre«, sprich Geféngnis.
Uberall in der Stadt patrouillie-
ren Wachen, wenn man mit et-
was lllegalem (Waffen oder an-
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Die »Checker« passen héllisch auf, daB niemand die Stadt verlaBt

(Apple 11)

Robot-Maschinerie zuriick, die
die Bevélkerung in Atem halt.

Durch Zufall gerét ein Tage-
buch eines einsamen Frei-
heitskémpfers in lhre Hénde.
Er schreibt, er habe einen Weg
gefunden, die Elektronik-Pla-
ge loszuwerden. Man miisse
nur umbemerkt in den Authori-
ty Komplex kommen, die

VA 2ZAVY

deren konterrevolutiondren
Dingen) erwischt wird, kommt
man ebenfalls ins Gefdngnis.
Dort sitzt man in einer winzi-
gen Zelle und darf Gber sein
Tun nachbriiten. Wer raus will,
sollte sich Gbrigens mal nach
einem alternativen Ausgang
umsehen.

Um in diesem Rollenspiel-

“COMPUTERSFIELE

Apple Il (C64)
ca. 79 Mark (Diskette) * Origin

Grafik 4

Sound 2

Adventure weiterzukommen,
muB man mit vielen Leuten re-
den. Gesprachspartner gibt es
in der Stadt zuhauf. Manche
Birger laufen hektisch hin und
her, andere sitzen still an ei-
nem Platz. Wenn man Kontakt
mit einer Person aufgenom-
men hat, kann man sie lber
verschiedene Dinge befragen.

Das Spiel reagiert auf be-
stimmte Codewdrter, die im
Antwort-Text enthalten sind.
Wenn Julio beispielsweise
sagt: »l work at the train sta-
tion«, sollte man ihn nach
wtraine, »work« oder »station«
befragen. Wer jemals »Ultima
IV« gespielt hat, dem wird das
Prinzip vertraut sein. In 2400
A.D. wird mehr gesprochen als

{Hello. X need your
ard.

10 c

You can’t+ check in
nore than 588 ticks
{ahead of tine. i

{ Lone back later. |

nal | [ |
Power-Wertung |75 n ﬂ “ “ Hlﬂ ﬂ l

gekampft, was zum blutriinsti-
gen Rollenspiel-Alitag einmal
eine Abwechslung ist. Trotz-
dem kann man, wenn man
nicht mehr reden will, auch mal
einem Roboter eines (ber die
Schaltkreise brennen.

Mit etwas Geschick kommt
man in die »Unterwelt« der
Stadt, in der man besonders
viele Rebellen trifft. Hier kann
man sich auch illegale Waf-
fen besorgen, mit denen man
den Besetzern die ICs raus-
schmoren kann. Wenn man
gut ausgerdstet ist, muB man
versuchen, in den »Authority
Complex« zu kommen. Man
solite allerdings nicht pfeifend
durch das Haupttor hineinspa-
zieren. (al)

2488 : 8823

e

Von Zeit zu Zeit muB man sich bei den Unterdriickern melden

(Apple 11)

Vom  Spielprinzip erinnert
2400 A.D. an die altbewéhrte »U|-
tima=-Serie. Ob da jemand ein
wenig abgekupfert hat? Trotz-
dem hat mir 2400 A.D. SpaB ge-
macht. Die Stadt ist riesig, von
der Unterwelt und den einzelnen
Gebéduden erst gar nicht zu re-
den. Die Personen im Spiel sind
zwar nicht mit Oberragender
kinstlicher Intelligenz geschla-

gen, geben aber recht willig Aus-

kunft. AuBerdem ist die Story gut:
die Atmosphére kann manchmal
richtig beklemmend werden.

Aber s gibt auch Punkte, die
mich weniger entzlckt haben.
Da wére zuerst die Grafik und die
Sounds der Apple-Version, die
nicht sonderlich (ppig sind.
Wenn man aber einige Zeit ge-
spielt hat, lebt man sich in das
Spiel @in und kann diese Mangel
verschmerzen. Man darf ge-
spannt sein, ob sich bei der C64-
Version, die im April erscheinen
soll, etwas &ndert. Also: Wer ein
Rollenspiel sucht, in dem die Ge-
schichte glaubwiirdig und span-
nend wird, kann getrost zugrei-
fen. Absoluten Anfédngern wiirde
ich wegen der Komplexitdt des
Spiels jedoch abraten. Ich win-
sche frohe Sabotage!
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MS-DOS (Amiga, Apple II, Atari ST, C64, Macintosh)
79 bis 89 Mark (Diskette) * Infocom

hre Majestét Kénigin Victo-
ria von England (bekannt
aus Film, Funk, Geschichts-
biichern und kitschig bemalten
Teetassen) hat Kronjubildum.
Dazu méchte sie natdrlich ger-
ne die echten Kronjuwelen tra-
gen, da nur diese Juwelen zu
ihrem neuen Kleid passen.
Aber welch herbe Uberra-
schung: Die Klunker sind just
aus dem Tower geklaut wor-
den. Der hinterhéltige Dieb lie
nur einen Zettel zuriick, auf
dem ein paar verschlisselte
Botschaften gekritzelt waren.
Wenige Stunden spéter er-
fahrt Sherlock Holmes, daB
sein Name in dem Schreiben
erwdhnt wurde - natirlich eine
Herausforderung fiir den be-
rihmten Detektiv. Zusammen

mit seinem Freund Dr. Watson
macht er sich auf die Suche
nach den Juwelen und dem
Dieb. Die Untersuchungen lei-
tet der Spieler in der Rolle von
Dr. Watson, wahrend Holmes
sich eher zuriickhalt.

Beim Adventure =Sherlocks
erscheint nur Text auf dem
Bildschirm. Dafir hat das neue
Infocom-Spiel einen groBen
Wortschatz (zirka 1400 Warter)
und einen zackigen Parser. Fir
verzweifelte Dr. Watsons ist ei-
ne Hint-Funktion eingebaut,
mit der man sich Tips vom Pro-
gramm geben lassen kann.
Eine Zeitungsausgabe, ein
Stadtplan von London und ei-
nen Schliisselanhénger findet
man in der Packung als hilfrei-
che Beigaben. (al)

It's Inlm Dr. n

I: vMuntere

Sehr stilvoll, dieses Sherlock.
Vor allem fiir jemanden, der die
Geschichten gelesen hat (sehr
empfehlenswert (brigens), ist
dieses Adventure wegen der vie-
len Details ein MuB. Auch fir alle
Hobby-Detektive ist Sherlock ein
interessantes Spiel: Die Story ist
knifflig, die Rétsel knackig und
die Atmosphére duBerst britisch.
Das Englisch ist auch einem An-
fdnger noch zumutbar, aller-
dings ist ein Wérterbuch empfeh-
lenswert. Auch auf der techni-
schen Seite ist das Spiel prima

programmiert. Man braucht sich
also keine Sorgen zu machen,
ob man vom Computer verstan-
den wird.

Trotzdem blieb bei mir das gro-
Be Jubeln aus. Sherlock ist mit
Sicherheit ein gutes und solides
Abenteuerspiel, aber es fehit die
ganz groBe Klasse wie bei den
Magnetic  Scrolls-Adventures
oder manchen anderen Infocom-
Titeln. Trotz allem schldgt es
aberimmer noch vieles, was sich
an Abenteuerspielen auf dem
Markt tummelt.

Planetentrip mit Feindberiihrung (Amiga)

Martin: »Schnell

Wer's gemiitlich liebt, solite
um Himmels willen seine Finger
von Backlash lassen. Beim Spie-
len wird Euch ndmlich keine ruhi-
ge Minute gegdnnt. Gegner von
hinten, Schilsse von links, Missi-
les von oben - fir Adventure-
Freaks nicht das richtige.

Dank der schnellen und flissi-
gen Animation hat mich Back-
lash trotz des mageren Spielprin-
zips (berzeugt. Der einzige gro-

be Schnitzer ist der Radar in der
Mitte des Bildschirms, den man
nur schlecht erkennt. Beim
Sound wurde leider auch ge-
spart. Ein kurzes Musikstick
und ein wenig Peng-Peng ist al-
les, was geboten wird. Grafisch
hat Backlash dagegen einiges
vorzuzeigen: tolle Explosionen
und hilbsch gezeichnete Geg-
ner. Fir Amiga-Besitzer ein emp-
fehlenswertes Spiel.
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69 Mark (Diskette) » Novagen
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Amiga (Atari ST)

Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (Atari ST)

gen Ballerspiele fir den

Amiga ist, wie man schon
fast erwarten durfte, die Um-
setzung eines Atari-ST-Pro-
gramms. »Backlash« stammt
vom  »Mercenary«-Schopfer
Paul Woakes, der sowohl die
ST-als auch die Amiga-Version
programmiert hat.

Das Action-Spektakel findet
auf einer endlosen Ebene statt,
die Sie in dreidimensionaler
Darstellung aus dem Cockpit
Ihres Raumschiffes sehen.
Aus welcher Richtung sich ge-
rade ein Gegner nahert, er-
kennt man auf dem Radar, der
in der Mitte des Bildschirms
iber die 3D-Darstellung ge-
blendet wird.

Eines der ersten reinrassi-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Im Spielverlauf rasen Sie
{iber die Ebene, weichen feind-
lichen Schiissen aus - oder
noch besser, schieBen diese
ab - und jagen hinter den
schnellen Kampfjagern her.
Aus den unterirdischen Basen
entschlipfen immer neue
Feindschiffe, die mit zuneh-
mender Spieldaver immer
zahlreicher werden.

Besonders kitzlig wird es,
wenn Sie eine warmesuchen-
de Rakete im Visier hat. Direkt
darauf zuhalten und aus allen
Rohren schieBen, ist das beste
Rezept dagegen. Wenn Sie
lange genug durchhalten, darf
sogar nachts gespielt werden.
Bis auf den Schwierigkeitsgrad
dndert sich nicht viel.  (mg)
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AMIGA

LAS VEGAS

Sie haben 4 Dollar und brennen
darauf, die Bank in Las Vegas zu
sprengen. Spielen Sie an den
allerneusten Maschinen, hoch oder
niedrig, um schiieRlich am Black Jack-
Tisch Traum zu realisieren.

&
JUMP JET
Sie haben die Chance, einen
einzigartigen und komplexen
Senkrechstarter zu fliegen. Wenn Sie
Schweben und Anflug gedbt haben,
beschleunigen Sie den Jump Jet und
benutzen Sie das Radar, um den Gegner
aus dem All zu finden. Spiiter wird es
noch schwieriger, den Flugzeugtrager
bei rauher See und starken Wind zu
lokalisieren und darauf zu landen.
AMIGA & ST

ANCO SOFTWARE LTD
35 West Hill

Dartford

Kent DA1 2EL

U.K.

GRID START KARTING GRAND PRIX
Messen Sie lhren 6-Gang Formel 1 Go-Kart-Rennen machen viel Spass,
Wagen (mit Booster) gegen 23 andere verlangen jedoch Geschicklichkeit
Wagen auf 6 weltberiihmten undaggahnmg bei der Wahl der
Strecken. Uben Sie ausgiebig, bevor Kettenrader und Reifen, um der
Sie Gberhaupt daran denken, auch Strecke, den Wetterverhaltnissen und
nur am Anfanger-Rennen dem Fahrstil gerecht zu werden.
teilzunehmen. Probelauf oder Rennen auf 8
Strecken. 1 oder 2 Spieler.
ST & AMIGA

.%N CO g

XR 35

Acht Sektoren, mssen Sie
durchfilegen und dabei auf zahllose
und duBerst bewegliche Aliens
achten, die darauf warten, Ihr Schiff
u erobern. Multi-Funktions-
Hintergrund.

AMIGA

STRIP POKER 2 TRIVIA TROVE FLIGHT PATH 737
Ein aufregender Pokerabend mit Ein Spiel filr die ganze Familie. Fragen Ein Flugsimulator, mit dem Sie die
Samantha und Donna liegt vor Ihnen. iber Sport, Geschichte, Musik und interessantesten Aspekte des Fliegens
AMIGA & ST Naturwissenschaften. durchlaufen. Heben Sie ab und steigen
AMIGA & ST Sie Uber Gebirge hinweg, um dann gine
sichere Landung zu versuchen. 6 Level.
AMIGA & ST

Exklusiv-Vertrieb

RUSHWARE GmbH
Bruchweg 128-132
Vertrieb Osterreich: Karasoft D 4044 Kaarst 2
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Enduro Racer

Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) + Activision
Bereits getestet in: Happy-Computer 4/87 (Spectrum)

Sound 6
Power-Wertung |6

D ie Umsetzungen von Se-
gas Automaten-Hit =En-
duro Racer« fiir 8-Bit-
Computer waren sehr unter-
schiedlich: Sprach man bei der
Spectrum-Version von einer
technischen Meisterleistung,
erntete die C64-Umsetzung
recht unfreundliche Kritiken.
Mit ein paar Monaten Verspé-
tung hat Activision Enduro Ra-
cer jetzt auch fir den Atari ST
umgesetzt.

Das Spielprinzip ist altbe-
kannt: Steuern Sie Ihr Motor-
rad durch finf Levels, die alle

innerhalb eines  Zeitlimits
durchquert werden miissen.
Immer wieder tauchen

Sprungschanzen auf, die das
Motorrad durch die Luft

Grafik @A A0
aannRnn
Annnnn

schleudern. Die Strecken fih-
ren durch verschiedene Land-
schaften. Auf ihnen begegnet
man zundchst anderen Motor-
rédern. Eine Kollision verlang-
samt das Tempo. Donnert
man gegen einen der Jeeps,
die ab der zweiten Runde
auftauchen, einen Felsen oder
einen Baum, ist ein Unfall die
Folge.

Die ST-Version kann sowohl
mit der Maus als auch mit ei-
nem Joystick gespielt werden.
Der Programmierer hat sich ei-
nen Super-Gag einfallen las-
sen: Man kann jederzeit Grafi-
ken des Spiels (und auch die
High Score-Liste) im »Degas«-
Format auf Diskette speichern.

(hl)

Flugstunden mit dem Motorrad (ST)

Auf dem Atari ST macht Endu-
ro Racer sine gute Figur. Die
3D-Grafik ist natirlich nicht so
flieBend wie auf dem Automaten,
vermittelt aber ein gutes Spielge-
fuhl. Sprites und Hintergrund-
grafiken sind gut gezeichnet, die
Begleitmusik ist auch Ober-
durchschnittlich. Auf Sound-Ef-
fekte muB man aber ganz ver-
zichten. DaB man Bilder aus dem

Heinrich: »Eine ordentliche Version«

Spiel mopsen kann, ist eine tolle
Idee. Aber warum wird die High
Score-Liste nicht auf Diskette ge-
speichert? Die Bilderklau-Me-
thode zum Score-Verewigen ist
mir ein wenig zu mihselig.
Enduro Racer ist das zur Zeit
beste Motorradrennen auf dem
ST. Wenn man alle Strecken ge-
schafft hat, |48t die Spielmotiva-
tion allerdings spirbar nach.

GAHMES :

0 HEINI

GOALS: 2

Einfach, aber gut: die Disziplin »Air Hockey« (Amiga)

Kleine, feine Verbesserungen
unterschieden die Amiga-Um-
setzung vom C64-Original. Die
Grafik ist ein wenig bunter und
detailreicher, der Sound etwas
realistischer (wie das Digi-
Ballgerdusch beim Tisct i

Heinrich: »Flr Sport-Fans«

recht ausgefeilte Superstar Ping
Pong hat mir mit Abstand am be-
sten gefallen, die drei anderen
Disziplinen bieten auf Dauer
nicht so viel Abwechslung und
fallen in die Kategorie =guter

Man kann aber nicht behaupten,
daB der Amiga hier auBerge-
wohnlich gut ausgenutzt wird.
Spielerisch ist alles beim alten
geblieben. Das spieltechnisch

Durchschnitt«, Flir Amiga-Besit-
zer ist Indoor Sports unterm
Strich durchaus interessant, zu-
dem es flr diesen Computer
noch nicht allzu viele gute Sport-
spiele gibt.

74

Indoor Sports

Amiga (Atari ST, C64, MS-DOS, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mindscape
Bereits getestet in: Happy-Computer 4/87 (C 64)

Grafik 4.5
Sound 6

Vier Sportarten fir Stu-
benhocker bietet die
Amiga-Umsetzung von
»Indoor Sports«: Tischtennis,
Bowling, Darts und Air Hockey
werden simuliert.

Bei allen Disziplinen kéinnen
zwei Spieler gegeneinander
antreten; der Computer steht
auch als Gegner parat und bie-
tet mehrere Schwierigkeitsstu-
fen. Andere Parameter wie die
Lénge eines Spiels kénnen
ebenfalls eingestellt werden.
Die besten Leistungen werden
fiir jede Disziplin extra auf Dis-
kette gespeichert, es gibt aller-
dings keine Gesamtwertung
wie bei der »Summer Gamese-
Familie.

Beim Air Hockey kommt es

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

[+ § e 0] 2 1[4
Power-Wertung |6.5 - ﬂ n ﬂ ﬂ “

I

vor allem auf Geschick und
schnelle Reaktionen an, wéh-
rend bei Darts und Bowling
Fingerspitzengefihl und das
richtige Abschétzen von Wurf-
bahnen, Entfernungen etc. im
Vordergrund steht. Superstar
Ping Pong ist die vielseitigste
Disziplin. Sie hat technisch ei-
niges drauf (je nachdem, wie
friih man einen Ball retouniert,
wird er mehr oder weniger
stark angeschnitten) und ver-
langt auch Schnelligkeit. Wer
sich nicht abhetzen will, kann
einen Modus aktivieren, in
dem der Schlager automatisch
zum Ball gefiihrt wird. Der
Spieler kann sich dann ganz
auf die Schlagtechnik konzen-
trieren. (hl)
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Grafik 7
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Sound 6.5 n u_

Atari ST (Atari XL, C64, Schneider CPC)
35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) + Activision
Bereits getestet in: Power Play 2 (C64)

dachte sich die Polizei, als

sich Lizzie, George und
Ralph in riesige Monster ver-
wandelten. Und richtig gera-
ten: Die drei fingen auch sofort
an, die Stadt zu zerlegen. Haus
um Haus brach zusammen,
hilflose Passanten wurden ver-
speist, Panzer platigetreten
und Hubschrauber in der Luft
zerquetscht.

Geschehen ist das Ganze in
den letzten Wochen auf dem
C64 mit dem Computerspiel
»Rampage«. Nun ist die Um-
setzung fir den Atari ST er-
schienen.

Sie splelen hier nicht, wie
man vielleicht annehmen
konnte, den Polizei-Chef, der
die drei Monster beruhigen
soll. Sie sind vielmehr eines

Jelzt wird's ungemiitlich,

der Monster und probieren, so-
lange nur méglich, im Spiel zu
bleiben und so viel wie maglich
zu zerstbren. Bis zu drei Spie-
ler kbnnen an diesem Zersto-
rungs-Gelage teilnehmen:
Zwei dirfen mit Joysticks han-
tieren, der Dritte muB mit der
Tastatur vorlieb nehmen. Spielt
man zu zweit oder alleine,
(bernimmt der Computer auf
Wunsch die restlichen Mon-
ster.

Mit gezielten Schldgen gilt
es, alle Hauser auf dem Bild-
schirm einzureiBen. In man-
chen Fenstern der Hauser er-
scheinen Extras, die beim Auf-
sammeln Bonus-Punkte oder
-Energie vergeben. Manche
Extras sind sogar eBbar wie
beispielsweise dieser bose
Scharfschiitze (Mampfl). (bs)

“COMPUTERS FELEE

000000 000020

lﬂlﬂl..'

ﬂ' - B |
o =

& =l =

of

000000

Schlecht gelaunte Monster machen Rabatz (ST)

Baoris: »-Man darf zufrieden sein«

Die in der letzten Ausgabe von
Power Play getestete C64-Ver-
sion von Rampage war doch et-
was 6de, die ST-Version kann hin-
gegen mit gesteigertem Spielwitz
aufwarten.

Die Monster lassen sich we-
sentlich besser steuern, es sind
auch mehr Chancen gegeben,
den Angriffen der Polizei auszu-
weichen und die Angreifer zu ver-
nichten. Die Grafik ist fir den ST
{iberdurchschnittlich: Durch eine
tribe Farb-Wahl macht sie zwar
einen zu dunklen Eindruck. Dafir

sind die Sprites liebevoll gezeich-
net und toll animiert. Die einstir-
zenden Héauser gleichen aller-
dings denen der C&4-Version.
Der Sound ist fiir den ST nicht all-
zu schlecht, kann aber nur Mittel-
klasse erreichen.

Die ST-Version von Rampage
kommt den Original-Automaten
relativ nahe und ist die beste von
allen Heimcomputer-Umsetzun-
gen. Auf Dauer wird das Spiel ein
wenig langweilig (vor allem, wenn
man allein spielt), weil sich nichts
Neues tut.

[ SILERAT ]
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Ein Blick durchs Fernglas: Pixel in Sicht! (C 64)

Grafik 6

Sound 3

Power-Wertung |7

Sub Battle Simulator

C64 (Atarl ST, MS-D0S)
49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx

Bereits getestet in: Happy-Compu

ter 6/87 (MS-DOS)

Spielerisch gehdrt Sub Battle
Simulator zu den besseren Pro-
grammen dieses Genres fiir den
C64. Viele Sonderfunktionen
sorgen flr einen kur iligen

Heinrich: =Viel U-Boot fiirs Geld«

nerven und wer einen Fernseher
hat, diirfte mit Radar- und Kar-
ten-Anzeigen ein wenig zu kdmp-
fen haben: Ein schwarzer Pixel

auf Iblauem Grund ist oft

Spielablauf. Leider is: die Tasta-
turabfrage eine mittlere Pein.
Man muB oft eine ganze Weile
auf eine Taste hdmmern, um bei-
pi i eine besti

Richtung einzuschlagen. Die
Diskettenzugriffe kénnen etwas

erst beim zweiten Hinsehen zu
erkennen. Das sind freilich alles
nur Schénheitsfehler; wer noch
keine U-Boot-Simulation in sei-
ner Sammiung hat, wird mit dem
Sub Battle Simulator insgesamt
gut bedient.

y2AYS

Mit gehoriger Verspa-
tung lauft die U-Boot-
Simulation »Sub Battle
Simulator« jetzt auch fir den
C64 vom Stapel.

Schauplatz des Gesche-
hens sind die Ozeane wahrend
des 2. Weltkriegs. Sie kiinnen
einzelne Missionen wéhlen,
tben oder versuchen, den
ganzen Krieg zu Uberstehen.
Vier Schwierigkeitsstufen er-
leichtern den Einstieg. Auf
dem einfachsten Level gibt es
zum Beispiel einen Naviga-
tions-Computer, der das Boot
nach Koordinaten-Eingabe an
die gewlnschte Stelle bug-
siert. Man kann den Zeitfaktor
in mehreren Stufen bis zum

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Verhéltnis 1 Sekunde Echtzeit
= 4 Stunden im Spiel einstel-
len.

Eine komplexe Mission kann
beispielweise so aussehen:
Fahren Sie zu einer bestimm-
ten Position, patrouillieren Sie
dort zwei Wochen und fahren
Sie dann zu einer Insel, um ein
paar Manner aufzunehmen.
Die Heimatbasis kann sich
Uber Funk mit neuen Instruk-
tionen melden.

Die Tastatur ist fast komplett
mit Kommandos belegt. Die
C64-Umsetzung ist dadurch
nicht so komfortabel wie die
ST-Version, bei der man viele
Funktionen mit der Maus aus-
fiihren kann. (hl)
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Vorsicht vor Grauimporten!

Bitte prifen S schon beim Kaul, ob die-
s Programm wirklich eine doutsche An-
loitung enthait. Spatere Rekiamationen
kibrnen keickor nicht berlchksichiiol wenden
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Western Games

Amiga (Atari ST, C64, Schneider CPC)
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) » Magic Byles
Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (CPC)

Grafik 7
Sound 6.5
Power-Wertung |6.5

owdy, Folks! Die Cow-
boy-Olympiade »We-
stern Games« liegt jetzt
auch fir den Amiga vor. In
sechs Disziplinen kinnen ein
bis zwei Spieler beweisen, daB
sie keine Greenhorns sind.
Die Western-Spiele begin-
nen im Saloon, wo =Arm-
driicken« auf dem Programm
steht. Bewegen Sie den Joy-
stick im richtigen Rhythmus,
um Kraft zu gewinnen. Beim
»BierschieBen« miissen Sie
Gldser treffen und dabei
schneller als Ihr Gegner sein.
Ein schnellerer Herzschlag hat
ein zittriges Fadenkreuz zur
Folge, also ganz cool bleiben.
Versuchen Sie dann, beim
»Priemspucken= als erster
dreimal einen Spucknapf ge-

nau zu treffen. Beim »Tanzen«
muB man ein gutes Gedédchtnis
haben und die Bewegungen ei-
ner feschen Saloon-Maid ge-
nau nachmachen. Worum es
bei »Wettessen« geht, dirfte
klar sein. Loffel balancieren
und dabei mdglichst wenig Luft
verschlucken sind die wichtig-
sten Aufgaben. Am SchluB
geht es an die frische Luft:
Beim »Kuhmelken« muB mit
dem Joystick eine komplizierte
Bewegung im richtigen Rhyth-
mus ausgeflhrt werden, um ei-
ne Milchflasche zu fiillen.

Die farbenpréichtige witzige
Grafik wurde gegeniiber der
CPC-Originalversion nicht we-
sentlich geandert. Neu sind
die zahlreichen digitalisierten
Sound-Effekte. (hl)

Harte Westmanner beim Armdriicken (Amiga)

Bei der Grafik haben sich die
Programmierer nicht Gbertrie-
ben viel Mihe gegeben. Sie ist
kaum besser als beim CPC-Vor-
bild, das allerdings schon sehr
gut gelungen war. Die vielzitier-
ten  Amiga-Soundféhigkeiten
werden aber ganz ordentlich ge-
nutzt. Da hért man zum Beispiel
das gespannte Murmeln der Zu-
schauer und beim Kuhmelken
meldet sich gar ein Wiederkduer

Heinrich: »Man hére und staune«

lautstark zu Wort. Das Spielprin-
Zip dieser Western Games-Um-
setzung ist mit dem Original
identisch. Zu zweit macht das
Programm wesentlich mehr
Spal als alleine, zumal einige
Disziplinen etwas langatmig ge-
raten sind. Spieletechnisch gibt
es ainige tolle Details (wer richtig
schummelt, gewinnt), die We-
stern Games flr Fans dieses
Genres interessant machen.

NZBALE ==
EHEIE P
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Nicht so schnell wie auf dem C 64, aber bunter (ST)

Es ist schon so viel (iber Wiz-
ball geschrieben worden, daB
man (ber das Spiel kaum noch
Worte verlieren muB. Die ST-Ver-
sion spielt Wizball sich fast so
gut wie das C64-Original. Aller-
dings ist sie schwerer als die
C64-Version, denn die Gegner
kommen schneller, farbiger und
zahlreicher angesaust.

Die Grafik ist noch farbenfro-

Anatol: »Auch auf dem ST zauberhaft«

her geworden. Das Scrolling er-
reicht nicht die Qualitit des
C64-Originals, ist far ST-
Verhéitnisse aber sehr gut. Da
sieht man, daB sauberes hori-
zontales Scrolling auf dem ST
doch maglich ist.

Wer ein gutes Spielprinzip mit
knackiger Action mag, wird mit
der ST-Version von Wizball zu-
frieden sein.

Wizball

Atari ST (Amiga, MS-DOS, C64, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Ocean
Bereits getestet in: Happy-Computer 8/87 (C64)

Grafik 7.5
Sound 4
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ange Jahre lebten der

Zauberer Wiz und seine

Katze in der farbenfrohen
Wizwelt. Aber dann tauchte
der bdse Zark mit seinen (iblen
Sprites auf und raubte der Welt
ihre Farben. Jetzt ist Wizwelt
ode und grau. Kénnen Sie das
zulassen?

Wizball ist ein Action-Spiel,
in dem man sich nicht nur ge-
gen Horden wvon Gegnern
durchsetzen muB, sondern
auch Farbtropfen und Extras
aufsammeln muB, um Wiz-
world zu retten. Wegen der au-
Bergewdhnlichen  Spielidee,
brillanten Steuerung und dem
hohen Spielwitz auf dem C64,
wurde es in »Happy-Compu-
ter« zum Action-Spiel des Jah-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

res '87 gekirt. Jetzt ist eine
Umsetzung flir den Atari ST er-
schienen, die der C64-Version
in vielen Punkten gleicht. Um-
setzungen fiir Amiga und MS-
DOS-PCs sollen bald folgen.

Insgesamt ist die Grafik de-
tailreicher als die der C64-Ver-
sion. Die Farben wirken fri-
scher und der »Einblendeffekt«
zZu Spielbeginn ist nicht von
schlechten Eltern. An der
Steuerung hat sich nichts ge-
andert.

Wizball lauft auf dem ST
auch mit Blitter-TOS, aber
nicht mit dem Schwarzweis-
Monitor. Probleme kann es mit
dem Kopierschutz geben, den
ein leicht dejustiertes Laufwerk
nicht mehr lesen kann.  (al)
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Rygar (C64)

»Rygar« ist ein Barbar aus dem Bilder-
buch: wild, kdmpferisch und mit einer rost-
freien Allzweck-Kreissdge ausgeristet.
Mit ihr schiégt sich durch viele horizontal
scrollende Levels. Angreifer aus allen
Himmelsrichtungen stellen sich Rygar in
den Weg, der seine Waffe einsetzen, sprin-
gen und sich ducken kann. Auf seinem ge-
fahrvollen Weg kann Rygar Extras einsam-
meln. Je schneller er einen Level schafft,
desto ppiger féllt ein Zeit-Bonus aus.

Diese Spielautomaten-Umsetzung ent-
tauscht durch ihre mickrige Grafik. Futzeli-
ge Sprites prigeln vor langweiligen Land-
schaften aufeinander ein. Die muntere
Metzelei hat allerdings einen gewissen
Unterhaltungswert. Wer ein schweres und
unkompliziertes Action-Spiel sucht, bei
dem sténdig was los ist, wird mit Rygar am
ehesten glicklich. (hl)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 48 Mark
(Diskette) * U.S. Gold
POWER-WERTUNG: 4,5

Flying Shark (C64)

Gleich noch ein schwieriges Action-
Spiel mit Extras, doch wird bei »Flying
Sharks« der Bildschirm von oben nach un-
ten gescrollt. Sie steuern hier ein Flug-
zeug, das sich gegen Flieger, Panzer, U-
Boote und andere Angreifer durchs Leben
schieBt. Dank einer »Continue Game«-Op-
tion darf man auch nach dem Verlust aller
Leben an dem Level weiterspielen, den
man zuletzt erreicht hatte.

o
o
o
3
i
5
1]

Flying Shark bietet auf dem C64 viel
Scrolling, viele Sprites und Action satt.
Kein sonderlich intelligentes Spiel, aber

VAV
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zum Abreagieren gut geeignet. Es gefallt
mir insgesamt eine ganze Klasse besser
als Rygar. (hl)

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Dis-
kette) * Firebird

POWER-WERTUNG: 7

Madballs (C64)

Der neueste Spielzeug-Schreck firs
Kinderzimmer sind die »Madballs«. Zumin-
dest in England sind die Kleinen ganz ver-
riickt nach diesen greulichen Ballen, bei
deren Anblick Tante Bertha in Ohnmacht
fallen wiirde.

Ocean hat das Spiel zum Spielzeug her-
ausgebracht und betont ausdriicklich, daB
das Programm eher fiir kleinere Kinder ge-
dacht ist. In der Tat ist das Spiel nur fir
Madballs-Liebhaber genieBbar (in der
Packung findet man auch ein paar Aufkle-
ber mit den Lieblingen). Spielwitz und
technische Qualitét sind lau. Man steuert
einen standig hipfenden Madball iiber ei-
ne scrollende Oberfldche und sollte ande-
re Bélle in den Abgrund schubsen (aber
nicht geschubst werden). Wer dieses Pro-
gramm freiwillig langer als 15 Minuten
spielt, schreibe mir bitte eine Postkarte.(hl)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark
(Diskette) * Dcean
POWER-WERTUNG: 3

Powerplay (Amiga, ST)

Nein, »Powerplay« ist definitiv nicht das
Spiel zur Zeitschrift - es handelt sich viel-
mehr um ein Quiz-Spiel im Stil von »Trivial
Pursuit«. Es wurde jetzt fir Atari ST und
Amiga umgesetzt und bei dieser Gelegen-
heit hat man die zirka 2000 Fragen kom-
plett ins Deutsche (bersetzt. Bis zu vier
Spieler kénnen mitmachen. Am aufre-
gendsten ist eine Art Herausforderungs-
Modus, bei dem derjenige gewinnt, der als
erster die richtige Antwort weiB. Ein Editor
erlaubt es, dem Programm selbstgemach-
te Fragen einzutrichtern.

Einige spielerische Mangel mindern die
Qualitat des Programms. So merkt sich
Powerplay nicht, welche Fragen schon
einmal gestellt wurden. Wenn man ofters
spielt, werden deshalb alte Fragen neu

aufgetischt. Der Hersteller will viellsicht ai-
ne verbesserte Version nachschieben. Da
Amiga- und ST-Veersionen absolut iden-
tisch sind, gilt die Power-Wertung fir bei-
de. Die CPC- und C64-Versionen sind
nicht in Deutsch erhéltlich. (hi)

Amiga, Atari ST (C64, Schneider CPC)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark
(Diskette) * Arcana

POWER-WERTUNG: 5

Impact (MS-DOS)

Eines der besten Geschicklichksits-
Spiele im »Breakout«-Stil gibt es jetzt auch
fir MS-DOS-PCs mit CGA- oder EGA-Gra-
fikkarte: »Impact« bietet 80 Bilder, flotte
Maussteuerung, ein Construction-Set und
jede Menge Extras. Die Grafik ist unter
CGA nicht so schdn bunt wie bei ST und
Amiga. Auch auf die schénen Digi-Sounds
miissen PC-Spieler verzichten. Der Spiel-
spaB leidet zum Gliick kaum darunter, und
der ist bei dieser Umsetzung nicht von
schlechten Eltern. Das Programm kann
auch mit der Tastatur gesteuert werden,
doch dann spielt es sich nicht so gut. (hl)

MS-DOS (Amiga, Atari ST)

49 Mark (Diskette) + Audiogenic
Bereits getestet in Power Play 1 (Ami-
pa) * POWER-WERTUNG: 7

Phoenix (Atari ST)

Stiligelegte  Hyperraum-Autobahnen
sollen von Minen befreit werden - das ist
doch eine Aufgabe flr einen guten Welt-
raumpiloten! Bei »Phoenix« missen Sie
Ihr Schiffimmer auf der Strecke halten und
aufpassen, daB kein Sturz aus dem Hyper-
raum erfolgt (wenn das mein Physiklehrer
wilBte...). Die Raumminen werden per La-
serschuB erledigt.

Phoenix hat nichts mit dem gleichnami-
gen Oldie-Spielautomaten zu tun. Es bie-
tet ein einfaches, kurzfristig interessantes
Spielprinzip und zweckméBige Vektorgra-
fik. Ein anfangs fesselndes Programm,
das aber relativ schnell langweilt. (hi)

1 ST
69 Mark (Diskette) ERE/Infrogrames
POWER-WERTUNG: 4,5
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Ultima IV (MS-DOS)

£-1-¢

Kurz bevor der brandneue fiinfte Teil der
»Ultima«-Serie endlich erscheint, hat man
bei Qrigin Software die MS-DOS-Version
von »Ultima IV« herausgebracht. Dieser
Klassiker ist schon vor geraumer Zeit fiir
den C64 erschienen und auch heute noch
ein interessantes und komplexes Rollen-
spiel.

Die PC-Version ist sehr schnell und
braucht kaum Zeit, wenn einmal nachgela-
den werden muB. Unter CGA présentiert
sich Ultima in den Ublich bleichen Farben,
wihrend bei einer EGA-Grafikkarte schon
kréftigeres zu sehen ist. Trotzdem erinnert
die Grafik fatal an die C64-Version und ist
recht schlicht.

Um so edler sind die Beigaben: Es gibt
zwei ausfiihrliche und gute Anleitungsbii-

cher in englischer Sprache mit vielen Tips,
eine Stoffkarte und einen metallenen An-
hénger, der im Programm eine groBe Rolle
spielt. Wer mal was anderes als »The
Bard's Tale« auf seinem PC spielen will,
sollite mal zu diesem Programm greifen.
Aber Vorsicht: Es kann siichtig machen!

(al)

MS-D0S (C64, Amiga, Apple II, Atari ST)
zirka 80 Mark (Diskette) * Origin
POWER-WERTUNG: 8

Garfield - Big, fat,
hairy Deal (C64)

Der ewig schlechtgelaunte und hungri-
ge Comic-Kater Garfield schlagt sich nun
durch sein erstes Computerspiel. In die-
sem Action-Adventure muB er seine Freun-
din Arlene aus dem Tierheim befreien.
Das geht natirlich nicht ohne Probleme.

Zum einen braucht Garfield stdndig
Nahrung. Leider ist es oft nicht sehr ein-
fach, an Lasagne und andere Leckereien
heranzukommen. Also muB Garfield be-
stimmte Gegenstdnde aufsammeln und
an den richtigen Stellen einsetzen. AuBer-
dem laufen auch Nermal und Odie sowie

ein paar tble Monster durch das Haus von
Garfield-Besitzer Jon und den Rest der
Welt. Odie und Nermal werden vom Com-
puter gelenkt und kiéinnen ebenfalls Ge-
genstdnde einsammeln. Da hilft dann oft
nur ein kréftiger Tritt von Garfield.

Das Spiel ist nicht allzu komplex und
sollte von fortgeschrittenen Spielern in we-
nigen Tagen geldst werden kénnen. Die
Grafik orientiert sich stark an den Comics,
aber auf Grund der geringen Aufldsung
des C 64 sowie der eingeschrankten Farb-

wahl hat das Bildschirmgeschehen
manchmal nur entfernte Ahnlichkeit mit
dem Comic-Strip. (bs)

C 64 (Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)
The Edge

POWER-WERTUNG: 4,5

Entscheiden Sie selbst, ob lhnen unser Spiele-Angebot einen kurzen Anruf
oder DM 0.60 fir eine schnelle Postkarte wert ist.

Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen fur sich:

Y M NN

Wir liefern Ihnen schnellstméglich jedes Spiel.
Per Brieftrager/Nachnahme, direkt an Ihre Haustir gebracht.

Das meiste ab Lager - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen.
Alle neuen Titel"), sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind.
Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller

for C64, Atari 800/130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer.

Alles zu "funtastischen" Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten.

*) Grau-Importe suchen Sie bei uns vergebens:
Wir vertreiben ausschlieBlich die Original-Produkte.
Selbstverstandlich mit der vollen Hersteller-Garantie.
Viel SpaB mit unserer Liste.

FUNTASTIC ComputerWare®

D-8000 Miinchen 5. MullerstraBe 44. Telefon 089 - 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr,
Fordern Sie noch heute die Liste filr hren Rechner an | Kostet nix und kommt sofort.
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Moebhius

»Moebius«, das Priigel-Spiel mit Rollen-
spieleinschlag, ist jetzt auch fiir den Ami-
ga erschienen. Der Spieler kdmpft sich mit
viel Geduld und ferndstlicher Philosophie
durch durch das Inselreich Khartun. Eine
heilige Kugel ist entwendet worden, die
man als anstdndiger Amigabesitzer zu-
riickerobern muB. Dabei trifft man auf al-
lerhand Scheusale, die man zuvorkom-
mend auf die Matte legen musB.

Wie schon auch bei der C64-Version,
hat man auf dem Amiga verschiedene
Kampfdisziplinen zur Verfligung, die man
erst trainieren muB. Damit Moebius nicht
nur zu rohem Gepriigel ausartet, kann sich
der Spieler auch mal einer Prise Magie be-
dienen, um sich durchzusetzen.

Das Spiel ist nur ein wenig flotter als auf
dem C 64, nutzt den Amiga aber bei wei-
tem nicht aus. Vor allem die Kampfe haben
eine {ibel ruckartige Grafik.

Interessanter ist da schon das Bild des
groBen Meisters, der gut digitalisiert wur-

de. Die restlichen Grafiken sind schlicht-
weg haslich Trotz der ruckartigen Kampf-
szenen spielt sich Moebius gar nicht mal
so schlecht und ist fir Rollenspiel-Freaks
durchaus zu empfehlen - Liebe auf den
zweiten Blick. (al)

Amiga (Atari ST, C64)
zirka 80 Mark * Origin
POWER-WERTUNG: 6,5

Inside Outing (C 64)

Sie sind ein Dieb - ein ziemlich guter so-
gar. Aber leider sind Sie einer alten Dame
auf den Leim gegangen und sind in ihrem
riesigen Haus gefangen. Die Lady macht
Ihnen ein Angebot: wenn Sie alle Schétze
in ihrem Haus finden, |48t sie Sie wieder
frei. Ihr verstorbener Gatte hat zwdlf kost-
bare Dinge im Haus versteckt (Traue kei-
ner Bank!), und die hétte Sie gerne wieder.
Das ist doch fiir einen Dieb wie Sie ganz
einfach, oder?

»Inside Outing« ist ein reinrassiges
Action-Adventure in 3D-Stil. Man steuert
die Spielfigur durch das Haus, weicht
energiefressenden Haustieren aus und
sucht Geheimgénge. Erstaunlich bunt und
detailreich sind die Grafiken der einzelnen
Zimmer; nicht so schén sind die Sprites
geraten, die etwas klobig aussehen. Wer
schon an Programmen wie »Head over

7207

“COMPUTERS FIELE

Heels« Spah hatte, sollte sich »Inside Ou-
ting« einmal ansehen. Wer keine Action-
Adventures mag, sollte die Finger davon
lassen. (bs)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)
+* The Edge

POWER-WERTUNG: 5

Tanglewood (ST)

Wer mit dem Englischen auf KriegsfuB
steht, und trotzdem nicht auf sTanglewood«
verzichten will, sollte einmal ein Auge auf
die deutschsprachige Version werfen. Alle
Texte, Programme-Beschreibungen und
das ganze Handbuch sind (ibersetzt wor-
den.

In dem Spiel braust man mit finf ver-
schiedenen Fahrzeugen (ber die Oberfl&-
che eines bunten Planeten, um ein verlore-
nes Dokument wiederzufinden. Aber es
tut sich auch was unter der Oberflache: Mit
ein wenig Gliick kommt man in verschiede-
ne Minen, Stollen und Kandle, in denen
man sich zurechtfinden muB. Um das Spiel
zu lésen, sollte man seine Fahrzeuge stra-
tegisch einsetzen. Leider ist die Maus-
steuerung sehr gewdhnungsbediirftig,
was den SpaB gewaltig mindert.

Tanglewood ist ein sehr groBes und kom-
plexes Action-Adventure, an dem man mit
etwas Durchhaltevermégen SpaB finden
kann. (al)

Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) + Microdeal
POWER-WERTUNG: 55

International Karate + (CPC)

Das Leben ist voller angenehmer Uber-
raschungen: daB »International Karate +«
aufdem Schneider CPC eine so gute Figur
machen wirde, hatte ich nicht gedacht.
Zumal die Umsetzung des Vorgangers »In-
ternational Karate«vor gut einem Jahr eine
ziemliche Katastrophe war. Karate + ist
fast so schnell wie das C64-Original und
bietet auch den besonders unterhaltsa-
men Priigel-Modus »Zwei Spieler gleich-
zeitig gegen den Computer«, Eines der be-
sten Karate-Spiele, die es derzeit fiir den
CPC gibt. (hi)

Schneider CPC (C 64, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)
+* System 3/Activision

Bereits getestet in Power Play 2 (C64)
POWER-WERTUNG: 7

720° (C64)

Der Spielautomat »720°, den wir in Po-
wer Play 2 vorstellten, ist mittlerweile fur
C64, CPC und Spectrum erschienen. Die
Commodore-Version stammt von Top-Pro-
grammierer Chris Butler und ist spiele-
risch mit dem Automaten identisch: In vier
Skateboard-Disziplinen (Slalom, Abfahrt,
Springen, Rampe) kann man sich Punkte
und Medaillen verdienen. Doch um an den
Wettbewerben teilnehmen zu kdnnen,
muB man sich erst Tickets verdienen. Im
Laufe des Spiels verhilft Zusatz-Ausrii-
stung zu besseren Leistungen.

SCORE 008000

TICEETS B E B

Die Grafik der CB4-Version ist leider
nicht sehr schén gezeichnet. Scrollingund
Spieltempo sind dafir gut und machen
720° zu einem interessanten Geschick-
lichkeits-Spiel. Es ist auf Dauer allerdings
nicht ganz so abwechslungsreich wie
Electronic Arts' Skateboard-Alternative
»Skate or die«, die auch grafisch mehr zu
bieten hat. Auf dem CPC sieht die Grafik
2zwar etwas schdner aus, doch dafiiristdas
Scrolling viel langsamer. Insgesamt eine
Automaten-Umsetzung, deren Qualitat
nur knapp (ber dem Durchschnitt liegt.(hl)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark
(Diskette) » U.S. Gold
POWER-WERTUNG: 6
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Die Preisfragen

Wer Rastan in Spielhal-
len-Qualit4t zu Hause erle-
ben will, muB drei Fragen
richtig beantworten. Sie ha-
ben alle mit Computerspie-
len zu tun, in denen @hnlich
wie bei Rastan ein einsa-
mer Held gegen eine feind-
liche Ubermacht kampft.
Nur wer die folgenden Fra-
gen richtig beantwortet,
nimmt an der Verlosung teil.

Frage 1: Wie Rastan
kommt auch dieser junge
Mann aus der Spielhalle.
Das Spiel, in dem er auftritt,
ist die Umsetzung eines Ko-
nami-Automaten und wird
in dieser Ausgabe getestet.
Sein Name ist mit dem des
Spiels identisch. Wie heibt
der Held, der auBerirdi-
schen Invasoren Saures
gibt?

Frage 2: Action-Spiele
sind in der Regel etwas fir
Bildschirm-Machos. Diese
kadmpferische Dameist eine
der wenigen Heldinnen die-
ses Genres. Sie spielte be-
reits in zwei Computerspie-
len eine Hauptrolle. Das
zweite heiBt »Psycho Sol-
dier«, der Titel des ersten ist
mit ihrem Namen identisch.
Wie heiBt sie?

Frage 3: Es gibt einen
Anti-Helden, der sich in ei-
nem Computerspiel mit di-
versen Aliens auseinander-
setzen muB. Nach einer wil-
den Party baute er auf ei-
nem unwirtlichen Planeten
eine Bruchlandung. Der
Name des »harten« (die An-
filhrungszeichen  stehen
nicht umsonst da) Helden
ist mit dem des Spiels
gleich - wie lautet er?
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Barbar im Aktenkoffer

Das hat wirklich nicht jeder: Bei unserer Rastan-Aktion gibt es einen
Spielautomaten zu gewinnen, der in einen Koffer eingebaut ist!

maten-Umsetzung  »Ra-

stan« macht auf Heimcom-
putern eine gute Figur (siehe
Test in dieser Ausgabe). Den
totalen SpielgenuB bietet der
Originalautomat, den Ihr bei
unserem Wettbewerb als Por-
table-Version gewinnen konnt:
die Platine ist in einem Akten-

Imagine‘s neue Spielauto-

BIGH 13854080
LEVEL 1

Hier kimpft Rastan wacker auf dem C64

82

koffer untergebracht! Monitor
oder Fernseher und Joystick
missen nur noch angeschlos-
sen werden, um eine Runde
Rastan in Spielhallen-Qualitat
zu beginnen.

Das ist nicht der einzige
Preis, den Ocean/imagine
spendieren. Es gibt auBer-
dem Rastan-Computerspiele,
»Combat School«-T-Shirts und
LPs mit dem »Platoon«-Sound-
track zu gewinnen (bei Ocean
erschien das Spiel zum Film).

Schickt Eure Postkarten mit
den drei Lésungswortern bitte
an folgende Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Rastan
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen
EinsendeschluB ist der 1. April
1988 (kein Aprilscherz!). Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Gebt bitte neben Eurem
Absender noch an, welches
Computer-System Ihr besitzt,
damit die Gewinner eines Pro-
gramms auch das richtige

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Spiel bekommen (zum Beispiel
»C 64, Diskette«). Wer ein Spiel
gewinnt, aber keinen C&4,
CPC oder Spectrum besitzt,
bekommt ein aktuelles Ersatz-
Programm zugeschickt,  (hl)

Das gibt’s
Zu gewinnen:

1. Preis:

-eine original Rastan-Auto-
matenplatine im Aktenkof-
fer. Kann an einen Fernse-
her oder Monitor ange-
schlossen werden.

-gin Rastan-Computerspiel
-eine LP mit dem Platoon-
Soundtrack

-ein Combat School-T-Shirt
2. und 3. Preis: je

-ein Rastan-Computerspiel
~-eine LP mit dem Platoon-
Soundtrack

~-ein Combat School-T-Shirt
4. bis 10. Preis: je

-ein Rastan-Computerspiel

AV
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Sparschwein-
Schoner

Billigspiele ganz groB: Wir
stellen elf aktuelle Program-
me vor, bei denen nicht beim
Spielwitz gespart wurde.

den gutgemacht, daB einige Branchen-

kenner verwegene Theorien ent-
wickeln: Die immer populérer werdenden
Billigspiele wiirden die Charts in Zukunft
noch stérker beherrschen; fiir 8-Bit-Com-
puter kdnne man in Zukunft iberhaupt kei-
ne Vollpreis-Titel mehr absetzen. So weit
sind wir noch lange nicht, aber Tatsache
ist, daB Uber die Halfte der Positionen in
den britischen Charts von Billigspielen
eingenommen werden.

In Deutschland sind die preiswerten Al-
ternativen auch allméhlich auf dem Vor-
marsch. In immer mehr Softwareldden
sieht man die Stander mit Mastertronic-,
Firebird- und Code Masters-Titeln. Diese
drei etablierten Softwarehduser bekom-
men immer mehr Konkurrenz im Budget-
Sektor: In England feiern neue Software-
héuser wie Alternative und Top Ten die er-
sten Chart-Erfolge. Kingsoft aus Deutsch-
land gilt als Spezialist fiir Amiga-Billigspie-
le und bietet jetzt auch auf Diskette Spiele
fiir 8-Bit-Computer an, die nur 10 Mark ko-
sten. Die meisten anderen Budget-Pro-
gramme sind nur auf Kassette erhéltlich,
was gerade beim C64 sehr schade ist. Da
im umsatzstarken GroBbritannien aber
kaum ein C84-Besitzer ein Diskettenlauf-
werk besitzt, ist diese Politik der britischen
Softwarehéuser verstandlich.

Budget-Preisgrenzen

Es gibt immer wieder erfreulich gute
Billigspiele, die so manches Vollpreis-
Programm arm aussehen lassen. Auf den
néchsten Seiten stellen wir Euch elf Titel
fiir die verschiedensten Computer vor, die
uns in den letzten Wochen aufgefallen
sind. Wir haben dabei folgende Preisgren-
zen gesetzt: 8-Bit-Spiele dirfen auf Kas-
sette maximal 15, auf Diskette hichstens
20 Mark kosten, um bei uns als Billigspiel
durchzugehen. Vollpreis-Titel kosten im
Durchschnitt zwischen 35 (Kassette) und
50 Mark (Diskette).

Unser Budget-Limit fir die 16-Bit-Riege
Amiga, ST und MS-DOS liegt bei 30 Mark.
Zum Vergleich: Die meisten Vollpreis-
Spiele fir diese Computer kosten zwi-

I n England haben sie schon so viel Bo-

er »ATV Simulator« von Code Ma-

sters erinnert sehr stark an die Top-

hits »Kikstart« und »Kikstart Il« von
Mastertronic, die vor einiger Zeit Furore
gemacht haben. Der Bildschirm ist in der
Mitte geteilt und es kinnen zwei Spieler
gleichzeitig gegen die Zeit fahren.

Jede Strecke ist mit anderen Hindernis-
sen gepflastert. Sobald das Rennen be-
ginnt, miissen Sie mit einem kihnen Satz
auf das ATV (»All Terrain Vehicle«) sprin-
gen und Gas geben. Die Zeit ist duBerst
knapp bemessen. Doch Vorsicht, wer zu
schnell féhrt, landet kurzerhand auf dem
Hosenboden und verliert wertvolle Sekun-
den, die man nur schwer wieder gut ma-
chen kann. Gefiihlvolle Steuerung ist ge-
fragt. Zum Gliick kann man im Rennen
nicht nur gasgeben und bremsen, sondern
auch springen, das Vorderrad hochreiBen
und das ATV sogar wenden, um eventuell
neuen Anlauf zu nehmen. Gelingt es nicht,
den Kurs innerhalb des Zeitlimits zu been-
den, ist das Spiel vorbei. Andernfalls er-
wartet Sie eine neue Strecke mit neuen
Hindernissen.

Das hért sich zwar alles ganz nett an,
doch leider spielt sich der ATV Simulator
bei weitem nicht so gut wie seine Vorbilder
Kikstart und Kikstart Il. Schade, denn Gra-
fik und Sound sind ganz passabel und
auch die Animation des ATVs 148t nichts zu
wiinschen dbrig.

Am unterhaltsamsten ist ATV dann,
wenn zwei Spieler um die Wette fahren. Al-
leine ist es eher dde, kommt es doch nur
darauf an, die Hindernisse mit der richti-
gen Geschwindigkeit zu (berfahren. Ein
paar Gags, wie zum Beispiel Pinguine, die
mit Ballen jonglieren, steigern den Spiel-
spaB auch nicht entscheidend. Wer eines
der beiden Kikstart-Spiele hat, muB sich
ATV bestimmt nicht kaufen. Wer keinen
der beiden Oldies hat, sollte sie sich
schleunigst besorgen.

Zum SchiuB noch einen Tip: Wenn Sie
liber Hindernisse springen, sollten Sie das
Vorderrad immer hochreiBen. Doch Vor-
sicht, denn auf der anderen Seite ist es
sehr ungesund, auf dem Vorderrad zu lan-
den. (mg)

schen 50 und 90 Mark. LaBt uns s
wie Euch diese gebindelte Billigspiel-
Ubersicht gefallt. Bei entsprechender Re-
sonanz kdnnen wir solche Budget-Bldcke
ofters bringen. (hl)
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C64 (Spectrum)
10 Mark (Kassette) + Code Masters

Power-Wertung: 4

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
15 Mark (Kassette) + Mastertronic
Power-Wertung: 7.5

B isher ging es auf Ihrer Raumstation

jaimmer recht friedlich zu. Doch nun

wollen sich Weltraum-Killer-Bienen
bei Ihnen einnisten. Gegen diese Bienen
hilft kein Laser-Strahl und keine Neutro-
nen-Bombe. Sie milssen sie ganz rigoros
von der Weltraum-Station schubsen. Doch
Vorsicht: Die Bienen haben dasselbe mit
Ihnen vor.

Haben Sie eine Ebene der Station von
der Plage befreit, geht es auch schon auf
die ndchste. Die Bienen werden immer ge-
meiner und bringen auch anderes auBerir-
disches Volk mit. Ja sogar Bienensticke,
aus denen stets neue Bienen kriechen,
sind schon auf den héheren Ebenen der
Station entstanden. Doch zum Gliick kén-
nen Sie sich kurzzeitig mit Extra-Power
und mit Sprungkraft ausstatten, wenn Sie
die entsprechenden Gegenstdnde auf-
sammeln.

Eingesammelte Extras werden nicht so-
fort aktiviert. Zu Beginn einer neuen Spiel-
runde kdnnen Sie festlegen, wie viele der
gesammelten Extras fiir diese (und nur
diese) Runde aktiv sein sollen. Heben Sie
sich also lhre Sprungkraft fiir Level auf, in
denen Sie auch wirklich springen miissen,
und bewahren Sie die Extra-Schubs-
Power auf, bis wirklich harte Brocken von
der Raumstation zu schubsen sind. Doch
Vorsicht: Wer im Physikunterricht aufge-
pabt hat, der weiB, daB man genauso stark
zurlickgeschleudert wird, wie man

schubst. Man kann also durchaus bei ei-
ner guten Attacke den Gegner vom Feld
schubsen und selbst riickwérts in den
Weltraum purzeln.

Es gibt kein Zeitlimit, in dem sie die Sta-
tion rdumen missen. Wenn Sie aber zu
lange trideln, werden sie von versteckten
Kanonen unter BeschuB genommen.

Die Spielhallen-Umsetzung »Motos«
lebt hauptsachlich von der simplen Spiel-
idee, die sehr gut umgesetzt wurde. Grafik
und Sound sind nur durchschnittlich, hier
hétte man vieles aber auch schlechter ma-
chen kénnen. Der Spielablauf und der
langsam steigende Schwierigkeitsgrad
fordern zu immer weiteren Spielen auf.
Kurz: 15 Mark, die sich wirklich lohnen. (bs)
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Beat- II

Der Freizeit-Musiker Rockin' Rodney

ist auf der Suche nach einem neuen

Song. Gliicklicherweise ist er auf 60
Labyrinthe gestoBen, in denen jeweils ein
Takt fir eine neue Musik-Nummer ver-
steckt ist. Um den Takt zu vervollstandi-
gen, muB Rodney einfach nur die herum-
liegenden Noten einsammeiln.

Die Labyrinthe bestehen aus dreifarbi-
gen Gangen. Rodney kann sich immer nur
in den Géngen einer Farbe bewegen und
nicht direkt zu einer anderen Farbe wech-
seln. Zusétzlich gibt es jedoch einige Lauf-
bénder, die Verbindungs-Briicken zwi-
schen den einzelnen Farben sind.

Kein Computerspiel kommt ohne Bése-
wichter aus. Rockin' Rodney wird hier von
verzerrten Noten bedroht, die ihm bei Be-
rihrung Teile seines Songs klauen. Ande-
re Gegner sind noch geféhrlicher und las-
sen Rodney schon mal ein Leben verlieren
oder schalten auf dem Level einfach das
Licht aus.

Die Gegner kommen in seltsamen For-
men. Da ist beispielsweise ein Polizist,
der denkt, Rock-Musik sei Umwelt-Ver-
schmutzung und der lhnen den Ton weg-
dreht. Ein herumwandelnder Joystick ver-
tauscht links, rechts, oben und unten in Ih-
rer Steuerung. Wer eine Zigarette aufsam-
melt, wird die gesundheitlichen Gefahren
des Lasters am eigenen Leibe erfahren:
Die Spielfigur verliert die Puste und wird
schrecklich langsam. Wer einen Psychia-
ter trifft, spaltet seine Personlichkeit. Erst
wenn man seine andere Halfte wieder ein-
gesammelt hat, kann das Spiel weiterge-
hen.

C64
10 Mark (Kassette) + Mastertronic

Power-Wertung: 6

Aber bei so viel Gegnern darf auch die
Liebe nicht fehlen: Wer ein paar Blumen
sammelt und einem Mé&dchen Ubergibt
und dann noch die entstehenden Herzen
aufsammelt, kriegt massig Bonus-Punkte.
Spielerinnen aufgepaBt: Zu Spielbeginn
kann man anstelle von Rodney auch Ra-
chel auswahlen, die dann im Spielverlauf
Rodney die Blumen schenken mu8.

Zum Uben ist in das Spiel neben meh-
reren Schwierigkeitsgraden auch ein
Schummel-Modus mit unendlich vielen
Leben eingebaut worden. Die Grafik ist un-
terdurchschnittlich, der Sound schlicht
aber wirkungsvoll. Der Spielwitz ist aber
héher einzustufen als Grafik und Sound.
Ein kurzweiliges Vergniigen. (bs)

VIZAY

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
10 Mark (Kassette) * Code Masters
Power-Wertung: 6

M it »Grand Prix Simulator« setzt Co-
de Masters ihre erfolgreiche »Si-
mulator«-Reihe fort. Augenschein-
lich hat der Automatenhit »Super Sprint«
als Vorbild gedient.

Mit Hilfe des Joysticks steuern Sie einen
Rennwagen und sollen zwblf verschiede-
ne Rennstrecken bewdltigen. Auf dem
Bildschirm sieht man den Kurs aus der Vo-
gelperspektive. Wenn Sie das Ziel nach
drei Runden als erster erreichen, wartet
schon ein schwierigerer Kurs. Damit das
nicht zu einfach ist, treten Sie in jedem Fall
gegen einen Computergegner an. Nach
Wunsch darf ein zweiter Spieler in das Ge-
schehen eingreifen. Mit drei Autos auf der
Strecke wird es dann allerdings ziemlich
eng. Wahrend des Rennens tauchen ab
und zu verschiedene Objekte auf, die sich
in Bonuspunkte verwandeln, sobald sie
liberfahren werden. Weitere spielerische
Feinheiten gibt es leider nicht.

Obwohl Grand Prix Simulator eigentlich
ein einfaches Spiel ist, (ibt es dennoch ei-
nen gewissen Reiz aus. Alleine wird es
zwar bald langweilig, doch zu zweit sorgt
Grand Prix Simulator fir einige unterhait-
same Stunden. Die Grafik ist schlicht aber
zweckmaBig und die Musik und Soundef-
fekte sind sogar (berraschend gut (auch
Sprachausgabe ist mit von der Partie). Die
Grafik der C84-Umsetzung ist allerdings
nicht ganz so schin wie die der CPC-Ver-
sion.

Wenn Ihnen »Super Sprint« fiir knapp 40
Mark zu teuer ist und Sie unbedingt ein
Spiel dieser Art fiir Inren Computer jetzt
haben wollen, dann soliten Sie sich den
Grand Prix Simulator ruhig etwas genauer
ansehen. Fir nur 10 Mark erhélt man ein
anstindiges Produkt, das keine groben
Fehler aufweist. Haben Sie es allerdings
mit dem Kauf nicht so eilig, dann wiirde ich
lhnen raten, doch auf »Championship
Sprint«, den Nachfolger von Super Sprint,
Zu warten. (mg)

assige Rennen gegen die Uhr und
packende Duelle mit fiinf computer-

gesteuerten Mitfahrern verspricht Fi-
rebirds neues Budget-Spiel »BMX Kidz«.
Schauplatz des Geschehens sind mehre-
re Hindernisstrecken, die flott von rechts
nach links gescrollt werden. Wer zu spét
ins Ziel kommt oder sein Rad zu Schrott
fahrt, scheidet aus. Doch Tempo allein ge-
nigt nicht: Um sich flr die néchste Strecke
zu qualifizieren, muB man auch einige
echte BMX-Kunststiickchen hinlegen, was
nicht allzu einfach ist.

Wahrend des Rennens bekommt man
beim Kampf gegen die Mitfahrer und un-
sanften Landungen nach Spriingen so
manchen Schubs ab. Die »Spokes«-Anzei-
ge gibt AufschluB iber den Zustand des
BMX-Rads. Indem man flackernde Réder
aufsammelt, werden Schiden wieder re-
pariert. Um die Kondition des Fahrers soll-
te man sich auch sorgen. Schwindende
Kréfte werden durch das Mitnehmen von
Limonaden-Dosen (die eher wie mutierte
Miilltonnen aussehen) aufgefrischt. Ein
miider Radler strampelt merklich langsa-
mer.

C64
15 Mark (Kassetle) * Firebird
Power-Wertung: 6,5

MNach der ersten Strecke missen wéh-
rend der Fahrt BMX-Tricks vollbracht wer-
den, um die Qualifikation zu schaffen. Ein
Feuerknopfdruck I6st Wheelies aus. Wah-
rend eines Sprungs kann man durch
Knopfdruck und Loslassen im rechten Au-
genblick weitere Kunststiicke vollfiihren.
Obwohl BMX Kidz ein Billigspiel ist, hat
man bei Grafik und Sound nicht gespart.
Die einzelnen Strecken (vor allem die drit-
te) sind schon gezeichnet; die Musik ge-
hért gar zu den spektakuldrsten Sound-
Erlebnissen der letzten Monate. Meister
Hubbard hat kréftig digitalisiert und ge-
mixt. Knackige Drums und Spracheinla-
gen (»G-g-g-g-gol«) sind die Resultate.

Das Spiel ist unkompliziert und keine
groBe geistige Herausforderung, aber un-
terhaltsam. DaB man Stunts und Tricks
wahrend des Rennens vollfiihren muB, be-
lebt die ganze Angelegenheit ebenso wie
die zahlreichen Computergegner. Man
greift eigentlich immer wieder gerne zum
Joystick, um sein Glick zu versuchen.(hl)
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Abyss

10 Mark (Kassette und Diskette) »
Kingsoft » Power-Wertung: 6.5

Ball auf einer Plattform im All und ha-

ben nur ein Ziel vor den trinenden
Augen: rautenférmige Hustenbonbons (zu
dieser Jahreszeit recht angebracht...) auf
bestimmte Zielfelder zu schubsen.

Auf seinem Weg kommen dem Ball jede
Menge Hindernisse in die Quere. Man trifft
auf Barrieren, Wassergraben, Minen und
hinterhéltige Locher, die ins bodenlose
Nichts fiihren. Gemeinerweise tummeln
sich auch die Fieshipfer auf der Plattform,
die dem Ball nachstellen und ihn bei einer
Berlihrung zerstbren. Manche von ihnen
sind intelligent, manche weniger, entkom-
men muB man ihnen auf jeden Fall. An ei-
nige verborgene Stellen kommt man erst
dann, wenn man einen Schalter umlegt.
Die kénnen aber weit entfernt sein. Man
muB sich also genau einprigen, welcher
Schalter welche Funktion hat.

Hat man alle Bonbons aufgerdumt,
geht's mit dem nichsten Level los. Die ein-
zelnen Level sind groB und gut zu l6sen,
ohne langweilig zu werden. Interessant ist
die Punktewertung: Das Programm ver-
gibt nicht Punkte, sondern Prozentzahlen.

I n »Abyss« steuern Sie einen hiipfenden

Im ersten Moment erinnert Abyss sehr an
das altbekannte Plattformspiel »Bounders.
Auf den zweiten Eindruck spielt es sich je-
doch véllig eigenstindig.

In Abyss muB man taktisch vorgehen,
wenn man vorwértskommen will. Da keine
Zeit ablduft, spielt es sich wie ein Strate-
giespiel. Hektisch wird es erst dann, wenn
ein Fieshlpfer angesprungen kommt.
Wem das Spiel zu schwer sein sollte, kann
jederzeit Spielstdnde speichern oder den
ungefdhrlicheren Trainingsmodus benut-
zen. Die Créme de la créme darf sich dann
auchin die High-Score-Liste eintragen, die
sogar gespeichert wird. Abyss ist ein sprit-
ziges Spiel. Es ist zwar nicht mit einer
spektakuléren Grafik geriistet, bietet aber
neben einer flotten Musik viel Spielwitz
und jede Menge Unterhaltung. Noch ein
kleiner Tip: Wenn man Abyss geladen hat
und die »Restore«-Funktion wéhit, kann
man sich viele weitere Level ansehen.(al)
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Crystal
Raider

neues Spiel fir die Atari XL/XE-Com-

puter verdffentlicht wird, das keine
Umsetzung eines C64-Programms ist.
»Crystal Raider« wurde tatséchlich nur fir
die kleinen Ataris geschrieben.

Per Joystick steuern Sie ein kleines
Ménnchen, das viele Kristalle aufsammeln
muB. Leider ist es teilweise sehr schwierig,
an die wertvollen Steine heranzukommen.
Mur durch geschicktes Springen erreicht
man die teilweise &uBerst unglnstig pla-
Zierten Kristalle. Zudem erschweren zahl-
reiche seltsame Tiere das Fortkommen.
Das Labyrinth besteht aus vielen Rdumen,
die man zunéchst erforschen muB. Nicht
alle Gegenden sind so mir nichts, dir nichts
zu erreichen. Leider scrolit das Spielfeld
nicht. Verl48t man einen Raum, wird zum
anderen umgeblendet.

Crystal Raider kann alleine oder zu
zweit gespielt werden. Im Zwei-Spieler-
Modus Gbernimmt einer die Steuerung,
der andere ist flir das Springen zusténdig.
Wer sich mit dem Labyrinth gut auskennt,
kann den »Nacht-Modus« aktivieren. Nun
sieht der Spieler nur den Teil des Raumes,
in dem er sich gerade befindet.

Crystal Raider ist ein Tip fiir geschickte
Spieler, die gerne Karten zeichnen. Da fast
jeder Raum mehrere Ausgéinge hat, dau-
ert es seine Zeit, bis man den richtigen
Weg gefunden hat. Es erinnert etwas an
»Bomb Jack«, das es fir die XL/XE-
Computer leider nicht gibt. Fir nur zehn
Mark bietet es erstaunlich viel Abwechs-
lung. Das Labyrinth ist sehr groB, und es
dauert bestimmt einige Wochen, wenn
nicht Monate, bis man es komplett karto-
grafiert hat.

Wer hier nicht zugreift, ist wirklich selber
schuld. Crystal Raider ist meiner Meinung
nach eines der besten neueren Action-
Spiele fir die kleinen Ataris. Doch Vor-
sicht: Wer nicht die Geduld hat, jeden
Raum aufzuzeichnen und viel auszupro-
bieren, der sollte sich Crystal Raider vor
dem Kauf noch mal ansehen. (mg)

Es kommt nicht alle Tage vor, daB ein

Atari XL/XE
10 Mark (Kassette) * Mastertronic
Power-Wertung: 7.5

Transmuter

Atarl XL/XE (Schneider CPC, Spectrum)
10 Mark (Kasselte) + Code Masters
Power-Wertung: 5

bekanntlich nicht viele Spiele-Neu-

heiten. Freunde von Ballereien im
»Nemesis«-Stil waren bislang arm dran.
Dank »Transmuter«, das (brigens von ei-
ner Frau programmiert wurde, nehmen die
tristen Monate nun ein Ende.

Wie bei allen anderen Spielen dieser
Sorte scrolit das Spielfeld von rechts nach
links. Jeder Level birgt andere Gefahren.
MuB man zum Beispiel in der ersten Run-
de zahlreiche Feindschiffe und bodenge-
stiitzte Anlagen abschieBen, wartet im
zweiten Level ein Labyrinth, das man nur
mit geschickter und feinfihliger Steue-
rung unbeschadet (ibersteht.

F ir die kleinen Atari-Computer gibt es

Ihr Raumschiff, mit dem Sie die ver-
schiedenen Level meistern sollen, ist zu
Beginn ein behabiges Etwas (am ehesten
noch mit einem Dackel vergleichbar), das
flr ldngere Weltraumaufenthalte nicht
sonderlich geeignet ist. Doch zum Gliick
kann man sein Geféhrtim Laufe des Spiels
Zu einer waffenstrotzenden Festung aus-
bauen. Je mehr Feinde im Feuer der Bord-
geschiitze vergehen, desto tollere Extras
darf man sich aussuchen. Zur Wahl stehen
rasanterer Antrieb, Laser, schnellere
SchuBfolge, Bomben, Schutzschild und
»Smart-Bombs«. Im unteren Bildschirm-
drittel sieht man die verschiedenen Extras,
die mit Symbolen dargestelit sind. Per
Druck auf die Leertaste wird das Extra akti-
viert, das gerade gelb aufleuchtet. Schon
nach wenigen Treffern blinkt das erste
Symbol, das Geschwindigkeits-Extra.
Wollen Sie allerdings den Schutzschild ha-
ben, miissen ziemlich viele Feinde ver-
nichtet werden, ehe das Symbol aufleuch-
tet. Sie soliten sich also gut (berlegen,
welche Hilfe am nétigsten ist und ob es
sich lohnt, so lange darauf zu warten.

Obwohl Transmuter technisch wahrlich
kein Prachtstick ist, sollten sich alle Ac-
tionfreunde unter den XL/XE-Besitzern
dieses Spiel genauer ansehen. Fiir nur
zehn Mark bietet es nédmlich eine ganze
Menge SpaB und Abwechslung. Wenn
man seinen Raum-Dackel erst mal richtig
aufgeriistet hat (Zusatzantrieb, h&here
SchuBfrequenz und Bomben sind unerl&B-
lich), macht es wesentlich mehr Laune als
zu Beginn. (mg)
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AN TERSTIELE

Schneider CPC (Spectrum)
10 Mark (Kassette) * Code Masters
Power-Wertung: 4

der Oliver bereits einen guten Namen:

Sie schrieben den Budget-Bestseller
»Grand Prix Simulator« (siehe auch Test in
dieser Ausgabe), der seit Monaten in den
britischen Charts ganz vorne liegt, Das
neue Programm der beiden Jungs ist der
»Pro Ski Simulator« und zur Zeit nur fiir
den CPC erhéltlich. Ein Spieler oder zwei
Spieler gleichzeitig knnen ihr Winter-
sport-Talent auf acht Pisten beweisen.
Spielt man alleine, tritt man gegen einen
Computer-Fahrer an.

In Billigspiel-Kreisen haben die Gebrii-

Sobald der StartschuB erfolgt ist, scrolit
der Bildschirm langsam, aber sicher von
oben nach unten - egal, ob Sie noch im
Bild sind oder nicht! Wer bummelt, wird
einfach erbarmungslos aus dem Bild
gescrollt und kann sich nur noch an einer
Art Ubersichtskarte orientieren. Ein etwas
merkwiirdiger Gag, der vor allern am An-
fang ein wenig frustriert.

Wer eine Piste weiterkommen will, muB
die Slalomtore passieren und innerhalb ei-
nes Zeitlimits das Ziel erreichen. Je
schneller, desto punktetrachtiger.

Im Budget-Bereich ist der Pro Ski Simu-
lator fast konkurrenzlos, denn diese Sport-
art wurde von Billigspiel-Anbietern bislang
Obersehen. Das Programm hélt aber nicht,
was die Spielidee verspricht. Die Grafik ist
hilbsch gezeichnet, doch der Spielflu zu
langsam. Scrolling auf dem CPC ist nicht
leicht zu programmieren, aber gar so
schlafmiitzig wie bei Pro Ski Simulator
muB es wirklich nicht ausfallen. Die Steue-
rung ist zudem sehr gewdhnungsbediirf-
tig. Dariiber kann auch die flotte Sprach-
ausgabe nicht hinwegtduschen.

Mike -
The Magic
Dragon

Der kleine Drachenjunge »Mike« wur-

de vom bésen Professor Dragan

Drachenklau entfiihrt. Dieser Hund-
ling will ihn doch glatt fir seine lebensge-
fahrlichen Experimente miBbrauchen.
Doch zum Gliick konnte sich Mike von sei-
nen Ketten befreien und muB nur noch den
Ausgang finden. Leider ist das einfacher
gesagt als getan.

In jedem Raum des Schiosses finden
sich unter anderem Roboter, Tretminen
oder Energiebarrieren. Zudem kann Mike
ein Zimmer erst dann verlassen, wenn er
den Schliissel und ein Codewort gefunden
hat. Um an den Schlissel zu gelangen,
muB man alle Kristalle aufsammeiln, die
sich in dem Raum tummeln. Das Codewort
besteht aus drei Buchstaben, die Mike in
der richtigen Reihenfolge aufklauben soll-
te. Das gesuchte Wort hat librigens immer
etwas mit Computern zu tun.

In der Praxis sieht das so aus, daB in je-
dem Raum zahlreiche Leitern und Plattfor-
men sind, feste und bewegliche, auf denen
die gesuchten Gegensténde liegen. Eine
Berihrung mit seinen Feinden sollte Mike
vermeiden, denn er hat nur wenige Versu-
che, aus dem SchloB zu entkommen. Vor-
sicht ist auch beim Springen von Plattform
zu Plattform geboten. Stirzt Mike ab, hilft
nur noch ein Fallschirm. Zu dumm, daB da-
von nur wenige zur Verfligung stehen.

»Mike - The Magic Dragon« entpuppt
sich als grafisch aufgefrischte Variante von
Kletterspiel-Klassikern wie »Miner 2049er«
oder »Jumpman«. Leider blieb der Spiel-
witz teilweise auf der Strecke. So schon die
Hintergrund-Grafiken auch sind, begei-
stern konnte Mike nicht. Die Pixel-genau-
en Spriinge sind nicht jedermans Sache.
Trotzdem ist Mike auf dem Amiga momen-
tan das relativ beste Spiel dieser Sorte, da
es noch so gut wie keine Konkurrenten

Amiga
39 Mark (Diskette) + Mastertronic
Power-Wertung: 4.5

as kommt auch nicht alle Tage vor:

Bei»Space Ranger«gehtes in erster

Linie darum, niedliche Lebewesen
vor einer drohenden Versklavung zu be-
wahren. Natirlich 146t es sich dabei nicht
vermeiden, den Laser zu gebrauchen und
die Sklavenhéndler und deren Handlan-
ger unschédlich zu machen.

Erinnert Sie die Aufgabenstellung an ei-
nen sehr erfolgreichen, schon etwas &lte-
ren Spielautomaten? Fein, dann haben Sie
ins Schwarze getroffen. Space Ranger ist
nicht mehr und nicht weniger als eine gra-
fisch aufgemotzte Neuauflage von »Defen-
der«, das vor einigen Jahren die Spiel-
hallen-Freaks begeistert hat. Sie flitzen
Uber die horizontal scrollende Planeten-
oberflache hinweg und suchen nach den
verngstigten Lebewesen, die gerettet
werden sollen. Zahlreiche Bésewichte ver-
suchen dies zu verhindern. Auf einem
Scanner sieht man, wer sich gerade wo
tummelit.

Ihre Dienste werden auf dem Planeten
Zyphoor, Josphoor und Carvix gebraucht.
Jede Welt wartet mit ihnrem Schurken auf,
die teilweise sehr lustig aussehen. Auf
Carvix ist es zum Beispiel sehr kalt.
Schnee und Eis gibt es in Hiille und Fiille.
So kann es durchaus vorkommen, daB je-
mand mit Schneebéllen nach lhnen wirft.

Leider erreicht dieser Defender-Ver-
schnitt bei weitem nicht die Klasse seines
Vorbilds. Die drei grafisch unterschiedli-

chen Pl 1 samt Leb 1sind zwar
optisch ganz nett anzusehen - spielerisch
bietet Space Ranger nur magere Durch-
schnittskost. Der geriihmte Soundchip
Amiga muB sich ziemlich vernachléssigt
vorkommen. AuBer ein paar Bumm-
Bumm-Gerduschen gibt er nichts von sich.
Wer unbedingt ein Spiel dieser Art fiir sei-

Ohne das Schlummer-Tempo wire das ~ gibt. (mg)  nen Amiga haben will, der kommt an Spa-
Spiel ein echter Knaller, doch so ist es nur ce Ranger momentan nicht vorbei.
Sportspiel-Sammlern zu empfehlen. Das Zum einen gibt es zur Zeit nichts Besse-
Vergniigen kostet allerdings auch nur ei- Amiga res und zum anderen ist es auch verhélt-
nen Zehner. Eine Investition, die sich vor 29 Mark (Diskette) + Kingsoft nisméBig preiswert. Leider ein Spiel der
allem beim Spiel zu zweit allméhlich amor- Power-Wertung: 5.5 verschenkten Moglichkeiten, denn die An-
tisiert. (hl) sétze zu einer guten Ballerei sind da.(mg)
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Software der Exira-

Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C128 in den Genuf}
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produki-Reihe 64’er-EXTRA
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete.
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fir alle
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste
Werkzeug fir lhren Computer und konnen es sofort einsetzen.

Erweitepungen
fur Grafi
und Spicle

30-Trickfilm
Aptelma.

Super-
Hardiopics

Tolle Grafik-
Erweiterungen
FoeDbocker-

Vol.3

Sprite +

Best of Grafik Vol. 1

Best of Grafik

Hirss-Maite:
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Eine bunte Mischung aus Sporispielen, Geschick-

lichkeit-Tests und brandaktuellen Spielautomaten-

Umsetzungen erwartet Euch auch diesmal in der
Videospiel-Rubrik von Power Play.

Eiganllich sollte man mei-
nen, daB in der Mach-
Weihnachtszeit wenig
neue Spiel-Module veréffent-
licht werden. Dieses Mal ha-
ben sich die Hersteller an-
scheinend nicht an die Regel
gehalten. Anders ist es wohl
kaum zu erkléren, daB wir er-
neut groBe Probleme hatten,
alle Neuheiten gebiihrend zu
beriicksichtigen.

Fiir das Sega Master System
testen wir neben der Fortset-
zung zu »Fantasy Zone«, die
Umsetzung des Automaten-
Knallers »Afterburner«. Sage
und schreibe 4 MBit (512 KBy-
te) schiummern in dem handli-

chen Modul. Mit »nur« 2 MBit
muB »Alien Syndromes, eine
weitere Spielautomaten-
umsetzung, auskommen. Zwei
Sport-Simulationen,  »Great
Basketball« und »Great Golf«,
sowie »Teddy Boy= und »Kung
Fu Kid« runden den groBen
Sega-Teil ab.

Fiir Fans des Nintendo En-
tertainment-Systems  haben
wir einen besonderen Lecker-

bissen auf Lager. Exklusiv in

Power Play wird der
FitneB-Teppich wvon  Ban-
daifNintendo getestet. Dazu

gesellt sich ein Bericht (iber die
Nintendo-Lichtpistole  =Zap-
per«, die wir zusammen mit
den ersten beiden Spielen da-
fiir vorstellen. »Slalome, »Pin-
ball« und das niedliche »Clu
Clu Land« sind auch mit von
der Test-Partie. Fir das Atari

VCS 2600 stellen wir den Dau-
erbrenner »Real Sports Ten-
nis« vor. Nicht weniger interes
sant ist die zweite Flipper-
Simulation fir das 2600. Der le-
genddre »Midnight Magic«
liegt als Umsetzung fir das
VCS vor.

Das Atari XE-System |46t lei-
der immer noch auf sich war-
ten. Der letzte Stand der Dinge
war der, daB das Spiel-System
als Komplettpaket (Grundgerét
mit eingebautem =Missile
Command«, Lichtpistole, Ta-
statur und die Module =Flight
Simulator ll« und »Bug Hunt«)
zum Preis von 359 Mark im Fe-
bruar verkauft werden soll.(mg)
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I hr Kung Fu-Lehrmeister
Tayron, dem Sie so viel ver-
danken, ist vor kurzem er-
mordet worden. Ein gewisser
Madanda ist dafiir verantwort-
lich. Diese abscheuliche Tat
darf natiirlich nicht ungestraft
bleiben. Es liegt an Ihnen, den
Tod von Tayron zu rdchen.

Doch bevor Sie Madanda in
seiner Burg »Lion's Castle« di-
rekt gegeniberstehen und im
Kampf Mann gegen Mann be-
siegen kdnnen, warten Horden
von Madandas treuen Unterta-
nen. Zum Gliick besitzen Sie
ginen geheimnisvollen Talis-
man, der Ihnen Ubernatirliche
Kréfte verleiht.

Im Spiel steuern Sie den tap-
feren Kung Fu-Kémpfer Wang.
Sieben Runden voller Hinter-
hélte und Gefahren stehen ihm
bevor. Das Spielfeld scrolit mal
von rechts nach links, mal von
oben nach unten. Am Ende ei-
nes Levels wartet zu allem Un-
gliick noch ein Superschurke
(oder auch zwei), der den Zu-
tritt zur nédchsten Runde ver-
sperrt.

Die beiden Feuerkndpfe lei-
sten auf dem Weg zu Madanda
gute Dienste. Wird Knopf eins
gedriickt, springt Wang Gber
Hindernisse oder Gegner. Mit
Knopf zwei kdnnen Sie sich ge-
gen die Widerlinge zur Wehr

Je hiher der Level, desto schiner die Grafik

90
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Immer auf die Kleinen: »Wang« wird von beiden Seiten angegritfen

setzen (Hau-Ruck). Dabei ist
auch der Talisman sehr nitz-
lich. Schleudert man ihn auf
seine Feinde, werden diese
kampfunfahig. Leider stehen
nicht unendlich viele Talisma-
ne zur Verfilgung.

Fiir jede Runde gibt es ein

Zeitlimit. Eine bestimmte An-
zahl von Treffern hélt Wang
aus, ohne daB es negative Aus-
wirkungen auf seine kbrperli-
che FitneB hat. Allzu viele
Schlédge sollte man aber nicht
einstecken, denn drei Leben
sind schnell verbraucht. (mg)

Die Japaner kénnen von sol-
chen Spielen anscheinend nicht
genug bekommen. Ich persdn-
lich habe von diesem Zeug all-
maéhlich die Nase voll.

Kung Fu Kid ist ein recht ein-
toniges Geschicklichkeitsspiel
und keinesfalls eine anspruchs-
volle Kung Fu-Simulation. Wer
auf solche Spiels staht, soll da-
mit gllicklich werden. Nette Gra-
fik, viele Gegner - alles gut und
schin, aber ich wirde zum Bei-

Martin: »Kung Fu-Kitsche«

spiel »My Hero« diesem Spiel je-
derzeit vorziehen.

Kung Fu Kid ist eindeutig einer
der schwécheren Titel flir das
Sega-System. Es spielt sich zwar
anfangs ganz gut, aber wenn
man alle sieben Runden ge-
schafft hat, verliert es deutlich an
Reiz. Da ich nach ein paar Stun-
den Spielzeit schon in den sech-
sten Level gekommen bin, diirfte
der Spielspal wohl schon nach
ein paar Wochen vorbei sein.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Die Spielhallen-Freaks hat »Afterburner« im Sturm
erobert. Wird das 512-KByte-Modul filr das Sega
Master System genauso einschlagen?

it der =Afterburners-
Umsetzung fir das Se-
ga Master System stellt
Sega gleich zwei Rekorde auf.
Zum einen gab es noch nie ein
Steckmodul fir ein Videospiel-
System, das satte 512 KByte
Programmspeicher bietet.
Zum anderen war der Zeitraum
zwischen der Vorstellung des
Spielautomaten und der Um-
setzung fir zu Hause, sei es fir
Computer oder Videospiel,
noch nie so kurz.
Natirlich muB die Sega-Ver-

sion ohne die beliebte Hydrau-
lik auskommen. Am Spielprin-
zip hat sich aber nichts geén-
dert. Sie diisen mit lhrem Ab-
fangjéger Uber verschiedene
Gebiete hinweg, und miissen
alles abschieBen, was Ihnen in
der Luft oder am Boden entge-
genkommt. Die gegnerischen
Flugzeuge greifen zum Grof-
teil im Formationsflug an. Sie
ndhern sich sowohl von vorne
als auch von hinten. Zur Vertei-
digung stehen neben dem Ma-
schinengewehr auch Raketen

Ready for take off - der Afterburner hebt ab

Nun hat Sega den Afterburner
auch auf sein Videospiel-System
losgelassen. Bei mir hinterlaBt
der =Machbrenner« allenfalls

Sodbrennen, denn an spieleri-
scher Einfalt ist das Programm
kaum zu Oberbieten.

Ahnlich wie bei »Out Run« ka-
schiert der Automat das armseli-
ge Spielprinzip durch Hydraulik,
Edel-Grafik und Hitparaden-ver-
déchtige Musik. Und obwohl sich
die Programmierer bei der Um-
setzung sehr viel Mihe gegeben
haben, ist Afterburner auf dem
Master System eine langweilige
Angelegenheit - die Hardware
kann's halt nicht besser.

Afterburner ist, dhnlich wie
»Space Harrier«, ein Spiel, an
dem sich die Geister scheiden.
Wenn Sie Space Harrier schon
nicht mochten, sollten Sie die
Finger von Afterburner lassen.
Wer sich an dem simplen Spiel-
prinzip nicht stért und Action satt
mag, wird von der gelungenen
Umsetzung des Arcade-Hits be-
eindruckt sein.

Ich hétte es nicht fir méglich

gehalten, daB die Sega-Version
dem Automaten-Original so na-
he kommt. Auch wenn die Quali-
tét der Automaten-Musik und die
Hydraulik fehlen. Damit geht na-
tirlich viel Spielspas fléten.
Trotzdem ist Afterburner eines
der Sega-Cartridges, das mo-
mentan bei mir mit am haufig-
sten in den Modulschacht wan-
dert. Die Grafik ist farbenfroh
und die Flugzeuge und Schilsse
ansprechend animiert. Das
Spielgefihl ist nach wie vor su-
per, und, sehr wichtig, allein das
fliegerische Kénnen entscheidet
(ber den High-Score.

Ein kurzes Testspiel vor dem
Kauf kann allerdings nicht scha-
den, denn Afterburner trifft si-
cherlich nicht jedermanns Ge-
schmack.

Burn, Baby, Burn: Schnelle 3D-Grafik beim Duell dber den Wolken

y2AYY
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in unbegrenzter Stiickzahl zur
Verfiigung.

Leider wurden nicht alle
Spielelemente, die man vom
Arcade-Original her kennt,
ibernommen. Die Landung im
Urwald und der Versorgungs-
Flieger sind zum Beispiel vor-
handen. Dagegen fehit eine
der mitreiBendsten Szenen,
der Flug durch den Canyon.

Erfreulicherweise flimmern
bei Afterburner die Sprites
nicht, wenn sehr viele Objekte
nebeneinander auf dem Bild-
schirm sind. Auch die von
»Space Harrier« gewochnten
unschénen Uberschneidun-
gen der Objekte kann man
nicht feststellen. Das Modul
wird in Deutschland {brigens
erst Ende Mérz erscheinen, zu
unserem Test stand uns ein
Vor-Produktionsmuster 2ur
Verfiigung. (mag)
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Neues aus der »Fantasy Zone«: Der drollige Held
Opa-0Opa muB in der Fortsetzung des Action-Klassi-
kers wieder mal den Retter vom Dienst spielen.

ie »Fantasy Zone« ist ein

Imperium von friedlie-

benden Welten, die
durch Warp-Felder miteinan-
der verbunden sind. Als die
Fantasy Zone angegriffen wur-
de, sorgte Opa-Opa (kein zwei-
facher GroBvater, sondern ein
japanischer Name fir den
Held dieses Spiels) wieder fir
Ordnung. Nur gut, daB sich der
fliegende Retter vom Dienst
nicht zur Ruhe gesetzt hat,

denn in »Fantasy Zone ll« grei-
fen die Blackhearts wieder an.
Kann Opa-Opa auch diesmal
die Bésewichter besiegen?
Die Fantasy Zone besteht
aus acht Welten, von denen je-
de wiederum drei bis funf Ab-
schnitte hat. Addiert man alles
zusammen, kommt man auf
stattliche 36 Levels. In ihnen
flattern die niedlich aussehen-
den, aber geféhrlichen Invaso-
ren herum. Wie beim ersten

#F

Das wabbelige Sega-Joypad
kann man bei diesem Programm
getrost verheizen. Spielen Sie
Fantasy Zone |l unbedingt mit ei-

nem guten Joystick; Sie kinnen
dann zwar keine Bomben wer-
fen, aber viel exakter steuern -
Opa-Opa wird's danken.

Spielerisch bietet das Modul
kaum Unterschiede gegeniiber
dem Vorgénger, was mich doch
ein wenig enttduscht hat. Wer ab
der dritten Welt ein Leben (und
damit alle Extras) verliert, sieht
sehr arm aus. Ohne Zusatzan-
trieb segnet man schnell das
Zeitliche, wenn nicht gerade ein
Laden in der N&he ist.

Runde 4 ist ebenso bunt wie gefdhrlich

Gut!

e b

Auf der einen Seite haben es
sich die Programmierer wirklich
leicht gemacht. Die acht Welten
sind zwar wesentlich griiBer als
beim ersten Fantasy Zone und
Landschaften sowie Sprites toll
gezeichnet, aber ansonsten un-
terscheidet sich das Spiel nicht

wesentlich vom Vorgdnger. Et-

was mehr ldeenreichtum durfte
man schon erwarten.

Betrachtet man Fantasy Zone
Il alleine, présentiert es sich als
absolutes Spitzenspiel. Fir mich
ist &s sogar eines der drei besten
bislang erhdltlichen Sega-
Module.

Von den vielen Extras (wenig-
stens einige davon sind neu)
dber die »Warp«-Felder und ge-
heimen Shops, bis hin zu den
Oberschurken am Ende jeder
Welt - Action-Freunde kommen
bei Fantasy Zone Il voll auf ihre
Kosten. Dawird geballert, bis der
Feuerknopf schmilzt. Wer den
ersten Teil nicht hat, sollte hier
unbedingt zugreifen.

Opa-0pa wird von einer kompletten Formation angegriffen

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Fantasy Zone muB Opa-Opa al-
le Generatoren abschieBen,
aus denen die Monster kom-
men. Erst wenn alle vernichtet
sind, trifft er das Ober-Monster
und darf zur ndchsten Welt,
nachdem er es besiegt hat.

Fir das AbschieBen von
Monstern und Generatoren er-
scheinen Mianzen und Geld-
scheine. Geld ist fir Opa-Opa
sehr wichtig, denn nur mit ba-
rer Miinze kann er sich Extra-
Waffen, Zusatzleben und
schnellere Antriebe in Liden
kaufen.

Spielprinzip (horizontal
scrollende Ballerei) und sogar
fast alle Extrawaffen sind bei
Fantasy Zone Il gleichgeblie-
ben. Neu ist zum Beispiel das
»Continue«-Extra. Kauft man
es, darf man das Spiel einmal
an der Stelle fortsetzen, an der
man zuvor sein letztes Leben
verlor. In drei Welten gibt es so-
gar versteckte Laden, die man
ersteinmal entdecken muB. Le-
vels, Gegner und Grafiken sind
natlrlich neu gestaltet und ge-
malt worden. (hi)
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usammen mit »Great
zGoIfu liegen nun schon

ziemlich viele populére
Sportarten als Umsetzung fiir
das Sega-Videospiel vor. Dies-
mal wartet ein Golfplatz mit 18
Bahnen voller Hindernisse und
Uberraschungen auf Sie.

Zwei Spielvarianten stehen
zur Wahl: Ein normales Golf-
spiel fir ein bis vier Personen
oder ein spannender Zwei-
kampf. Hierbei gewinnt derje-
nige, der mehr Licher fir sich
entscheidet.

Der Bildschirm ist in zwei
Fenster geteilt. Links erkennt
man die Spielbahn mit all ihren
Tiicken aus der Vogelperspek-
tive. Auf dem restlichen Platz
sieht man den Golfer und die
Bahn aus seiner Sicht.

Mittels der FuBstellung des
Golfers bestimmen Sie die
Flugbahn des Balles. An-
schlieBend sollte man Wind-
stirke- und -richtung priifen
und via Pfeil die Flugrichtung
des Balles festlegen. Zu guter
Letzt muB nur noch die Schlag-
stérke eingestellt werden. Dies
wird alles per Joypad erledigt.

Haben Sie alle Faktoren mit-
einbezogen, steht einem
erfolgreichen Schlag nichts
mehr im Weg. Wenn nicht,
dann findet man den Ball ent-
weder im Gebiisch, im Sand-
bunker oder im Wasser wieder.
Liegt der Ball schlieBlich nahe
genug am Loch, geht das Spiel
auf dem Griin weiter. Ein guter
Putt - und schon ist eine Bahn
geschafft. (mg)

Bald ist’s geschafft - die Fahne ist schon in Sichtnéhe

Great Golf f&llt im Vergleich zu
»Great Basketball« und ~Great
Volleyball« deutlich ab. Man hat
zwar alle wichtigen Spielfaktoren
beachtet und kann den Ball theo-
retisch an jeden beliebigen Ort
schlagen, richtiges Golf-Feeling
will aber nicht aufkommen.
Schade drum, denn die Spieler-
flihrung ist wieder einmal hervor-
ragend. Auch bei der 3D-Grafik
kann man kaum meckern. Sie ist
farbenpréchtig und gut gezeich-
net, wenn auch etwas langsam.

Martin: »Parl«

Warum nur ein Kurs parat steht,
ist allerdings unverstandlich. Ir-
gendwann kennt man die 18 Lo-
cher in- und auswendig.

Wer »nur« das Sega-Video-
spiel zu Hause hat, und gerne
ein Golfspiel haben will, der kann
sich Great Golf trotzdem kaufen.
Fir sLeader Board=-verwhnte
Golfer gibt es aber keinen
Grund, sich dieses Modul zuzu-
legen. Es ist etwas besser als
das Nintendo-Golf, kommt aber
nicht an Leader Board heran.

Nur nicht nervis werden - jetzt ist der Feuerknopf gefragt

Mit  reichlich  Verspétung
kommt Teddy Boy nun sndllch
auch zu uns nach D

Martin: »Klein aber fein«

lange gespielt, obwohl es eigent-
tlch eine recht simple, wenig

Fiir so eine kleine Card (32 KEy-
te) sind 50 Runden sine ganze
Menge.

An der leider nur mittelprachti-
gen Grafik &ndert sich zwar in
hdheren Levels nicht viel, aber
immer neue Labyrinthe und vie-
le, viele seltsame Tiere sorgen
fiir Abwechslung. Ich mag Teddy
Boy ganz gerne und habe es

lére B ist.

Wer supertolle und abwechs-
lungsreiche Grafik erwartet, wird
allerdings enttduscht sein. Teddy
Boy ist ein nettes, einfaches
Spielchen, bei dem man zwar
nicht viel denken muB, dafir wird
aber mit SpielspaB nicht gegeizt.
Alles in allem kein schlechter Tip
fiir Actionfans, die sich ein neues
Spiel zulegen wollen.
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raum oder Alptraum - das

ist hier die Frage. Es

kommt nur darauf an, wie
Sie sich in 50 Labyrinthen ge-
gen all das Getier zur Wehr set-
zen. So niedlich die Lebewe-
sen teilweise aussehen, sie
sind mindestens genauso ge-
fahrlich.

In jedem Labyrinth findet
man zahlreiche Wirfel, die ei-
ne Zahl zwischen eins und
sechs anzeigen. Aus diesen
Wiirfeln entschlipfen mit der
Zeit die Tiere. Wieviel, héngt
von den Augen ab, die der Wiir-
fel anzeigt. Ausgeristet mit ei-
nem Gewehr und viel Sprung-
kraft, miissen Sie alle diese
merkwiirdigen Geschépfe pa-
ralysieren. Wird eines davon
getroffen, verformt es sich zu

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

einer Kugel, die man schnell
einsammeln sollte. Verstreicht
zuviel Zeit, erholt sich das Tier
von dem Schock, und macht
Ihnen erneut das Leben schwer.
Bleiben Sie nicht zu lange
auf einem Fleck stehen. Der
Boden unter Ihren FliBen wird
namlich nach kurzer Zeit wort-
wortlich zu heiB und bricht
durch. Wer rastet, der ristet,
Das Spielfeld scrollt zwar
nach allen vier Richtungen, ist
aber trotzdem nicht sehr groB:
Was oben rausscrollt, kommt
unten wieder rein. Genauso
verhdlt es sich beim Links-
Rechts-Scrolling. Bonusrun-
den, die zum Punkte-Scheffein
dienen, sorgen nach jedem
vierten Level fiir Abwechslung.
(mg)
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Die »Happy-Computer«-Sonderhefie bieten Ihnen die Top-
Themen zu lhrem Computer: Spiele, Hardware, Program-
mieren, Anwendungen und viar

Oiae Sonderhefte im Uberblick

les mehr.

Bestellen Sie bitte die gewinschten Sonderhefte zum

Preis von E:weils 14,- DM mit der beigehefteten Zahl-
Seite 58.
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SONDERHEFT 9903:

SCHNEIDER 1
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laich / Grafik- und
oundprogrammie-

rung

SONDERHEFT 0001:
SCHNEIDER 2

RS 232 Schittstelle
im Selbstbou/
3-D-Grundlagen /
Listing: Maschinen-
sprache-Maonitor

SOMNDERHEFT 0004:
CHNEIDER 3

Basic fir Einsteiger

und Fortgaschri -

tene/ Progi

SONDERHEFT 0007:
SCHMEIDER 4
&0 Seiten Listings/

Alles Gber den Joy-
i

ce!“

kurs CP/M

Ske'ﬂen’auiwerke

At XE/X, Sindat Spedrlnl

SONDERHEFT 0002: SOMNDERHEFT 0020: SONDERHEFT 9902:
ATARI T ATARI XL SPECTRUM
Hordware-Tests: Grundlagen Grafik-  Grofier Moschinen-
Foppy-Speeder/ Programmierung/  sprache-Kurs/viele

furbo Basic zum Ab-
tippen

Dokumentation:
Alles Gber den XL

dungslistings

Spiele- und Anwen-

SOMDERHEFT 9901:
SINCLAIR
Litilities for den
ZX81/Bavanleitung:
Spectrum-Centro-
nics-Interfoce

wA APPY...
COMPUTER

SONDERHEFT 0013:
SCHNEIDER &

Einfhrung in MS-
DOS/Vergleichs-
test: Textverarbei-
tung fior den CPC

SONDERHEFT 0010:
SCHNEIDER 5
Bastelei: Multifunk-
tionskarte im Selbst-
bau/ grober
Maschinensprache-
Kurs

SONDEEHI}T 0016:
CHMEIDER 7

Tuning am

Gigo-CADom CPC/
CPC 444

SONDERHEFT 0018:
SCHNEIDER 8
EPROMer / Program-
miersprachen

SOMNDERHEFT 0003:

SONDERHEFT 0006:
6B000er 1 68000er 2
Vergleichstobell grammi
alle 48000- Ccn'\ - chen fior den Atari
ter / Einfithrung in ST/ Umfassende
GEMund C Am

SONDERHEFT 0008:
COMPUTER ALS HOBSY
Heimcomputer-
Obersicht: Hard-
ware, Softwaore,
Listings zum
Abtippen

SONDERHEFT 0071:
SPIELE-TESTS
Die Kniller des Jah-

SONDERHEFT 0009:
680

00er 3

Video-Digitizer:

Bilder aus Bits und

Bytas / Der Atari 5T

SOMNDERHEFT 0017
SPIELE-TESTS

SONDERHEFT 0012:

68000er 4
Alle Malprogramme

auf einen Blick/
Golem: Program-

SONDERHEFT 0021:
SPIELE-TESTS
Brandaktuelle

SONDERHEFT 0019: SONDERHEFT 0022: SONDERHEFT 0023:
ST-MAGAZIN ST-MAGAZIN ST-MAGAZIN

Infos for Umsteiger K Tverstdndlich MNeue Perspektiven
Assembler stings in der Bildverarbei-

tung / 1st Word

chen / Simulationen

Software- als Tonstudio mier-Projekt fir den komfortabler ma-
Atori ST Mrmmimwan n/ Simo:

Soﬂwumﬂurdﬁnre

SONDERHEFT 0005:

PROGRAMMIER-
SPRACHEN 7
i someeT o
Pilot-Interpreter / - >

! Grafik, Musik, Text-
Kurse: C, Poscol, :
Bk verarbeitung,

Datenverwaltung,
Progrommier-
sprochen uvm

SONDERHEFT 0015:
HARDWARE-TESTHEFT
Camputer, Manite-

gerdte, Akustik-
koppler und...
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Neues auf dem Sporispiel-Sekior: Mit Great Bas-
ketball wird der Kampf um die Sega-Weltmeister-

schaft erdffnet.

aben Sie schon mal die
»Harlem Globetrotterse,
die amerikanischen Su-
per-Basketballer  gesshen?
Dann waren Sie bestimmt von
den gezeigten Kunststiicken
begeistert. Dank »Great Bas-
ketball« dirfen sich nun auch
die Sega-Fans per Joypad an
der dynamischen und schnel-
len Sportart versuchen.
Wer »Great \olleyball«
kennt, diirfte mit der Steue-
rung der Spielfiguren keine

gréBeren Probleme haben.
Wird Knopf 1 gedriickt, so
springt der ballfiihrende Spie-
ler zunéchst nur in die Hihe.
Nun kann man sich entschei-
den, ob ein Korbwurf erfolgt
(erneut Knopf 1), oder ob man
den Ball zu einem Mann-
schaftskollegen paBt (Knopf 2).
Dieser Mitspieler ist mit einem
Pfeil iiber dem Kopf gekenn-
zeichnet. Natirlich kann man
auch abgeben ohne vorher
hochzuspringen (einmal Knopf

Sega Master System
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Zu viele Fouls werden mit Strafwiirfen geahndet

Im Gegensatz zu Great Volley-
ball spielt man sich hier sehr
schnell ein und kommt rasch zu

Erfolgserlebnissen. Das liegt vor
allem an der sehr guten Steue-
rung und dem flotten Spielab-
lauf. Etwas stutzig wurde ich, als
ich bereits beim zweiten Turnier
alle Computergegner vom Platz
fegte. Wer mit dem Programm
ein wenig vertraut ist, wird kaum
noch gefordert.

Ein Mitspieler ist unerl&Blich,
um an dem unkomplizierten und
kurzweiligen Great all
SpaB zu haben.

| B

Nach der phantastischen Vol-
leyball-Version war ich natiirlich
auf Great Basketball sehr ge-
spannt. Zu meiner Freude war
der erste Eindruck nach ein paar
Minuten Spielzeit ziemlich posi-
tiv. Flotte Spielziige, Weltmei-
sterschafts-Turnier, Zwei-Spie-
ler-Modus, intelligente Steue-

rung und einige Gags. Doch
nach einigen Dutzend hekti-
scher Basketball-Matches war
ich etwas enttduscht.

Great Basketball spielt sich
zwar ganz gut, weist aber einige
Méngel auf. Zum Beispiel sind
die Computergegner ziemlich
einfach zu besiegen. Die Anima-
tion der kleinen Spielfiguren ist
zudem recht bescheiden. Gut
finde ich dagegen die Steue-
rung.

Fir Sportspiel-Freaks ist Great

vor allem, wenn man éfters einen
Spielpartner zur Hand hat. Die
Spitzenklasse von Great Volley-
ball erreicht es aber keinesfalls.

Aufregung wihrend des Spiels - der nichste Korb kommt bestimmt

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

2). Wenn Sie nicht in Ballbesitz
sind, steuern Sie den Spieler,
der mit einem Pfeil markiert ist.

Beiden Mannschaften sind
pro Halbzeit sieben Fouls er-
laubt. Jede weitere Unsport-
lichkeit wird mit Strafwiirfen
geahndet.

Jede der acht Mannschaften
hat ihre Starken und Schwi-
chen. Wenn Sie gegen den
Computer antreten, nehmen
Sie automatisch an der Welt-
meisterschaft teil. Den ersten
Gegner diirfen Sie sich selbst
aussuchen. Den néachsten
Herausforderer bestimmt der
Computer. Fiir jeden Punkt Dif-
ferenz zur Punktzahl des Geg-
ners erhdlt man Konditions-
punkte. Diese Punkte kiinnen
auf vier Fahigkeiten wverteilt
werden (Tempo, Sprunghéhe,
Wourf-und PaBgenauigkeit). Mit
jedem gewonnenen Match
wird Ihr Team etwas besser. Zur
Auflockerung des Spielge-
schehens wird neben Sound-
effekten und Musik auch
Sprachausgabe geboten. (mg)
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Sega Master System

69 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega

s pielautomaten-Umsetzun-
gen sind zur Zeit »in«.
Auch Sega bleibtim Trend
und présentiert seinen Arca-
de-Hit »Alien Syndromes fir
das Sega Master System. 256
KByte Programmcode schlum-
mern in dem Modul, das Ende
Mérz in Deutschland erschei-
nen soll.

An Bord auBerirdischer
Raumschiffe befinden sich
Hunderte Ihrer Kampfgeféhr-
ten, die dort gegen inren Willen
festgehalten werden. Es ver-
steht sich von selbst, daB Sie
nichts unversucht lassen, die
Kameraden zu befreien. Das
kleinste Raumschiff des Con-
voys ist Ihr erstes Ziel. Dum-
merweise werden die Gefan-
genen von grausamen Aliens,

die auch vor kaltblitigem Mord
nicht zuriickschrecken, streng-
stens bewacht. Zum Gliick lie-
gen in manchen Rdumen nitz-
liche Extrawaffen (zum Bei-
spiel Flammenwerfer oder La-
ser) filr Sie griffbereit. Sind alle
Kameraden befreit, sollten Sie
schleunigst zum Ausgang ei-
len. Bevor allerdings das néch-
ste, wesentlich groBere Raum-
schiff in Angriff genommen
werden kann, wartet noch ein
Super-Alien.

Auf dem Bildschirm sieht
man nur einen Teil des Raum-
schiffs. Das Spielfeld scrollt in
alle Richtungen. Im Gegensatz
zum Automaten kann die Se-
ga-Version von Alien Syndro-
me nicht zu zweit gleichzeitig
gespielt werden. (mg)
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Ein Kumpel wartet sehnsiichtig auf
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Rettung

Bei Alien Syndrome hat Sega
leider etwas geschlampt. Ein Kri-
tikpunkt ist zweifellos die Grafik:
Deren Qualitét reicht von mickrig
(Level eins und zwei) Ober ganz
gut (ab Level drei einschlielich

Martin: »Nicht optimal«

KByte sollten auch dafir Platz
bieten.

\on den oben genannten Mén-
geln einmal abgesehen, hat mir
Alien Syndrome gut gefallen.
Freunde von Action-Spielen, die

der Aliens) bis hin zu f isch
(Super-Alien nach erstem Lavel).
Dariiber hinaus bewegen sich
nicht alle Aliens véllig ruckfrei.
Das stort zwar den Spielablauf
nicht, ist aber unschdn. Unbe-
greiflich ist mir, wieso der Team-
Medus des Automaten fehit. 256

dem K, hnen nicht abge-
neigt sind, werden lange Zeit ihre
Freude an diesem Modul haben.
Immer neue Raumschifie und
Aliens versprechen viel grafi-
sche Abwechslung, auch wenn
sich das Spielprinzip nicht &n-
dert.

Rasant, rasant, meine Herr-
schaften. Die Geschwindigkeit,
mit der man den Berg hinunter-
brettert, ist mérderisch. Die er-
sten paar Strecken sind noch
ganz normal (am einfachsten
Berg wohlgemerkt), ab Piste 4
wird es lebensgefahrlich (James
Bond wiirde blaB vor Neid...).
Spétestens in diesem Moment
habe ich mir nichts sehnlicher
als einen Joystick gewliinscht
(dieses Joypad bringt mich zur
Verzweiflung). Die Piste und

Martin: »Hals- und Beinbruch!«

auch die Hindernisse sind an-
sprechend animiert. Die Musik
klingt gut und die Soundeffekte
passen. Zu Beginn macht es viel
Spa8, sich durch Tore und Béu-
me zu schidngeln.

Auf die Dauer ist es trotz der
technischen Stdrken ziemlich
eintdnig. Leider kommen im wei-
teren Spielverlauf keine neuen
Hindernisse dazu. Die Program-
mierer haben sich zu friih zur Ru-
he gesetzt. Ein biBchen Abwechs-
lung hétte nicht geschadet.

Slalom
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Nintendo Entertainment System
69 Mark (Modul) *+ Nintendo

Rasante Gletscher-Action
mit Trickski-Einlagen
sind bei dem 3D-Skiren-
nen »Slalom« angesagt. Las-
sen Sie sich vom Namen nicht
tduschen, muB man doch ne-
ben Slalompisten auch steile
Abfahrten mit Hindernissen
meistern.

Leider geht es nicht ganz so
zivilisiert wie bei einem
Weltcup-Rennen zu. Oder ha-
ben Sie schon mal erlebt, daB
Rodler und andere Pistenrow-
dys dem Wettkdmpfer das Le-
ben schwermachen? Zudem
sorgen Schneeménner, Tan-
nenbdume  und kleinere
Buckel fiir einigen Wirbel.

Wenn Sie eines der zahlrei-
chen Tore verpassen, verrin-
gert sich automatisch die Ge-
schwindigkeit des Rennldu-

fers. Wei schlimmer ist es,

y2AYY
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wenn der Skifahrer stirzt. Bis
er sich wieder aufrappelt, ver-
rinnen wertvolle Sekunden.
Kénnen Sie einem Hindernis
nicht mehr ausweichen, hilft
nur noch ein kleiner Sprung.
Wahrend man in der Luft ist,
dirfen  Trickski-Kunststiicke
gezeigt werden, fiir die es Bo-
nuspunkte gibt. Leider verlie-
ren Sie bei einem Sprung et-
was an Tempo.

Fir jede Strecke gibt es ein
Zeitlimit, Ist man schneller im
Ziel, wird die restliche Zeit zu
den Bonuspunkten, die in Se-
kunden umgerechnet werden,
addiert. Genau so lange stdren
im nédchsten Lauf keine Sonn-
tagsskifahrer. Damit die Kurve-
rei nicht so schnell langweilig
wird, stehen drei Berge mit
jeweils acht verschiedenen
Strecken zur Auswahl. (mg)
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“VIDERSTHELE
Die Muskelkater-Matte

Eingerostete Videospieler aufgepaBt: Der FitneB-
Teppich von Bandai/Nintendo bringt Euch konditio-
nell wieder auf Vordermann.
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ie Japaner lassen sich

doch immer verriicktere

Sachen einfallen. Ein
Teppich als Joystickersatz fiir
Videospiele ist wahrlich nicht
alltéglich. Das erste Spiel, das
zusammen mit dem Teppich
ausgeliefert wird, heibt »Athle-
tic World« und bietet finf ver-
schiedene FitneB-Ubungen.

Bevor Sie zu einem Wett-
kampf antreten, sollten Sie je-
de einzelne Disziplin grindlich
iben. Der Trainings-Modus ist
dazu ideal geeignet. Fangen
wir mit dem Hirdenlauf an. Je
schneller Sie mit Ihren FiiBen
abwechselnd auf die beiden
roten Felder auf dem Teppich
treten, desto flotter bewegt sich
das Mannchen auf dem Bild-
schirm. Kurz vor einer Hiirde
hilft nur ein weiter Satz tber
das Hindernis. Genau wie
beim Hirdenlauf springen Sie
einfach in die Héhe.

Beim Tunnelrennen kommt
es vor allem auf lhre Kondi-
tion an. An den gewaltigen
Steigungen ist schon so man-
cher Spiele-Tester verzweifelt
(Heinrich liegt immer noch un-
ter dem Sauerstoff-Zelt). Wer
sich da nicht voll ins Zeug legt,
rutscht ab und muB nach einer
kurzen Verschnaufpause wie-
der von ganz unten beginnen.

Zur Erholung sollte man sich
anschlieBend der FloBfahrt
widmen. Hier ist in erster Linie

gutes Timing und AugenmaB
gefragt. Um den Baumstim-
men auszuweichen, muB man
sich entweder ducken (mit den
Hénden die beiden Felder vor
den FiBen beriihren) oder ein-
fach dariber hinweghiipfen.
Leider versperren zudem eini-
ge Felsen den Weg. Ein kleiner
Schritt nach links oder rechts,
und schon wechselt das FloB
die Fahrbahn.

Richtig hektisch geht es
beim Wildschweinrennen zu.
Vion vorne und hinten néhern
sich unaufhaltsam einige
Prachtexemplare dieser Tier-
art. Nur durch geschicktes
Ausweichen 4Bt sich eine Ka-
rambolage vermeiden. Zu gu-
ter Letzt wartet noch eine
Balance-Ubung. Mit einem
FuB muB man auf Baumstidm-
men, die im Wasser liegen,
entlanghdpfen. Mal mit dem
rechten, mal mit dem linken
Bein. Wer das nicht durchhalt,
nimmt ein unfreiwilliges Bad.

Wahrend eines Rennens
sieht man am unteren Bild-
schirmrand eine Schildkréte
laufen. Erreicht sie das Ziel vor
Ihnen, sollte das zu denken ge-
ben - vor allem, weil dann |hr
Versuch abgebrochen wird.

Wer sich fit genug fihit, darf
zum  Wettkampf antreten.
Nachdem man seine persénli-
chen Daten dem Computer an-
vertraut hat, folgen nacheinan-

Der FitneB-Teppich: nichts fir Leute mit schwachem Herz
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Bandai/Nintendo

189 Mark (inklusive dem Modul Athletic World)

Eine halsbrecherische FloBfahrt wartet auf Euch

Wer von Zeit zu Zeit noch et-
was anderes als seine Fingerfer-
tigkeit trainieren will, darf sich
auf den FitneB-Teppich freuen.
Als Ausgleich zum stundenlan-
gen Videospielen ist er ideal ge-
eignet. Man kann seine Leistun-
gen sofort ablesen und hat zu-
dem noch einen RiesenspaB. Vor
allem in einer Gruppa kommt tol-
le Stimmung auf (vielleicht eine
Idee fiir die nichste Party?). Wer
allerdings auf dem Standpunkt
=Sport ist Mord« steht, der sollte

Martin: «SchweiBtreibend, aber lustig«

lieber seine Finger von dem Tep-
pich lassen.

Man kénnte zwar auch ein
paarmal um den Hiuserblock
laufen, aber das bringt bei wei-
tem nicht so viel Laune. Ich freue
mich auf die anderen Module fiir
den Teppich. »Athletic Worlds ist
zwar grafisch nicht berau-
schend, doch die fint Diszipli-
nen sind recht abwechslungs-
reich. Wer weiB, vielleicht mache
ich spéter sogar mal Aerobic: Auf
und nieder, immer wieder. ..

der die finf Disziplinen. Wie
gut sie bewaltigt wurden, er-
féhrt der wackere Sportler am
Ende der Strapaze. Anhand ei-
ner Statistik kiinnen Sie able-
sen, wo lhre Stérken und
Schwéchen liegen (zum Bei-
spiel Ausdauer und Reaktion).

Fiir erfahrene Sportler steht
die Profi-Runde bereit. Neben
all den bekannten Schikanen
erwarten ihn Flederméuse,
Maulwiirfe und anderes Getier,
dem man reaktionsschnell
ausweichen muB.

(mg)

Immer auf dem Teppich bleiben

Der FitneB-Teppich kostet zu-
sammen mit dem Modul »Athle-
tic World« 189 Mark. Er wird mit
einem gut zwei Meter langen Ka-
bel, das man in Joystick-Port
zwei einstdpselt, mit dem
Nintendo-Grundgerdt  verbun-
den. Mit dem Joypad in Port gins
wahit man das Spiel aus und
kann sich ab und zu eine kleine
Ruhepause génnen (selten war
die Pause-Taste so wichtig wie
hier - Schnaufl).

Zusammengelegt ist der Tep-
pich  (Obermaterial  Plastik)
schin b } inand

faltet miBt er stolze 1 x 1 Meter. Er
ist auf der Vorder- und Riickseite
unterschiedlich bedruckt. Auf
den ersten Blick macht der Tep-
pich einen robusten Eindruck.
Wie lange er unbeschadet tagli-
che Tritte verkraftet, wird sich
erst im Dauertest zeigen.

In Japan sind bereits sieben
FitneB-Module erhéltlich. In
Deutschland sollen sie im Lauf
dieses Jahres verdffentlicht wer-
den (zum Beispiel »Asrobics«,
=Stadium Ewvents= und - fir
Videospiel-Masochisten - ein

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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SOFTWARE-NEUHEITEN-SERVICE! Sie mochten schnell im Besitz aktueller Neuheiten

sein? - Senden Sie uns eine Postkarte mit Namen, Alter, Telefon-Nr. und Computertyp und
wir informieren Sie wéchentlich telefonisch lber aktuelle Neuheiten auf dem Software-Markt.

Computer shop und Gamesworid

Niirnberg
Jakobsplatz 2 (U-Bahn WeiBer Turm)

Neuerdoffnung am 19.2.88

Geschéftszeiten 9.00-18.30 Uhr

TOP-SPIELE zu TOP-PREISEN

Games fiir: C64, Atari ST, Amiga, IBM, Strategie, Brettspiele
auf liber 100 gm

Nur Laden - kein Versand

Versandanschrit: Computer shop und Gamesworld
Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2, Telefon 089/5022463

Telefon Nurnberg: 0911/203028
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Der hinterhéltige Seeigel
Urchin hat in einem ge-
heimnisvollen unterirdi-
schen Labyrinth eine ganze
Menge Goldbarren versteckt.
Es liegt an Ihnen, das Gold zu
finden. Doch seien Sie auf der
Hut, der Seeigel hat einige un-
angenehme Uberraschungen
auf Lager.

In jedem der 20 Rdume bil-
den die versteckten Goldbar-
ren eine bestimmte Figur.
Sichtbar werden sie, indem
man (ber sie hinweglduft. Da-
bei kommen auch andere Sa-
chen zum Vorschein. Neben
leckeren Frichten finden sich
nitzliche Bonusgegenstande.
Weniger erfreulich sind die
Gummiseile, die zwischen
manchen Pfosten gespannt
sind. Wer dagegen prallt, wird
zuriickgeschleudert.

Die Steuerung der Spielfigur
ist etwas ungewdhnlich. Die
zahlreichen Pfosten in jedem

Raum dienen zur Richtungs-
anderung. Wenn das niedliche
Tier mit seinen kurzen Armen
danach greift, lduft es solan-
ge um den Pfosten, bis man
das Joypad wieder losléBt.
Kracht der kleine Goldsucher
an die Wand, pralit er davon ab
und lauft in die entgegenge-
setzte Richtung weiter.

Um sich gegen die Vasallen
von Urchin zu verteidigen,
kann man elektrische Schock-
wellen aussenden. Werden die
Wachter getroffen, erstarren
sie und lassen sich einfach
wegschieben. Die Brutstitten
der Unholde sind leider unan-
tastbar.

Die Farbe der Raume gibt
den Schwierigkeitsgrad an.
Nach jeweils fliinf Runden lockt
ein entspannender Bonusle-
vel. An der Suche nach den
Goldbarren diirfen sich bis zu
zwei Spieler (gleichzeitig) be-
teiligen. (mag)

Nintendo Entertainment System

69 Mark (Modul) * Nintendo

Zwei Clu Clus hangeln sich durchs Labyrinth

Clu Clu Land schldgt in diesel-
be Kerbe wie »Balloon Fight« und
»Mario Bros.«. Eine einfache
aber originelle Spielidee, ein tol-
ler Zwei-Spieler-Modus und
SpaB am Spiel. Doch Vorsicht,
wer viel Abwechslung oder Dut-
zende grafisch unterschiedliche
Levels erwartet, wird etwas ent-
tauscht sein.

Martin: »Lustiges Team-Spiel mit Pfiff«

Clu Clu Land ist ein nettes
Spiel, das vor allem zu zweit sehr
erheiternd ist. Allein ist die Spiel-
motivation deutlich geringer. Die
Steuerung des Goldsuchers ist
zwar nicht alltglich, entpuppt
sich aber als sehr raffiniert. Da
man den Goldsucher nicht an-
halten kann, gibt es kaum Ver-
schnaufpausen.

TOP)
COZ2620

Grafik 3 | .L -:-
LUP) Sound 3 ‘.L.L
002620 Power-Wertung |3.5 _L ,I_ .‘. J

BALL)
OZ

MNintendo

Aut dem Nintendo hat man schon grafisch schineres gesehen

Dem Spiel Pinball merkt man
deutlich an, daB es schon gut
vier Jahre auf dem Buckel hat.
Die Grafik ist sehr bescheiden,
und auch beim Sound wurde ge-
spart. Als Flipper-Simulation an
sich schneidet Pinball geringfii-
qgig besser ab. Die Programmie-
rar haben sich ein paar Gags ein-
fallen lassen, die Abwechslung
ins Spiel bringen sollen. Leider
ist ihnen das nur zum Teil ge-
gliickt.

Martin: »Miider Flippers«

Die wenigen witzigen Einla-
gen kdnnen nicht darlber hin-
wegtéuschen, daB es sich mit
Pinball nur duBerst mittelmaBig
flippert. Ich versplrte keine Lust,
mich l&ngere Zeit mit diesem
Spiel zu beschéftigen, obwohl
ich ansonsten ganz gerne zu
Computerflippern greife. Fir
69 Mark ist Pinball entschieden
zu teuer. Die dlteren Module soll-
te man zu einen wesentlich nied-
rigeren Preis anbieten

100

Nintendo Entertainment System
69 Mark (Modul) + Nintendo

issen Sie, mit was sich
die Leute mitunter ver-
gniigten, als es noch

keine Computerspiele gab?
Richtig, sie standen stunden-
lang vor groBen silbrigen Ka-
sten auf vier FiiBen und dro-
schen eine Metallkugel immer
wieder nach oben - im Volks-
mund auch Flippern genannt.
Wer »Pinball« und das Ninten-
do-Videospiel hat, darf nun
auch zu Hause die Kugel flit-
zen lassen.

Da das Spielfeld recht groB
ist, muB auf dem Bildschirm
zwischen zwei Abschnitten
umgeschaltet werden. In je-
dem Teil findet man zwei Flip-
per, die den Ball im Spiel halten
sollen. Damit die Flipperei
nicht so einténig ist, wurden ei-
nige Extras eingebaut. Beriihrt

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

die Kugel bestimmte Teile des
Spielfeldes, erlebt man witzige
Uberraschungen.

Gelingt es Ihnen, den Ball in
ein Loch auf der rechten Seite
des Flippers zu plazieren, darf
zur Belohnung eine Art »Mini-
Breakout« mit Mario, dem Nin-
tendo-Maskottichen  gespielt
werden. Oder hétten Sie es
gerne, wenn ein paar Pinguine
mit Béllen jonglieren? Nichts
einfacher als das, mu man die
Kugel doch nur durch die Pas-
sage links oben flippern.

Ein bis zwei Spieler kénnen
abwechselnd antreten. Dank
der zwei Schwierigkeitsstufen
kommen auch Anfanger auf ih-
re Kosten und geraten nicht in
Versuchung, das Modul vor
lauter Frust in die Ecke zu knal-
len. (mg)
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Nintendo Entertainment System
69 Mark (je Modul), Lichtpistole Zapper: 69 Mark * Nintendo

Feuer frei fiir Nintendo. Ein gutes Auge und eine ru-
hige Hand sind nétig, um die ersten beiden Spiele
filr die Zapper-Lichtpistole zu beherrschen.

achdem schon seit ge-
raumer Zeit eine Lichtpi-
stole fiir das Sega-Vi-
deospiel lieferbar ist, hat Nin-
tendo nun nachgezogen. Der
sogenannte »Zapper= kostet 69
Mark und wird am Joystickport
Nummer 2 angeschlossen.
Das AnschluBkabel der
Lichtpistole ist gut zwei Meter
lang. Leider ist der Abzug des
Zappers etwas schwergéngig,
s0 daB nach l&ngerer Spielzeit
der Zeigefinger schmerzt. Die
Lichtpistole kann man nur mit
den Spielen verwenden, die
dafir programmiert wurden.
Zwei verschiedene Spiele in
einem Modul bietet »Duck
Hunt«. Beim Tontaubenschie-
Ben muB man zwei Scheiben,
die schnell nacheinander ab-

gefeuert werden, mit hoch-
stens drei Schiissen treffen.
Die Entenjagd |&uft ahnlich
ab. Aus dichtem Unterholz stei-
gen plétzlich zwei Enten auf,
die kurze Zeit durch die Ge-
gend flattern. Wiederum hat
man drei Versuche, die Enten
vom Himmel zu holen. Falls ge-
wiinscht, kann ein zweiter
Spieler die Enten steuern.
Wesentlich mehr Abwechs-
lung bietet »Gumshoe«. Mit Hil-
fe der Lichtpistole steuern Sie
Mr. Stevenson durch vier ge-
fahrliche Gebiete. Auf der Su-
che nach fiinf geheimnisvollen
schwarzen Diamanten geht es
durch Stadt, Wolken, Meer und
Urwald. Das Spielprinzip ist
sehr ungewdhnlich. Wahrend
das Spielfeld unentwegt von

Ihr treuer Hund prasentiert stolz die geschossenen Enten

Wegen Duck Hunt wilrde ich
mir nie und nimmer die Lichtpi-
stole kaufen. Immer nur auf zwei
Enten oder Tontauben zu schie-
Ben, reiBt einen nicht gerade vom
Hocker. Es wird einfach keine Ab-
wechslung geboten. Nicht ein-
mal die Hintergrundgrafiken &n-
dern sich.

Martin: »Duck Hunt: eintdnig und veraltet«

Der Zwei-Spieler-Modus bei
der Entenjagd kann auch nicht
mehr viel retten. Das schénste
am ganzen Spiel ist der netle
Hund, der bei jedem Treffer stolz
die geschossene Ente hochhalt
und bei einem MiBerfolg hé-
misch grinst. Der Rest ist &uBerst
bescheiden.

“VIDEOSTHELE
Duck Hunt&Gumshoe

rechts nach links scrollt, muB
man Mr. Stevenson vor allerlei
Gefahren beschiitzen. Jeder
Treffer mit der Lichtpistole ver-
anlaBt ihn zu springen. Flug-
zeuge, Autos, Vigel, Urwald-
ungetime, Meeresungeheu-
er und viele andere finstere

Gesellen wollen ihm an den
Kragen. Zum Glick kann man
die meisten Hindernisse bis
auf die Totenkdpfe mit einem
gezielten SchuB ausschalten.
Dank einem »Continue«-
Modus missen Sie nicht im-
mer von vorne beginnen.(mg)

Martin: »Gi hoe: Erfri

hande D ks

Gumshoe kdnnte mich schon
eher zum Kauf des Zappers ver-
Ieiten. Vior allem das Spielprinzip
hat mich beeindruckt (unge-
wohnlich aber verflixt gut). Man
darf nicht einfach wild drauflos
ballern, sondern muB bei jedem
SchuB genauestens berlegen.
Totenschédel und viele andere

Quadlgeister fordern allzeit hdch-
ste Konzentration. Ob im Wasser,
in der Luft oder zu Land - immer
neue Hindernisse, Landschaften
und Musikstiicke sorgen fir
enorm viel Abwechslung, so daB
Langeweile fir Iangere Zeit aus-
geschlossen ist. Ein gutes Ac-
tionspiel mit einen Schub Taktik,

Die Totenschadel schauen nicht nur gefahrlich aus - sie sind es auch

Grafik HFFFE Grafik es| 1|1 [L|L|L[L]]
Sound IR FIFAFYFY Sound es| L) l(L|L|L[L]]
Power-Wertung 25| 1| 2|3 Power-Wertung (7 | 1|1 .i.ll LILlL

VLAY

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

101



“VIDERSRIELE
Lode Runner
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39 Mark (Modul) * Broderbund/Atari

terspiel-Klassiker ist zwei-

fellos »Lode Runners«, das
seinen Siegeszug auf fast allen
Computer-Systemen  bereits
1982 angetreten hat.

Die beriichtigten Weltraum-
Piraten des Bungeling-lmperi-
ums haben der friedlichen
Menschheit eine Unmenge
Goldbarren gestohlen. Das
Gold lagert in einem unterirdi-
schen Labyrinth aus 75 Kam-
mern. In den Raumen findet
man neben den gesuchten
Goldbarren noch Mauern, Lei-
tern, Kletterstangen und natir-
lich etliche Bungelings. Ihre
Aufgabe besteht nun darin, in
jedem Raum alle Goldbarren
aufzusammeln und sich von

Einer der beliebtesten Klet-

den Wachtern nicht erwischen
zu lassen. Erst dann diirfen Sie
den néchsten Raum betreten.
Neben Ihrem Verstand ist die
Laser-Bohr-Pistole, die einzige
Waffe, die Sie gegen die Bun-
gelings einsetzen kénnen. Mit
ihrer Hilfe werden Lécher in
den Boden gebohrt und auch
wieder gestopft. Einerseits
schaffen Sie sich so Durchgén-
ge, durch die man sich fallen
lassen kann. Zum anderen
bleiben die bésen Buben in
diesen Léchern stecken und
sind auBer Gefecht gesetzt.
Wer alle 75 Levels geschafft
hat, kann sich sogar seine ei-
genen Rdume bauen, die man
allerdings nicht speichern
kann, (mg)

Eld1ia3as i

Ein Super-Oldie, der immer noch diberzeugt

Einige Dinge dndern sich auch
nach etlichen Jahren nicht. Dar-
unter féllt meine Lode Runner-
Begeisterung. Ich habe es da-
mals sehr gerne gespielt und tue
das auch heute noch. Das Spiel-
prinzip von Lode Runner ist min-
destens genauso fesselnd wie
das von »Boulder Dash«

Skeptiker mogen mir entge-
genhaiten, daB Grafik und

Martin: »Unverwiistlich«

Sound fir heutige Verhéitnisse
recht mickrig sind. Doch Lode
Runner beeindruckt mit anderen
Qualitdten, wie zum Beispiel
durch enorm viel Spielwitz und
-spaB. Einige Goldbarren liegen
so gut versteckt, da man zu-
néchst lange tifteln muB, bevor
gegraben wird - denn wer steckt
schon gerne im Mauerwerk fest?
Alles in allem ein tolles Spiel.

Aufschlag-Asse mit Pixel-Power

Real Sports Tennis ist nicht zu
Unrecht eines der beliebtesten
VCS-Spiele. Den Vergleich zum
Activision-Tennis entscheidet es
ganz klar fir sich. Ataris Tennis
spielt sich ndmlich wirklich flott.
In manchen Belangen ist es zwar
etwas unrealistisch (keine Auf-
schlagfelder zum Beispiel), aber
Hauptsache, der Spielspa8 ist
vorhanden - und das nicht zu
knapp.

Immerhin gibt es drei Schlag-
varianten, die neben guten Re-

Martin: »Ganz schon flott«

aktionen auch etwas Taktik for-
dern. Neben dem unterhaltsa-
men Zwei-Spieler-Modus wurde
sogar an einen Computer-Geg-
ner gedacht, der einem zu Be-
ginn ganz schén zu schaffen
macht.

Wer ein unkompliziertes, flot-
tes Tennis-Spiel sucht, ist mit Re-
al Sports Tennis gut bedient. Ei-
nige spielerische Feinheiten feh-
len zwar, aber im groBen und
ganzen kann man mit dieser Ver-
sion durchaus zufrieden sein.
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Real Sports Tennis
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tion aus der »Real Sports«-

Reihe von Atari ist »Real
Sports Tennis«. Nicht zu ver-
wechseln mit dem Tennis-Mo-
dul von Activision, das vor ein
paar Jahren angeboten wurde,
heute allerdings nicht mehr
verkauft wird.

Das Spielfeld ist durch das
Netz in zwei Felder geteilt. Auf-
schlagzonen wie beim richti-
gen Tennis gibt es leider nicht.

Gleich zu Beginn darf man
seinen Namen eingeben. Die
Spielfigur auf dem Bildschirm
folgt wihrend dem Match brav
Ihren  Joystick-Kommandos.
Steht der Schwierigkeitsgrad-
Schalter auf A, missen Sie
den Feuerknopf driicken, um
den Schldger zu schwingen.
Bei Position B wird der Spieler
automatisch den Ball treffen,

Eine weitere Sport-Simula-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

wenn er in Reichweite ist. Die-
ser Modus ist vor allem fiir An-
fanger sehr empfehlenswert.
Beim Atari-Tennis gibt es
drei verschiedene Schlagar-
ten. Steht die Spielfigur still,
wenn der Schldger geschwun-
gen wird, folgt ein normaler
Schlag. Lauft er vom Netz weg,
kann man einen Lob erwarten.
Fiir einen besonders harten
Schlag missen Sie sich auf
das Netz zubewegen.
Gespielt wird nach den offi-
ziellen Tennisregeln (Seiten-
wechsel und »Tie-Break« ein-
geschlossen). Zwei Tennis-
Cracks kénnen gegeneinander
antreten. Steht kein Spielpart-
ner zur Verfigung, springt der
Computer als Gegner ein. In
diesem Fall kann man zwi-
schen zwei Schwierigkeitsstu-
fen wéhlen. (mg)
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ach »Pinball«, das eines
Nder ersten Module fir

das Atari VCS 2600 war,
ist nun mit =Midnight Magic«
die zweite Flipper-Simulation
fir dieses Videospiel-System
erschienen.

Wer sich mit Computerspie-
len etwas auskennt, dem durf-
te dieser Name ein Begriff
sein. Midnight Magic ist nédm-
lich der anerkannt beste
Computer-Flipper. Obwohl es
schon knapp vier Jahre auf
dem Buckel hat, hat kein neue-
res Produkt dessen spieleri-
sche Qualitét erreicht, Im Ver-
gleich zu den Computer-Ver-
sionen wurde die VCS-Umset-
zung ziemlich abgespeckt.
Hier gibt es leider kaum noch
Besonderheiten oder witzige
Einlagen. Beriihrt die Kugel
bestimmte Teile des Flippers,
hat dies meistens nur Auswir-
kungen auf Ihr Punktekonto.

Zwei Ausnahmen bestétigen
in diesem Fall die Regel. Trifft
man mit der Kugel am oberen
Rand des Flippers das farbige
Rechteck, auf das gerade ein
Pfeil zeigt, werden die Stopper
in den Auslaufbahnen akti-
viert. Dies klappt allerdings nur
auf Schwierigkeitsstufe A. An-
dernfalls (Stufe B) sind die
Stopper, die dafiir sorgen, daB
die Kugel nur in der Mitte zwi-
schen den beiden Flippern ver-
lorengehen kann, von wvorn-
herein in Betrieb. Vielleicht ge-
lingt es Ihnen sogar, mit viel
Kénnen einen Extraball zu er-
gattern (es miissen bestimmte
Objekte nacheinander getrof-
fen werden).

Die Bewegung der Kugel ist
wie bei den Computer-Versio-
nen sehr realistisch. Bis zu
zwei Spieler dirfen sich am
Flipper-SpaB beteiligen.

(mg)

Atari VCS 2600 (Atari XL/XE)
39 Mark (Modul) * Atari

Flipper-Magie endlich auch firs VCS

Etwas enttduscht war ich
schon, nachdem ich Midnight
Magic ein paarmal gespielt hat-
te. Wo sind denn all die Extras
hingekommen, die mich beim
Original so begeistert haben?

Im Vergleich zu =Pinball=
schneidet Midnight Magic aber
deutlich besser ab. Zum Beispiel
ist das Abprallverhalten der Ku-
gel sehr realistisch. Hier haben

Martin: »Reichlich abgespeckt«

sich die Programmierer zum
Glick am Vorbild orientiert.

Midnight Magic spielt sich
ganz gut, auch wenn es nicht
vollends (berzeugen konnte.
Mach l&ngerem Flippern wird es
etwas eintdnig. Da aber fiir das
VCS bis auf Pinball keine ande-
ren Flipper-Simulationen ange-
boten werden, gibt es keine Alter-
native zu diesem Modul.

YAV

Der CPIM-Z80-Emulator eréffnet Ihnen den Zugriff auf
das gewaltige Software-Angebot unter CPIM 2.21 Mit
diesem Programmpaket kénnen Sie CPIM-Programme von
anderen Ct pen auf lhrem Atari ST verwenden.

Auch der Einsatz einer Festplatte wird durch den Emula-
for unterstiitzt, so dalBB dem semiprofessionellen Einsatz
Ihres Atari ST unter CPIM nichfs im e steht.

Lieferumfang: Kurzeinfihrung zum Emulator, 3'4-Zoll-
Boot-Diskette  (TOS-Format),  3'/>-Zoll-System-Diskette
(CPM-Format] mit CPIM-Systemprogrammen, Editor
(EMED) und Kurzbeschreibung (engli

Hardware-Vorauss ,?

Atari ST (260 5T/I5205T/520 5T+/
1040 5T) mit mindestens sinem
Floppy-Laufwerk.

Optional: Harddisk fiir Atari ST,

Bestell-Nr. 38710

*
(sFr 64,- 'féf‘i-:ft?o,- b |
* Unverbindliche
Preisempfehlung
In Vorbereitung:
68000er Extra Software, Yol. 2, Grafik
1988, Bestell-Nr. 38727, DM 39 ,~* (sFr 35,-*/65 390,-")

68000er Extra Software, Vol. 3, Anwendung
1988, Bestell-Nr. 38728, DM 49,~"* (sFr 45,-*/65 490,-°)
* Unverbindliche Preisempfehlung

Markt&Technik

;

Marki&Technik Vedog AG, Buchvedog, Hans-Pinsel- 8013 Hoor bei Manchen,
Tel. [089) 4413-0. Bastellungen im Auslond bite an. S\,!-\c'\-"'Z Markt &Tachnik Verriebs
AG, Kollestrasse 3, CH-6300 Zug, Tel, (042) 41 5456, OSTERREICH: Rudal Lechner &
Sohn, Heizwarkstroba 10, A-1232 Wien, Tel. [0222] 677526, Usbemeutar Media Verlogs-

gﬁnl&uhr‘i mbH [GroBhandel], loudor ngasse 29, A 1082 Wien, Tel. (0222 481543-0.
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AUTMATENS PIELE

aB man nicht nur mit
supermoderner Technik
und aufwendiger Ver-
packung wie zum Beispiel ei-
ner Hydraulik Erfolg hat, ver-
deutlicht eindrucksvoll das

»Ghosts'n Goblins«-Varianten.
Als Besonderheit wartet er mit
sage und schreibe drei Feuer-
tasten auf; den Steuerknippel
nicht zu vergessen. Zu dumm,
daB man nur zwei Hande hat.
Natirlich kommt auch dieses

Neuauflagen alter Klassiker sind seit langerem an

der Tagesordnung. In diesen Monaten meldet sich

ein Superstar vergangener Tage mit einem neuen
Automaten zuriick.

Spiel »Pac-Mania«. Wenige ha-
ben damit gerechnet, viele ha-
ben es erhofft, alle sind begei-
stert. Pac-Man fasziniert die
Massen: gestern wie heute.
Sein neuestes Abenteuer wird
in diesen Tagen uraufgefiihrt.
Sie sollten sich diese Vorstel-
lung nicht entgehen lassen.
Pac-Mania ist aber nicht der
einzige interessante Spielauto-
mat, den wir in dieser Ausgabe
vorstellen. Daneben tummeln

sich unter anderem zwei Nach-
zieher des altbekannten =Ne-
mesis«,

=Exzisus« ist einer der bei-
den Neuheiten, die auf der Ac-
tionwelle ganz oben schwim-
men wollen. Ob er das aller-
dings schaffen wird, ist frag-
lich, denn die Konkurrenz ist
groB. Einen seiner griBten Ge-
genspieler testen wir auch in
dieser Ausgabe von Power

Play. Bei »R-Type« wimmelt es
nur so von Extrawaffen. Man
braucht fast ein Notizbuch, um
sich alle zu merken und sie im
richtigen Moment einzuset-
zen. Darlber hinaus verbliifft
dieses Spiel mit teilweise her-
vorragender Grafik und ein-
drucksvollen Weltraum-Mon-
stern.

Der vierte im Bunde prédsen-
tiert sich als Vertreter der

Spiel nicht ohne Extrawaffen
aus.

In der néchsten Ausgabe
von Power Play werden wir
Euch dariiber informieren, was
uns im Laufe dieses Jahres an
interessanten Spiele-Neuhei-
ten erwartet. Ende Januar lud
Frankfurt zu einer der gréBten
Spielautomaten-Messen  ein,
die wir natirlich auch besucht
haben. (mag)

Exzisus

Ein Sternensdldner kampft mit unbekannten Méch-
ten, denen schon ganze Raumschiff-Flotten zum
Opfer gefallen sind. Wird er die Schlacht mit dem
Basen fiir sich entscheiden kénnen?

193900

14329500

orMGe

Der gelbe Obermotz spuckt kraftig Laser-Salven

o reiBerisch die Hinter-
grund-Story auch ist, sie
kann nicht darliber hin-
wegtduschen, daB uns mit »Ex-
zisus« der x-te »Nemesis«-
Clone ins Haus steht. Das
Spielhallen-Publikum  lechzt
anscheinend nach immer neu-
en Weltraumschlachten, die
per Extrawaffe und Laser-
schuB entschieden werden.
Wie man es nicht anders er-
warten durfte, scrollt das Spiel-
feld von rechts nach links. Jede
Menge feindliche Raumschiffe
haben nichts anderes zu tun,
als auf Ihr eigenes Gefdhrt zu
schieBen. Zum Glick sind Sie

104

nicht ganz wehrlos. Gleich von
Beginn an verfigt man (ber
ein leistungsstarkes Geschitz.
Da sich die Gefahrlichkeit Ihrer
Gegner im Lauf des Spisles
stindig erhéht, darf nichts un-
versucht gelassen werden, die
eigene Bewaffnung zu verbes-
sern. Die beste Gelegenheit
dazu geben omindse Kapseln,
die bereitwillig nitzliche Hilfen
preisgeben, sobald sie per
SchuB gedffnet wurden.

Eines der wertvollsten Ex-
tras verbirgt sich hinter dem
Symbol »O«, Wird es aufge-
nommen, erhalten Sie ein Be-
gleitschiff, das lhnen hilft, die
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Bdsewichte in die Schranken
zu weisen. Bis zu zwei dieser
Kampfgefdhrten kénnen so ak-
tiviert werden. Daneben tum-
meln sich die altbekannten Ex-
trawaffen auf dem Schlacht-
feld: zum Beispiel hbhere
Schubfolge, Laser oder Rake-
ten.

Das Spiel wartet mit wenig
Neuem auf. Raumschiffe, die
im Formationsflug angreifen
oder bodengestiitzte Abwehr-
anlagen sind an der Tagesord-
nung. Nach einer gewissen
Zeit taucht ein Superschurke
auf, der ganz schén viele Tref-
fer vertragen kann, ehe er

schlieBlich doch klein beige-
ben muB. Besonders witzig ist

der verkappte »Yeti« am Ende
des zweiten Levels. Manche

Situationen sind mit dem richti-

gen Extra wesentlich einfacher
zu meistern. Ein biBchen Taktik
gehdrt neben flinken Reaktio-

nen auch zum Erfolgsrezept.
Die Hintergrundgrafik &n-

dert sich nach jedem Level.
Musikalisch hat Exzisus nicht
viel zu bieten. Soundeffekte,
die man alle irgendwo schon
mal gehdrt hat, mischen sich
unter die Musik. Einen Preis fiir
Originalitat
Spiel bestimmt nicht.

dieses
(mg)

gewinnt

Normalerweise bin ich fir je-
des gute Ballerspiel vom »Neme-
sis«-Typ zu haben. Aber »Exzi-
sus« hat mich doch ziemlich ent-
tduscht. Damit will ich nicht sa-
gen, daB es schlechtist, denn auf
der anderen Seite wére ich froh,
wenn ich es in dieser Form zu
Hause spielen knnte. Der Ha-
ken dabei ist, daB Exzisus in der
Spielhalle steht, und da muB
man doch etwas hohere Quali-
tatsmaBstdbe anlegen. Im Ver-
gleich zu »R-Type«, das auch in
dieser Ausgabe von Power Play

getestet wird, sieht Exzisus je-
denfalls recht arm aus. Den Pro-
grammierern sind anscheinend
die guten Ideen ausgegangen.
Viele Extrawaffen, immer neue
Formationen feindlicher Raum-
schiffe und am Ende eines Le-
vels ein Oberschurke - alles gut
und schdn, aber das hatten wir
alles schon mal.

Darliber hinaus ist die Grafik
von Exzisus nur mittelprichtig.
Mir sind keine besonders gelun-
genen Monster aufgefallen.
Auch der Sound kénnte weitaus
besser sein. Es ist miBig, zu er-
wéhnen, daB sich Exzisus wie
fast alle Automaten ziemlich gut
spielt, obwohl es keinen Team-
Modus fiir zwei Spieler gibt. Das
reicht aber heutzutage nicht mehr
aus, um mich zu begeistern. Vor
zwei bis drei Jahren wére Exzi-
sus sensationell gewesen, heute
versinkt as im Mittelmas.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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R-Type

In den Tiefen des Weltraums lauern immer neue
Gefahren, die Sie an Bord eines Kampfjagers unbe-
schadet iiberstehen miissen. Hoffentlich ist immer
die richtige Extrawaffe einsatzbereit.

Am Anfang war »Defen-
der«, der Ballerspiel-
Klassiker schlechthin,
dann kamen kurz nacheinan-
der »Nemesis« und »Salaman-
der«. Nun sorgt »R-Type« fiir
ein neues, actiongeladenes
Weltraumabenteuer. Das
Strickmuster ist bei allen Spie-
len dieser Sorte das gleiche:
das Spielfeld scrollt von rechts
nach links. Dort wimmelt es nur
so von Feindschiffen, seltsa-
men Geschdpfen und Extra-

wie Ublich geballert. Je mehr
»normale« Extrawaffen einge-
sammelt werden, desto héher
istder Wirkungsgrad einer Sal-
ve. Die Extras schwirren als
Buchstaben getarnt durch die
Gegend. Als sehr nitzlich ha-
ben sich die Raketen erwie-
sen. Je eine wird nach schrig
oben und unten abgefeuert
und eliminiert somit manche
Gegner schon im voraus. Ein
Schild, das fir kurze Zeit
Schutz bietet, ist natirlich nie

Bei »R-Type« jagt ein Grafik-Leckerbissen den anderen

waffen. Diese sind auch bitter
ndtig, wenn es am Ende eines
Levels darum geht, ein gewalti-
ges Monster zu vernichten. Zu
allererst muB man seinen
schwachen Punkt finden, an
dem es verwundbar ist. Ist dies
geschehen, wird die passende
Extrawaffe aktiviert und gezielt
eingesetzt.

Es ist bei R-Type allerdings
ein weiter Weg vom Spielbe-
ginn bis hin zum ersten Super-
Bosewicht. Die ersten paar
Markstiicke werden kaum aus-
reichen, um bis dahin vorzu-
stoBen. Vor allem die Bedie-
nung und die Beschaffung der
verschiedenen Waffen ist kein
leichtes Unterfangen.

Neben einem Joystick ste-
hen zwei Feuerknopfe bereit,
die Feinde vom Bildschirm zu
pusten. Mit einem Knopf wird

y2AYY

verkehrt. Um alle anderen Ex-
tras aufzuzéhlen, fehlt uns an
dieser Stelle leider der Platz.

Je schneller der Feuerknopf
gedriickt wird, desto dfters
schieBt man. Bleibt man l&nger
auf dem Knopf, wird ein Plas-
ma-Strahl abgefeuert, der an
Durchschlagskraft nichts zu
wilnschen (brig 1a6t. In dieser
Zeit sind die normalen Waffen
(zum Beispiel Laser und Rake-
ten) natlrlich nicht einsatzbe-
reit.

Der zweite Feuerknopf dient
zum Aussenden eines Satelli-
ten. Dieses Extra ist bis jetzt
einmalig. Im Laufe des Spiels
kann sich der Spieler diesen
Satelliten erkdmpfen, wenn er
bestimmte Formationen von
Feindschiffen erledigt. Der Sa-
tellit wird entweder an der
Vorder- oder an der Riickseite
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Die Riesenameise wehrt sich gegen die drohende Vernichtung

des eigenen Kampfjdgers an-
gedockt. Auf Knopfdruck setzt
er sich vom Mutterschiff ab und
vernichtet eigensténdig alles,
was sich ihm in den Weg stelit.
Besonders zu empfehlen ist
der Einsatz dieser Allround-
Waffe bei der Bekdmpfung be-
sonders widerspenstiger Mon-
stren.

Das Erstaunlichste an BR-
Type ist allerdings die GrdBe
der Gegner und Raumschiffe.
Viele davon fiillen den halben
Bildschirm und mehr aus.
Im Vergleich zu diesen Gigan-
ten, die zudem alle animiert
sind, sieht das eigene Raum-
schiff wie ein armes Wirm-
chen aus. (mg)

Brandaktuell

In der nachsten Ausgabe
von Power Play lesen Sie ei-
nen ausfihrlichen Bericht
von der Automatenmesse
in Frankfurt. Die wichtig-
sten Neuheiten und Trends
verraten wir lhnen jetzt
schon:

+ Sega hat die Nase vor-
ne: Der neuste Superhit ist
»sThunder Blade«. Atari pré-
sentiert Nachfolger zu
»Asteroids«: »Blasteroids«
bietet Zwei-Spieler-Modus,
Supergrafik und -sound,
viele Extrawaffen und
SpielspaB en masse. (mg)

Gut!

-

Es ist wirklich seltsam. Nach
=Salamander« dachte ich, daf
dieses Spielprinzip nun endgil-
tig ausgereizt sei. Aber nein, =R-
Type« hat mich eindrucksvoll ei-
nes Besseren belehrt. Die Far-
benpracht und vor allem die Gr-
e der Gegner ist unglaublich.
Dariiber hinaus ist alles toll ani-
miert. Alle zehn Sekunden
kommt ein neues, undefinierba-
res Etwas auf das eigene, mick-

rige Raumschiff zu, so daé man
am liebsten wenden und das
Weite suchen wiirde. Leider
klappt das bei R-Type nicht.

Die Schrecksekunden reihen
sich aneinander wie die Schis-
se aus der Laserkanone. Aber
wozu hat man denn die vielen
schdnen Extras, allen voran der
praktische Satellit, der fast alles
von alleine macht? Angriff ist in
diesem Fall die beste Verteidi-
gung.

Fir mich ist R-Type momentan
das Nonplusultra dieses Gen-
res. Es spielt sich fantastisch,
die Grafik ist mehr als beein-
druckend und die Levels sind so
zahlreich, daB man sie gar nicht
alle aufzahlen kann. Heimcom-
puter-Umsetzungen, wo bleibt
ihr?

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Pac-Mania

Der erfolgreichste Videospiel-Held aller Zeiten fei-
ert eine unerwartete Auferstehung. Die Feinde sind
zahlreicher, die Labyrinthe noch komplizierter.
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Is ein findiger Japaner im
Jahr 1979 das Spiel
»Pac-Man« program-
mierte, dachte er wohl nicht im
Traum daran, daB man es noch
nach knapp zehn Jahren spie-
len wiirde. Nach Pac-Man,
»Ms. Pac-Man«, »Super Pac-
Mans, »Jr. Pac-Mans« und »Pac-
Land« erfreut nun »Pac-Mania«
die Herzen der Fans des klei-
nen Mampfers.
Gegenilber dem Original hat
sich einiges geéndert. Nicht
weniger als sechs Gespenster

@D D @@ |®E
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miissen aufgemampft werden,
um den néchsten Level zu er-
reichen. Dies ist bei Pac-Mania
um so reizvoller, denn die ver-
schiedenen Labyrinthe sind
grafisch véllig unterschiedlich.

Da das Spielfeld ziemlich
groB ist, scrollt es in alle vier
Richtungen. Deshalb kann es
durchaus vorkommen, daB
nicht alle Gespenster auf dem
Bildschirm zu sehen sind. Zum
Glick haben die Programmie-
rer bei Pac-Man ein neues Ta-
lent entdeckt. Jetzt kann er so-

Pac-Man hat gut grinsen bei seinem Super-Comeback

machen Jagd auf den hungri-
gen Pac-Man. Pinky, Inky, Cly-
de, Sue, Blinky und Funky las-
sen nichts unversucht, ihn in
einer Ecke des groBen Laby-
rinths  einzukesseln.  Zum
Glick gibt es ja die Kraftpillen,
die den Gespenstern gehdrig
Furcht einfléBen - wenn auch
nur filr kurze Zeit. Leider rege-
nerieren sich die Geister ziem-
lich schnell wieder. Vergessen
Sie im Eifer der Jagd nicht Ihre
eigentliche Aufgabe: Alle Pil-
len, die in den Géngen liegen,
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gar springen. Wenn er von
zwei Geistern in die Zange ge-
nommen wird, und keine Kraft-
pille in der Nahe ist, hilft nur
noch ein gewagter Sprung
iiber einen Bosewicht. Das las-
sen sich die Gespenster aller-
dings nur bis zum dritten Level
gefallen, dann schlagen sie mit
den gleichen Mitteln zuriick.
Wenn sich Geist und Pac-Man
inder Lufttreffen, ist das fiir ihn
genauso ungesund wie eine
Berilhrung mit seinen Feinden
auf dem Boden.

1LOO00S

Pac-Man endlich in 3D - mit scrollenden Labyrinthen und mehr

Geistern denn je

Das Besondere an Pac-Ma-
nia sind allerdings nicht das
Spring-Talent von Pac-Man
oder die groBen Spielfelder. Im
Gegensatz zu allen anderen
Pac-Man-Versionen sieht man
diesmal das Labyrinth wvon
schrdg oben. Fir das Spiel ist
dies sehr wichtig, denn in spé-
teren Levels muB unser Pac-

Man auch Treppen steigen
(oder besser raufhiipfen).
Wem die ersten Level zu ein-
fach sind, der kann gleich mit
der zweiten oder vierten Run-
de beginnen. Eine Umsetzung
fir Heimcomputer ist noch
nicht geplant. Das kann sich
aber in den nichsten Monaten
schnell dndern. (mg)

Super!’

Mich kann in bezug auf Video-,
Computer- und Automatenspie-
len eigentlich nicht mehr viel
Uberraschen, aber als ich zum
ersten Mal Pac-Mania in der
Spielhalle sah, war ich doch
ziemlich von den Socken. Als
Pac-Man-Freak (oder besser
Verriickter) der ersten Stunde
(ehemalige VCS-Besitzer wer-
den wohl kaum den Tag verges-
sen, als Pac-Man fiir das 2600
ausgeliefert wurde), war die
Freude natiirlich groB. Ich habe

jedes Abenteuer der Familie Pac-
Man mit Begeisterung verfolgt.

Keine Frage, daB ich mich so-
fort an den Joystick setzte, und
Pac-Man durch die Génge jagte.
Ich war derart von dem Spiel fas-
ziniert, daB ich dariber die Zeit
total vergaB. Es macht einfach
unglaublich viel SpaB. So primi-
tiv das Spielprinzip auch ist, so
fesselnd ist es. Die Programmie-
rer haben sich zwar nicht viel
Neues einfallen lassen, dafir
aber das Richtige. Wie heifit es
doch so schiin: Weniger ist mehr.

Fir Pac-Man-Fans ein Traum,
fiir alle anderen auf jeden Fall ein
Probespiel wert. Hoffentlich er-
barmt sich bald ein Software-
Haus und beschert uns gelunge-
ne Umsetzungen. Bis dahin wer-
den bestimmt noch viele Mark-
stilcke in den Schiund des Auto-
maten wandern.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Ein schwerbewaffneter Einzelkdmpfer muB sich
durch feindliches Teritorium schlagen. Jeder
Schritt birgt eine neue Gefahr, der er nur dank sei-
ner iibermenschlichen Kréfte entgehen kann.

Dscar hat's nicht leicht: Bel einem Spaziergang ...

ie Welle der »Ghosts'n
Goblins«-Nachzieher ist
bis heute nicht verebbt.
Der einsame Krieger im Kampf
gegen das Bdse ist nach wie
vor gefragt. »Oscar« wartet al-
lerdings mit einer Besonder-
heit auf. Man dachte anschei-
nend, daB der Spieler mit nur
einem Feuerknopf unterfordert
sei. Bei diesem Spielautoma-
ten zieren nicht weniger als de-
ren drei das Schaltpult. Natiir-
lich darf auch ein Joystick nicht
fehlen.
Am Anfang seiner Odyssee
ist der wackere Streiter fiir
Recht und Ordnung nur

schlecht bewaffnet. Ein Ma-
schinengewehr ist die einzige
Waffe, die gleich zu Beginn
einsatzbereit ist. Dariiber hin-
aus verfiigt er Gber eine enor-
me Sprungkraft. Weitere Waf-

fensysteme muB sich Oscar
erst im Laufe des Spiels er-
kampfen.

Am unteren Rand des Bild-
schirms sieht man eine Leiste,
auf der verschiedene Extras
aufgelistet sind (Springen,
Granate, Rakete, erhdhte
SchuBkraft und Gewehr). Das
Extra, das gerade aktiv ist,
leuchtet orange auf. Sobald
Sie einige Feinde abgeschos-
sen haben, wird entweder ein
=M« oder ein »Ma« sichtbar. So-
bald man den Buchstaben auf-
gesammelt hat, verschiebt
sich das orange Feld um eine
Stelle (bei N), beziehungswei-
se um zwei Stellen (bei M) nach
rechts. Per Druck auf Feuer-
knopf Nummer 3 erhalten Sie
die orange aufleuchtende Ex-
trawaffe. Wird »Springen« ak-
tiviert, verbessert sich natir-

... und darf selbst bei Klettertouren das Ballern nicht vergessen
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Die Programmierer von »Os-
car« haben sich ganz schén
was einfallen lassen. Drei Feu-
erkndpfe, von denen allerdings
nur zwei stindig gebraucht wer-
den, sind recht ungewdhnlich.
Weniger innovativ ist dagegen
das Spielprinzip.

Dank der aufwendigen Grafik
ist Oscar trotzdem einer der in-
teressanteren neuen Automaten.

Er spielt sich namlich sehr gut.
Wer sich schon fiir Ghosts'n Go-
blins begeistert hat, wird an Os-
car seine Freude haben. Dutzen-
de von stdmmigen Gegnern, die
wild um sich schieBen, viele ver-
schiedene Landschaften und ge-
nigend Oberschurken halten
Sie in Trab.

Besonders erfreut war ich, als
ich fi Ite, daé die hi
denen Gegner sich allesamt aus-
tricksen lassen, wenn man nur
die richtige Taktik herausfindet
(und natiirlich sehr schnell rea-
giert). Nur mit Gllick werden Sie
bei Oscar nicht weit kommen.
Und das ist auch gut so, denn
nichts stért mich mehr, als Situa-
tionen, die man nur mit viel
Gliick Ubersteht.

.. lrifft er auf so manchen geféhrlichen Angreifer ...

lich Ihre Sprungkraft. Neben N
und M kénnen auch noch an-
dere Buchstaben auftauchen:
»Be« steht flir Bonuspunkte und
»Eu flir mehr Energie. Wéhrend
der Buchstabe »T« flr einen
Zeitbonus sorgt, ist »T-« gleich-
bedeutend mit Zeitverlust.
Wenn Sie 30 =K«s aufgesam-
melt haben, wird Ihnen zur Be-
lohnung ein Zusatzleben ge-
schenkt.

Jede Szene wartet mit ande-
rer Grafik und neuen Musik-
stiicken auf. Das Spielfeld
scrollt mal von rechts nach
links (zum Beispiel im Urwald
oder in Gebauden), mal von
oben nach unten (zum Beispiel
wenn Sie mit einem Aufzug
fahren oder eine Felswand her-
unterklettern). Am Ende eines
Abschnittes wartet regelméBig
ein Obermotz, den man nur mit
viel Mihe und einer bestimm-
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ten Taktik erledigen kann. Ein
Zeitlimit hindert Sie daran, sich
wahrend des Spiels eine kleine
Ruhepause zu gbnnen.
Neben der stetigen Musik-
berieselung ténen die wver-
schiedensten  Soundeffekte
aus den Lautsprechern des
Automaten. Alle Angreifer auf-
zuzéhlen, wiirde den Rahmen
des Testberichts sprengen.
Oscar ist ein Action-Adven-
ture, das mit Grafik und Sound
nicht geizt. Der Schwerpunkt
liegt eindeutig bei der Action.
Einige Gegner lassen sich al-
lerdings erst dann vernichten,
wenn sich der Spieler eine
Angriffs- beziehungsweise
Verteidigungs-Taktik zurecht-
gelegt hat. Die Wahl der richti-
gen Waffe spielt dabei eine
wichtige Rolle. Nur mit Ballern
ist es bei Oscar bei weitem
nicht getan. (mg)
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Von Anfang an (Teil 3)

Wie entsteht ein Spiel-Automat? Warum sind
diese Automaten eigentlich Heimcomputern iiberlegen?

bei einem Amerika-Besuch

hinter die Kulissen von Atari
Games gucken. Linda Benzler
und Chris Downend zeigten
uns, wie Spielautomaten pro-
grammiert und hergestellt wer-
den. AuBerdem gaben Sie eini-
ge interessante Kommentare
(ber Atari Games und die
Spielhallen-Szene im allge-
meinen.

Wie in der letzten Folge er-
wéhnt, wurde Atari Games
1984 vom japanischen Auto-
maten-Hersteller Namco auf-
gekauft. Doch trotzdem blieb
bei Atari vieles beim alten.
Namco schreibt Atari nicht vor,
was fiir Automaten gemacht
werden missen, und dréngt
Atari auch keine japanischen
Geréte auf. Vielmehr tauschen
die beiden untereinander die
Automaten aus, denen auf den
jeweiligen Mérkten gute Chan-
cen eingerdumt werden. So
gibt es fast alle Namco-Auto-
maten unter dem Atari-Label in
den USA und Europa zu fin-
den. Die amerikanischen Nam-
co-Automaten werden auch bei
Atari hergestellt, Namco iber-
nimmt die Produktion der fiir
Japan bestimmten Atari-Auto-
maten.

DaB dies keine Zwangsehe
ist und es durchaus mal zu ei-
nem Seitensprung kommen
kann, wird dadurch bewiesen,
daB Atari auch Automaten von
anderen Firmen im Angebot
hat. So vertreibt Atari in Ameri-
ka das Basketball-Spiel »Dunk
Shot« von Namco-Konkurrent
Sega.

Das Wichtigste und Interes-
santeste bei Atari ist aber im-
mer noch die Automaten-Ent-
wicklung. Chris Downend,
Chef einer von zwei Entwick-
ler-Truppen, erzéhite uns, wie
der Zeitplan eines typischen
Atari-Automaten aussieht:

»Einmalim Jahr veranstalten
wir ein groBes Entwickler-
Treffen mit allen Programmie-
rern, Hardware-Designern, der

l m Sommer 1987 konnten wir

110

Marketing-Abteilung und allen
anderen an der Entwicklung
beteiligten Mitarbeiter. Dort
diskutieren wir neue Spiel-
ideen, die in der néchsten Zeit
verwirklicht werden sollen.
Wenn uns eine Idee brauchbar
erscheint, entsteht zu diesem
Zeitpunkt eine meist zwei Sei-
ten lange Kurzbeschreibung
des Projekts.

Der néchste Schritt ist, daB
wir uns aus all den Kurzbe-
schreibungen die Projekte

Der dritte und letzte Teil der Atari-Story gibt Antwort.

teuer die Entwicklung wird.
Das Paket beschreibt den Au-
tomaten so gut, als wire er
schon fertig. Bis dahin ist aber
noch kein einziges Bit pro-
grammiert. Dann wird erstin ei-
ner weiteren langen Konferenz
entschieden, ob wir das Spiel
tatséchlich machen wollen. Es
sind schon &fter Projekte in die-
sem fortgeschrittenen Stadi-
um abgebrochen worden.
Danach kann es bis zu ei-
nem Jahr dauern, bis unsere

Exklusiv in Power Play: Die allererste, voll funktionstiichtige
Prototyp-Platine von »Gauntlet«. Leider sind auf dem Foto die vielen
nachtriglich geldteten Drihte nicht zu sehen.

rauspicken, die am vielver-
sprechendsten aussehen und
die wir mit unseren Program-
mierern realisieren kbnnen. Ei-
nige Monate darauf folgt das
=Project Initiation Packages,
ein riesiges Biindel Papier, das
das Spiel so gut wie moglich
beschreibt. Hier arbeiten Desi-
gner, Programmierer, Grafiker
und Sound-Spezialisten schon
sehr eng zusammen. In die-
sem Papier sind handgemalte
Bildschirm-Darstellungen zu
sehen, Beschreibungen aller
Sound-Effekte, technische
Zeichnungen der Steuerele-
mente, Vorschldge fiir einen
Gehéuse-Entwurf, AuBerdem
wird festgelegt, welche Hard-
ware wir bendtigen und wie

Programmierer eine erste Ver-
sion des Automaten fertigge-
stellt haben. Manchmal arbei-
ten sie mit einer villig neuen
Hardware, neuen Prozesso-
ren, neuer Grafik-Elektronik.
Sie haben nur verhaltnismaBig
wenig Zeit, sich in den neuen
Computer reinzuarbeiten,
denn das Projekt muB zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt fer-
tig werden.

Sind Programm und Hard-
ware des Automaten fertig,
wird er ausgetestet, Zu diesem
Zweck stellen wir Prototypen in
einige Spielhaller. in der Ndhe
und beobachten, wie die Spie-
ler das Gerdt aufnehmen.
Wenn diese Leute Verbesse-
rungsvorschldge haben, ver-
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suchen wir, diese umzusetzen.
Wenn es den Leuten iber-
haupt nicht geféllt, dann ver-
gessen wir die ganze Sache
und fangen mit etwas Neuem
an. Es kdme uns viel teurer, ein
paar tausend Automaten zu
bauen, mit denen dann keiner
spielt, als einfach zu sagen:
Begraben wir’s.

Alles in allem bendtigt ein
Automat von der ersten Idee
bis zum fertigen Test-Gerét et-
wa ein bis zwei Jahre. Deswe-
gen lassen wir uns nur sehr un-
gerne in die Karten gucken,
was wir gerade Neues produ-
zieren. Wenn uns jemand eine
Idee wegschnappen wiirde,
bevor wir den Automaten fertig
haben, wiirden wir eine ganze
Menge Geld verlieren.«

Nach diesem langen Mono-
log kénnen wir Chris gezielte
Fragen iber die Hard- und
Software der Spielautomaten
stellen.

Spielautomaten beein-
drucken am meisten durch ihre
Uberlegene Technik. Sound,
Grafik und nicht zuletzt Prozes-
sor-Leistung ibertreffen die ty-
pischen Heimcomputer um
Klassen.

Der Sound in einem Atari-
Automaten wird mit drei ver-
schiedenen Baugruppen er-
zeugt. Die eine Baugruppe be-
schaftigt sich mit der Sprache
und den digitalisiert klingen-
den Gerduscheffekten. Diese
Sachen werden nicht einfach
digitalisiert und wieder abge-
spielt, wie beispielsweise auf
einem Amiga. Im Automat ist
ein spezieller Soundchip, der
die digitalisierten Daten beson-
ders packt und bearbeitet. So
bendtigt man fiir eine Sekunde
sehr gut versténdlicher Spra-
che nur 2 KBit (entspricht etwa
einem viertel KByte). Fiir den
technisch interessierten Leser:
Das Pack-Verfahren heiBt LPC
- Linear Predictive Coding.

Fir die Musik und viele an-
dere Sound-Effekte verwendet
man FM-Synthese-Sound-
Chips von Yamaha, wie sie
auch in handelsblichen Syn-
thesizern zu finden sind. Einfa-
che Sound-Effekte werden je-
doch von einem kleinen Chip
Ubernommen, der schon seit
Uber zehn Jahren treu seinen
Dienst tut: Pokey. Er sorgte
schon im Atari XL/XE fiir den
Sound und wird heute noch
von Atari Games verwendet.
Alles in allem hat ein typischer
Atari-Automat mindestens vier
bis acht Sound-Kanéle - in Ste-
reo, versteht sich.

Als wir die Entwickler von

72%\7



Atari nach dem Grafik-Chip fra-
gen, ernten wir nur Lachen und
kurz darauf eine klare Antwort:
Ein Spiel-Automat hat gar kei-
nen Grafik-Chip! Klar, daB das
Bild des Automaten irgendwo-
her kommen muB. In einem
normalen Computer (ber-
nimmt ein einzelner spezieller
Chip diese Aufgabe. Nicht so
bei den Automaten von Atari.
Hier legt man auf besondere
Eigenschaften Wert, die zur
Zeit kein einzelner Videochip
bieten kann. Deswegen befin-
det sich im Automaten eine
ganze Video-Elektronik, die
aus mehreren Dutzend Chips
besteht. Diese Elektronik ist
wiederum in einzelne spezielle
Baugruppen aufgeteilt. Da gibt
es zum Beispiel eine Sprite-
Elektronik, die in der Lage ist,
Hunderte von Sprites gleich-
zeitig darzustellen. Um genau
zu sein: In acht Rasterzeilen
werden bis zu 50 Sprites verar-
beitet; da der Bildschirm nor-
malerweise mindestens 200
Rasterzeilen hat, sind das ma-
ximal (iber 1000 Sprites gleich-
zeitig.

Eine weitere Baugruppe be-
schaftigt sich mit dem Hinter-
grund, vor dem sich die Sprites
bewegen. In der Fachsprache
von Atari heibt der Hintergrund
»Playfield«. Ein Playfield be-
steht normalerweise aus 8 x 8
Punkte groBen »Megapixeln«,
Diese Struktur ist vergleichbar
mit dem verénderbaren Zei-

nale Bild der Rennstrecke wie
aus Bauklttzchen mit Mega-
Pixels aufgebaut.

Zum Thema Farbenpracht:
Jedes der tber 1000 Sprites
und jeder Mega-Pixel des Play-
fields kann 16 verschiedene,
von den anderen Sprites und
Mega-Pixels vdllig unabhéngi-
ge Farben annehmen. Die
Farbpalette besteht aus minde-
stens 4096 Farben, bei Geré-
ten der neuen Generation sind
@s sogar noch mehr.

Die Grafik-Auflésung der
einzelnen Automaten variiert.
»Indiana Jones« oder »Road
Runner« kommen mit einer
Auflésung von 320 x 256 Bild-
punkten aus. Bei Atari werden
diese Gerdte auch als System
1-Geréte bezeichnet, denn die-
se Automaten lassen sich in-
nerhalb kirzester Zeit umri-

Ein typischer Arbeitsplatz eines Atari-Programmierers. Hier werden
gerade die letzten Details von »A.P.S.« programmiert.

chensatz eines Commodore
64 oder Atari XL. Die Playfields
dirfen um einiges groBer sein
als der Bildschirm und werden
von der Elektronik automatisch
stufenlos gescrolit. Auch bei ei-
nem 3D-Spiel wie »Roadbla-
sters« wird das dreidimensio-
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sten. Mit ein paar neuen
ROMs, und ein paar Aufkle-
bern macht man aus »Marble
Madness« =Road Blasters«.
Die Automaten der System
2-Serie wie »Paperboy= arbei-
ten sogar mit der Aufidsung
von 512 x 384,

.'.)u LA
Die Grafiker von Atari, die
diese enorme  Hardware-

Power ausniitzen wollen, ar-
beiten zum Malen ihrer Bilder
und Sprites mit handelsibli-
chen Heimcomputern. So fin-
det man auf dem Arbeitsplatz
vieler Grafiker einen Atari ST.
Mit diesem Computer werden
Sprites und Mega-Pixels ent-
worfen. Die Grafik von »Gaunt-
let= und =Gauntlet ll« wurde
beispielsweise zum groBen Teil
auf dem ST gezeichnet. Besit-
zer des Programms »Neochro-
me« kennen vielleicht das
Gauntlet-Titelbild von Atari-
Games-Grafiker Alan Murphy.
Dies ist nicht nur ein Demo,
sondern die Original-Viorlage
fur den Automaten.

Das wirft natirlich einige
weitere Fragen auf: Wie kommt
die Grafik vom ST in den Auto-
maten? Auf was flr einem
Computer werden Gberhaupt
die Automaten-Spiele pro-
grammiert?

Atari Games verwendet in
seinen Automaten einen T11-
Prozessor von Digital mit einer
Taktfrequenz von etwa 7 Mega-
hertz. Dieser Chip ist noch lei-
stungsféhiger als ein 68000,
derim ST oder Amiga zu finden
ist. Die T11-Serie findet schon
seit Jahren Verwendungin den
VAX-Computern, die als teure
aber leistungsféhige Arbeits-
pferde fiir jeden Bedarf ange-
sehen werden.

Auch Atari hat einige VAXen.
Vier Stlck tun schon seit eini-
gen Jahren ihren Dienst im
Computerraum von Atari, zwei
brandneue MicroVAXen sind
kiirzlich dazugekommen. Die-
se Computer werden fiir so
ziemlich alles eingesetzt, wo-
fiir man Computer benutzen
kann: Buchhaltung, Lagerver-
waltung, Auftragsbearbeitung
und Spiele-Programmierung.

DaB Programmierer Nacht-
menschen sind, ist kein Ge-
heimnis. Programmierer kom-
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men niemals vor dem spéten
Nachmittag ins Blro und blei-
ben dann bis in die friihen Mor-
genstunden vor dem Monitor.
Doch bei Atari Games kann je-
der Programmierer sofort eine
logische Begriindung fir diese
Arbeitszeiten liefern: Uber Tag
laufen die Buchhaltungspro-
gramme, und den Spiele-Ent-
wicklern steht nur ein kleiner
Teil des Computersystems zur
Verfilgung. Nachts hingegen
werden die VAXen nur von den
Entwicklern benutzt; deren
Programme laufen jetzt we-
sentlich schneller ab. Und die
Programmierer legen auf hohe
Arbeitsgeschwindigkeit  viel
Wert: Zur Zeit werden alle Au-
tomaten in der Sprache »C«
programmiert. Das Uberset-
zen der Programme in fiir den
Ti1-Prozessor  verstdndliche
Instruktionen, kurz auch »com-
pilieren« genannt, wirde tags-
Uber viel zu lange dauern.
Nachts hingegen ist das eine
Sache von wenigen Minuten.

Nachts wird die
VAX frei

Compiliert werden muB oft.
Die  Automaten-Programme
sind némlich sehr umfang-
reich; sie bendtigen weit (ber
100 KByte. Grafik und Sound
z&hlen nicht mit, es handelt
sich nur um das reine Pro-
gramm.

Und wie kommt das Pro-
gramm nun in den Automaten?
Um diesen Vorgang zu be-
schreiben, féllt uns nur ein
Wort ein: abenteuerlich. Das
VAX-System ist namlich indi-
rekt mit einem Prototyp-Auto-
maten verbunden. Normaler-
weise werden in einen Automa-
ten ja ROMs mit dem Pro-
gramm und den Grafik- und
Sound-Daten eingesetzt. Nun
kénnen die Programmierer
aber nicht wegen jeder kleinen
Anderung neue ROMs herstel-
len lassen. Deswegen wird an-
stelle der ROMs eine ROM-Si-
mulations-Platine eingesetzt.
Diese Platine wird von der VAX
mit dem compilierten Pro-
gramm sowie den Grafik- und
Sound-Daten gefittert. An der
VAX hangen zusétzlich die Ter-
minals der Programmierer, an
denen programmiert wird, so-
wie die anderen Computer, die
fir das Zeichnen der Grafik
und das Digitalisieren der
Sounds bendtigt werden. An-
ders als bei einem CB4, bei
dem alles in einem Computer
steckt, ist hier die Software-
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Entwicklung auf einen ganzen
Berg von Geriten verteilt, die
zusammen einige hunderttau-
send Mark kosten. Eines unse-
rer Bilder zeigt den Kabel-Ver-
hau, der bei solch komplexer
Verdrahtung entsteht.

Da wir hier unter den Exper-
ten fir Automaten-Spiele sind,
beginnen wir, noch ein paar all-
gemeinere Fragen Uber den
Arcade-Markt zu stellen, bei
denen wir erschépfend Ant-
wort bekommen.

Was war eigentlich aus den
Laserdisc-Automaten gewor-
den? Vor fiinf Jahren galten
diese Geréte als das Nonplus-
ultra der Technik; Fachleute
meinten gar, daB die Automa-
ten mit normaler Grafik nun tot
seien, und daB den Filmen vomn
Laserplattenspieler die Zu-
kunft gehéren wiirde.

Laserdisc-Legende

Die Antwort der Atari-Techni-
ker leuchtet ein: Bei all der Eu-
phorie wurde (bersehen, daB
die Laser-Plattenspieler sehr
fehleranféllig sind. Die prazise
Optik hielt dem Spielhallen-
Betrieb meist nicht stand, die
Gerdte muBten dauernd repa-

riert werden, waren ldnger ka-
putt als in Betrieb. Deswegen
waren Aufsteller bald nicht
mehr an den Laser-Automaten
interessiert, so daB diese
schnell wieder aus den Spiel-
hallen verschwanden.

Atari ist sehr vorsichtig,
wenn es darum geht, neue Pro-
dukte zu entwickeln. Kein Wort
darf an die Offentlichkeit drin-
gen, damit niemand die |deen
von Atari aufgreift und friiher
mit einem entsprechenden Au-
tomaten auftaucht, Ist die Lage
in diesem Markt denn wirklich
so schlimm?

Der Ideen-Klau ist wirklich
das Schlimmste in der Automa-
ten-Branche. Bei den sehr ho-
hen Entwicklungskosten muf
man total sichergehen, daB
niemand anderer  zuvor-
kommt. Denn die erfolgreich-
sten Spiel-Automaten lebten
einzig und allein von der neu-
artigen |dee, die dahinter-
steckte, und nicht so sehr von
der technischen Ausfiihrung.

Andere Firmen werden so-
gar durch Software-Piraterie
bedroht: Es gibt tatsdchlich
Platinen-Piraten, die aus ei-
nem Automaten die ROMs
klauen und billige Kopien die-
ses Automaten anbieten kén-

nen. Von solchen Machen-
schaften sind aber nur die Fir-
men bedroht, die stets diesel-
ben Standard-Platinen ver-
wenden, die leicht nachzubau-
en sind. Bei Atari ist man si-
cher, daB so etwas nicht pas-
sieren kann, denn die Automa-
ten verwenden eine Menge
neu entwickelter Spezial-
Chips.

Ist man bei Atari eigentlich
zufrieden mitden Heimcompu-
ter-Umsetzungen der Automa-
ten? Hat man EinfluB auf die
Qualitét der Umsetzung?

Richtig zufrieden ist man bei
Atari nur mit wenigen Umset-
zungen. Allerdings sind die
Entwickler auch oft genug er-
staunt, was alles aus den klei-
nen Heimcomputern rausge-
kitzelt wird. Einen richtigen
EinfluB auf die Konvertierun-
gen hat man nicht. Ist eine Li-
zenz fir eine Umsetzung erst
einmal vergeben, kann die
Software-Firma beinahe ma-
chen, was sie will. Wenn diese
Firma dann aber zuviel Mist
baut, wiirde man sich bei Atari
schon mai dberlegen, ob diese
Firma noch weitere Lizenzen
erhalt.

Firmen wie Sega beein-
drucken Automaten-Spieler im

Augenblick durch ausgefuch-
ste, sich bewegende Automa-
ten wie »Afterburners, »Space
Harrier« und »Qut Run«. Atari
hélt sich bei solchen hydrauli-
schen Métzchen zuriick. Der
Grund sind die hohen Produk-
tionskosten fiir einen Automa-
ten mit Hydraulik. Ein Aufstel-
ler muB mehrere zehntausend
Mark fir einen solchen Auto-
maten hinbléttern. Atari hélt
die Preise bei seinen Gerdten
lieber gering, damit sich auch
kieinere Aufsteller mehrere
Automaten leisten kénnen.

In den n&chsten Monaten
steht einiges von Atari ins
Haus. Angepeilt ist, im Jahr et-
wa sechs Automaten aus eige-
ner Produktion in die Spielhal-
len zu bringen. Darunter wer-
den viele Titel mit neuen Spiel-
ideen sein. Aber getreu dem
Trend von »Arkanoid« und »Su-
per Qix« wird man in Zukunft
auch alte Spiele mit neuen
Ideen und besserer Grafik auf-
pappeln. Was da alles genau
vorbereitet wird, wurde uns na-
tiirlich nicht verraten. Das Ver-
sprechen, (ber die neuesten
Automaten Informationen far
die Power Play-Leser zu be-
kommen, haben wir aber mit
nach Hause genommen. (bs)
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CLASSIC

u bist der Méchtigste der

Méachtigen. Du bist der

Archon. Dein Imperium
reicht so weit wie das Firma-
ment. Doch selbst fiir dich ist
das Leben nicht allzu einfach.
Denn irgendwo da drauBen, in
einem anderen Universum,
gibt es einen zweiten Archon.
Und er will dein Imperium.

Es wird eine Schlacht ge-
ben. Der Ausgang der
Schlacht entscheidet, wer der
einzig wahre Archon ist. Du
sammelst deine besten Krie-
ger um dich und nimmst Auf-
stellung auf dem Schlachtfeld,
einem Spielbrett mit kosmi-
schen AusmaBen.

Egal, ob auf C64, Atari XL oder Amiga: »Archone,
die Kreuzung aus Schach- und Actionspiel iiber-
zeugt auf jedem Computer.

zieht, wird dies nicht einfach
vom Brett genommen. Viel-
mehr wird das Feld auf dem
Bildschirm vergréBert, Angrei-
fer und Verteidiger miissen
jetzt um das Feld kampfen.
Nach Ablauf dieser Action-
Szene, die von beiden Spielern
héchste Konzentration erfor-
dert, verschwindet der Verlie-
rer, der Gewinner darf auf dem
Feld stehenbleiben.

Ziel der beiden Parteien ist
es, entweder alle Figuren des
Gegners zu schlagen oder alle
fiinf Kraft-Punkte zu besetzen,
die sich auf dem Spielfeld be-
finden. Da jede Partei total an-
dere Spielfiguren als der Geg-

Die C64-Version ist schon fast fiinf Jahre alt

»Archon«, gehért zu den ab-
soluten und unerreichten Klas-
sikern der Computerspiele. Es
verbindet Jahrtausend alte
Elemente des Schachs und an-
deren Brettspielen mit der
jongsten Technologie der Ac-
tion-Spiele.

Gespielt wird auf einem
Brett mit neun mal neun Kast-
chen. Die beiden Spielpartei-
en, Licht und Dunkel, haben ih-
re Figuren auf jeweils einer
Léngsseite aufgestellt. Wie
beim Schach kénnen die Spie-
ler nacheinander eine ihrer Fi-
guren bewegen. Wenn eine Fi-
gur auf das Feld einer anderen

ner hat, bilden sich immer
neue spannende Duelle. Und
mit etwas Glick, Geschick,
Zauberei und taktischem Ein-
satz kann ein kleiner Troll sogar
eine machtige Valkyre zu Fall
bringen.

Der Zauberer jeder Partei
kann bestimmte Zauberspri-
che ausfiihren. Angeschlage-
ne Figuren kénnen geheilt wer-
den, andere werden iiber das
Brett teleportiert oder gar be-
wegungslos eingesperrt. Au-
Berdem &ndern einige Felder
des Brettes nach jedem Spiel-
zug ihre Farbe. Die Farben
beeinfluBen die Stdrke der

Spielfiguren: je dunkler ein
Feld ist, desto méachtiger ist ei-
ne darauf stehende dunkle Fi-
gur und umgekehrt.

Neben dem spannenden
Spiel zu zweit ist auch ein
Match gegen den Computer
maglich. Dieser ist nicht ein-

fach zu schlagen. Bis tief in die
Nacht (oder gar den frihen
Morgen) spielt man Archon
aber meist nur mit einem
menschlichen Gegner. Dann
folgt némlich Revanche auf
Revanche auf Revanche. ..
(bs)
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Die Amiga-Version bietet aufgepeppten Sound

Kamikaze auf dem Schachfeld

Wie kommt man nur auf die
Idee, ein Schachspiel mit Ac-
tion-Szenen zu programmie-
ren? Die drei von »Freefall«,
die Schopfer won Archon,
hatten mehrere |deen-Liefe-
ranten.

Jon Freeman, Spiele-Ex-
perte, Schipfer von vielen
Fantasy-Spielen (ohne Com-
puter) und Autor mehrerer
Bicher {ber Brettspiele,
nahm einmal an einem
Schachspiel teil. Die Figuren
waren Menschen, Jon spielte
den Kénigsbauern. Wenn ei-
ne Figur eine andere schla-
gen wollte, wurde gekampft.
Jon konnte in einem wahnwit-
zigen Kamikaze-Angriff ei-
nen viel méchtigeren Sprin-
ger mit in den »Tod« reiBen.

Auch Paul Reiche Il
ein Fantasy-Experte, mag
Schach. Aber er verliert oft,
denn er kann sich nach eige-
ner Aussage nicht ldnger als
30 Sekunden auf einen Zug
konzentrieren. Er wollte

Schach schneller machen,
mit Geschicklichkeits-Aspek-
ten versehen.

Beide erinnerten sich an
den Film =Krieg der Sternes,
wo in einer Szene ein holo-
graphisches Schachspiel zu
sehen ist, auf dem Monster
gegeneinander  kdmpfen.
Hinzu kam das Hinter-
grund-Wissen aus Hunder-
ten von Fantasy-Rollenspie-
len, -Romanen und -Filmen,
um Handlung und Figuren
auszudenken.

Programmiererin  Anne
Westfall fiigte schlieBlich die
Ideen und Konzepte der bei-
den zu einem Spiel zusam-
men, programmierte es in
nur sechs Monaten. Es gibt
keinen Streit, wenn Anne
sagt, sie habe Archon ge-
macht. Am meisten stolz ist
sie darauf, daB man beim
Spielen von Archon total ver-
giBt, daB es ein Computer-
Spielist. Wir geben ihr Recht.

(bs
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Automaten-Action

Spielhallen-Trends stehen im Mittelpunkt der
néchsten Power Play. Wir besuchten die Inter-
nationale Automaten-Messe in Frankfurt, auf
der die neuesten Spielhallen-Maschinen zu se-
hen waren. Darunter sind bestimmt viele Titel,
die filr Heimecomputer umgesetzt werden.

Zentnerweise Spiele-Tests

Die neuen Computerspiele-Tests dirfen auch
in der nichsten Ausgabe nicht fehlen. C64-,
ST-, Amiga-, Schneider- und PC-Fans werden
im Test-Teil viele Besprechungen fiir ihre Com-
puter finden. Im Bild seht Ihr rechts U.S. Golds
»RAolling Thunder« fiir den CPC.

Erde retten leicht
gemacht

Beim neuen Sega-Cartridge
»Global Defense« haben Sie al-
le Joypads voll zu tun, um die
Erde vor Raketenschauern zu
behiiten. Nintendo-Fans dir-
fen sich auf das Autorennen
Die néichste Ausgabe  »Rad Racer« freuen. Im néch-

AuBerdem:

Eine ordentliche Portion neuer
Spiele-Tips, POKEs und Kar-
ten * Lucasfilm Games pré-
sentiert die Simulation »Strike
Fleet« * »Black Lamp« -
das neue ST-Spiel der »Star
Trek«-Programmierer % Wett-
bewerbe * Stories * Star-

von Power Play sten Videospiel-Teil gibt’s na- killer ist gelandet: Die Galaxis
erscheint am tirlich noch viele andere Tests fiebert der nachsten Folge ent-
21, Mérz 1988 fir Sega, Nintendo und VCS. gegen.
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COMPUTER BIT
Diese Riesenauswahl an hochwertige

e
IRIDON 95
Unser neuester Action-Renner fiir den AMIGA. Ein superschnelles, horizontal scrollendes Spiel mit préchtiger Grafik und D
vielen Digisounds. Der gesamte PAL-Bildschirm wird als Spielfliche ausgenutzt. Fiir AMIGA. Q
- = L1}
Weitere KINGSOFT-Hits fiir

AMIGA

CHALLENGER 19 95 19.95

CITY DEFENCE 29.95 Prmm Ii-The Retum  29.95

CRUNCHER FACTORY 19.95 PINBALL WIZARD 49.95

DEMOLITION 19.95 Quiwi 49.95

EMETIC SKIMMER MIKE - remacicoracon  EMERALD Mine 2995 SOCCERKING 2095
Aufgabe ist es, ein Raumschiff  Mike ist ein kleiner Drachenjunge, FLIP FLOP 19.95 SPACE BATTLE 19.95

der vom Professor Dragan Dra- FORTRESS UNDERGROUND 29.95 STRIP POKER 29.95

chenklau entfithrt wurde, und ei- KARATE KING 49.95 TYPHOON 49.95

nen Ausweg aus dessen Labor KARTING GRAND PRIX 29.95 WILLY THE KID 29.95

ﬁmmn )
=2 Weitere KINGSOFT-Hits fiir

TERRA NOVA 3
e ATARIST
Fle ATARI ST. mmm;' wnfg}!’m 2095 SOCCERKING

AYE e, S

49.95
ZEN-SOFTWARE
E IN GERMANY

KINGSOFT-Produkte erhalten Sie unter anderem in
ausgewdhlten Fachabteilungen von:
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