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EINLEITUNG 

Reisefieber 

Während  sich  de
r  Rest der  Welt  auf  verstopf- ten Autobahnen  und 

berstenden  Badestrände  är- 
gert, sitzt  die  POWER  PLAY- 

Redaktion  gemütlich  im  Büro 
und  läßt  die  Joystick«  rauchen. 
Natürlich  können  auch  wir 
nicht  widerstehen,  ein  paar 
Stunden  außerhalb  der  Redak- 

tionsräume zu  verbringen  — 
rein  geschäftlich,  versteht  sich. 

Zuerst  flog  Michael  zu  Micro- 
prose  ins  schöne  England,  um 
sich  die  neuen  Spiele  vorstel- 

len zu  lassen.  Nach  der  Prä- 

"Beaches":  Die  Redaktion  geht  ins  Kino 
sentation  lud  Microprose  zur 
England-Premiere  des  neuen 
Bette  Midler-Films  "Beaches" ein.  Michael  war  mehr  von  den 
neuen  Programmen  begei- 

stert, über  den  Film  meinte  er 
nur;  "Ne  ganz  schöne 
Schnulze". Während  in  Deutschland  die 
Sonne  schien,  besuchte  Ana- 
tol  das  windgebeutelte  Chica- 

go, um  sich  die  frischen  Spiele 
■  der  "Consumer  Electronic 

Show  '89"  anzusehen.  Auch 
ihn  trieb's  in  einer  freien  Stun- 

de ins  Kino:  "Indiana  Jones 
and  the  Last  Crusade"  war  seit 
drei  Tagen  in  den  Staaten  an- 

gelaufen. Sein  Kommentar  be- stand aus  drei  Buchstaben: 
"Wowl".  Obwohl  er  vor  dem  Ki- 

no seinen  Leihwagen  ziemlich 
endgültig  zentralverriegelte 
(und  die  Schlüssel  natürlich  im 
Auto  lagen),  kam  der  Messebe- 

richt noch  rechtzeitig.  Alles 
über  die  neuesten  Trends, 
Gags  und  Spielneuheiten  er- fahrt Ihr  auf  Seite  8. 
Während  dieser  Zeit  saß 

Henrik  im  ländlichen  Rietberg 
und  unterhielt  sich  mit  Ariola- 
soft-Geschäftsführer  Hans- 
Joachim  Krusche.  Sie  plauder- 

ten unter  anderem  über  die  Na- 
mensänderung von  "Ariola- 

Zwei  "Golden  Goblins"  In  der 
Redaktion 
soft"  zu  "United  Games". Genaueres  findet  (hr  auf  Seite 
18.  Bei  United  Games  traf  Hen- 

rik auch  die  ST-Hexer  von  Tha- 
lion Software  und  auf  die  Pro- 

grammierer des  neu  gegrün- deten Labels  Art  Edition. 
Quasi  zum  Ausgleich  für  die 

vielen  zurückgelegten  Kilome- ter besuchten  uns  an  einem 
regnerischen  Junitag  die  Gol- 
den-Goblins-Programmierer 
HoJger  Ahrens  und  Volker 
Mahron. 

Doch  Reisen  haben  Tücken: 
Als  Holger  und  Volker  in  einem 
Schwabinger  Cafe  bezahlen 
wollten,  wurde  der  SO-Mark- 
Schein  vom  Kellner  resolut  zu- 

kommandieren konnte,  zückte 
Volker  einen  neuen  Schein,  auf 
dem  das  ersehnte  Sätzchen 
stand. 

Nach  so  vielen  "externen 
Begebenheiten"  nun  zurück 
zu  dieser  Ausgabe:  Die  Vor- 

schau, die  Ihr  am  Ende  jeder 
POWER  PMr-Ausgabe  fin- 

det, ist  immer  mit  ein  wenig 
Vorsicht  zu  genießen.  Wenn 
wir  einen  Ausblick  auf  den 
nächsten  Monat  wagen,  kann 
es  immer  wieder  passieren, 
daß  geplante  Beiträge  aus  den 
abenteuerlichsten  Gründen 
nicht  rechtzeitig  fertig  wurden. 
So  geschehen  mit  dem  ver- 

sprochenen Interview  mit  Wil- liam Gibson:  Die  Antworten 
des  "Neuromancer"-Autors 
blieben  irgendwo  zwischen 
den  U.S.A.  und  Haar  bei  Mün- 

chen hängen.  Ein  ähnliches 
Schicksal  widerfuhr  dem  ge- 

planten "Bloodwych"-Test. Der  Redaktionsschluß  rückte 
näher  und  näher;  die  telefo- 

nisch hart  bedrängte  Presse- 
dame der  Softwarefirma  Image 

Works  war  am  Verzweifeln: 
"Ich  fürchte,  die  Programmie- 

rer brauchen  noch  ein  Weil- 
chen.,.". Auf  den  Test  des 

Dungeon-Dramas  müssen  wir Euch  deshalb  bis  zur  nächsten 
POWER  PLAY  vertrösten. 
Schließlich  wollen  wir  Euch 
keine  Peudo-Tests  von  unferti- 

gen Versionen  zumuten.  We- 
gen dieser  "Schieber"  ein  in- 

brünstiges "Sorry" . . . 

Keine  offizielle  Messekleidung:  "Star  Treck" -Uni form  und  ClowndreB 
rückgewiesen.  Der  Grund:  Der 
Copyright-Vermerk  der  Bun- desbank (steht  winzig  klein  am 
unteren  Rand  des  Scheins) 
fehlte  —  der  Kellner  behauptet 
felsenfest,  der  Schein  sei  ge- 

fälscht. Bevor  der  Kellner  die 
beiden  zum  Teile/waschen  ab- 

Adventure-Glück  und  Ac- 
tion-Spaß  wünscht  Euch  für diesen  Monat 

das Team 
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BEWERTUNG 

In  POM/ER  PMV  gibt  es  ein  einheitliches  Be- wertungssystem, das  wir  bei  den  Tests  von 
Computer-,  Video-  und  Automatenspielen 

verwenden.  Jedes  Spiel  kann  mindestens  0 
und  höchstens  100  Punkte  erhalten.  Die  Wer- 

tung 50  bedeutet  genau  "Durchschnitt". 
Bei  der  Grafik-Wertung  werden  Aspekte  wie 

Farben,  Sprites,  Animation  und  Scrolling  be- 
rücksichtigt. Beim  Sound  spielen  sowohl  die 

Musik  (technische  Qualität,  Komposition)  als 
auch  die  Effekte  eine  Rolle.  Am  wichtigsten  ist 
jedoch  die  Gesamtwertung,  die  bei  uns 
"POWER-Wertung"  heißt.  Sie  sagt  aus,  wieviel Spaß  ein  Programm  macht  und  wie  hoch  die 
Spiel-Motivation  ist. 
Umsetzungen  von  bereits  getesteten  Pro- 

grammen oder  besonders  schlechte  Spiele 
werden  oft  nur  kurz  getestet,  um  Platz  zu  spa- 

ren. Bei  diesen  Kurz-Tests  beschränken  wir  uns 
auf  ein  paar  Zeilen  Text  und  die  POWER- 
Wertung. 

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

Hits  und  Flops, 

Zahlen  und 

Grimassen:  Spiele 
werden  in 

POWER  PLAY 

jeden  Monat  nach 

einem  ausgeklü- 
gellen  System 

getestet.  Wie 
es  funktioniert 

und  was  die 

Wertungen  im 

einzelnen  bedeu- 
ten, verrät  Euch 
diese  Seite. 

Heinrich  Lenhardt 
Seine  aktuellen  Renner: 

RVF  (ST).  Populous  (Ami- 
ga),  Blood  Money  (Amiga), 
R-Type  (Amiga),  Blades  of 
Steel  (Nintendo),  Son  Son  II 
(PC-Engine),  Moto  Roader 
(PC-Engine). 

Anatol  Locker 
Seine  derzeitigen  Lieb- 

linge: Populous  (ST),  Zork 
Zero  (Amiga),  Space 
Quest  III  (Amiga,  ST,  MS- 
DOS),  BattlehawtiB  1942 
(Amiga),  Grand  Prix  Circuit 
(MS-DOS), 

hervorragende  Spiele  aus,  die  auch  langfristig 
Spaß  und  Motivation  garantieren.  Wirvergeben 
diese  Auszeichnung  sehrselten. Ihr  könntdafür 
sicher  sein,  daß  alle  Spiele,  die  dieses  Prädikat 
erhalten,  auch  wirklich  ihr  Geld  wert  sind. 

Bei  allen  Wertungen  berücksichtigen  wir  die 
Hardware-Fähigkeiten  des  jeweiligen  Compu- 

ters. DerZahn  der  Zeit  spielt  ebenfalls  eine  Rol- 
le, da  im  Lauf  der  Jahredie  einzelnen  Computer 

immer  besser  ausgenutzt  werden.  Das  ist  wich- 
tig, wenn  man  später  einmal  neue  Wertungen 

mit  älteren  vergleicht. 
Alle  Tests  werden  von  unserem  festen  Spiele- 

Team  geschrieben.  Beijeder  Besprechung  (mit 
Ausnahme  der  Kurz-Tests)  bekommt  man  ein 
Bild  von  dem/den  Redakteur(en)  zu  sehen,  die 
das  Spiel  getestet  haben.  Ihr  Mienenspiel  läßt 
darauf  schließen,  welchen  Eindruck  das  Pro- 

gramm auf  die  Tester  machte.  Dieses 
"Wertungs-Gesicht"  drückt  dieganzsubjektive 
Meinung  des  einzelnen  Testers  aus;  Grafik-, 
Sound-  und  POW/EH-Wertung  hingegen  wer- 

den von  der  gesamten  Redaktion  bestimmt,  hl 

Michael  Hengst 

Zur  Zeit  spielt  er  beson- 
ders gern  Popufous  (Ami- 
ga), F-16  Combat  Pilot 

(ST),  RVF  (ST),  Prqject  Fi- restart  (C  64),  Simorfs 
Q  uest(Nintendo),  Son  Son 
II  (PC-Engine). 

Martin  Goldmann 
Seine  momentanen  Hits: 

Zork  Zero  (Amiga),  Popu- 
lous (Amiga),  R-Type  (Ami- 
ga), Ultima  V  (MS-DOS), 

Demorf  s  Winter  (MS-DOS), 
Grand  Prix  CircUt  (MS- 
DOS). 

Henrik  Fisch 
Läßt  alles  liegen  und  ste- 

hen für:  Wonderboy  III  (Se- 
ga), Simorfs  Quest  (Nin- 

tendo), Xcvious  (Nintendo), 
Gradius  (Nintendo),  Dra- 
gon  Spirit  (PC-Engine), 
Katakis  (Amiga), 

Spitzenklasse Durchschnitt  Mäßig 
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Fünf  auf  einen  Streich:  die  POWER  PLAY- 
Compflalion 

15 

Neuer  Name,  neues  Glück:  Von  "Ariolasofl" 
zu  "United  Software" 
Microprose  stellt  vor 19 

Fower-Tips  —  Hilfen  für 

Tip  des  Monats:  Alle  Codes  zu  Populous  26 

Jeanne  d*Arc 28 
Microprose  Soccer,  Superstar  Ice  Hockey, 
TV  Sports  Football,  Bundesliga  Manager, 
Project  Firestart  29 
Battlehawks  1942,  Sierra-Spiele 
leichtgemacht 

30 

Hallo  Freaks:  Leser  helfen  Lesern 31 
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Videospiel-Tips:Gradius,  Shinobi.  Punch 
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Deja  Vu  II:  Lost  in  Las  Vegas 
24 

Construction  Kit.  Savage 55 

Shogun 24 Robocop,  Waterloo,  BattleTech,  Stormlord, 
Herces  of  the  Lance cc iio Kult 44 
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Wanted 

59 

Xybots 
52 Dungeon  Explorer 

60 

Thunderbirds 52 Moto  Roader 

60 

Wicked 

54 

Munmatenspiele-wsts 
A  Ui§^W§£k  ffft^lC M  f f uCTfinPf ff C9 

Turbo  Out  Run 
61 

Editori  al 3 

Operation  Thunderbolt 61 So  bewerten  wir 6 
Software- Charts  und  Hitparaden 

20 

High  Scores:  Hall  of  Fame 

39 

Leserbriefe 

40 

Der  wildeste  Comic  der  Gaiaxis:  StarkiJler 

Impressum 

41 

54 

Vorschau 
62 

i 

Curse  of  the  Azure  Bonds:  Nach- 
folger zu  "Pools  of  Radlance" 

«Kusctielige  Messe-Gags  und  knackige Messe-Trends  von  der  CES-Messe 
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f fik  und  Rälsel 
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Acti^tsion 
Action  und  Strategie  gibt  es 

bei  Mech  Warrlor,  das  sich  an 
dem  Stahl-  und  Waffen-Epos 
"BattleTech"  orientiert.  Der 
Spieler  blickt  aus  einem  waf- 

fenstarrenden Cockpit  und  be- 
kriegt sich  auf  unwegsamen 

Terrain  mit  Kampfrobotern,  Die 
flotte  3D-Grafik  machte  auf  den 
ersten  Blick  einen  guten  Ein- 

druck (geplant  für  MS-DOS 
und  Amiga), 

Es  ist  einige  Jahre  her,  daß 
Activision  den  Klassiker 
"Ghostbusters"  veröffentlichte 
—  das  Spiel  war  damals  eine 
kleine  Sensation.  Ob  sich 
Ghostbusters  II  als  technisch 
ebenso  innovativ  herausstellt, 
wird  sich  zeigen.  Das  Spiel 
greift  in  bester  Action-  und 
Geschicklichkeits-Manier  die 
Handlung  des  neuen  Ghostbu- 

verzwickten  Geheimdienst- 
Affäre  bestimmt  der  Spieler 
Charakterwerte  des  Spions, 
dadurch  wird  der  Spielverlauf 
entscheidend  beeinflußt. 
Don't  go  alone,  dieser  Rat  gilt 
nicht  nur  für  nächtliche  Chica- 

goer Straßen,  sondern  auch 
für  Spukhäuser,  In  ein  solches 
wagt  sich  der  gruselfeste  MS- DOS-PC-Besitzer  mit  dem 
neuen  Accolade-Titel.  Er 
nimmt  mehrere  computerge- 

steuerte Spieler  mit,  die  dann 
mit  speziellen  Fähigkeiten  den 
Geistern  auf  den  Pelz  rücken. 
Werschon  immereinen  Heli- 

copter-Einsatz  in  Vietnam  flie- 
gen wollte,  kommt  mit  Eye  of 

the  Storm  auf  seine  Kosten. 
Wenn  man  mit  der  Mühle  um- 

gehen kann,  wählt  man  zwi- 
schen Bordschützen  und  Pilo- 

ten aus  und  wagt  sich  an  eine 
von  zwölf  Missionen. 

Das  Rennspiel  The  Cydes 
bietet  wie  der  Vorgänger 
"Grand  Prix  Circuit",  15  ver- 

schiedene Strecken,  neun 
Computergegner  und  Trai- 

ningsrunden —  nur  daß  man 

In  "Oon't  go  alone"  zieht  man  los,  um  Gelstern  den  Garaus  zu  machen 
(MS'DOS/EGA) 

sters-Films  auf,  der  Weihnach- 
ten bei  uns  anläuft. 

Accolade 
Bei  Accolade  erwartete  uns 

eine  Überraschung:  Mit  drei 
Adventures  wagt  sich  die  Fir- 

ma erstmals  ins  Horror-  und 
Krimi-Genre. 

In  Conspiracy:  The  Dead- 
lock  Files  (MS-DOS)  muß  der 
Spieler  seine  Unschuld  bewei- 

sen, nachdem  er  in  New  York 
Zeuge  eines  Mordes  wurde. 
Um  das  Spiel  möglichst  reali- 

stisch zu  gestalten,  wurden 
500  Bilder  digitalisiert,  die  teil- 

weise wie  im  Film  ablaufen  — 
auf  einem  AT  beeindruckend 
schnell. 

Frei  nach  "Der  dritte  Mann" kommt  The  third  Courier  auf 
MS-DOS  und  Apple  II  auf  die 
Adventurewelt  zu.  In  dieser 

diesmal  keinen  Formel-I-Flit- 
zer,  sondern  ein  Motorad  steu- 

ert (für  Amiga,  C  64,  MS-DOS), 
Gleich  noch  eine  Rennsimula- 

tion: Ganz  im  Stil  von  "Miami 
Vice"  schwingt  sich  der  Spieler in  ein  Schnellboot  und  kurvt 
Runden  auf  verschiedenen 
Strecken,  Das  Programm  hört 
auf  den  schönen  Namen  Heat 
Wa^e:  Offshore  Superboat 
Pacing  und  erscheint  vorerst 
nur  für  PCs.  Nicht  zu  verges- 

sen: Hardball  II,  eine  Baseball- 
Simulation  für  MS-DOS-PCs 
und  Amiga  sowie  Jack  Nick- 

laus Golf  II  für  MS-DOS,  C  64 
und  Amiga. 

Broderbund 
Im  Tüftel-Spiel  Where  in 

Time  is  Carmen  Sandiego 
sucht  der  Spieler  (wie  schon  in 
den  drei  Vorgängerspielen)  in- 

Nadelstreifen 

Kriminell  gute  Spiele  und  gefährliche  neue  Trend 

Electronics  Show  (kurz  "CES")  trieb  uns  in  die  windig» 
zu  bewundern;  damit  Ihr  den  Überblick  bekomm! 

ternationale  Verbrecher  in  ver- 
schiedenen Städten.  Diesmal 

haben  sich  die  Programmierer 
eine  zusätzliche  Hürde  einfal- 

len lassen:  die  Zeitreisen.  Mal 
muß  man  einen  mittelalterli- 

chen Informanten  aufsuchen, 

dann  geht's  ins  Rom  des  Alter- tums. Dieser  vierte  Teil  er- 
scheint zuerst  für  MS-DOS- 

Computer,  dann  für  Atari  ST und  Amiga, 

Von  japanischen  Program- 
mierern stammt  der  Software- 

Krimi  Murder  Club.  Gesamt- 
spielzeit: mindestens  50  Stun- 

den, wenn  man  den  Fall  und  al- 

le Rätsel  gelöst  hat.  In  der  klas- 
sischen "Wer  war  der  Täter?"- 

Geschichte  reagieren  die  Be- 
fragten völlig  anders,  wenn 

man  sie  mit  neuen  Aussagen 

oder  Gegenständen  konfron- 
tiert. Man  kann  außerdem  Zim- 
mer untersuchen,  Gegenstän- 

de im  Labor  analysieren,  Akten 
durchforsten  und  sich  mit  dem 
Gericht  herumschlagen.  Vor 
dem  Speichern  bekommt  man 
eine  Statistik,  die  besagt,  wie 
man  sich  angestellt  hat, 

Das  Rollenspiel  Y's,  das  bis- her nur  für  das  Sega  Master 
System  erscheinen  ist,  wird  es 

THESE  mt  THE  EXPfiEiS  ELEUrtTOfiS  TO  THE 
UARIOUS  FLOOR$.    EACH  ELEUrtTOR  IS  IS 
EQUIPPEO  UITH  AfXARD  REEDER  THf^T  WILL 
ONLV  ALLOIJ  AUTllJiZED  PEfiSONrCL  OH  TO THE  fiPPftOPRJATE  lEUELS, 

Spannendes  Adventure  rund  um  New  Mbrk:  "Conspiracy:  The  Deadlock 
Files"  (MS-DOS/VGA) 
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und  Kanonen 

und  —  Neuheiten  aus  Chicago.  Die  Consumer 

Stadt  am  IVlichigan-See.  Es  gab  viele  heiße  Spiele 
haben  wir  den  Bericht  alphabetisch  sortiert. 

auch  für  MS-DOS-PCs  und 
den  Apple  II  geben.  Spiele- 

risch wird  Y's  identisch  zur 
Sega- Version  sein  (Test  in  PO- 

WER PLAY  ̂ 9). 
California  Dreams 

Die  neue  Softwarefirma 

"California  Dreams"  strapa- 
zierte passend  zu  ihrem  Na- 

men die  Beach-Boys:  Bis  zur 
kompletten  Erschöpfung  der 
Stand-Nachbarn  dröhnten 
Surf-Songs  aus  fetten  Laut- 

sprechern. Wenig  erschöp- 
fend, dafür  äußerst  interessant 

sah  Block  Out,  eine  Art  'Tetris 
Venoben"  aus.  Man  schachtelt Blöcke  in  einen  bodenlosen 
Becher.  Die  Blöcke  lassen  sich 
drehen  und  kippen.  Ziel  ist  es, 
den  Boden  des  Bechers  zu  fül- 

len, ohne  Lücken  zu  hinterlas- 
sen. Block  Out  erscheint  für 

MS-DOS  und  Macintosh. 
Cinemaware 

Es  kommt  aus  der  Wüste,  ist 
radioaktiv  verseucht,  lein- 

wandfüllend, am  Rand  etwas 
unscharf  und  bringt  amerikani- 

sche Teenager  zum  Kreischen: 
das  Monster  der  "B-Movies". 
In  den  billigen  Horrorstreifen 
der  50er  Jahre,  die  mehr  La- 

cher als  Gänsehaut  hervorrie- 
fen, ließen  die  Produzenten 

mutierte  überdimensionale 
Spinnen  oder  hysterische  To- 

maten auf  die  Kinogänger  los. 
Inspiriert  von  diesem  dankba- 

ren Stoff  entsteht  zur  Zeit  II 
came  from  the  desert.  Der 
Spieler  übernimmt  die  Rolle  ei- 

nes Landbewohners,  der  sich 
nicht  nur  mit  dem  pestizidge- 
schädigten  Getier,  sondern 
auch  mit  der  Ungläubigkeit  sei- 

ner Nachbarn  herumschlagen 
muß.  Das  Spiel  wird  Action-, 
Strategie-  und  Adventure-Ele- mente  verbinden.  It  came  from 
the  desert  erscheint  zuerst  auf 
dem  Amiga,  Versionen  für  Atari 
ST,  C  64  und  MS-DOS  sollen 
bis  zum  Jahresende  folgen. 

Nicht  nur  Kino-,  sondern 

auch  Fußball-Freunde  dürfen 
sich  freuen.  Der  schwerge- 

wichtige Cinemaware-Boß  Bob 
Jacobs  verriet  daß  Cinemawa- 

re TV  Sports  Soccer  Version 

programmieren  will.  "Noch  ist 
nichts  programmiert",  meinte 
Bob,  "doch  TV  Sports  Soccer soll  alles  enthalten,  was  TV 
Sports  Football  so  erfolgreich 
gemacht  hat".  Ein  anderes 
Sportspiel  war  fast  schon  fer- 

tig: TV  Sports  Basketball  (er- 
scheint für  Amiga,  Atari  ST  und MS-DOS). 

Data  East 
Data  East  kündigt  eine  neue 

Sport-Seriefür  Amiga,  Atari  ST, 
C  64  und  MS-DOS  an.  Unter 
dem  Namen  Data  East  MVP 
Sports  werden  eine  Football-, 
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Wahl  zwischen  satten  88  Start- 
positionen. Man  stellt  eine  Liga 

auf,  ändert  Namen,  Wetter,  Ta- 
geszeit und  bestimmt  für  jeden 

Spieler  differenzierte  Taktiken. 
Außerdem  wird  die  Mann- 

schaft müde,  Spieler  können 
verletzt  oder  gar  außer  Gefecht 
gesetzt  werden.  Etwas  weni- 

ger Rempelei,  dafür  Feinhei- ten wie  in  Joe  Maddens  Foot- 
ball, bekommt  man  bei  der 

Basketball-Simulation  Lakers 
vs.  Celtics  geboten.  Beide 
Sportspiele  erscheinen  für 
Apple,  C  64  und  MS-DOS. Außerdem  gesehen:  The 
od's  Errand  und  Puzzle  Gä- 
lery(Macintosh,  MS-DOS),  ein 
amerikanisches  Wort-Puzzle- 

spiel —  Spaß  für  Englisch-  und 

Baseball-,  Basketball-  und 
Autorennen-Simulation  er- 
scheinen. 

Bectrontc  Arts 
Grafik-Spezialist  Michael 

Kosaka  arbeitet  an  Budokan. 
Erste  Grafiken  sahen  umwer- 

fend gut  aus.  Das  Spiel  wird 
vier  Kampfsportarten  vereinen. 
Zuerst  erwirbt  man  sich  in  Trai- 

ningskämpfen Geschick,  dann 
wird  im  Tournament-Modus  ge- holzt. Budokan  erscheint  für 

Apple,  C  64  und  MS-DOS. In  Joe  Maddens  Football 
hat  der  Spieler  die  Qual  der 

Diese  Kingsize-Ameise  zermatscht  man  nicht  mit  einer  zusammenge- 
rollten Zeltung  ("It  came  from  the  Desert",  Amiga) 
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Da  staubfs: 

Der  Nachfol- 
ger zu  "Grand 

Prix  Circuit" heißt  "The 

Cycles"  (MS- 

DOS/EGA) 

Puzzle-Experten,  Ree!  Fish'n, eine  Angel-Simulation  (wir 
warten  und  warten  und  warten 
auf  den  Fisch.,)  sowie  das  Rol- 

lenspiel Magic  Cande. 
Epyx 

Der  "Shanghai"-Program- mierer  Brody  Lockard  hat  ein 
neuen  Anschlag  auf  die  Soft- 

ware-Szene in  petto.  Das  kom- 

mende Suchtspiei  heißt  "Shido". Man  berichtete  uns,  daß  das 
Spiel  bereits  halb  Epyx  zum 
Stillstand  gebracht  habe.  Ganz 
im  Stil  von  Shanghai  werden 
96  Steine  Stück  für  Stück  auf 
einem  Brett  (8  mal  12  Felder) 
plaziert,  das  in  zwei  Farben 
aufgeteilt  ist  Man  kann  die 
Steine  nur  nebeneinander  le- 

gen, wenn  Steinfarbe,  Zeichen 
oder  Untergrundfarbe  überein- stimmen. Wenn  man  geschickt 
spielt,  kassiert  man  Boni  ab, 
die  die  Punktzahl  gewaltig  er- 

höhen. Gezeigt  wurdedie  Mac- 
Version,  die  einen  edlen  Ein- 

druck machte ;  Versionen  für  al- 
le gängigen  Computertypen 

sind  in  Vorbereitung, 
Die  braungebrannten  Jungs 

vom  Strand  sind  auch  wieder 

da:  An  "California  Games  II" wird  eifrig  programmiert  (Atari 
ST,  Amiga,  C  64,  MS-DOS). Diesmal  turnt  man  sich  durch 
die  vier  Disziplinen  Skate- boardfahren  in  Betonröhren, 

amerikanisches  "Boogie  Boar- 



Gags  &  Kurioses 

ding",  eiskaltes  "Snowboard" 
und  rasantes  "Jet-Skiing".  Bis 
das  Spiel  erscheint,  wird  es  al- 

lerdings noch  ein  Weilchen 
dauern. 

Der  MS-DOS- Version  des  ga- 
laktischen  Rennspiels  Flyton 
500  wird  wahrscheinlich  ein  ei- 

gener Soundchip  beiliegen, 
den  man  in  den  Computer 
montieren  kann.  Das  Ergebnis 
klang  fantastisch,  das  Spiel 
selber  wird  noch  entwickelt. 
Man  konnte  schon  ä  la  "Master 
of  the  Lamps"  einen  Kurs 
durch  Ringe  brausen  —  dank 
exzellenter  Musik  und  Grafik 
ziemlich  attraktiv. 

Außerdem  entdeckt:  "Snow 
Strike",  eine  Mischung  aus  F 
15-Simulation  und  Actionspiel 
mit  erfrischend  zynischen 
Spiel-Kommentaren. 

Infocom 

"Infocom  verlagert  seine  Bü- 
ros an  die  Westküste,  fünf  Mit- 

arbeiter und  der  technische 
Stab  ziehen  um.  David  Lebling 
und  Steve  Meretzky  werden 
leider  nicht  mit  uns  kommen. 
Dafür  wird  Marc  Blanc  schon 
bald  ein  neues  Spiel  für  uns  de- 
signen.  Nichts  hat  sich  geän- 

dert, wir  sind  ganz  die  Alten." Mit  diesen  eher  beschwichti- 
genden Worten  des  Infocom- Mitarbeiteres  John  Sears  war 

es  heraus:  Infocom,  die  Mei- 
ster des  Textadventu  res,  verlie- 
ren zwei  ihrer  wichtigsten  Köp- 
fe. Um  so  schmerzhafter,  als 

—  Nintendo  und  kein  Ende: 
Die  japanischen  Video- 

spiel-Kings vermarkten  ihre 
Marios  und  Links,  bis  das 
Kinderzimmer  bebt:  Man 
bewundert  die  Nintendo- 
Helden  auf  Handtüchern, 
Badetaschen,  Mützen,  Ti- 

schen, Uhren,  Schokorie- 
geln, Frühstücksflocken, 

Puzzles,  Brieftaschen,  Glä- 
sern, RucJieäcken,  Serviet- 

ten, Mülleimern  und  Unter- hosen. 
—  Jordan  Weisman  und 
ROSS  Babcock  III  erfanden 
nicht  nur  das  Brettspiel 
"BattleTech",  sondern  er- 

füllten sich  auch  einen  lang 
gehegten  Traum:  In  Chica- 

go eröffnet  in  nächster  Zeit 
das  erste  "BattleTech  Cen- 

ter". Dieser  riesige  Arcade- 
Kampf-Simulator  besteht 
aus  einer  250000-Dollar- 
Hardware.  Bis  zu  acht  sol- 

cher Maschinen  können 
vernetzt  werden.  Ein  erstes 
Testspielen  erwies  sich  als 
reines   Vergnügen.  Dem 

Totale  Kontrolle  für  das  Nintendo 

mit  dem  programmierbaren  "Po- 

wer Glove" 
Spieler  stehen  bis  zu  100 
Kontrollen  zur  Verfügung, 
an  denen  er  sich  austoben 

darf.  Ob  die  Simulatoren 
den  Weg  nach  Deutschland 
machen  werden,  ist  noch 
nicht  sicher. 
—  Kraft  im  Handschuh:  Der 
"Power  Glove"  ist  eine 
neue,  ausgefallene  Joypad- 
Alternative  für  das  Ninten- 
do-Videospiel.  Er  wird  von 
der  Spielzeugfirma  Mattel 
hergestellt  und  auf  der 
Funkausstellung  in  Berlin 
sein  Deutschland-Debüt 
geben.  Der  PowerGlove  be- 

steht aus  zwei  Komponen- 
ten: mehreren  Ultraschall- 

Empfängern  und  dem Handschuh.  Die  Sensoren 
fangen  die  Bewegungen 
des  Arms  auf;  das  Sprite 
am  Bildschirm  reagiert  ent- 

sprechend. Wer  will,  kann 
mit  dem  Handschuh  auch 
"konventionell"  über  das 
Joypad  steuern.  Der  Power 
Glove  ist  zusätzlich  pro- 

grammierbar (praktisch 
beispielsweise  bei  Paßwort- 
Abfragen).  Wenn  einem  da 
der  Arm  nicht  erlahmt...  al 

den  ehemaligen  Textadventure- 
Spezialisten  erst  vor  kurzem 
die  Metamorphose  zu  Grafik- 
adventures  gelang.  Dafür  wur- 

de Arthur:  The  Quest  for  Ex- 
calibur angekündigt.  Einmal 

mehr  wird  die  Arthus-Sage 
strapaziert,  100  Grafiken  sollen 
zu  sehen  sein.  Erscheinen 
wird  das  Grals- Abenteuer  für 
Amiga,  Macintosh,  Apple  II 
und  MS-DOS-Computer. 

"Dragon  Wars"  —  das  Neueste  von  den  Bard's-Tale-Machern  (Apple  II) 

Interplay 

Der  Nachfolger  zu  "The Bard's  Tale"  ist  da!  Dragon 
Wars  spielt  in  der  Welt  Oceana, 
auf  der  eine  saftige  innenpoliti- 

sche Krise  für  Kopfzerbrechen 
sorgt.  König  Drake,  eigentlich 
als  guter  und  weiser  Regent 
geschätzt,  beginnt  einen  bluti- 

gen Eroberungsfeldzug.  Er  er- klärt die  Anwendung  von  jegli- 
cher Magie  für  gesetzeswidrig 

—  und  das  in  einer  Welt,  auf 
der  viele  Zauberer  zu  Hause 
sind.  Drakes  Eroberungspläne 
drohen  in  einer  Katastrophe  zu 
enden:  Einige  Inseln  leisten  er- 

bitterten Widerstand  und  dro- 
hen, ihre  furchtbaren  Kampf- drachen einzusetzen.  Große 

Grafiken  aller  Spielfiguren  sor- 
gen für  die  rechte  Atmosphäre. 

Landkarten  zeichnet  das  Pro- 
gramm dank  des  "Auto-Map- 

ping-Features"  selbständig mit.  Interessanterweise  ist  die 

Welt  nicht  nur  in  "Gut  und  Bö- 
se" aufgeteilt:  Jede  Figur  be- 

sitzt eigene  Intelligenz  und 
trifft  eigene  Entscheidungen. 
Ein  neues  Kampfsystem  er- laubt taktische  Finessen  und 

die  Dosierung  von  Zauber- 
sprüchen. Erfreulich:  Man 

kann  seine  mühsam  hochge- 
züchteten Charaktere  aus  der 

Bard's  Tale-Serie  überneh- 
men. Dragon  Wars  erscheint 

zuerst  fürden  Apple  11,  dann  für 
den  C  64;  eine  MS-DOS-Ver- sion  ist  für  den  Herbst  geplant. 

Interstel 
Interstel  stellte  Starfleet  II 

vor,  ein  wahres  Monster  an 
Strategiespiel.  Es  gilt,  1000 
Planeten  zu  erforschen  und 
nach  Bedarf  zu  erobern.  Man 

schlägt  sich  mit  Piraten,  Mis- 
sionen und  Gefangenen  her- 

um und  kämpft  mit  Raumern 
aller  Art.  Erscheinen  wird  Star- 

fleet II  im  August  für  MS-DOS- 
Systeme  und  den  Atari  ST. 

Lucasfilm  Games 
Lucasfilm  Games  stellte 

gleich  drei  neue  Spiele  vor. 
David  Fox  ("Zak  McKracken") zeigte  Indiana  Jones  and 
the  Last  Crusade,  Ex-Info- 
comler  Brian  Moriarty  {"Wish- 
bringer",  "Trinity")  das  Fanta- 
syspiel  Loom  und  David  Hol- 

land ("Batllehawks  1942")  sei- ne neueste  Simulation  Their 
finest  Hour:  Battie  of  Britaln. 

In  den  USA  bricht  der  neue 
"Indiana  Jones"-Film  gerade 
alle  bisherigen  Einspielrekor- de. In  Deutschland  muß  man 
sich  noch  bis  September  ge- 

dulden, bis  der  neue  Abenteu- erfilm anläuft,  bei  dem  Steven 
Spielberg  Regie  führte.  Gleich 
zwei  Computerspiele  werden 
pünktlich  zum  Start  des  Films 
erscheinen.  U.S.  Gold  will  im 

August  ein  Actionspiel  veröf- 
fentlichen, Versionen  für  Ami- 

ga, Atari  ST,  C  64,  CPC,  MS- 
DOS  und  Spectrum  sind  ge- 

plant. Im  September  erscheint 
dann  das  Indiana  Jones-Ad- 
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Gleich  zwei  Programme  gibt's  zum  dritten  Indiana  Jones-Film:  Hier  ein  SchnappschuB  vom  Actionspiel  (Amiga)  und  zum  Adventure  von  Lucas- 
film Games  (MS-DOS/EGA).  In  'loom".  dem  neuen  Werk  von  Brian  Moriarty,  dreht  sich  alles  um  Zauberei  (MS-OOS/EGA) 

venture  von  Lucasfilm  Games. 
Auf  der  Suche  nach  dem  heili- 

gen Gral  ist  Indiana  Jones'  Va- 
ter (im  Film  dargestellt  von  Ex- 

James-Bond Sean  Connery) 
verschollen.  Wie  im  Film  (sehr 
empfehlensvi^ert  übrigens) 
spielt  das  Adventure  in  Vene- 

dig. Salzburg,  Berlin  und  am 
Grals-Tempel.  Eine  Fahrt  mit 
einem  Zeppelin  ist  ebenfalls 
vorgesehen.  Man  sieht  Indiana 
nicht  nur  in  bester  "Zak 
McKracken"-Manier  von  der 
Seite,  sondern  auch  von  oben, 
v^enn's  in  die  Kellergev^^ölbe unter  der  Bibliothek  geht.  Trifft 
man  im  Spiel  auf  einen  bösen 
Menschen,  kann  man  ihm  in  ei- 

ner kleinen  Action-Sequenz 
eins  auf  die  Nase  geben. 

Nach  soviel  handfester  Action 
dreht  sich  in  Loom  alles  um 

Zauberei.  Um  den  Spieler  ein- 
zustimmen, vjirö  Loom  eine 

Musik-Kassette  beiliegen. 
Loom  ist  das  erste  Spiel  mit  ei- 

nem grafischen  Interface.  Es 
gibt  keine  Icons  mehr,  sondern 
nur  einen  kleinen  Zauberstab. 
Wenn  man  ihn  an  bestimmten 
Stellen  (und  in  einer  bestimm- 

ten Kombination)  anklickt,  vj\rö 
ein  Zauberspruch  ausgelösl 

Mlcroprose 
Kaum  hat  Microprose-Chef 

William  "Wild  Bill"  Stealey  das 
englische  Software-Haus  'Te- 
lecomsoft"  gekauft,  v^ird schon  v^/ieder  kräftig  investiert. 
19  Stealth  Fighter  kommt  als 
Automatenversion  in  die  Spiel- 

hallen, dafür  entv^ickelt  Micro- 
prose  gerade  eine  spezielle 
Hardvi^are.  Einen  kleinen  Teil 
der  neuen  Automaten-Technik 

Scotty  arbeitet  an  einem  neuen 
Wunder,  die  Enterprise  für  "Star 
Trek  IV:  The  final  Fronlier"  flott- 

zumachen (MS-OOS/VGA) 

bekam  man  schon  bei  der  Flug- 
simulation F15  Strike  Eagle  II 

zu  sehen.  F  15  Strike  Eagle  Jl 
vjuröe  auf  einem  AT  mit  einer 
edlen  VGA-Grafik  vorgestellt. 
Die  Grafik  ließ  alle  anderen 
Microprose-Simulationen  alt 
aussehen.  Im  Spiel  geht's  um v^^aschechten  Luftkampf;  man 
kurvt  Lenkraketen  aus  und 
kämpft  mit  Migs.  Die  Simula- tion erscheint  vorerst  nur  für 
MS-DOS-PCs  und  mrö  even- 

tuell später  auf  Atari  ST,  Amiga 
und  C  64  umgesetzt. 

Bald  erscheinen  v^^erden  der 
Panzer-Simulator  MI  TankPla- 

toon  (MS-DOS)  und  der  "Pira- tes"-Nachfolger  Sword  of  the 
Samurai.  Im  ersten  Spiel  steu- 

ert man  nicht  nur  einen,  son- 
dern gleich  vier  Panzer.  In  je- 

der dieser  rollenden  Konser- 
vendosen kann  man  zvi^ischen 

den  vier  Insassen  umschalten, 
so  daß  man  auf  insgesamt  16 
Personen  kommt.  Program- 

mierer Sid  Meier  legt  inzv^^i- schen  letzte  Hand  an  Sv^^ord  of 
the  Samurai;  in  dieser  Simula- 

tion des  mittelalterlichen  Ja- 
pans versucht  der  Spieler  48 

Provinzen  zu  vereinen  und 
sich  als  vi^ürdiger  Herrscher  zu 
ervk^eisen.  Das  Spiel  erscheint 
zuerst  für  MS-DOS,  dann  vor- 

aussichtlich für  Atari  ST,  Amiga 
sovile  C  64, 

Am  Spectrum  Holobyte-Stand  bewunderte  man  das  feuerrote  "Original"  und  auf  dem  Bildschirm  die  "Fäl^ 
schung"  einer  Corvette  Marke  BleifuB  (MS-DOS/EGA) 
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Geoff  Crammond.  der  der 

Softvi/areszene  "The  Sentinel" und  "Revs"  bescherte,  pro- 
grammiert fleißig  an  Stunt  Car 

Racer  auf  dem  Amiga  und  dem 
ST  Ein  Stunt- Wagen  düst  über 
eine  Strecke,  die  ein  v^enig  an 
eine  Achterbahn  erinnert.  Man 
sieht  den  Kurs  aus  dem  Cock- 

pit, auf  Bedarf  kann  man  eine 
Übersicht  der  Strecke  einblen- 
den. Mindscape 

Faszinierend,  Captain  — 
Mindscape  plant  einen  Stra- 

tegie-, Action-  und  Adventure- Mix  zum  Film  Star  Trek  IV:  The 
Final  Frontier.  MS-DOS-, 
Mac-  und  Amiga-Besitzer  dür- 

fen als  Commander  James  T. 
Kirk  auf  dem  Chefsessel  der 
Enterprise  Platz  nehmen  und 
Kurs  auf  das  Klingonen-Impe- rium  befehlen.  Das  Demo  zum 
Spiel  zeigte  vielversprechende 
Grafiken;  auf  einem  VGA-Mo- 

nitor v^ird  man  satte  256  Far- 
ben zu  Gesicht  bekommen.  Bis 

zum  endgültigen  Warp  vk^ird  es 
v^ohl  September  Vierden. 

Computer  mit  1000  Kubik? 
Harley-Davidson:  The  Road 
to  Sturgis  (Amiga.  Atari  ST, 
MS-DOS)  soll  Motorrad-Fans 
im  Herbst  an  den  Bildschirm 
locken.  Dabei  hat  man  sich  v\^e- 
niger  auf  eine  Fahrsimulation, 
sondern  auf  das  Flair  um  die 
Legenden-umv^^obene  Harley 
konzentriert.  So  kann  man 
nach  bestandenen  Stunts  Aus- 

rüstung kaufen  —  dann  geht's mit  Getöse  vi^eiter  zur  nächsten 
Stadt, Fiendish  Freddy  Big  Top 
O'Fun  bietet  fünf  Spielern 
sechs  humorige  Zirkus-Diszi- 

plinen (menschliche  Kanonen- 
kugel. Jonglieren.  Hochseil- 

akt. Messervi/erfen.  Turmsprin- 
gen und  Trapez),  bei  denen  der 

Akrobat  von  einem  sabotieren- 
den C\ovjn  empfindlich  gestört 

vi/ird.  Erscheinen  vj\rö  das 
Sägemehl-Epos  für  Atari  ST, 
Amiga  und  MS-DOS-Computer. 

Außerdem  erspäht:  Out  Run 
und  Gaunttet  II  für  MS-DOS 
(fix  und  bunt),  die  clevere 
Politik-Simulation  Balance  of 
Power;  1990  Edition  (für  Ami- 



ga,  Atari  ST  und  Mac,  das  3D- 
Adventure  Cdony  (Mac,  IBM 
—  komplex  und  etwas  lang- 
sam). 

Origln 
Richard  Garriott,  Schöpfer 

der  "Ultima"-Serie,  zeigte  uns 
weltexklusiv  erste  Grafiken  sei- 

nes neuesten  Rollenspiel-Epos 
Ultima  VI.  Konservative  Ulti- 
ma-Spieler  werden  sich  an  den 
neuen  Look  gewöhnen  müs- 

sen: Am  unteren  Bildschirm- 
rand stehen  zehn  Icons,  mit  de- 
nen man  alle  Aktionen  auslö- 

sen kann.  Die  Grafiken  wurden 
stark  verbessert,  außerdem 
sieht  man  seine  Party  jetzt  von 
schräg  oben.  Diesmal  steuert 
man  nur  eine  Figur  durchs 
SpieL  Die  Party-Mitglieder  fol- 

gen, reagieren  aber  nach  eige- 
nen Gesetzen,  Alle  anderen  Fi- 

guren im  Spiel  besitzen  eine 
Künstliche  Intelligenz  —  sogar die  Monster.  Bis  der  sechste 
Teil  der  Ultima-Saga  erscheint, 
wird  wohl  noch  ein  langes  Jahr 
vergehen. 

In  Knight  of  Legends  (für 
Amiga,  C  64,  MS-DOS)  wird 
Rollenspiel  pur  geboten:  24 
Missionen,  90  Städte  und  Hun- 

derte von  Gegnern  warten.  Zu- 
erst wird  ein  Gruppenfoto  ge- 

knipst (das  man  ausdrucken 
kann),  dann  zieht  die  Party  los. 
Überlebt  man  eine  Mission, 
winkt  eine  feine  Medaille. 
Schwerter  und  Zaubersprüche 
werden  übrigens  nicht  einfach 
gekauft,  sondern  geschmiedet 
und  kunstvoll  gemischt  —  mal 
was  Neues.  Wie  in  Ultima  VI 
werden  die  Monster  Künstliche 
Intelligenz  besitzen.  Origin 
plant,  vier  Disketten  mit  Zu- 

satz-Missionen zu  veröffentli- 
chen, die  man  vom  Hauptpro- 

gramm aus  starten  kann. 
Im  Strategiespiel  Omega 

(Amiga,  Atari  ST,  C  64,  Mac, 
MS-DOS)  dirigiert  man  einen 
High-Tech-Panzer  der  Zukunft. 
Man  ballert  nicht  ausschließ- 

lich, sondern  programmiert 
auch  per  Mausklick  seinen 
Panzer  —  in  einer  speziellen 
Programmiersprache.  Die  An- 

weisungen sind  ganz  einfach 
gehalten  (beispielsweise  "Mo- ve  tank  right,  then  fire  big 
gun"),  so  daß  man  kein 
Programmier-Profi  sein  muß, 
um  eine  gute  Strategie  zu  ent- wickeln. 
Lange  war  das  Science-fic- 

tion-Epos Space  Rogue  ange- 
kündigt, jetzt  erscheint's  für Apple,  Amiga,  Atari  ST,  C  64 

und  MS-DOS-PCs.  Sie  steu- 

Transportabler  SpielspaB,  kaum  größer  als  ein  Taschenbuch:  Nintendos  groB  vorgestellter  "Game  Boy"  (sie- 
he untere  Reihe)  und  Ataris  "Portable  Colour  Entertainment  System"  (siehe  links  oben)  mit  dem  Epyx-farb- 

und  waschechten  Surf-Klassiker  "California  Games",  (siehe  oben  rechts) 

ern,  wie  im  Klassiker  "Elite", ein  kleines  Raumschiff  durchs 
All,  verteidigen  sich  gegen  Pi- 

raten oder  navigieren  durch 
Jonen-Stürme.  In  den  Raum- 

stationen kann  man  nicht  nur 
hervorragend  einkaufen,  son- dern auch  frei  herumlaufen. 
Außerdem  von  Origin:  Wlnd- 
walker,  der  Nachfolger  zu 
"Moebius",  erscheint  bald  für 
Apple,  Amiga  und  MS-DOS- 
PCs.  Hier  geht's  nicht  nur  um 

fernöstliche  Weisheiten,  son- 
dern auch  um  handfeste 

Kampfsportarten. 
Sierra 

Sierra  stellte  keine  Demo- 
Spiele  vor,  sondern  zeigte  ein 
Video  der  neuen  Titel,  Darun- 

ter befanden  sich  Code  Name: 
Ice  Man,  eine  Simulation  um 
Geheimdienste  und  U-Boote 
sowie  Leisure  Stit  Larry  III, 
der  dritte  Teil  des  Computer- 
Casanova-Spaßes. 

Trends 

Das  Nlntendo*imperium 
In  den  USA  werden  pro 

Monat  eine  Million  Grund- 
geräte des  "Nintendo  Ent- 

ertainment System"  ver- kauft. Experten  schätzen, 
daß  nach  Weihnachten  in 
zirka  20  Prozent  der  ameri- 

kanischen Wohnzimmer  ei- 
ne Konsole  steht. 

MS-DOS  Im  Vormarscfi 
PCs  sind  ist  in  den  USA 

nicht  mehr  zu  bremsen.  Die 
Programme  wurden  auf 
den  schnellsten  PCs  ge- 

zeigt (386er  im  Turbo-Mo- dus, VGA  oder  zumindest 
EGA).  Fast  alle  Spiele  wer- 

den auf  PCs  programmiert. 
VGA  ausgenutzt 
Mehr  und  mehr  Spiele 

nutzen  die  volle  Farbpalet- 
te, die  eine  VGA-Karle  bie- ten kann:  Mit  256  Farben 

sehen  Spiele  wie  "F15: 
Strike  Eagle  II"  oder  "Star 
Trek  V:  The  final  Frontier" besonders  imposant  aus. 
Totale  Kontrdlle 

Für  das  NES  werden  et- 
wa 20  verschiedene  Joy- 

sticks und Joypads  angebo- ten. Darunter  befinden  sich 
mehrere  mit  Infrarot-Sen- 

soren, ein  Vier-Spieler- 
Adapter  wird  erscheinen. 
Einer  Joystick  wurde  spe- 

ziell für  Behinderte  ent- 
wickelt, 
Musik  am  PC 
Die  AD-Lib-Sound  karte 

wird  von  immer  mehr  ame- 
rikanischen Softwarehäu- 

sern genutzt.  Statt  dem  ein- 
tönigen PC-"Piep"  schallt mit  diesem  Zusatz  mehr- 

stimmige Musik  aus  dem 
Lauteprecher.  a/ 

Spectrum  Hdobyte 
Klein,  heiß  und  knallrot:  Um 

die  neue  Simulation  Vette  ent- 
sprechend vorzustellen,  glänz- 

te am  Messe-Stand  von  Spec- 
trum Holobyte  ein  echter 

Corvette-Sportwagen,  Im  Pro- 
gramm wird  der  Spieler  gleich 

mit  vier  unterschiedlichen  Cor- 
vette-Typen  in  San  Francisco 
herum  brausen,  um  sieben  Auf- 

gaben zu  erfüllen.  Man  sieht 
die  Straßen  aus  der  Perspekti- 

ve des  Fahrers  (inklusive  Rück- 
spiegel), kann  aber  bei  Be- darf mehrere  Perspektiven 

(beispielsweise  Blick  aus  dem 
Seitenfenster  oder  Satelliten- 
Sicht)  anwählen.  Besonders 
beeindruckend:  Der  Computer 
spuckt  nach  jeder  Kreuzung 
aus,  aufweiche  Straße  man  zu- fährt, ob  die  Ampel  grün  ist,  ob 
man  in  die  richtige  Richtung 
fährt  und  wie  schnell  man  fah- 

ren darf  (woran  man  sich  natür- 
lich nicht  halten  muß).  Spec- 
trum Holobyte-Entwickler  Joe 

Scirica  brachte  es  auf  den 
Punkt:  "Was  Du  hier  siehst,  ist 
wie  Falcon  auf  der  Straße".  In- teressant sind  die  Details:  Fuß- 

gänger mit  Aktentaschen  spa- zieren auf  Gehwegen,  Laster 
blockieren  die  Sicht  und  Tank- 

stellenschilder drehen  sich. 
Tengen 

Die  Atari-Tochtergesellschaft 
Tengen  zeigte  neben  ihren  Nin- tendo-Modulen  auch  Compu- 

terspiele; die  meisten  wie  "Bla- 
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KoroSoft 

Jürgen  Vieth 

AMiGA 

Steroids"  oder  "Vindicators" 
waren  älteren  Datums.  Brand- 

neu dagegen  ist  Xybots  auf 
dem  Atari  ST  (Test  in  dieser 
Ausgabe)  und  das  halbfertige 
A.RB.  (Atari  ST,  Amiga,  MS- 
DOS,  C  64),  eine  Polizeipa- 

trouillen-Simulation mit  viel 
Witz. 

Virgin/Mastertronic 
Lange  waren  sie  angekün- 

digt, jetzt  kommen  die  neuen 
Spielautomaten  der  Mastertro- 

nic-Tochter Arcadia  heraus.  In 
ihnen  steckt  nichts  Geringeres 
als  die  Platine  eines  Amigas. 
man  wird  auf  seinem  heimi- 

schen Amiga  alsodie  "1:1" -Um- setzung spielen  können.  Die 
ersten  Programme  heißen  ent- 

sprechend der  Devise  "Großer 
Name,  dann  die  Sportart"  Ma- gic Johnsorf  s  Basketball, 
Rick  Davis'  World  Trophy 
Soccer  und  Orel  Hershisers' 
Strike  Zone  (Baseball)  sowie 
Greg  Normans*  Ultimate Golf. 

UBt-Soft 
Highlight  am  UBI-Soft-Stand 

war  das  Strategiespiel  Hex- 
sider.  Der  Spieler  steuert 
sechs  Roboter  durch  ein  Laby- 

Wollten  Sie  schon  immer 
im  Auto  "California  Ga- 

mes" oder  "Tetris"  spielen? Kein  Problem.  Gleich  zwei 
transportable  Videospiei- 
Systeme  wurden  auf  der 
CES  präsentiert:  Nintendos 
"Game  Boy"  und  Ataris 
"  Portable  Color  Entertain- 

ment System"  (kurz 
"PCES"  genannt).  Der  Ga- 

me Boy  hat  ungefähr  die 
Ausmaße  eines  Taschen- 

buchs, das  PCES  ist  etwas 
größer.  In  beiden  ist  ein 
LCD-Bildschirm  integriert. 
Ataris  PCES  schießt  hier 
den  Vogel  ab:  Der  Mini- 
Monitor  ist  farbig  und  stellt 
16  Farben  aus  einer  Palette 
von  4096  dar;  der  Game 
Boy  zeigt  lediglich  Schwarz- 
weiß-Grafik. 

Beide  Systeme  bieten 
zwei  Feuerknöpfe  und  ein 
"Steuerkreuz"  wie  an  ei- 

nem Joypad.  Der  Game 
Boy  besitzt  zusätzlich  noch 
eine  "Start"  und  eine  "Se- 
Iect"-Taste.  Ataris  Gerät  hat 
dagegen  noch  zwei  Feuer-, 
knöpfe,  die  spiegelverkehrt 
auf  der  Konsole  sitzen,  so 
daß  auch  Linkshänder  spie- 

len können.  Sound  ist  auf 
beiden  Zwerg-Konsolen 
vorhanden:  bei  Atari  mit 

rinth,  das  aus  Sechsecken  be- 
steht. Um  die  Rätsel  im  Spiel 

zu  lösen,  muß  man  seinen  Ro- 
boter, der  aus  mehreren  Modu- 

len besteht,  immer  wieder  um- 
bauen —  tückisch.  Hexsider 

erscheint  zuerst  für  MS-DOS- 
Computer,  dann  für  Atari  ST, 
Amiga  und  C  64. 

Nintendo 
Das  interessanteste  neue 

Modul  am  Nintendo-Stand  war 
ohne  Zweifel  das  Rollenspiel 
Dragon  Warrior,  eine  Mi- 

schung aus  "Zelda"  und  "Ulti- 
ma". Der  Spieler  muß  —  wie üblich  —  das  verschwundene 

Königstöchterchen  aus  der 
Hand  eines  fanatischen  Dra- 

chens befreien.  Im  Modul  ist  ei- 
ne Batterie  integriert,  auf  der 

bis  zu  drei  Spielstände  gespei- 
chert werden.  Ob  Dragon  War- rior in  Deutschland  erscheinen 

wird,  ist  nicht  geklärt.  Außer- dem hat  Nintendo  eine  Version 
von  Tetris  programmiert.  Das 
Sowjet-Suchtspiel  um  Klötz- chen und  Reihen  soll  es  bald 
auch  in  Europa  zu  kaufen  ge- 

ben; auf  der  Messe  waren  die 
Joypads  von  spielenden  Ge- schäftsleuten besetzt. 

Lords  of  the  rising  sun,  dt.  Anitg.  78.- 
ArchipelagoE^,  dt.  Anleitung  69,- American  Icehockey  64.- 
Arionoid  II  69,- 
Balanceof  Power  1990  64,* Ballistix  53,- 
Battie  Hawks  1942  59,- 
Billard  Simulator,  dt-  Anllg,  66.- Blood  Money  63,- Bom  bu  zai,  dl.  AnItg.  69-- 
Bozuma,  dt.  Anllg.  56.- 
Bundesliga  Manager.  kpL  deutsch  55.- Cuslodian,  <J\.  Anleitung  55,. Cosmic  Pirate,  dt,  Anleitung  69,- 
Crazy  Cars  tl  64,- 
Dakar89,  dl,  Anlertung  55,- Oanger  Freak,  dl,  AnItg.  53,- DouDie  Dragon  55.- 
Dragon  Ninja,  dt.  Anleitung  69,- Dragoos  Lair  90,- Dungeon  Masler.  kompl,  dt.  (1  YJß)  72,50 
F  16  Falcon.  deutsches  Handbuch  79,- F  1 6  Combal  Pilot,  dt.  Handbuch  67,50 
Flight  S\m.  II,  kompleti  deutsch  89,* Forgolten  Worlds  52.- 
Fugcer.  komplett  deutsch  55,- Fußballmanager  Ii.  deuteche  Vers,  55,- Exp,  KU  I,  Fußballmanager  II,  dl,  39,- Galactic  Conquerer.  dt.  AnItg.  64.- 
Goldrush  69,- 
Grand  Monster  Slam,  dl,  Anleitung  55,- 

Archipelagos,  dl,  Anleitung  69,- American  Icehockey  65,- 
Backgammon,  kpl.  dl.  58,- B'O  Cbalfenge,  dt.  57,- Ballisiix  52,50 
Baüle  Hawks  1942  59.- 
CarrierCommand,  deutsch,  Handb.  69,- 
Chicago  30,  dl,  Anleilung  53.- Cuslodian,  dt,  AnEetiung  57.- 
Circus  Games,  deutsche  Anleitung  57,- 
Cosmic  Pirale,  dt,  Anleitung  57.- Crazy  Cars  II  53,- Oakar  89,  dl  Anleitung  55,- 
DejaVu  2  56,- Demons  Winter  64,- 
Oragonscape, dt,  Anlertung  49,- DungeoA  Master,  komplett  deutsch  69,- Elite,  deutsches  Handöuch  69,- 
Empire  69,- F  16  Faloon,  deutsches  Handbuch  74,50 F  t6  Combat  Pilot,  dt.  Handbuch  67.50 
Flight  Sim.  II,  komplett  deutsch  99,- F  O.F.T,.  deutsches  Handbuch  84,50 
FuBballmanager  fl,  deutsche  Vers,  57,50 
Exp,  Kit  f.  Fu üöal Imanager  1 1.  dt.  39. - Grand  Monster  Siarn,  dt,  Anleitung  55,- 
Incredlble  Shrinking  Shere,  dl,  Atillg.  55,- 
Jeanne  G'Arc,  kompleti  deutsch  49,- 
Jug  49,' Karnpf  um  die  Krone,  kpl,  dl.  1  MB  69,- 
Kaiser,  kompl.  deutsch  119,- 

Gunshlp  79,- 
Hollyday  Maker,  dl.  AnItg.  69,- Intem,  Karate  Plus,  dt.  Anllg,  69.- 
Joumey  79,- Jug  53,- 
KicT^Oft  44,- 
Kings  Quesi  3er  Pack  69,* The  Kristel,  dt.  AnItg.  79,- 
Lombard  RAC  Ralley.  dl.  Veision  69,- 
Munsteis  53,- 
Night  Dawn.  dt.AnIto.  69,- Pararoia  Komplex,  dt.  Anlto.  59.- 
Personal  Nighlmare,  dt.  An,%  79,- 
Poputous,  dt.  Handbuch  65,- 
Precious  Melal,  dt.  AnItg,  69,- Prospector.  dt,  AnItg.  64,- Roadblasters,  dl.  Anllg.  53,- 
Robocop,  dt.  Anllg.  69.- R-Type,  dt,  AnItg,  69,- 

Shogun  79.'- Space  Quesl  II  69,- Technocop,  deutsche  Anleitung  55,- Tlie  Deep,  dt,  Anllg,  54, 
Thunderbfade,  dt.  Anllg.  64,- 
Tjger  Road,  deutsche  Anleitung  49,- llmes  of  Lore.  dt.  Vers.  75.^ 
Wall  Street  Wizard,  kompl,  deulsch  59,- 
War  in  Middle  Earth,  dl.  Anllg.  55,- 
WEC  Le  Mans,  dt.  Anleitung  69.- 
Zak  McKracken,  kompl,  deulsch  67,^ 

t^ckOff  53,- 
Kings  Quesl  IV  79,50 
Lombard  RAC  Ralley,  dt.  Version  69,- 
Lords  of  Conquesi,  dl  Version  55.- 
Operation  Neptun,  dl.  Version  65,- 01 1  Imperium  49,- 
Personal  Nightmare,  d!.  79,- Pclice  Quest  II  69.- 
Populous.  dt,  Handbuch  65,- Power  Drome,  deutsch,  Handbuch  69.- Precious  Melal.  dl  69,- 
Real  Ghostbusters.  dt,  Anleitung  53,- Roy  of  the  Rovers,  dl.  Anler:ung  57,50 
Sorcerer  Lord,  dl.  69.- 
Starglider  II,  deutsches  Handb,  69,- Stomf^irooper  51.- STOS  -  The  Game  Creator  79,- STOS- Compiler  49,- 
STOS- Sprites  39.- 
STOS  -  Maestro  62,- Tiger  Road,  deutsche  Anleitung  49,- 
Times  of  Lore,  dt.  Version  75,- 
Typhoon  ITiompson  49, - Vindicators  49,- 
Wall  Street  Wizard,  kompl.  deulsch  65,- 
War  in  Middle  Earlh  55,- 
WEC  Le  Mans.  dl.  Anleitung  55.- Willow  65,- 
Winler Edition,  ERIK  49,- 
Zak  McKracken,  kompl.  deutsch  69,- 

Die  Mlni-Videosplele  kommen: 
Nie  wieder  Steckdose! 

vier  Kanälen,  bejm  Ninten- 
do mit  richtigem  Stereo- 

Sound  (über  Kopfhörer).  Mit 
einem  Kabel  können  so- 

wohl GameBoy  (2  Spieler) 
als  auch  PCES  (bis  zu  8 
Spieler)  vernetzt  werden. 

Für  den  Game  Boy  gibt 
es  inzwischen  Tetris,  eine 

Version  von  "Super  Mario 
Bros."  mit  Namen  Siper 
Mario  Land,  Baseball,  den 
Arkanoid-Verschnitt  Alley- 
way  und  ein  sehr  spaßiges 
Tennis.  Atari  bietet  das 
abgespeckte  California 
Games,  den  "Afterbumer"- Verschnitt  Blue  Ughtning, 
Klassiker  Impossible  Mis- 

sion, Rollenspiel  Time 
Quests  &Treasure  Chests, 
Actionhatz  The  Gates  of 
Zendocon  und  den  Ram- 
page-Clone  Monster  De- molition.  Der  Game  Boy 
wird  mit  Tet  ris,  Atari  mit  Cali- 

fornia Games  verkauft.  Um- 
gerechnet kosten  die  Vi- 
deospiele im  Westenta- 

schen-Format etwa  zwi- 
schen 200  und  300  Mari<. 

Die  Module  werden  f  ürzirka 
80  Mari<  angeboten.  Beide 
Systeme  kommen  frühe- 

stens 1990  auf  den  deut- 
schen Markt. 

a/ 

IBM 

3  D  Helicopter  * 688  Attack  Sub  EA/GA/H/CGA  ' American  Indoor  Soccer 
American  Icehockey Balance  of  Power  1990 
Bard's  Tale  II.  dt.  AnItg, 
Baltlehawks  1942  * Borsenfieber,  kpl.  deutsch 
Captain  Blood,  dt.  * Chess,  Psion 
Chuck  Yeager's  2.0,  dt.  Anleitg. Dakar  89,  dl,  Anllg, 
Demons  Winier 

Double  Dragon  * 
Eiile 

Gmmanuelle,  kpl.  dl. ' F  16  Combat  Pilot' F  19  Stealth  Fighter  EGA/Hercul  * 
F  1 6  Falcon.  AT  u.  norm.  Vers,  Je' 
Flight  Sim.  III.  deutsche  Vers," Alle  lieferb.  Scenery  Oisks  [e First  over  Geimany 
Fußball  Manager  )I,  dt.  Version  * 
Exp,  Kit  f,  Fufiball  Manager  II  * 

Goldiushi ' 
Grand  Monsier  Slam 
Grand  Prix  Circuit,  dt,  AnItg  * 
Gunship.  HelicoplerSim. ' Hostages,  dl. 
Pool  of  Radiance  * 
Kings  of  the  Beach  * 

57,-  Kings  Quesl  3er- Pack.  ■  69.- 81,-  Kings  Quest  IV  *  95,- 65,-  Leisure  suit  Larry,..  *  57.- 64,-  Leisure  suit  Larry,..  II '  79,- 
64,'  Lombard  RAC  Ralley. dl.  Version*  69,- 64.-  Outrun,  dt,  AnItg,  *  65.- 59,-  Pirales  *  69,- 71,50  Police  Quesl  2  •  72,50 61,50  Prophecy  69,- 66,50  PT  109  79,- 
aa,-  Robocop,dL  AnItg.  72,50 
55,-  Seniinel  Worlds  64,- 
64,-  Silpheep*  79,- 69,-  Sindbad  and  Ihe  Throne  o.F.  79,- 
69,-  Space  Quest  2'  57,- 
53,-  Space  Quesl  III  •  79,- 57,-  StarTrek,  AT/EGA  72,50 
109,-  Strikefleel  64.- 
95,90  Sub  Batlle  Simulator-  64.- 126,-  Technocop  55.- 49.-  Test  Diive  2,0,  The  Due)  85.- 
75,-  Scsenery  D,  I,  dt,  Calif./S.  Cars  je  44,- 55,  -  Times  Ol  Lore,  dt.  79.- 
39.-  Thunderchopper  *  65,- 
84,-  Volleyball  Simulator,  dl  Anllg,  *  47,- 
56.  -  Zak  McKracken,  kpl.  cleulsdi  *  69,- 
67,-  Zany  Golf,  dt,  Anitg, '  69,- 
109,-  Super  Joyslick;  TlywheeUOOO"  189,- 66.50  (Ma<x-ähnL  Steuerknüppel) 
64,-  72,50  '  auch  aut  3-5"  Disketten 

SPIELELISTE  KOSTENLOS  {BITTE  UM  ANGABE  DES  COMPUTERIYPS). 
VORKASSE  4  -  *  UPS  EXPRESS  NACHNAHME  8,-  ■  POST  NACHNAHME  7.- ■  AUSLAND  NUR  VORKASSE  +  10,- 

Rufen  Sie  uns  an:  ̂   021  03-4  2022 
ODER  SCHREIBEN  SIE  UNS: 

BIESENSTRASSE  75  «  4010  HILDEN 
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CES 

Damit  der  Nintendo-Freak 
einmal  sieht,  was  ihm  hierzu- 

lande vorenthalten  wird,  folgt 
nun  ein  kleiner  Ausschnitt  aus 
der  Palette  der  neuen  amerika- 

nischen Module:  Sllent  Ser- 
vice, 720,  Paperboy,  Skate  or 

die,  Defender  of  the  Crown, 
Top  Gun  II,  Jack  Nicklaus 
Golf,  Super  Off  Road,  Chess- 
master  (mit  ansteckbarem 
Schachbrett),  Strider,  Ar- 
chon,  Godzilla,  RO.W.,  Super 
PitfatI  II  und  Robocop. 

Sega 
Automaten-Umsetzungen  wa- 

ren dieses  Jahr  auch  bei  Sega 
groß  geschrieben.  Hier  die 
Neuheiten  fürs  Master  System: 
Während  an  Scrambfe  Spirits 
noch  programmiert  wird,  ist  die 
Adaption  von  Dynamite  Ducks 
bunt,  schnell,  voller  Extrawaf- 

fen und  vielversprechend.  Im 
actionreichen  Dead  Angle  bal- 

lert sich  der  Spieler  mit  Faden- 
kreuz und  Bleispritze  in  bester 

"Operation  Wolf-Manier 
durch  das  Chicago  der  30'er 
Jahre  —  auf  Dauer  etwas  lang- 
weilig. 

Wer  komplexe  Rollenspiele 
mit  erlesenem  Flair  mag,  sollte 
auf  die  Umsetzung  von  Ultima 
iV  warten,  an  der  die  Sega- 
lechniker  noch  arbeiten.  Eine 
Batterie  zum  Speichern  der 
Spielstände  ist  vorgesehen. 
Fast  fertig  programmiert  sah 
der  "Rastan"-Cione  Golden 
Axe  aus,  in  dem  sich  der  obli- 

gatorische Barbar  aufmacht, 
kleine  Sprites  mit  einer  gelb- 

lichen Axt  in  Stücke  zu  metz- 
gern.  Außerdem  erspäht:  Spojl- 
vergnügen  World  Games  und 
Ballerspiel  Cloud  Master. 
Die  16-Bit-Kbnsole  Sega 

Mega  Dn  ve  wurde  unter  dem 
Namen  "Genesis"  in  den  USA 
gestartet.  Es  gab  viel  neue 
Software  zu  sehen,  die  einen 
edlen  Eindruck  machte.  An 

Sportspielen  gab's  zu  bewun- dern: Lasorda  Baseball  mit 
Liga-  und  Team-Modus,  Golf 
mit  18  Löchern  und  ein  edles 

Soccer  in  bester  "Microprose 
Soccer"-Manier  mit  Spielfeld- Übersicht.  Geballert  werden 
darf  bei  Thunder  Force  II  und 
Ghouls'n  Ghosts,  barbarisch 
draufgehauen  wird  dafür  bei 
Black  Belt  und  Last  Battie. 
Geplant  sind  auBerdem  Action- 
ReiOer  Forgotten  Worlds  und 
die  Simulation  F-16  Falcon. 

al 
Ice  Man 

Nach  "Police  Quest  II"  hat  Slerra-Programmlerer  Jim  WaIsh  "Code 
Name:  Ice  Man"  In  petto  (MS-DOS/EGA) 

■    »KKW  I 

"Knight  of  Le- 

gends": 

Schnappschuß 
des  Helden,  be- vor er  In  die Schlacht  zog 

(Apple  10 

Ocean  macht's  billig 
"Hit  Squad"  heißt  das  neue 

Budget-Label  von  Ocean.  Un- 
ter diesem  Namen  sollen  mo- 

natlich drei  Billigspiele  er- 
scheinen. Die  Spiele  werden  in 

die  drei  Kategorien  Sportspie- 
le, Automatenumsetzungen 

und  Spiele  zu  Filmen  einge- teilt. Als  erstes  erscheinen 
"Enduro  Racer",  "Daley 

Thompson's  Decathlon",  "Mia- 
mi Vice"  und  "Yie  Ar  Kung  Fu". Im  Lauf  des  Sommers  folgen 

unter  anderem  "Super  Hang- 
On",  "International  Karate  +", 
Wizball",  "Arkanoid"  und  die 
Umsetzung  der  TV-Serie 
"Knight  Rider".  Die  Program- me erscheinen  auf  Kassette  für 
C  64,  CRC  sowie  Spectrum 
und  kosten  je  um  die  15  Mark. 
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Neue  "Falcon"- Missionen 
Frohe  Botschaft  für  alle 

Freunde  der  Flugsimulation 
"F-16  Falcon":  Jetzt  gibt  es  ei- 

ne "Scenery  Disk"  mit  neuen 
Missionen  für  die  Amiga/ST- 
Versionen.  Der  Spieler  mu6 
hier  Panzer  bekämpfen  und 
feindliche  Nachschublinien 
angreifen.  Kostenpunkt:  zirka 
50  Mark.  go 

Charakter-Edltor  für 

Dungeon  Master 
Wenn  Sie  bei  "Dungeon  Ma- 

ster" Probleme  haben,  dann 
ist  der  "Dungeon  Master  Edi- 

tor" genau  das  Richtige;  Eine 
komplette  Monsterliste,  alle 
Tränke  und  Sprüche  sind  in  ei- nem Heft  zu  finden.  Detaillierte 
Karten  der  Level  und  die  Cha- 
rakterwede  der  Helden  ergän- 

zen den  Dungeon-Master-Hel- 
fer. Mit  dem  Programm  selbst 

können  Sie  die  Level  des 

Spiels  nach  Belieben  editie- 
ren, Wege  abkürzen,  alle  Tü- 

ren so  präparieren,  daß  keine 
Schlüssel  mehr  nötig  sind,  Ge- 

heimtüren öffnen  und  Karten 
aller  14  Level  ausdrucken.  Der 
Editor  kostet  um  die  40  Mark. 

Preiswertes  für 

8-  und  16-Bit 
Die  16-Bit-Versionen  des  Au- 

torennens "Out-Run",  des  Ac- 
tionspiels  "Foundations  Wa- ste" sowie  die  Golfsimulation 
"World  Class  Leaderboard" 
sind  jetzt  bei  Klassix  wieder- veröffentlicht worden.  Der 
Preis  pro  Spiel  beträgt  35 
Mark.  Die  Programme  sind  für 

Amiga  und  Atari  ST  erhältlich; 
World  Class  Leaderboard  gibt 
es  auch  für  MS-DOS-PCs. 

Klanghafte  8-Bit-Titel  für  we- 
nig Geld  erscheinen  bei  Kixx: 

In  Kürze  sind  die  C  64-,  CPC- 
und  Spectrum-Versionen  von 
"Gauntlet  II",  "Masters  of  the 
Universe",  "Jack  the  Nipper", 
"Road  Runner"  und  "Cyber- 
noid"  für  15  Mark  (Kassette) 
bzw.  20  Mark  (C  64-Diskette)  zu 
haben.  Den  Deutschland- Ver- 

trieb der  Kixx/Klassix- 
Billigspiele  übernimmt  Bomi- co.  go 

Neue  Kurse  für 

"Jack  Nicklaus" 
Für  das  Accolade-Golfspiel 

"Jack  Nicklaus"  gibt  es  jetzt  ei- 
ne Erweiterungsdiskette  mit 

neuen  Kursen.  Darauf  finden 
Sie  die  Meisterschaftskurse 
der  diesjährigen  U.S.  Open, 
der  British  Open  und  der  PGA- Meisterschaften.  Die  Diskette 
erscheint  für  MS-DOS-PCs 
und  bald  auch  für  C  64.  Kosten- 

punkt: zirka  40  Mark  (beide Versionen).  go 

Fehler  im  "Gun- ship"-Handbuch 
Alle  Amiga-Besitzer,  die  mit 

der  Hubschrauber-Simulation 
"Gunship"  Probleme  haben, 
aufgepaßt.  Im  deutschen 
Handbuch  haben  sich  zwei 
kleine,  aber  entscheidende 
Druckfehler  eingeschlichen: 

Das  Paßwort  "NOCTURN" muß  "NOCTURNE"  heißen 
und  aus  "PUREBIRD"  wird "PUREBRED".  Wer  außerdem 
noch  Ärger  mit  der  Grafik  hat, 
sollte  mit  "Nofastmem"  seinen 
Speicher  auf  512  KByte  "ver- kleinern", dann  gibt  es  diese Problemchen  nicht  mehr,  mh 

Drei  Ultimas  auf 
einen  Schlag 

Die  ersten  drei  Teile  der  le- 
gendären Rollenspiel-Reihe "Ultima"  bietet  Origin  jetzt  in 

einem  preiswerten  Paket  an: 
"Ultima",  "Ultima  II"  und  "Ulti- 

ma lir  in  einer  dicken  Packung 
komplett  mit  allen  Handbü- 

chern und  Karten,  die  der  Rol- 
lenspieler braucht.  Die  drei 

komplexen  Programme  sind 
grafisch  zwar  nicht  mehr  auf 
dem  neuesten  Stand,  garantie- 

ren aber  langes  Spielvergnü- 
gen. Das  Paket  kostet  um  die 

80  Mark  (nur  Diskette)  und  ist 
für  MS-DOS  und  C  64  erhält- lich, go 
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AKTUELLES 

hm  preisgekrönten  Baller- 

Meisterstück  "Hawkeye" 
bis  zum  Nr.  1-Sportspiel 

"California  Games":  Auf  der 

"Power  Play  Classics"-Compilation  findet 
man  nur  Spiele,  die  in 

unseren  Tests  sehr  gut  abschnitten. 

Spiele-Sammlungen  sind so  eine  Sache:  Auf  der  ei- 
nen Seite  bekommt  man 

hier  viele  Programme  zum 
Preis  von  einem  geboten;  an- 

dererseits beschert  einem  die 
Zusammenstellungofteine  Mi- 

schung aus  guten  Titeln  und 
Nieten.  U.S.  Gold  hingegen 
ging  für  seine  neueste  Compi- 
lation  einen  ungewöhnlichen 
Weg:  Das  englische  Software- 

haus pickte  sich  gezielt  Pro- 
gramme heraus,  die  in  den  PO- 

WER PMV-Tests  sehr  gut  be- 
wertet wurden.  Herausgekom- 

men ist  eine  Sammlung  von 
fünf  C  64-Spielen,  die  den  na- 

heliegenden Namen  "Power 
Play  Classics"  erhielt.  Sie 
kommt  in  diesen  Tagen  mit  ei- 

ner deutschen  Anleitung  in 
den  Handel  und  kostet  49  f^ark 
(nur  C  64-Diskette).  Alle  auf  der 
Sammlung  enthaltenen  Spiele 
erhielten  bei  uns  satte 
POWER-Weilungen  zwischen 
75  und  85  Punkten. 
Wer  auf  gepflegte  Action 

steht,  wird  bei  dieser  Zusam- 
menstellung mit  "Hawkeye" bedient.  Das  technisch  brillan- 

te Programm  erntete  bei  uns 
den  Titel  "Actionspiel  des  Jah- 

res 1988"  und  erreichte  bei  un- 
serem Test  die  POW/ER- Wer- 

tung 82.  Ein  Dutzend  Levels 
iang  bietet  der  Thalamus-Best- 
seller  neben  atemberauben- 

der Grafik  ein  ausgeklügeltes 
Spieldesign,  bei  dem  sich  der 
Schwierigkeitsgrad  langsam 
aber  sicher  steigert. 

Joystick-Geschick  ist  auch 
beim  Plattformspiel  "Solo- 
mon's  Key"  gefragt,  doch  hier kommt  es  auch  aufs  Mitdenken 
an.  Bei  der  Umsetzung  des 
gleichnamigen  Tecmo-Spiel- 
automaten  muß  ein  Magier 
Steine  herbei-  und  wegzau- 

bern, um  in  jedem  Level  einen 
Schlüssel  für  die  Ausgangstür 
zu  erwischen.  Mit  den  Stein- 

blöcken lassen  sich  auch  böse 
Monster  wirksam  aussperren. 
Zahlreiche  zum  Teil  versteckte 
Extras  garnieren  das  an- 

spruchsvolle Geschicklich- 
keitsspiel, das  auf  dem  C  64 

mit  der  satten  POWER'\Ner- 
tung  85  bedacht  wurde. 

Ebenfalls  mit  einer
  "85" schnitt  "Impossible  Mis- 

sion II"  ab.  Auch  hier  ist  ei- 
ne Mischung  aus  Geschick- 

lichkeit und  Kombinationsgabe 

gefragt,  Ihr  steuert  einen 
kecken  Geheimagenten,  der 
das  Jahrhundertschlitzohr  El- 
vin  Atombender  schnappen 

Impossilile  Mission  II:  für  geschickte  Tüftler 

will,  Elvins  Hauptquartier  ist  al- 
lerdings mit  vielen,  zum  Teil 

übel  bewaffneten  Robotern 

ausgestattet  (Brutzell).  Mit  Ge- 
schick, Timing  und  den  richti- 

gen Spielstrategien  kommt 
man  ans  Ziel.  Spielstände  kön> 
nen  auf  Diskette  gespeichert 
werden. 
Acht  gewitzte  Disziplinen 

bieten  die  "California  Games", 
die  von  uns  mit  der  Gesamt- 
werlung  83  bedacht  wurden. 
Außerdem  hielt  sich  das  Pro- 

gramm monatelang  auf  Platz  1 
unserer  Leser-Hitparade.  Bis 
zu  acht  Spieler  treten  bei  ty- 

pisch amerikanischen  Freizeit- 
sportarten wie  Skateboard- 

und  Rollschuhfahren  oder  Sur- 

fen an.  California  Games  gilt 
als  einer  der  Höhepunkte  der 

legendären  "Games"-Serie. Sport  pur  wird  schließlich  bei 
"Street  Sports  Basketball"  ge- 

boten. Bei  dieser  unkompli- 
zierten Basketball-Simulation 

könnt  Ihr  zu  zweit  spielen  oder 
gegen  den  Computer  antreten. Zunächst  wählt  man  sich  seine 

Spielfiguren  aus;  jede  hat  be- 
stimmte Stärken  und  Schwä- 

chen, Beim  Gerangel  um  Punk- 
te geht's  mit  allerlei  Tricks  zu Werke:  Pässe,  Würfe  aber 

auch  elegante  Rempler  gehö- 
ren zurTagesordnung.  In  unse- 

rem Test  kassierte  das  Sport- 
spiel die  POWER-Wertung  75. 

hl 

Street  Sports  Basketball:  Sportsplei-Spannung    Solomon's  Key:  prima  Plattlormspiel  Calllornia  Games:  acht  Disziplinen 

HAPPY-COMPUTER  SPECIAL  8/89 



Alle  Optionen  sind  in  ACTION 
REPLAY  MK  V  eingebaut  und  auf  Thstendnick 
verfügbar.  Alle  Optionen  arbeiten  mit  DISK  und 
KASSETTE  zusammen  (außer  multistage  tmnsfer 
&  disk  ßle  Utility). 

fREPMY 

UND  imums!  üNmrm 

n  Schnappschuß  des  laufenden 

reladen  wurde  -  von  Kassette  oder 
eschwindigkeit  oder  Turba 

ER  FLOPPYBESCHLEUNIGER  -  LADT 
!  Das  ist  soffwsduiellcr  als  boi  vielen  i>avallel- 
;R  Ist  in  der  Lage^^ketten  mit  2Sf  acher 
fs  Backup-Tape  auf  Üisk,  Tape  auf  Tape,  Disk  auf  Tapej  Disk  auf in  Nanien. 

Lt  geladen,  VÖLLIG  UNäBHÄNGIG  VON  « 

?et(e 

t  Progtamme  und  speichert weim  Sie  beide  Seiten 

ibon  Sie  Ihren  oigetien  Namen  in 

nthäll  alle  Statidardbefehle  und  viele  mehr:  ÄssembUeieti,  Dis 
tig,  Bankswitchlng,  Relociercn,  Laden/Speichern  usw.  Benutzt 
spf druck  möglich.  Drucker  werden  ünterstützt. 
lylaafwerks  mit  allen  notwendigen  Befehlen,  Uoentbekrlich  für 

cidJung  von  Standard-  nach  Warpfonnat  und  umgekehrt  möglich. 

!eilennumerierung,  DELETE,  MERGE,  APPEND;  OL0,  LINE 
tte  auf  Drucker  oder  Bildschirm,  Psrogramme  im  Rechner 

le  wie  LOAA  SAVE,  DIR,  Laden  aus  der  Directory. 

ACTION  REPLÄY  ERWEITERUNGSDISKETTE 
Die  größte  und  beste  Sammlung  von  Parametern  und 
Filecopyprogiammen  für  die  Übertiagung  von 
speziellen  Eassettennachladesystemen  auf  Diskette. 
Enthält  Parameter  für  insgesamt  70  Programme  und 
beinhaltet  damit  alle  wichtigen  Titel.  Trainer  Pokes  für 
unendliche  Spielzeit,  Leben  usw. 
DIASBOW  für  Bilder,  die  mit  einem  der  gängigen 
Zeichenprogramme  erstellt  wurden  oder  für  Bilder, 
die  mit  ̂ ction  Replay  gespeichert  wurden.  DM  19^ 

zuzügl.  DM  6^-  Versandkosten 



cjumuDCEmv 

RUCH  FÜR  SPIELER,  PROGRÄMMERER  UNDFREEKS! 

ACTION  REPLAY  V  'PROFESSIONAL-  ff^  ̂  •  fiction  Replay  V  Professional  enthält  32  K  ROM,  8  K  RÄM  und  einen  LSI  Custom  Chip.  llH(J 

ERWEITERTER  MONITOR: 
Adlon  Replay  V  'Professioiiar  hat  einen besonders  leistungsrähigen  Maschinen- 
sprache-Moniior,  Da  sowohl  ROM  als  auch 
RAM  Eur  Verfügung  stehen,  kann  ein  beliebi- 

ges Programm  eingefroren  und  dani^  der 
GESAMTE  Computerspeicher  einschließlich 
Bildschirm  SP  eicher,  Zero  Page  und  Stack 
untersucht  werden. 

Enthält  alle  Optionen  wie  Disassemblieren, 
Vergleichen,  Füllen,  Verschieben.  Suchen, 
Relocieren  usw.  Per  Tastendruck  können  Sie 
den  Monitor  verlassen,  zum  emgefrorenen 
Programm  zurückkehren  und  dort  weiier- 
machen,  wo  Sie  es  emgefroren  haben.  Ein 
unentbehrliches  HiifsmiKel  auch  beim 
Debuggen  selbstgeschriebener  Programme, 

INTELLIGENTE  HARDWÄRE: 
Durch  den  LSI  Custom  Chip  kann  die  Profes- 

sional Caitridge  auch  Schutzmethoden 
verarbeiten,  bei  denen  herkömmliche 
Fteezer  vertagen. 
CENTRONICS  DRUCKER 
INTERrÄCE: 

Mn  MK  V  Professional  können  Sie  einen 
Cemronicsdrucker  am  Userport  betreiben  in 
verschiedenen  Schriftarten. 

POKEFINDER; 
Der  Pokefindet  ist  ein  HilfsmitteL  mit  dem 
Sie  in  Ihren  Spielen  die  Pökes  für  unendliche 
Leben  ermitteln  können.  Dies  war  bisher  ein 
schwieriges  Unterfangen,  das  insbesondere 
Spezialkenntnisse  in  Maschinensprache 
erforderte, 

TEXTEDITOR: 
Mit  dem  Texteditor  können  Sie  einen 
eingefrorenen  Textbildschirm  editieren. 
Verändern  der  Rahmen-,  Hintergrund'  und 
M^M^m   

UPDATE  SERVICE: 
ti  Einsendung  Ihrer  alten  MK  IV 
^säonal  (nur  Oricinalmcdui !),  bringen 
)^  auf  den  neuesten  Stand  von  MK  V. 
in  DM  25,-  -  DM  10-  Versandkosten. 

NEUE  MONITORKOMMÄNDOS; 
Mit  Freeze-  oder  Breakpoims  haben  Sie  im 
Unterschied  zum  Freezerknopf  die  Möglich- 

keit, Programme  an  genau  spezifizienen 
Adressen  einzufrieren. 



AriolasoH  ist  tot  — 

es  lebe 

United  Software 

Die  letzten  Tage  von  Ariolasoft  sind  gezahlt:  Am 

1.  August  wird  der  Firmenname  aus  dem  Bran- 

chenregister  gestrichen.  Der  Spiele-\fertrieb  wird 
in  ''United  Software"  umbenannt. 

Das  Art  Edition-Gründungsteam,  Von  links  nacli  reciits:  Ralf  Glau, 
itofger  Paulsen  und  itarald  Uenzelmann 

Wenn  einer  von 
 Deutsch- lands füfirenden  Soft- 

ware-Distributoren sei- 
nen Namen  ändeit  und  zwei 

Labels  von  deutschen  Pro- 
grammierern ins  Rampenlicht 

rückt,  ist  das  allemal  eine  Rei- 
se wert.  In  Rietberg  bei  Güters- 

loh ist  das  Hauptquartier  von 
Ariolasoft.  Geschäftsführer 

Hans-Joachim  Krusche  emp- 
fing uns  in  seinen  Büros  und 

erläuterte  die  Gründe  für  die 
Umbenennung  (siehe  Inter- 

view ). 
Ariolasoft  vertreibt  in  Deutsch- 

land Programme  einer  ganzen 
Reihe  erfolgreicher  Spielesoft- 

ware-Firmen wie  Cinemaware, 
FTL,  Grandslam,  Hewson, 
Ocean  und  Sierra.  Zu  der  Liste, 
die  sich  wie  ein  Auszug  aus 
dem  "Who-is-Who"  der 
Software-Branche  liest,  kom- 

men jetzt  zwei  neue  Namen 
hinzu:  die  deutschen  Software- 

häuser Art  Edition  und  Thalion. 
Art  Edition  wurde  mit  dem 

Konzept  ins  Leben  gerufen, 
möglichst  familienfreundliche 
Computersoftware  zu  pro- 

grammieren. Die  Firmengrün- 
der sind  der  Meinung,  daß  es 

schon  genug  Spiele  gibt,  in  de- 
nen einsame  Kämpfer  eine 

meist  brutale  Schlacht  gegen 
alle  Arien  von  Aliens  schlagen. 
Ihrer  Meinung  nach  ist  Soft- 

ware gefragt,  bei  der  sich  auch 
die  Eltern  gern  mal  vor  den 
Computer  setzen.  Die  Gründer 
vonArt  Edition:  Ralf  Glau,  Hol- 

ger Paulsen  und  Harald  Uen- 
zelmann. Ralf  Glau  program- 

mierte bereits  die  erfolgrei- 
chen Handelsspiele  "Hanse" 

und  "Vermeer".  Holger  Paul- sen ist  der  Grafiker  des  Teams 
und  Harald  Uenzelmann  über- 

wacht die  Programmierung. 
Noch  ist  von  Art  Edition  kein 
Spiel  erhältlich,  an  den  ersten 
Titeln  wird  immer  noch  gear- 
beitet. 

Auch  Thalion  ist  ein  junges 
Softwarehaus.  Als  einziges 
Thalion-Programm  ist  zur  Zeit 
"Warp"  erhältlich,  ein  Baller- 

spiel mit  Strategie-Elementen. Fünf  weitere  Titel  sind  in  der 
Mache.  Bei  einem  Besuch  bei 
Thalion  in  Gütersloh  konnten 
wir  einen  ersten  Blick  auf  die 
neuen  Spiele  werfen.  Darunter 
ist  das  sehr  schön  gestaltete 
Karate-Spiel  "Chambers  of 
Shaolin".  Seine  Besonderheit: 
Alle  Joystick-Bewegungen 

müssen  dem  Karate-Kämpfer 
erst  antrainiert  werden.  Dazu 
sind  die  verschiedenen  Shao- 
lin-Trainigskammern  gut.  Jede 
Kammer  trainiert  eine  spezifi- 

sche Kampftaktik. 
Am  Rollenspiel  "Dragon 

Flight"  wird  seit  über  einem 
Jahr  gearbeitet.  Ein  Hüpf-  und 
Sammelspiel  ist  ebenfalls  in 

den  letzten  Phasen  der  Pro- 
grammierung. Außerdem  be- 

reitet Thalion  zwei  flotte  SD- 
Spiele  vor.  Das  eine  soll  ein 
Rollenspiel  werden,  das  bietet 
3D-Action  pur.  In  einer  der 
nächsten  POWER  PLAY- 
Ausgaben  werden  wir  genauer 
über  die  neuen  Spiele  berich- ten, hf 

Interview  mit  Hans-Joachim  Krusche:  die  Hintergründe 

POWER  PLAY:  Herr  Kru- 
sche, warum  ändern  Sie 

den  Namen  von  Ariolasoft 
in  United  Software? 

Krusche:  Zum  einen  soll 
der  neue  Name  symbolisch 
für  eine  Vereinigung  von 
bekannten  und  qualitativ 
hochwertigen  Softwarefir- 

men stehen.  "United  Soft- 
ware" ("Vereinigte  Soft- 
ware") erfüllt  diesen  An- 
spruch. Der  zweite  Grund 

hängt  mit  der  Firmengrün- 
dung im  Jahr  1983  zusam- 
men. Der  Konzern  Bertels- 
mann wollte  eine  Software- 

Firma  gründen.  Nichts  lag 
näher,  als  den  ohnehin 
schon  bekannten  Namen 
der  Plattenfirma  Ariola  für 
das  Software-Label  zu  ver- 

wenden. So  entstand  der 
Name  Ariolasoft.  Mittler- 

weile wurde  der  Ariola- 
soft-Konzern  von  Bertels- 

mann   abgespalten.  Da 

Hans-Joachim  Krusche, 
Geschäftsführer  von  United 

Sottware/Arlolasoft 

Ariolasoft  nun  nichts  mehr 
mit  Bertelsmann  zutun  hat, 
der  Name  Ariola  jedoch 
Bertelsmann  gehörl,  muß 
ein  anderer  Name  gBfun- 
den  werden. 

POWER  PLAY:  Welche 
Software-Vertriebsfirma  ist 
eigentlich  die  größere  in 
Deutschland?  Ariolasoft/ 
United  Software  oder  Rush- 
ware? 

Krusche:  Keines  der  bei- 
den Häuser  kann  man  wohl 

als  die  Nummer  1  bezeich- 
nen. Das  Geschäft  ist  ein 

ständiges  auf  und  ab,  bei 
dem  einmal  die  eine,  mal 
die  andere  Firma  vorne 
liegt.  Zudem  kann  man  die 
Firmen  nicht  direkt  verglei- 

chen, da  Rushware  nicht 
nur  Spielesoftware,  son- 

dern auch  Computer-Hard- ware anbietet. 
United  Software  ist  aller- 

dings auch  nicht  daran  in- 
teressiert, sich  damit  her- vorzuheben, die  Nummer  1 

in  Deutschland  zu  sein.  Es 
kommt  viel  mehr  darauf 

an,  gute  Software  zu  ma- chen. 

Disco-Nacht  und  Spielepracht 
ämmernde  Musik  dröhnt 
aus  den  Lautsprechern, 
wilde  Lichter  beleuchten 

die  überfüllte  Tanzfläche, 
leichtbeschürzte  Mädchen  rei- 

chen Getränke  und  kleider- 
schrankgroße Türsteher  bewa- 

chen den  Eingang,  So  sieht's normalerweise  nach  Einbruch 
der  Dunkelheit  in  Londons  be- 

ZurUbrstellung  zweier  neuer  Labels  lud  Microprose 

in  die  Londoner  Nobeidisco  "Hippodrome"  ein. 

kanntester  Discothek  "Hippo- drome" aus.  Am  Abend  des  26. 
Mai  ging  es  an  dieser  Stätte  et- 

was seriöser  zu,  denn  Micro- 
prose lud  ins  Hippodrome  ein, 

um  seine  neuen  Produkte  und 

Labels  vorzustellen.  Peter  Jo- 
nes, Marketing-Leiter  von 

Microprose,  erklärte,  was  es 
mit  den  neuen  Microprose- Labels  auf  sich  hat.  Unter 
"MicroStyle"  werden  haupt- 
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AKTUELLES 

sächlich  Actionspiele  und  Si- 
mulationen veröffentlicht,  die 

auf  den  jugendlichen  Spieler 
ausgerichtet  sind.  Die  Pro- 

gramme sollen  schnelle  Ac- 
tion,  ausgereifte  Technik  und 
langanhaltende  Spielmotiva- 

tion zu  einem  fairen  Preis  bie- 
ten. Unterdem  Namen  "Micro- 

Btatus"  kommen  Denk-, 
Strategie-  und  Tüftel-Spiele 
heraus. 

Ein  heißes  Thepfia  ist  die 
kürzlich  erfolgte  Übernahme 
von  "ielecomsoft  durch  Micro- 
prose.  Nach  dem  genauen 
Kaufpreis  gefragt,  wich  Ste- 

wart Bell,  der  Geschäftsführer 
von  Microprose  England,  ele- 

gant aus:  "Nicht  ganz  so freundliche  Leute  behaupten, 
daß  der  Kaufpreis  für  Ielecom- 

soft weniger  als  5  Millionen 
Dollar  betrug.  Nettere  Zeitge- 

nossen sagen,  es  seien  mehr 
als  25  Millionen  Dollar  gewe- 

sen" Unter  Microprose-Regie 
werden  die  Telecomsoft* 
Labels  Firebird  und  Rainbird 
ganz  schön  aktiv  bleiben.  Von 
Firebird  sollen  bis  August  eini- 

ge neue  Programme  erschei- 
nen: Eine  Umsetzung  von  Se- 
gas Automatenspiel  "Action 

Hinter  diesem  dunklen  Eingang  verbirgt  sich  keine  U-Bahn-Station,  sondern  die  Nobeldisco  "Hippodrome" 

3 

Ein  erstes  Foto  von  der  "Action  Fighter"*Umsetzung 

Stewart  Bell  In  "RVF"-Pose  auf einer  ectiten  Honda 

Fighter",  das  "Jump  and  Run"- 
Spiel  "Rick  Dangerous"  und 
"Oriental  Games",  das  vier 
Kampfsporlarten  vereint.  Von 
Rainbird  und  Firebird  stehen 
außerdem  die  MS-DOS-Ver- 

sionen  dreier  Bestseller  an: 

Bei  "Starglider  2"  und  "Virus" wird  Jagd  auf  gefährliche 
Aliens  gemacht.  Strategen 
dürfte  eher  die  Umsetzung  von 
"The  Sentinel"  zusagen,  mh 

ßÄ«2e«  of  NapoleonSSL  76,- Batüetech  56.- 
Bismack  50.- 
BonxljndSSG  76.- 
CnzyCaa  IL  42.- Coww  Axan  Botüs  SSI  64.- 
»enaw  42.- 
DuQ^o  of  Dm   36  - 
F^14Comtwt?ilot  59.^ 
PiBtovBT  Gmmny.  67- 
FoisotteßWotto...  41.- 
Gt&nl  Phx  CiiCMi t ..  „   42  - 
HwdftHeftvy..,.,-,,!..  42,- HilIrf«rSSl_..._  53.- 
HoUyvood  Poker  Ph>...^  34- KickOIT-..-,  29.- 
MaydaySqijad   42.- 

•tlGt^Hhuiai   34- OverRun  SSI  67.- 
ProjsctFiastat  .„  50.» 
Raffl«.....„  42- 
RocknRolL  42- 
RockSlaft  42- 
RuruangMm   43- 
Silkvomi.  42- 
SptonCTl  42- 
Starlleel  l  -  Wa  r  B^gaa  50- 
SuperScrämjrtB  Molonadr  45- TestDDVB  11  50- 
TD  llCaroderScBnery,  je  35.- 
Tilan  55- 
Wju-mMiddle  EirtJi  41- 
Zombi  42,- 

VieA\svahlkctnpl6U. AllaFkBis^ok. 

AMfOAj 

Awfitican  te  Hoctiy,  67  - 
Arcüipel^jo*  70.- 
BufÜflhftvks  1^2  56- 
Bio-ChallengB  67- 
Bloodmoney  67.- 
Bloodvj'ch  .70.' 
CnayCan  11  67.- 
Fc»90tt«j  World«  53.- ^anus  67- 
Dan»»  Wttter  SSI   ,67- 
Evü  Ganlen.  50.- 
Fugger,..  -  -.55.- 
Gold  R\8)l  76,- 
H.A.T.E    56.- 
kfoiwy  80- KickOir  .42,- 
Kull  71.- 
LegBod  0/  ftÄiSPttiL^     ̂   59  - 
LauuioSuit  iaay2.-,.  88  - 
LoBf  ot  Risffig  Sun  (d(s>..  „  83.- 
KÖcwpn«  Sooc«r.  71- 
Mütantum  2Z.  „  ...70.- 
Curshtp  71.- 
PaJadin  76- 
Populou»  „67.- Piiioii  „  59- 
RockclRangw:  76- 
Sbogvin  80,- 
ShootEmUpConBt  Kit.  ...70  - 
ScJkvonn  76.- 
Sjwca  OuwtlU  80- 
TwckSiÄlFootb  Man.  53.- 
T»ii»d  AsMßia  76- 
ZoikZwo,  80,- 

msÖawleMidv«7  ^  50.- 
ArchlpaU^  70,- 
Bio-OallBxjgB  67.- 
Bnwrh  59- 
Cin»Aeir»1ioTX.,.,  53- 
D^jaVu©  n  67,- P-j6  Combat  Paot  67.- 
FaJconP-16dl  76.- 
HoundofShadov  76- 
KickOfy   42.- 
Kuit  71- 
LBonaido.  59.- 
Mayd«ySquBil  70,- MXCCDWO«  SOJXftT.   71.. 
Ni^HwoHr.  50.- 
Oütaparl\oai   „.50.- 
OpvnaoaiHoimuz.  .,^.,70,- Oj5B«]iao.    50.- 
BeUdia    76.- 
PlMi«».  ...,59- 
ftedous  M9<al   57.« 
Rad  HäI  57.- 
Red  Ljghüang  SSI  84- Silkvom»   -...76,- 
Tale^n  Advwiuire  Ciwlor...  70- 
Tin»BCanfier  56.- 
Transputer.  50.* 
Turbo  C\4>  56,- 
Iwi^^M  Ranom.  50.- Vittdicalow  50.- 
Warp  57.- Waleöo^  70.- 
Wjllov  67.- 
Yxjfpis  RavBUgBL  .,  76- 

OerService  luar 
Wo  gibteimahrt 

FxirSigsiDdvirinimflrda: 
von  iDontag?  -  ftatqgi voalO-  l7UlffIivo 
24b-Bo«te)bei7ic9 

1990  ßalanc«  of  Pov«r  U..  67- 
688  ABack  Submarti»  76.- 
An^mm  SSI  56.- CairwrCocmmnd  76.- 
F-16  Combat  Paot.  67,- 
F-19  StedihFi^htor  10».- 
?m\  owr  Ganmay  SS  1  76.- FUfihlSiMutotorDUt,,.  126,- 
GoTdft«h.  SO,' 
Cuanlia«  o  f  InTsm^  50.- 
J,  Nicki»«  18Hcl88  Golf  67.- 
Ja  t  Fi^faCar  -  Tt»  Admitura  .76  - 
KingAiilM'  ,  88,- KiSMQutttlV...  ,98- 
Lmya...  70,- Pfcflrtoiij  VigUat    67- 
fiopkhBcy  „^76.- 
Su7^   57.- SmtürtWoid  67.- 
Silplnd.  80.- S(2iifl»t  1  -  WarBegi».  67.- 
TäIDbw  U   76.- 
TDn  CarorSwuBjy,  j».  M- 
Tiiari  67- 
Iviüi^  RaMOTTL  50  - 
UltemaTrflöW  14243  kjd  67- 
Vinon»  of  A  nsnndtti 70.- 
WalUtiaetWizaiö  .64- 
Wateitoo  PSS  70- 
WftirtlDiBaw»  76.- 
Yupj»*  Rewngft  76,- 
a!le  in  3,5"  li^i^ibann  Spiele firxtanSte  invtQMrerPC-Iista. 

Ja  klar!  Vr  haben  noch  salar  vtel 
wßhr  toliB  Spiele,  aU  da6  vir  aOe 
hier  in  dtaser  kleine  AsPBi^  aoi- 
gan  könzdsD.  FoidamSia  also  noch heute  die  kostsntosa  liste  mit  allen 
gulBfi  Spiclon  Pur  Kuoa  Coa^ndor «n  (Bitte  geben  Sie  den  Typ  anl). 
Ihja  oigBi»  FUNTAST1C-Ii«t»  iK »foilda  zvarabBolxjlgnrtjst Em  Bevets  unsesr  LdistuogäTShi^ 
keit  (die  snAs^  bivxbesi  acsd]«- wbd  dm^^Dd  Jim  Bheftcartvo?). 
Eini^  Titel  in  dieser  Aic^eige  sind 
Dxb  AnkünUgungen  nir  die  nächs- ten Wochfih  -  diese  reisn  Spiele 
sollten  St»  iadoch  jetzt  schon  dbI msivisiBm  Bei  tns  konsni  t&^ich 
DfiUd  Wiaie  und  «Us  di«  S|nate,  von 
dszB&Sie  bei  (ten  XoUo^le^ 
tsibsn     ̂ irttfrtif  *^  ff  ftnn  l\' 

BestdlvngBns^Atsliefbncisstag &i«>littrt }  Soveit  ̂ ei^jgtsaf 

^ir  iiöfömjchngUstiwSgluli 
perPost/NachjahuB  (*  7,-] und  ins  Auftlend         4  15-) 

FUNTASTIC  Computerware 
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Die  schnelle  Adresse: 
FUNTACTIC  CompulerWare 
Postfach  14  02  09 
D  -  8000  München  5 
Teiefonr  009-260  9593 
Fax:  089-268138 



im^^      1. 1  S  1  H-W  I  ¥  S 

I. rw Zak  McKracken Lucasfilm  Games 9.  Monat  1 

a. 

\  (2) 

Mtcropnc^e  Soccer yicroprosQ 
e.  Monat  1 

3. 

1  (3) 

Elite Firebird 29.  Monat  | 
4. 

1  (— ) Poputous Electronic  Arts 1 » Monat  1 
5. R-TVpe Electric  Dreams 3.  Monat  1 

6. 
F-16  Falcon Spectrum  Holobyte 4,  Monat  1 7, 
Mamac  Manslon Lucasfilm  Games 1 8.  Monat  1 

8. Great  Giana  SJsters Rainbow  Arts 16.  Monat  1 
9. Dungeon  Master FTL 

1 1 ,  Monat  J 

10. TV  Sports  FootbaK einem  aware 2.  Monat  1 
11. Grand  Prix  Circuit Accolade 3.  Monat  1 
12. Pool  of  Radiance SSI 4.  Monat  | 
13. The  Last  Ntnja  II 

System  3 
6.  Monat  1 

14. Pirates Micfoprosö 20.  Monat  1 
10- Bubble  BobbJe Ffrebird t6.  Monat  1 
16p Superstar  ice  Hockey 

Mindsca^pe 
1 6.  Monat  1 

17. Katakis Rainbow  Arts 8,  Mona!  1 
18. Jnterceptor Electronic  Arts 

1 1 .  Monat  1 

19. Emtyn  Hughes  International  Soccer Audiogsnic 1.  Monat  1 
20. Hawkeye Thalamus 5.  Mon^at  | 

Welche  Spiele  
sind  die beliebtesten  im  ganzen 

Land?  Die  POWER 

PMy-Leserhits  geben  die  Ant- 
wort. Diese  Software-Hrtliste 

wird  von  Euch  ermittelt:  Jeden 
Monat  stimmen  die  POWER 
PMy-Leser  darüber  ab,  wer  in 
die  Top  20  kommt.  Neben  der 
Gesamtwertung,  in  der  alle  Sy- 

steme berücksichtigt  werden, 
ermitteln  wir  die  individuellen 

Top  5  für  die  ei  nzelnen  Compu- 
ter. Zusätzlich  stellen  wir  jeden 

Monat  fünf  "Bubbler"  vor:  Das 
sind  neue  Spiele,  die  von  Euch 
noch  nie  in  die  Top  20  gewählt 
wurden  und  dieses  Mal  nur 
knapp  gescheitert  sind.  Die 
Bubbler  sind  die  heißesten  Fa- 

voriten auf  einen  Top  20-Platz 
in  einer  der  nächsten  Ausga- 

ben. Außerdem  werfen  wir  ei- 
nen Blick  ins  Ausland  und 

drucken  die  englische  Soft- 
ware-Hitliste ab. 

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

SQilsure  Sutt  Larry  II  (Sierra)  —  Wssteland 
—  Phantasy  Star  (Sega) 
—  Bundesliga  Manager 

h    (Software  2000) 

Postkarte  mit  Euren  drei  aktu- 
ellen Lieblingsspielen  schrei- 

ben (unterteilt  in  1,.  2.  und  3.). 
Jeder  sollte  nur  eine  Karte  je 
Monat  schicken,  damit  das  Er- 

gebnis nicht  verfälscht  wird. 
Gebt  außerdem  an.  welchen 
Computer  oder  welches  Video- 

spiel Ihr  besitzt.  Diese  Inf  orma- 

«SA 

(Eiectfontc  Arts) 
—  The  Duel-Test  Drive  II 

(Accolade) 

tionen  brauchen  wir,  um  Euch 
im  Falle  eines  Gewinns  das 

richtige  Spiel  zu  schicken.  Un- 
ter allen  Einsendungen  wer- 
den jeden  Monat  zwölf  Com- 

puter- und  Videospiele  verlost. 
Der  Rechtsweg  ist  ausge- 

schlossen. 

hl 

Oernhard  Abt>ass.  Wilhermshaven 
Ralf  Uwe  6arlholomeyzik,  Helmsled( 
Qllver  Engels,  Monheim 
Ama  Jflhnk.  Kiel 
Frank  Keils,  Roetgen 
Janing  Lim,  Berlin 
Markus  Machlewski.  Groß-Gerau 
Wolfgang  MOller,  Wiesenbach Mardn  Renner,  Rosslal 
Klaus  Schneider,  Speyer 
Thomas  Sonlag,  Mannhelm 
Frank  Tappe,  Dülmen 

Die  Gewinner  in  diesem  Monat. 
Herzlichen  Glückwunschi 

Voilprels-Splele: 

1.  The  Duel  —  Test  Drive  I  (Accolade) 
2.  Pool  of  Radiance  (SSI) 
3.  Space  Quest  III  (Sierra) 
4.  Operation  Wo{f  (Taito) 
5.  rang's  Quest  IV  (Sierra) 
6.  Jordan  vs.  Bird  (Electronic  Arts) 
7.  F-19  Steäth  Fighler  (Micropose) 

Bllllgsplele  und  Compllatlons; 

1.  Ninja  Gal  Den  (fecmo) 
2.  Operstion  Wolf  (Taito) 
3.  Frfday  the13th(UNToys) 
4.  Tecmo  Bowl  (Tecmo) 
5.  Super  Mario  Bros.  2  (Nintendo) 
6.  Gyruss  (Ultra) 
7.  Zel da  II  (Nintendo) 
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I2k  McKracken  veiteliifat 
die  SpHzenpositioii 

Leser-Hits 
(nach  Computern) 
Amiga 

1.  PopiJous 
2.  Zak  McKracken 
3.  Elite 
4.  F-16  Fäcon 
5.  TV  Sports  Foolbaii 

Atari  ST 

1.  Dungeon  Master 
2.  F-16  Fäcon 
3.  Popiious 
4.  Elite 5.  Zsk  McKracken 

1.  Zak  McKracken 
2.  Micrcprose  Soccer 
3.  Maniac  Mansion 
4.  Elite 
5.  Pool  of  Radiance 

CPC 
1.  The  Last  Ninja  i\ 2.  Rcbocop 

3.  BubbleBobble 4.  R-Tvpe 

5.  Elite 

1.  F-16  Falcon 

2.  King" s  Quest  IV 3.  Leisure  Siit  Larry  II 
4.  Zak  McKracken 
5.  F-19  Steäth  Fighter 

VM«^^splele 
1.  R-Type 

2.  Wondeiboy  in  Monsterl. 
3.  Phantasy  Star 
4.  Siper  Mario  Bros. 
5.  Super  Mario  Bros.  II  g 

Mar  kt  &  Techni  k  Verlag  AG 
Redaktion  POWER  PLAY 
Kennwort:  Hitparade 
Hans-Pinsei-Str.  2 
8013  Haar 

Schickt  Eure  Karten  bitte  an  diese Adresse 



Kann  man  auf  seinem 

eigenen  Planeten  nicht 

mehr  in  Ruhe  leben? 

LKWORM,  die  offi; 
üincom  puter*Versrbr? des  bekannten  Automat^ 

ist  erhäHlich  für: 

miga  ^ Atari  ST 
C  64  Kass./Di$k 
>\ms!rad  CPC  Kass./Disk 

Anscheinend  mcmTcf^nn  die  gelang weiltert 
Generale  des  Nachbarkontinents  möchten  ihre 
euen  Spielzeuge  gerne  einmal  außerhalb  des 

strategischen)  Sandkastens  ausprobieren. 
Also  tun  Sie  ihnen  den  Gefallen! 

^  wieso  nur  konventionelle  Ausrüstung 
aubt,  und  auBerdem  geht  es  um  den  Frieden 

Ihres  Planeten! 

Und  damit  Sie  mit  diesem  Problem  nicht  ganz 
alEelne  dastehen,  haben  sich  die  Experten  Ihres 

Kontinents  ebenfalls  etwas  einfallen  lassen:  Zwei 
Prototypen  in  Form  eines  Helikopters  und  eines 

Jeeps,  die  es  wirklich  "in  sich"  haben. 
Wählen  Sie  Ihr  Vehikel,  Helikopter  oder  Jeep, 

und  treten  S^e  dann  al leine  oder  zu  zweit  rn 
12  Action-geladenen  Leveln  gegen  einen  nahezu 

übermachtigen  Gegner  an. 



Tue  STfILLlON 

ULL^S  R£TCH£ 

IS  12:40 
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I  WflHT  TD  BUH  SOM£.*.HÜ,  HO, 
\,   UH.  mSTHKE,  EHE' 
FF» 

Curse  of  the 

Azure  Bonds 

MS-DOS  (Amiga,  Atari  ST,  C  64) 
69  bis  89  Mark  (Diskette)  ★  SSI 

Grafik:  72 Sound:  25 Schwierigkeit:  mltt«l 

POWER  Wertung:  85 n a aan n a m 

Neues  aus  der  AD&D-Reihe:  Rundreise  dur  h  eine  Fantasy-Weit 

Die  "Advanced  Dungeons &  Dragons"-Reihe  (kurz 
"AD  &  D"  genannt)  ist  die 

populärste  Rollenspiel-Serie alier  Zeiten.  Vor  ailem  in  den 
USA  haben  diese  Fantasy- 
Abenteuer  regelrechten  Kuit- 
status.  Das  renommierte  Soft- 

warehaus SSI  kaufte  die  Li- 
zenz, um  Computerumsetzun- 

gen der  AD  &  D-Spiele  pro- 
grammieren zu  dürfen.  Mit 

"Curse  of  the  Azure  Bonds"  er- 

scheint jetzt  das  vierte  AD  &  D- 
ComputerspieL 
ihre  Rollenspiel-Par1y  be- 

steht aus  bis  zu  sechs  Spielfi- 
guren. Die  Recken  wachen  ei- 

nes schönen  Morgens  auf  und 
steilen  fest,  daß  ihnen  über 
Nacht  geheimnisvolle  azur- 

blaue Symbolean  die  Arme  ge- hext wurden.  Sie  sehen  aus 
wie  Tätowierungen,  fühlen 
sich  aber  ausgesprochen  ko- 

misch an  —  so,  als  ob  etwas 

Curse  of  the  Azure  Bonds 
macht  viel  Spaß.  Wie  sein  Vorgän- 

ger bietet  das  Spiel  einen  komple- 
xen Aufbau.  Was  ich  jedoch  nie 

verstehen  werde,  ist  die  unbeque- 
me Benutzerführung.  Warum 

kann  man  die  Menübalken  nicht 
mit  den  Cursorlasten  steuern. 

warum  muß  jeder  Menüpunkt  mit 
dem  Anfangsbuchstaben  ausge- 

wählt werden?  Sonst  ist  Curse  of 
the  Azure  Bonds  ein  tolles  Rollen- 

spiel mit  spannenden  Kampfse- 
quenzen, witzigen  Ereignissen 

und  einer  ordentlichen  Aufma- 
chung. 

Dfe  EGA-Grafiken  sind  schön 
gezeichnet.  Unter  CGA  geht  nichl 
viel  Spielwitz  verloren.  Die  MS- 
DOS-Version  ist  auf  XT  s  annehm- 

bar flott,  auf  ATs  schön  schnell. 
Mit  einer  Festplatte  spielt  sich  das 
Programm  viel  flüssiger,  da  die 
häufigen  Nachladezeiten  enorm 
verkürzt  werden. 

Merkwürdige  Dinge  gehen  in  dieser  Stadt  vor  (MS-DOS/EGA) 

Das  nenne  ich  einen  würdigen 
Nachfolger  zu  Pooi  of  Radiance: 
Curse  of  the  Azure  Bonds  bietet 
so  ziemlich  alles,  was  sich  ein 
Rollenspieler  wünschen  kann: 
Viel  Abwechslung,  tolle  Missio- 

nen und  ein  ausgereiftes  Spiel- 
prinzip zeichnen  diesen  Lecker- bissen aus.  Einige  Gegner  greifen 

bevorzugt  ihre  schwachen  Zaube- rer an;  andere  tricksen  gleich  so 
heftig  mit  Magie  rum,  daß  einem 
schwindelig  wird.  Durch  die  vie- 

len (englischen)  Beschreibungen 
wird  eine  prima  Atmosphäre  ver- 

mittelt; man  kommt  sich  vor,  als 
wäre  man  die  Hauptfigur  in  einem 
spannenden  Roman. 

Die  Ähnlichkeiten  zu  Pool  of  Ra- 
diance sind  nicht  zu  übersehen, 

aber  viel  kann  man  an  dem  Spiel- 
prinzip  eigentlich  nicht  verbes- 

sern. Egal,  ob  man  schon  AD  &  D- 
Fan  ist  oder  nicht  —  dieses  saf- 

tige Fantasy-Epos  wird  kaum  ei- 
nen Computer-Rollenspieler  kalt- lassen. 

Lebendiges  unter  der  Haut 
kriechen  würde.  Diese  "Azure 
Bonds"  haben  merkwürdige 
Auswirkungen:  Die  Straßen 
leeren  sich,  wenn  die  Par1y  ei- 

ne bestimmte  Stadt  betritt.  An- 
dererseits werden  Sie  jetzt  von 

den  Truppen  eines  bösen  Zau- berers höflich  gegrüßt... 

Das  Geheimnis  der  blauen 
Male  zieht  sich  als  roter  Faden 
durch  die  umfangreiche  Hand- 

lung, die  mit  Einzelmissionen 
gespickt  ist.  Prinzessinnen  sol- len gerettet,  verschiedene 
Städte  können  besucht  und 
viele  Monster  müssen  be- 

kämpft werden.  Beim  Herum- 
reisen schnappt  man  viele  In- formationen auf,  mit  denen 

man  sich  ein  Bild  über  die  poli- 
tische Lage  der  Fantasy-Welt 

macht. 
Das  Spielprinzip  ist  mit  dem 

von  "Pool  of  Radiance"  fast 
identisch.  Bei  Kämpfen  be- 

stimmt man  die  Taktik  für  jede 
Spielfigur  einzeln.  Neu  sind 
neben  Szenario  und  Monstern 
ein  paar  frische  Zaubersprü- che und  Charakterklassen,  Ihr 
könnt  Eure  Helden  von  Pool  of 

Radiance  und  "Hillsfar"  über- 
nehmen oder  ganz  neue  Cha- 

raktere machen,  deren  Rollen- 
spiel-Leben schon  bei  Level  5 

beginnt.  Auch  neue  Spieler  ha- ben so  von  Anfang  an  gute 
Überlebenschancen  im  Kampf 
gegen  das  Böse.  h\ 

A  Wie  geht's  weiter?  Eine  ganze Weit  voller  Abenteuer  wartet  auf 
Euch  (MS-DÜS/EGA). 



Computershop  und  Gamesworld 

München/Nürnberg 

Versand  oder  im  Laden  erhältlich. 

ALLE  REDEN  DAVON:  PC  ENGINE,  die  Super-Spielkonsole  aus  Japan.  Jelzl  anschlußfertig  an  jeden  Fernseher. 

PC  Engine  RGB  +  1  Spiel  499,- 
PC  Engine  PAL  +  1  Spiel  499,- (enjvv.  Ctvj)n  4  Oi»n  «d.  Woncferbty  in  Monste/laiKl od. Ol  un)Kn  MasleO 
NEU:  RGB-Colour  Boosler  79,- 
Jouboard  199,- C  0-ROM  900,- 
FighUng  Street  139,- 5-Player-Adaptef  69.- 
Hori  Commander  Joypad  69,- Alien  Crush  99,- Chan  &  Chan  99,- 
Dragon  Spiril  119,-  ** DeepBiue  109,- 
Dungeon  Explorer  119,-"' 
ESP-Energy  109,-  * F-1  Pilot  119.- 
Galaga88  99,-  " Honey  intheSky  99,- Legendary  Axe  99,- Molo  Roader  119,- 
NaxalOpen  119,- 
P-47  109.-  ' PowerGoll  99,- 
Pac  Land  99,- 
R-Type  I  99.- R-Type  II  99,- Space  Harrier  129,- 
SonSon  Ii  I  19.-  -* 
ShubiblMan  109,'* Tafe  of  a  Monsterpath  99,- 
Tiger  Heli  I  19,-  — Victoiy  Run  99,- 
Vigilanie  119.  *• Walaru  99,- 
Winning  Shot  99,- Wonder  Momo  119,- 
World  Court  Tennis  99,-  *" 
SEGA  WEGA  DRIVE-Anschluß  nur  an  RGB-Monitor  bZvi, RGB-Femseher 
Kor>sole    1  Spie]  449,- Alex  Kid  in  Mifacle  World  i39,- 
Altered  Beasi  139,- 
Space  Haffier  II  139,- 
Super  Thunderblade  139,- 
Ankündigungen  iüt  Juli/Augusl  bei  Anzeigenschluß 
Cyber  Gross Wrestling RVF 
Kings  Quest  IV F- 16  Combat  Pifol Roboaop 
Chaos  Stnkes  Bacät 
Dominator 
Ultima  V 3D  Pool 
Powerdrome WECLeMans 
Hard  and  Heavy 
Kaiser Hawkeye Weifd  Dreams 
Skweek 
BloodwycJi Drachen  von  Laas 
SlarTrek 
Hoslages 
Fugger 
Ghosl'n  Goblios Rick  Dangerous F-1 6  Falcon  Mission  Disk 
C  64-Neuhefter> Hintbook  Deathtord 
Hinlbook  Mars  Saga 
HlrUbook  Bard's  Tafe  III Hinlbook  Zak  McKracken Handbuch  Ultima  V 
3D  Pool Grar\<J  Monster  Slam 
Forgotten  Worlds Project  Fireslait CifCusAtlractIons 
Mtayday  Squad Test  Dfive  II 
TD  II  Super  Cars 
Dynamite  Hit  Sensation Rock  Star Red  Maat 

PC  Engine PC  Engine Amiga 
Amiga 
AmIga 
Amiga 
Amiga 
Amiga/C64 AtanST 
Atan'  ST/ Amiga Amiga 
Atari  ST/ Amiga 
Alari  ST/Amiga/C  64 Amiga 
Alan  S TMmiga 
Atari  ST/Amiga'C  64 Atari  ST/Amiga Atari  ST/Amiga Amiga 
Amiga 
C64 
Amiga 
Atan  ST/Amiga ST/Amiga 
ST/Amiga 

29,. 

29,- 29,- 19 - 
39,- 

49,- 49,- 
49.- 

49,-' 

45,' 45.- 
59,- 
39,- 

59,-' 

45,- 
45,- 

HoHywood  Poker  Pro Stormlord 
Baal Silkwofm Jack  NiklasGolf 
StarTrek 
American  Club  Spotls 
C  64  DIsc-eestseHer-Classics 
Projekt  Firestart Bard's  Tale  III 
Microprose  Socoer Pool  Ol  Radlance 
Emylyn  Hughes  InL  Soocer Staitrek Batlletach 
Wasteland Ufbima  V 
Httls  Far 
Grand  Prix  Circuil 
C  64  D;sk Pirates 
Red  Slorm  Rising 
Siealth  Fighter Gunship 
Armallyte R-Type 

Yuppies  Revenge Fugger Bard's  Tale  I 
Bard's  Tale  il Zak  McKraken F-14  Tomcal 
Powerplay  Hockey 
Football  Man,  Exp.  Kit Demon  Winler Tom&  Jeriy 
Deathlord Mars  Saga 
Gold.  Silver.  Bronze 
Supreme  C^iallenge {Elite,  Telris,  Ssntinel,  Ace  tä,  Slarglider) First  overGermany 
Rommel  battlas  lor  N.  A. 
Mac  Arthurs  War American  Cicil  War  I 
American  Cicil  War  III 
Eterral  Daager 
Typhoon  olSteel Batlies  of  Napoleon 
O/er  Ron Panzer  Strike 
Questron  II Pation  vs.  Rommel 
Legend  of  Blacksilver 
AlarlBT 
Gaunllet  ll-4-Player-Adapler  20, Populous  79. Elite  69< 
Police  Quesl  II  75, 
Robocop  59, War  in  Middle  Earth  59, 
Bio  Challenge  59, Man  Hunier Breach F-16  Falcon 
Zak  McKracken 
Leisure  Suil  Larry  II  89, 
F-16  Combal  Pilot  75, 
Fugger  59, Ultima  iV  69, 
Yuppies  Revenge  69, ArcJiipelagos  75, 
TypTioon  Thompson  59, Slormtrooper  59, Demon  Winler  79, 
KickOlf  59, 
Oungeon  Master  69, 
Oungeon  Master  Edilor  34, Forgotlen  Worlds  59, Deia  Vu  2  79, 
Talespin  Adv.  Crealor  79^ Empire  69, 
Mngs  Quest  IV  89, Sr  OS  79, 
STOS  Compiler  59. STOS  Sprites  39, 
Kaiser Dragon  Nin|a 

39.  - 
45.- 

40,  - 45,- 

49,- 
49,. 45,- 

Running  Man 
Dark  Side 
RVF Time  Scanner Savage 

MlcfOprose  Scanner Kick  Off Silkworm 
Milenium  2.2 
3D  Pool 

Robocop 

Spherial IBM 
Space  Quesl  III F-19  Steallh  Figliter ModemWars 
F-16  Falcon  EGA-AT- Version Thunderchopper 
Larty  II Police  Quest  II 698  AtlackSub 
Out  Run Testdfive  It 
Testdfive  ItCar-Disc Testdfive  II  Landschalisdisc 
J  Bl  Fighter 
G  randf Prix  Circuit Fire  Brigade 
Chuck  Yeagers  2.0 Grand  Monster  Slam 
Slipheed Balance  of  Power  1990 
Visions  of  Aftermath F-16  Combat  Pilot 
Sierra  Hint  Books 
Crazy  Cars  2 Hilfs  Far Red  Storm  Rising 
Milenium  2.2 
Colony 

Senlinei 
Amiga 
F-16  Fal  on 
Oungeon  Master  \  MB 
Oungeon  Master  Edilor Battfetech 
Testdfive  It Bundesliga  Manager 
Bio  Chalfsnpe 
Premier  ColTecilon 
Populous De  a  Vu  2 Zak  McKraken Elile 
R  Type 

Vindicators 
Lords  oWhe  Rising  Sun 
Forgotten  Worlds Biood  Money 
Zork  Zero Journey 

Manhunier Shogun Rtinning  Man 
TVSp«rls  Foolball 
Universal  Military  Simulator Balance  of  Power  1990 The  Grand  Monstersiam 
Fire  ßriqade  1  MB 
Demon  Winter 
BreacJi Dark  Side Dragon  Ninja 
Circus  Atiaction Time  Scanner Archipelagos Savage 

Colossus  Chess  X 
Gunship 

Microprose  Soccer Milenium  2.2 
KickOff Silkworm 
3D  Pool Rebe!  Charge 

Spherical 

99, 

119. 

75. 109, 

79. 
79 
79. 

89. 

75, 

89, 

49, 
49, 

139, 
69, 

59, 

89, 79. 

75. 

75, 

je  25, 

75. 

75, 

109 

75, 
75. 
75. 

Anmerkung:  Die  so  gekennzeichneter  Spiele  gefallen 
unseren  Mitarbeitern  besonders  gut:  1-3  Sterne. 

Versandbedingungen:  Bei  Preislistenabfragen  bitle  frankierten  und  adressierten  Briefumschlag  beilegen.  Versand  per  NN  oder  Vorkasse  plus  8,-  Versandkosien  (Inland). 
Auslandsbestellungen  nur  gegen  Vorkasse  plus  12,-  DM  Versandkosten. 

Wir  sind  auch  in  Nürnberg.  Große  Filiale  am  Jakobsplatz  2.  U-6ahnhaltestelle  Weißer  Turm. 
Versandzentrale  +  Laden  in  Münctien,  S-Batintialtestelle  Oonnersbergerbrücke. 

Versandanschrift:  Computershop/Gamesworld,  Landsberger  Straße  135, 8000  München  2 
Telefon  München  +  Versand:  089/5022463    Telefon  Nürnberg  (kein  Versand):  0911/203028 

089/5022463 



Dejä  Vu  II 

Atari  ST  (Amiga,  Macintosh) 
79  Mark  (Diskette)  ★  icom  Simuiations 

Grafik:  60     Sound:  43 Schwierigkeit:  leicht 

POWER.W«rtung:  66  B mnaniajE  i 

Alles  schon  geseh'n:  Nachfolger  mit   enig  neuen  Ideen 

Gangsterboß  Tony  Malo
ne 

trauert  113000  Dollar 
nach.  Das  sollte  Sie,  den 

weltberühmten  Privatdetektiv, 

eigentlich  nicht  weiter  bela- 
sten. Doch  leider  denkt  der 

grimmige  Tony,  daß  Sie  wis- 
sen, wohin  das  Ganovengeld 

verschwunden  ist.  Damit  Sie 
motiviert  sind,  den  Zaster  auf- 

zutreiben, setzt  Tony  einen  sei- 
ner besten  Hilfshalunken  an  Ih- 

re Fersen.  Das  Finden  des  ver- 
schwundenen Zasters  könnte 

Ihre  Lebenserwartung  nicht 
unwesentlich  verlängern , . , 

Das  Adventure  "Döjä  Vu" stellte  vor  zwei  Jahren  die 
Spieleszene  auf  den  Kopf.  Das 
Programm  war  mit  einem  einzi- 

gartigen Menüsystem  ausge- 
stattet, das  auch  im  Nachfolge- 

spiel "Döjä  Vu  II:  Lostin  Las  Ve- 
gas" Wunder  wirkt,  Wörter 

müssen  nicht  eingetippt  wer- 
den, man  klickt  vielmehr  Ver- 

ben aus  einer  Menüleiste  oder 
Bilder  von  Gegenständen  an. 
Beispiel;  Um  eine  Flasche  zu 
öffnen,  klicken  Sie  erst  auf  das 
Verb  "Open"  und  dann  auf  die 
Grafik,  die  eine  Flasche  zeigt. 
Das  Menüsystem  wurde 

nicht  verbessert,  dafür  ist  die 
Story  von  Döjä  Vu  II  taufrisch. 
Sie  knüpft  geschickt  den 
Handlungsfaden  des  Vorgän- 

gers weiter.  Beim  Trip  durch 
verschiedene  amerikanische 
Großstädte  wird  kaum  ein 
Krimi-Klischee  ausgelassen. 
Die  englischen  Texte  sind  recht 
witzig  und  für  einige  Lacher 
gut.  h\ 

Bei  DöjäVu  I  hatte  mir  das  "Klfck- und-Knober'-Menüsystem  prima 
gefallen.  Beim  Nachfolger  kann 
es  mich  nicht  mehr  so  rech  tbegei- 
Stern.  Angesichts  der  hochkaräti- 

gen   Konkurrenz    wie  "Zak 

McKracken"  wirkt  das  System 
schon  etwas  angestaubt.  Trotz  ei- 

ner gewissen  Betagtheit  und  pe- netrantem Nachgelade,  um  neue 
Bilder  oder  Digi-Sounds  in  den 
Speicher  zu  schaufeln,  hätt  D6jä 
Vu  II  Liebhaber  dieses  Genres  bei 
Laune.  Wer  bevorzugt  komplizier- 

te Abenteuerkost  wie  Infocom- 
Adventures  spieJt.  wird  hier  aller- 

dings nicht  ganz  glücklich  wer- den. Beim  fröhlichen  Geklicke  mit 
einer  Handvoll  Verben  ist  der 
Spieler  in  seinem  Handlungsfrei- 

raum etwas  eingeschränkt. 

j\\     File  Special 

1 1031233 13  EEÜ I 

p^pi  p ^ -t a h d i n g   in"  a  r o on  t h a t  looks 1 Ike   it  was  turned   inside  out.  The 
stale   orfor  of   cheap   cigar   snoke  teils 
you   the  ness  was  cause«  by  that 
two-legged  Tornado,    Stogi^  Hartin. 

Trautes  Heim,  Glück  allein  —  aber  nicht  sehr  aufgeräumt  (ST) 

Shogun 

Amiga  (MS-DOS,  Macintosli) 
99  Mark  (Diskette)  ★  infocom 

Grafik:  63     Sound:  0 Sch  ierigkelt:  mJCt«! 

PO  WER.  Wertung:  74  Q Biiaii an  1 

Clavells  Fernost'Bestseller  jetzt  als  Softwars-Romen 

Wer  ab  und  zu  ei
n  Buch 

liest,  dem  könnte  der 
Name  Clavell  schon 

begegnet  sein.  James  Clavell 
hat  in  seinem  Leben  einige 
Wälzer  beträchtlichen  Ausma- 

ßes produziert,  darunter  "Tat- 
Pan",  "Noble  House"  und 
"Shogun".  Jetzt  hat  sich  die  re- nommierte Softwarefirma  info- 

com unter  Leitung  des  nicht 
minder  renommierten  Pro- 

grammierers Dave  Lebling 

("Lurking  Horror",  "Zork", 
"Suspect")  an  die  Software- Umsetzung  des  Romans 
"Shogun"  gewagt. 

Im  Adventure  schlüpfen  Sie 
in  die  Rolle  des  Maats  John 
Blackthorne,  der  auf  dem  hol- 

ländischen Schoner  "Eras- 

mus" von  einem  gräßlichen 
Sturm  durchgeschüttelt  wird. 
Die  Crew  ist  halbtot  vor  Er- 

schöpfung, der  Kapitän  fiebert, 
das  Trinkwasser  fault,  die  Vor- 

räte sind  verdorben.  Wenn  Sie 

Wer  gerne  mit  Shurikens 
schmeißt,  der  sei  gewarnt:  Sho- 

gun ist  kein  Spiel  im  Software- 
typischen Ninja-Prügel-Stil,  son- dern ein  echter  Roman  in 

Software-Form.  Ein  Blick  ins  Lexi- 
kon schadet  nicht,  wenn  man 

Bräuche   und  Gepflogenheiten 

des  alten  Japans  verstehen  will. 
Wer  den  Roman  gelesen  hat,  ist 
leicht  im  Vorteil;  man  kann  Sho- 

gun aber  auch  lösen,  ohne  eine 
Zeile  des  Buchs  zu  kennen. 

Im  Gegensatz  zu  "Zork  Zero", dem  anderen  neuen  Infocom- 
Adventure,  ist  Shogun  ernsthafter 
und  spart  mit  Scherzen.  Tech- 
nisch  gibt's  nichte  zu  mäkeln, auch  wenn  man  auf  dem  Amiga 
schon  bessere  Grafihen  gesehen 
hat.  Trotz  des  packenden  Fernost- 
Flairs  gefällt  mir  Zork  Zero  ein  we- 

nig besser;  das  liegt  allerdiags 
mehr  an  der  Story  als  an  den  spie- 

lerischen Qualitäten  von  Shogun. 

es  bis  zur  japanischen  Küste 
schaffen,  beginnen  die 
Schwierigkeiten  erst  richtig. 

Gnadenlose  Politik,  erstarrte 
japanische  Iradition  und  die 
ewige  Gier  nach  Macht  ma- chen Ihnen  das  Leben  schwer. 

Das  Spiel  ist  in  19  Episoden 
geteilt,  die  man  nacheinander 
meistern  muß.  An  manchen 
Stellen  lädt  das  Programm  Vi- 

gnetten (kleine  Illustrationen) 
nach.  Der  Parser  schluckt  an- 

standslos 1200  englische  Wör- 
ter, außerdem  gibt  das  Pro- gramm auf  Anforderung  Tips 

zum  Spiel.  al 

A  Nicht  gerade  eine  Reise  mit dem  lirauTTischiff...  (Amiga) 



Reinhard  Schuster  Computer 

OBERE MUKSTERSTR.  33-35  TEL.  (02305/  37700  •  BTX 023053770  4620  CASTROP-RAUXEL 

honpuTERomion 
Venragshändler 

PC 
Balance  of  Power  1990 69.90 
Bard'sTaJe2 69.90 
Battlechess 69.90 
Börsenfieber 77.90 
L/nessmasier  zuuu 77.90 
Crazy  Cars  2 73.90 
ijaKar  oy 59.90 

me  L.rown  ^EiLxA/ 99.90 
Eilnmanuelle 

an 

Epyx  2  SpielesammlunQ 49.90 
r  -iö  L/OHiDai  x^iioi 
^aucn  £iLT/\  iieieroar/ tto  an 
r  -  ID  r  aicon  £iLT/\ ina  an 
r  -ly  Dieaiin  rigncer i9a  an 
Fire  Brigade 79.90 
r  iign t  Dimuiaior  o 19a  an 
Forgotten  Worlds 59.90 
G^rand  Prix  Circuit HO  an 
Hanse 77.90 
Hostages 76.90 
Jagd  auf  Roter  Oktober 

'j'x  on 
/  f.Tnß 

Jetfighter 99.90 
King  of  the  Beach F.a.A. 
Kings  Quest  3er-Pack 77.90 
Kings  Quest  4 109.90 
Leisure  Suit  Larry  2 92.90 
LiomDaru  r\/\<— -  riaiiey 77.90 
Nebulus  EGA 77!90 
Operation  Neptun 69.90 

107.90 
Savage 73!90 
Space  Quest  III 79.90 
Star  Trek  (EGA/ AT) 77.90 
Street  Fighter 54.90 
Summer  Edition 73.90 
Test  Dnve  2 98.90 
TheDeep  P 54.90 
Winter  Edition 99.90 
Zak  McKiacken 69.90 

CPC 

AAIARI 
System-Fachhändler 

-IL 
Vertrags- händler 

AMSTRAD 
Vertrags- händler 

Game,  Set  &  Match  II 
Super  Hang  on,  Davis'  Snooker,  Basket Master.  Superball.  Track  äi  Field,  Match- 
day  n.  Champ  »onchip  Spiint 
(Kassette  37.90  Diskette  54.90 

Karate  ACE 
Nay  of  the  Tiger,  Samurai  Trilogie.  Biiice 
:,ee,  Kung  Fu  Master.  Exploding  Tist. 
^venger,  Uchi  Mata 
<assette  39.90  Diskette  44.90 

5ix-Pack  3 
jhost'n  Goblins.  Living  Daylights, Escape  frcm  Singes  Castle  (nicht  auf 
yisc).  Dragons  Lair.  Paperboy,  Enduro ^acer 
<:assette  28.90  Diskette  42.90 

Vap  Ten  CoUection 
Saboteur  I,  Saboteur  D,  Sygma  III.  Critical 
^iass,  AirwoK,  Deep  Strike.  Combat  Lyn«, 
rurbo  Esprit.  Thanatos  BoznbjacH  Ii 
Cassette  29.90  Diskette  46.90 

CPC 

Supreme  Challenge 
Elite,  Semmel.  Starglider.  ACE  n.  Tetris 
Kassette  37.90  Diskette  49.90 
Giants 
California  GamdS,  Gauntlet  II,  Out  Run, 
Holling  Thunder,  720' Kassette  37.90  Diskette  39.90 
Ten  Mega  Games 
Noith  Star.  Cybernoid,  Deflector,  Trailbla- zer,  Bloodbrother,  MASK  IT.  Tour  de 
Force.  Hercules,  Masters  of  the  Universe. Blood  Valley 
Kassette  38.90  Diskette  44.90 
Par3 
Leaderboard,  Leaderboard  Toumement, 
WorldcJass  Leaderboar«! 
Kassette  39.90  Diskette  49.90 
Ten  Creat  Games  III 
lOih  Frame.  Firelord,  Ranarama.  Fighter 
Püot,  Leaderboard.  Iridis  Alpha.  Eagles, 
Rebounder.  AUey  Cat,  Last  Mission 
Kassette  37.90  Diskette  44.90 
Flight  ACE 
Advanced  Tactical  Fighter.  Tomahawk. 
Strike  Force  Harrier,  Speedftre  40,  ACE, 
Airtraff ic.  Combat 
Kassette  46.90  Diskette  56.90 
SpaceACE Xevius,  Venon  Strikes  Back.  Cybernoid, 
Noith  Star,  Zynaps,  Tranior,  Exolon 
Kassette  37.90  Diskette  57,90 
EPDC 
World  Games,  Winter  Games.  Impossibia 
Mission,  Supercycle 
Kassette  29.90  Diskette  49.90 

CPC 
Rass.  Disk. 

Forgotten  Worlds 27.90  39.90 
Hate 29.90  44.90 Technocop 29.90  46.90 Robocop 

29.90  44.90 
OutRun 29.90  39.90 
Pink  Panther 29.90  44.90 
4x4  of  f-Road  Racing 29.90  47.90 
Football  Manager  2 29.90  44.90 
Night  Raider 29.90  44.90 
LastNinja2 37,90  44.90 
Dschungelbuch 39.90 
EmilynHughes 
Soccer 26.90  41.90 
LastDuell 29.90  45.90 
Raffles 28.90  39.90 
Supertrax 28.90  39.90 

Atari  ST 
Archipelagos 77.90 
Balance  of  Power 79.90 
Ballistix 54.90 
Bio  Challenge 65.90 
Captain  Blood 59.90 
Chicago  30 54.90 
Circus  Attractions 57.90 
Cosmic  Pirate 59,90 
Create  a  Shape 119.90 

Dakar'89 
59.90 

Dragon  Ninja 59.90 
Dragonsscape 54.90 
Firezone 77.90 

Die  Spiele  sind  zu  einem  großen  Teil  mit  deutscher  Anleitung,  teilweise 
komplett  in  deutsch  geschrieben.  Beim  PC  sind  ebenfalls  viele  Pro- 

gramme auch  in  3V2"  lieferbar.  Einzelheiten  erfragen  Sie  bitte  telefonisch. 

Atari  ST 

Flight  Simulator  2 FOFT 
Forgotten  Worlds Fugger 
Galdregons  Domain 
Grand  Monsterslam Hawk  Eye 
I  Ludricus 

Jeanne  d'Arc 

Jug 

Kick  Off 
Kings  Quest  3er-Pack Kings  Quest  4 Leonardo 
Lombard  RAG  Ralley 
Menace 
Microprose  Soccer 
Millenium 
Personal  Night  Mare 
Police  Quest  2 
Precious  Metal 
Run  the  Gauntlet Savage 

Summer  Olympiad  '88 Super  Hang  On Time  Runner Tom  und  Jerry Turbo  Cup 

Typhoon  Thompson Zak  McKracken 

Amiga 

Archipelagos 
Balance  of  Power  1990 Bio  Challenge 
Circus  Attractions 
Create  a  Shape 

Dakar  '89 
Double  Dragon 
F-16  Combat  Pilot 
Fire  Brigade 
Forgotten  Worlds Fugger 
Gauntlet  2 
I  Ludricus 

Jeanne  d'Arc Kick  Off 
Leben  und  sterben  lassen 
Leonardo 
Lords  of  the  rising  sun 
Micropose  Soccer 
Millenium  2,2 
Operation  Neptun 
Personal  Knightmare 
Precious  Metal 
Raf«es Savage 

Silkworm 
The  ültimate  Soundtracker 
Vindicators 
Wall  Street  Wizzard 
Wayne  Gretzky  Hockey 
WecLe  Mans 
Xorron  201 

TELEFONISCHE 
BESTELLUNG 

02305/3770 

Ladengescbäftszelten; 
Montag-Freitag  9.00  - 13.00  Uhr 

15.00-  18.30  Uhr 
Samstag  9.00  -  14.00  Uhr 

Langer  Samstag  9.00  - 18.00  Uhr 
7eraand  per  Nachnahme  zuzügl.  Versandkosten.  Oder  Vorkasse 
uf  Psch.-Kto.  Nr.  69422-460  PsciiA  Dortmund  zuzügl.  5.-  DM  Ver- andkosten. 
vusland  nur  per  Vorkasse  auf  Psch.-Kto.  zuzügl.  10,-  EM  Versand- 

osten. Bitte  bei  allen  Be^teDungen  Computettyp  angeben! 

Bitte  fordern  Sie  unsere  neueste  Software- 
^iste  an.  Anruf  genügt. 

Senden  Sie  mir  bitte  Ihren  Katalog 
(2.-  DM  in  Briefmarken  liegen  bei) 
Hiermit  bestelle  ich 
per  Nachnahme      O  per  Vorkasse 
Incl.  kostenlosem  Katalog 

BESTELLSCHEIN 

Vorname.  Uame 

Straße.  Haiisnumni«r 

I   PLZ,  On 
I   
I   Computer-,  Monitortyp  und  Diskettenformat 

Ans 
Anikel Preis 

Datum,  UntarschriK 



Erdbeben,  Sintfluten  und 

Sümpfe  —  jetzt  sind  alle  Codes 
zu  Populous  entschlüsselt. 

wohnt  weiter  mit  frischen 
Cheats,  Tricks  und  POKEs.  Au- 

ßerdem wird  diesmal  das  Rol- 
lenspiel "Legend  of  Blacksil- ver"  ausgiebig  behandelt,  die 

Illustrationen  auf  Seite  32  (und 

folgenden)  zeichnete  Dauer- Leser  Frank  Matzke. 
Einen  sonnigen  Monat  und 

entspiegelte  Monitore  wünscht Euch 

Den  500  Mark-Preis  des 
"Tip  des  Monats"  gewinnt  die- sen Monat  das  Duo  Michael 
Teusen  und  Wolf  gang  Hellings 
aus  Rheinhausen.  Sie  schick- 

ten uns  als  erste  eine  Liste  der 
kompletten  Populous-Codes. 

Als  der  Brief  in  der  Redaktion 
landete,  brach  erneut  das 
Populous-Fieber  aus;  jeder 
wollte  schnell  ein  paar  Welten 
ausprobieren  —  inzwischen 
hat  es  sich  wieder  etwas  be- 

ruhigt. Wir  wünschen  Euch  auf 

jeden  Fall  gutes  Gelingen  und 
einen  teuflisch  versumpften 
Computergegner.  Die  POKE- Ecke  mußte  diesmal  wegen  der 
opulenten  Codes  entfallen;  in 
der  nächsten  Ausgabe  geht's 
selbstverständlich    wie  ge- 

Vedag  Markt  &  Technik 
Redaktion  Power  Play 
Hans-Pinsel-Straße  2 
8013  Haar  bei  München 

"Populous"  scheint  Euch 
ebenso  an  den  Computer  zu 
fesseln  wie  uns:  Selten  trafen 
so  viele  Code-Listen  in  so  kur- 

zer Zeit  in  der  POWER  PLAY- 
Redaktion  ein. 

Michael  Teusen  und  Wolf- 
gang Hellings  aus  Rheinbrohl 

schickten  uns  als  erste  die  Co- 
des für  alle  Wellen,  Dafür  er- 

halten sie  500  Mark  und  ihr 

Beitrag  die  Auszeichnung  "Tip 
des  Monats".  Zwei  Besonder- heiten: Die  letzten  vier  Welten 
sind  quasi  identisch,  es  er- 

scheint immer  die  zuletzt  ge- 

spielte Landschaft.  Interessant 
ist  auch  der  Code  "Eoadie- 
pert";  der  Computer  lädt  die Welt  1000  (die  es  eigentlich  gar 
nicht  geben  kann). 

Frohe  Erdbeben,  bodenlose 
Sümpfe  und  gutes  Gelingen  in 
allen  Wellen .  al 

Welt Zugangscode 

00 Genesis 28 Hamhipold 
56 

Lowhipbar 
01 Hurtoutord 29 

Futoutboy 
57 

Quazouter 
02 Josamar 

30 
Suzalow 

58 Veryelin 03 Timuslug 31 Donnsick 
59 

Mingbdon 
04 Caldiehill 32 Shidiehole 

60 

Haminmar 
05 Scoquömet 33 Hurtloplas 61 

Futloplug 

06 Swauer 

34 

Jostme 62 Suztt 
07 Killpeing 35 Timpeold 63 Doupebar 
08 Eoaozord 36 Calozboy 

64 
Skiozer 

09 Burwilcon 37 Scowildor 
65 Hurlikeing 

10 Moringhill 38 Swaingpal 66 Josogoofd 
11 Nimihill 39 Killohole 67 Timomar 
12 Bilcemet 

40 
Eoamelas 68 

Calmelug 

13 Ringmped 
41 Burmpal 

69 
Scomphtll 

14 Weavhipham 
42 Morhippil 

70 

Swahipmet 
15 Alpoutond 

43 NImoutjob 71 Killquazed 
16 Badacon 44 Bilador 72 

Eoaeing 

17 Immusill 45 Ringgbpal 73 Burgbord 18 Hobdietory 46 Weavinpert 74 Morincon 
19 Bugqueend 

47 
Alplopout 75 Nimlopili 

20 Shadted 48 Baotal 76 
Bilthill 

21 Corpeham 49 Immepepi! 77 Ringoxmet 
22 Binozond 50 Hobozjob 78 Weaveaed 
23 Sadwiliow 51 Bugwillin 79 Alpikeham 24 Lowingick 52 Shadugodon 

80 
Badogoond 

25 Quazitory 
53 

Coropetl 
81 

Immocon 
26 Verymeend 

54 

Binmeout 82 Hobmeill 
27 Minmpme 55 Sadmpt 83 Bugmptory 

Welt Zugangscode 

84 

Shadkopend 85 

Carquazme 86 Bineham 87 

Sagdgbond 88 Lowinlow 

89 
Qaziopick 

90 

Vefyytory 

91 Minoxend 92 
Hameame 93 
Futikeold 

94 
Suzogoboy 95 

Douolow 96 
Shimeick 97 
Hurtdihole 98 
Joskoplas 

99 Timqazal 100 
Caleold 

101 
Scogbboy 

102 Swaindor 
103 

Killsodpal 

104 Eoayhole 105 Buroxias 
106 Moreaal 
107 Nimikepil 
108 Bilogojob 

109 Ringudor 110 Weavdepal 
III Aipdipert 112 Badkopout 
113 Immqazt 

114 
Hobepil 

115 
Buggbjob 

116 Shadaslim 117 Corsodon 
118 Binyperl 

119 
Sadoxout 120 Loweat 

121 Qazikebar 122 
Veryqueer 123 Mjnulin 

124 Hamdedon 125 Futdimar 
126 

Suzkoplug 

127 
Douqazhill 128 Shiebar 

129 Hurtceer 130 Josesing 

131 
Timsodard 

132 Calymar 133 
Scooxiug 

134 Swaeahill 
135 

Killdiemet 
136 Eaoqueed 
137 Buruing 

138 Mordeord 
139 Nimdocon 140 Bllkopill 
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Welt Zugangscode 
14  1 

Hifigingior"y 
180 219 Minmick 258 

Josqazmet 1vl  O Weavimet ifli ooroziin 220 Hamlophole ^oy Timeer 
Alpcssd 

182 DlllWIlUUll 001 FuUend Ool/il^in/^ 
OaiyDiny 

144 Badasham Sadingmar 222 Suzpeme 261 Scoinord 
Immsodond 184 LOWIOUI 223 Douozold 262 Swalopcon 
Hobycon 185 Qazcet ^^4 

Shiwilboy 
263 

Kiiiyiug 

147 DUgQXIII 
186 

VDryilipUai ^^0 Hurtogodor Eoaoxhill 148 onavJUSIOiy 
187 IVilili  lipci 

Josoick ^oo Bureamet 
14«? Cordissnd 

loo riamouiing 227 TImmehole 266 Morikeed 
lOU Binc^UGme 

loy ruiaQon 228 Cafmplas 267 Nfmogoham 
lO  1 OaUUriaiTI 

190 Qi  i7i  icma  r OU^UoiiIcir Scohipal Oda £.00 Diiooru 
Lowdeond 191 

r^m  iHioli  in Swaoutpil ^oy RingdGcon loo 192 Qhini  lohill Oll(L|Uciilll OQI 
^Ol 

iMiieDoy 
07n Weavdiill 

104 Vsrywilick 193 nuriiuar Eoagbdor e.f\ Alpkoptory 
155 Mininghole 

iy4 
JUSpSci 233 Burinpal 272 Badqazend (OD Hamiend iQc; 

lyo 1  imoziny 234 Morloppert 273 Immeed 
10  / Futceme 196 L/alWIlOr  □ 

^oO 
Nimtlas 07>1 ^/4 Hobgbham lOo Suzasold 197 

Soofingcon 236 Bilimpal 
07(; 
^/O 

Buginond 159 L/UUoUUDUy 198 OWdllUy Ringeapil 07ß Shadsodlow lOU öfliylUW 
199 KillmAhill r\llllllt7inil ^OO Weavikejob 077 

Coryill 161 l-li  irtaiir nuriaiK 200 ^oy 
Alpogolin 

07Q ^/O 
Binoxtory 

ifi9 lO^ oosusnois 201 Durn<p6(j ^4U Badopal 279 Sadeaend 
IDO Timdislas cXic. Morouham 

241 
JrnmmBpejI 280 Lowikeme 

104 Nimaord 242 Hobmpout 
281 

Qazogoold 
165 204 Pill  icpnn Bughipt ^o^ Vsryound loo Swadeboy ^uo 

Ringinhill 244 onadqazuar ^oo Mindeiow 
ID  / rSrllOZQOr 9nfi ^uo woaviopiory ^40 Corsjob ^o4 Hamdiick 
168 ClOaWlipal 207 Ovlß ^40 Bingblin 

^oO 
Futkophole  i loy BurinQpGft 208 DaUpcoU Sadindon 

286 

Suzqazias ■i7n 1  /  U Marilas ^uy Immozham 248 Lowlopmar 287 Doueme 171 Nimceal 210 nuu  wiiuiiu 
.  t4y 

Qazout ^oo oniyDOia 172 Bilaspil 211 Buginglow 250 Vervoxt 289 
Hurtasboy 

173 Ringhlpjob 212 Shadoill 
251 

Mineabar 290 
Jossoddor 

174 Weavoutlln 213 Cormetofy 252 Hamikeer 291 Timyick 
175 Alpapal 214 Binmpend 253 

Futogoing 
292 Caloxhole 

176 Baduspert 215 Sadhipme 254 Suzodon 293 Scoealas 
177 Immdieout 216 Lowoutold 255 Doumear 294 Swaikeal 178 Hobquert 217 Qazaond 256 

Shimplug 295 
Klllquepil 

179 Bugupil 218 Verygblow 257 Hurtkopill 296 
Eoauboy 

ANLEITUNGEN  (A),  KOMPLETTLÖSUNGEN  (L)  UND  PLÄNE  (P)  IN  DEUTSCH 
20000  Metten  unt  *.M9or  .L 
Ace?  - Mv«:rTS;r90(ünM(Zaktaa)  - 
A)t  ertöte  BmIiV- City  - Aitamale  Raal.  -  Dungeon .  L AmenCan  Civil  War  II 
Bafd's  Taielorfofll..  L Bafds  Tale  III  L 
BaWte  oJ  Antieiatn  _.- Baaf*T«ch  L Btjck  Caütdrun  L C9m«f  CommaoO  .   L Chrono  Ouest  L 
OeaNor^  „,..  - OetofMle«  <y  th«  CfOwn  - Oeja  Vu  (AmiBa/3T)   L Oeja  VUB   „  L 
Oemon's  Winier  - 

Oragan's  t^air   ...,„L-  • OuiMeon Masler   LP  A 
E«e   -™  „LA 
Faery  Taäe  A^venlure  ..,„...U  -  - Fir«Bfisdda  •  •  A FISH  L-- 
OoKIfflgor's  t5«/nain          -  -  A Öato  •  -  A 
Oe/nviny  I9es  •  -  A Gfl«OriJSh    L  -  • GuildolThteve&.„  L-  - 
Outship  _  'A HwUowwxi   L- 
HiiUfa/  --A 
Kanplgruppo  -  •  A 
KIftO'sOuestMlodorUl  ....L-- Kmg'sQ^wst  IV   LP- LastNInjal)  L  -  • Leisufö  SuÜLafTy )....,  L  •  - 

Letsjre  Suit  Ijirry  ii          L  P  ■ 
LuchyLtAe   L-- Manhunlef  New  York  L  - Mariac  Mansin  „,„„„  L  •  - 
MarsSa^a  -  A Mov<ito.,  L-  . 
Mi/acit  War  riofs  ►  A Navcam  6    -  •  A NmjfOfnartcer  L  •  • Paniier  Sirtfw    A 
Pawi  ,...„   L  • ' 
Ph3rttasi8  III    L-- Phantasy  Slar  _   LPA 
Plaioon,,  ,  „...P- PollooOuasllodBJ'll  L  •  - Police Oiiöst  »   L-  • PooJd  Radiäre«  ,  L  PA 
PoQloif  Radi  Adv.  Journal  - -A 

Presinol  lsM«sk\g  -  -  A Qi»iV«50ll    LP- 
Heac«  iortn«Stafs  -A fiedStortnRisj>g  „    -  -A Switowl  (Fwebird)   *  -  A S«  X  Vixens  Irom  Spa  ce  L  • ' 
Sfiadov^aale  L  -  • Spa  ce  Ouost  I ,  IJ  oder  III ....  L  -  - S:arJfidBr  -  -  A SceaJth  Fijhter   ^-A SubSaMe  Simutator  •  ■  A 
Tettis   A ü»ia  lodgril  -  A UNimalil.lV  cxJe/ V  LPA 
Uninvrt«)   L  - 
Up  PBriscop»  -  •  A wasieiand  _  L  -  A 
WaslGlard  Paragr  -Baak ....  -  -  A Zack  Mc.  KdicJceo   L  A 

# SIERRA    „  , 
^  Spiel  Programm MECFFFCXS  inkL  Losung 

Kings  Quosi  IV  .....PC  .. 
Kin.gs  Quesl  l.  Ii,  Iii  *  iV  Space  O^jöst  I  
Space  Quesl  Ii     Space  CHiWtOuolUII» LeiSlüre  S(lti  Larry  |   
L«^LEr«Sy1L<iiryll iossLtra  &Lrt  Lairy  Duo  (I  »  llh  Police  Ouesi  I   , 
PeHc»  Ouest  II  
Poiic«Oiies1  Duo  -....PC Man  Huflier  NY  PC.  ST.  AW G<ÄJRush  PC,  ST,  AM 
Spaf5eau«5tJII  -  -PC-  SF«ace  OuesT  Tno  (I.  II  ♦  III)   ^  PC  — . 

PC.St.ÄW PC.  ST PC  ST 
PC.ST.Ay PC.Bl   
PC,  ST  lSc.50 PC.ST.AV   79,90 PC  89.90 

.  109.90 

119,90 
1 99,90 99,90 
i7SjOO 

{PT09ramfwi  mit CiutKMrAnltitung) Man  spricht  Deutsh! 
Pool  of  fladianc«  PC.  ST.  AM,  64    99.90 VWasiefand  ,  „  64  69.90 
Gunship  -  ™  ..._AM  64  8950 SaWaTec^  .„    PC.  AM    «9.90 
fCffJO<i&       ST.  AM  „  „.  7950 
Oemoi-S  WMa»   -   PC.  ST.  am.  »4  -7950 HiltsJar..  „  PC.  64    79.90 Ll[ima  Trilofliß  64  Rlsk/Kaiser  II  (?  DiJk.  PO)  ,  AM  Uhima  III  oder  IV  PC.  ST.  AM.  54  .. Uitma  V  PC.  64  
fl8d  Slonm  Risirtg    PC  .m  
eariJ's  Tale  III     _    ,-_...6*    SUb  e»«»9  SnMaWf  ,     AM.  64   OlmQBon Master-  „  ST,  AM   
Naveome  ,  ,  „,„.64  Heach  (ar  ̂   Slars  ,  PC.  AM  AJTWTican  Civil  War  l[  „....,  ,.  C  84  

 25,00 
...99.90 

99,90 .  1 19.90 
6950 _89l90 
99.90 

....  59,90 ....89,90 
,89,90 

PC  -  IBM-J<om^»ttt»<.  ST  -  Atari  ST,  AM  -  Amiga,  64  -  C  64 

WIZARD DUNGEON 
DB!  Dun  geon-Editoriu  THE  BARO'S  TALE  L 
Sie  legen  fesl,  wie  IHR  LABYRINTH  aussehen  soH.  Dann  plazieren  Sie  JHRE  SPECIALS 
{Tetepons.  Wirbellelder  e^c)  in  das  Oungeon.  Mit  dein  eingebauten  TEXTEDtTOH  enCwerfen  Sie 
afle  moglchen  Dungeon-Inschrilt&n.  Jetzt  ven liiert  Sia  nach  Belie^^n  Ge^ne^  im  Labynnih (237  MAKGAR5  gefällig?).  Schon  ist  IHR  Dungeon  lenig.  SO  EINFACH  IST  DAS! 
Leichte  edlenung  durc*i  lolgende  Fealures:  AustöhMiche  Anleitung  und  Progfamm  komplett  in 
deutsch,  Benülzer^ührun^  durch  Menüs,  Joystrcksleuerung, Labyrinthe  und  Specials  jederzeit  sichtbar  (auch  t>ef  den  Original  49  90  DIM BARD'S  TALE  I  Durtgeans.  Erhaltlich  für  C  64 

Zubehör 
i  Sega-MoRilorkabel  1  alle  Monitortypen  39,90 

[  Kaitographenset  i.  BARO'S  TALE  I  otf  Jl  29.90 

rHiermil  besleüe  ich  (ür 

NEUE  APRESSE 

COMPUTER- 
Programnt'Senfice 

Frank  Heidak 
Franzstf.  7  •  5000  Köln  41 

Tel.  0221/407447 
HOTLINE  für  TOP-NEWS:  Telefon  0221  /40  68  88 

I — r 

Preise  für  Lösungshilfen: 
KOMPLETn.öSUKGEN:  15,^  OM 
LAGEPLÄNE:  15,—  DM 
DEUTSCHE  ANLEITUNGEN:   25.—  DM 
zuzügl.  Vers.'KosIlen  lur Vortiasse  Verr..Sch6ck 
Nachnahme  tntand 
Nachnahme  Ausland 

Lösungshilfen  Spiefe/Zub. 
3,50  DM  6.50DM 
6,50  DM  9,—  DM f  0,"  OM  13,—  DM 

Versandkostenlf eJ  ab:  45,— 9,— DM 

□  Komplettlös  u  ng  □  Tr  äne  r  (nur  C  54} □  Plan/Pläne  □  deutsche  Anfeit. 
□  Programmbeslellung     □  Kartographenset 
□  Dungeon  Wizard  □  Sega<  Kabel 
(Oungeor>  Wizard  läuf  I  nur  i  n  Vei  bändung  m .  Gard's  Tale  l) 
Auftraggeber  
Name:  
Slrafie:  
Wohnon:  ,  ,  
Telefon:  
Ccmpuler:  
Computer-ProgrammservJce  Frank  Heidak» 
Franzstr  7.  5000  Köln  41,  Tel.  0221/407447 
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\  Welt Zugangscode 
297 Burdedor 348 Hamalüw 399 

Alpocon 
450 

Josymar 298 Mordipal 349 Futusik 
400 Badmeill 451 

Timoxlug 

299 Nimkoppeti 350 Suzdiehole 401 Immmptory 
452 Caleahill 300 Bilquazout 351 Douquelas 402 Hobhipend 453 Scoikemet 

301 Ringjal 352 Shiume 403 
Bugoutme 454 

302 Weavcepil 353 Hurtpeold 404 Shadeham 
455 t^i  Ml  linn 

303 Alpasjob 354 Josozboy 405 
Corgbond 456 dJaucoru 

304 Badsodlin 355 Timwildor 406 Bininlow 457 RiirHionn 
305 Immypal 356 Calingpal 407 Sadlopick 458 MnrIrnniJI 
306 Hoboxpert 357 Scoihole 408 

Lowttory 459 
i^ii  1  y 

307 Bugeaout 358 Swacelas 409 
Qazpeend 

460 
Bil6met 

308 Shaddiet 359 Killmpal 410 
Veryeame 461 RinacGGd rill  i^^wvA^vj 

309 Corquebar 360 Eoahippil 411 Minikeold 
462 

V  VCa  Vd  o  Mal  1 1 
310 Binujob 361 Burnoutjob 412 Hamogoboy 

463 
311 Saddelin 362 Morador 413 Futolow 464 Dduyuuii 312 Lowdicon 363 Nimuspal 414 Suzmelck 

465 Immnvi  1 llliillUXll 
313 Qazkopmar 364 Bildiepert 415 

Doumphole 466 
riuuccilui  y 

314 Verylnglug 365 Ringlopout 416 Shihiplas 467 
315 Minit 366 Weavtal 417 Hurtqazat 468 ^hnrini  ipmp 
316 Hamcebar 367 AIppepil 418 Joseold 

469 C^fxri  iha  m 

^UrUMdlll 317 Futaser 368 Badozjob 419 
Timgbhole 

470 RinrlPonrl 
318 Suzsoding 369 Immwillin 420 Calindor 

471 
Saddilow 319 Douydon 370 Hobingdon 

421 
Scoloppal 472 

320 Shioxmar 371 Bugipert 422 Swathole 
473 321 Kurtuslug 372 Shadmeout 423 Killox^as 
474 

X/prx/ipnri 
322 Josdiehill 373 

Cormpt 424 Eoaeaal 
475 Minc6m6 

323 Timquemet 374 Binhipbar 425 Burikepil 476 
(-lamacolrl 

324 Caluer 375 Sadouter 426 Morogojob 477 Pi  if  cr^HKf^u 
1  uiouuL/uy 

325 Scodeing 376 Lowalin 427 Nimodor 478 
Qi  i7\/Inw 

wu^yiuwv 326 Swadiord 377 Qazusdon 428 Bilmepal 
479 

r^rti  i<tvir>lr L/UUUXlUK 
327 Killwilcon 378 Veryinmar 

429 Ringd!pert 
480 ^hiPrihnlß wl  llwCII  lUlO 328 Eoaingill 

379 Minloplug 430 Weavkopout 481 MiirtHiPlaH 
329 Burihill 380 Hamtt 431 

Alpqazt 
482 «JUOLJUCdl 

330 Morcemet 381 Futpebar 432 Badepil 483 1  II  1  lUUJU 
331 Nimased 382 Suzozer 433 Immgbjob 

484 

rialrlphnv 
wciluwuuy 

332 Bilsodham 383 Douwiling 434 Hobinlin 
485 

Rpnrlirlnr 
333 Ringoutond 384 Shiingord 435 

Buglopdon 486 x7  W  0.r%.\J\j\jaS 
334 Weavacon 385 Hurtomar 436 Shadyperl 

487 
Killinnnort IM  IUI  i^^ui  i 

335 Alpusill 386 Josmelug 437 Coroxout 488 Eoailas 
336 Baddietory 387 Timmphill 438 Bineat 

489 
Ri  irpppl uui  wwai 337 Immqueend 388 Calhipmet 

439 Sadikebar 490 Moraspil 

338 Hobued 389 Scoouted 
440 

Lowogoer 

491 

Nimsodjot) 
339 Bugdeham 390 Swaaing 

441 
Qazolin 

492 Ril\/Hnr 
340 Shadozond 391 Killgbord 442 Verydedon 493 Rinnrin;il rill  1  ̂ ci^cii 
341 Corwillow 392 Eoaincon 

443 
Mindimar 494 Weavuspert 

342 Biningick 
393 

Burlopill 
444 

Hamkoplug 495 

AJpdieout 343 Saditory 394 MorthilP 
445 

Futqazhill 496 Badquet 344 Lowceend 
395 

Nimpemet 446 Suzebar 
497 

Immupil 
345 Qazasme 396 Bibzed 

447 
Dougber 

498 

Hobdejob 

346 Veryhipold 397 Ringjkeham 443 
Shiining 499 

Bugdilin 347 Minoutboy 398 Weavogoond 
449 Hurtsodofd 500 ShadwiJdon 

Alle  fünfhundert  Codes  zum  Götter-Spiel  "Populous" 

Jeanne  d'Arc 
Frankreich  erobern  leicht- 

gemacht; Tips  zum  Strategie- 
spiel "Jeanne  d'Arc"  kommen von  Stefan  Hutkap  aus  Rinteln. 

Er  schreibt; 
Zuerst  müssen  die  Provin- 

zen in  der  auf  der  Karte  durch 
Ziffern  gekennzeichneten  Rei- 

henfolge erobert  werden  (erst 
1 ,  dann  2,  schließlich  3).  Nach- 

dem man  in  Reims  zum  König 
gewählt  wurde,  muß  man  die 
Anzahl  der  Soldaten  in  der 
noch  vorhandenen  Armee  so- 

fort auf  0  herabsetzen,  da  der 
Sold  sonst  nicht  bezahlt  wer- 

den kann  und  die  Truppen  de- 
sertieren. Danach  müssen  aus 

jeder  Provinz  Steuern  einge- 
trieben werden,  um  die  späte- 

ren Truppen  zu  finanzieren. 
Um  sich  mit  den  Bürgern  des 
Landes  gut  zu  stellen,  reicht 
ein  Friedensvertrag  mit  einem 

der  Gegner  (jedoch  nicht  mit 
den  Engländern  oder  den  Bur- 

gundern). Sind  die  Leute  in 
den  eigenen  Provinzen  zufrie- 

den, kann  man  ruhigen  Gewis- 

sens zweimal  pro  Monat  Steuer 
verlangen.  Jedesmal  im  Sep- 

tember sollte  man  die  Herd- 
steuer eintreiben. 

Wenn  Ihr  erst  einmal  genug 

Geld  zusammen  habt,  könnt 
Ihr  eine  Armee  aufstellen  und 
mit  der  Eroberung  des  restli- 

chen Lands  beginnen.  Die  Ar- mee sollte  aus  ungefähr  3000 
Infanteristen,  1500  Bogen- 

schützen und  zehn  Bombar- 
don bestehen.  Die  Kavallerie 

ist  nur  von  geringem  Nutzen, 
Zur  Führung  der  Truppen  eig- 

net sich  Richemont  am  besten. 
Auf  eine  Schlacht  auf  freiem 

Feld  sollte  man  sich  besser 
nicht  einlassen,  da  sie  nur  Ver- luste herbeiführt.  Sollte  es 
trotzdem  dazu  kommen,  wartet 
man  zunächst  auf  den  An- 

sturm des  Gegners.  Die  eige- 
nen Bogenschützen  sollte  man 

einsetzen,  sobald  der  Feind  in 
Reichweite  ist.  Laßt  danach  die 
Kanonen  sprechen.  Die  eige- 

nen Truppen  sind  dann  immer 
noch  außer  Reichweite  der 
gegnerischen  Bogenschützen 
und  Kanonen.  Gelingt  es  dem 
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Feind  jedoch,  unsere  Truppen 
zu  erreichen,  setzt  man  zuerst 
die  Soldaten  und  erst  dann  — 
falls  vorhanden  —  die  Kavalle- 

rie ein.  So  lauft  Ihr  nicht  Gefahr, 
ins  Feuer  der  feindlichen  Bo- 

genschützen und  Kanonen  zu 
geraten. 

Belagert  man  eine  besetzte 
Stadt,  sollte  man  beim 
Schwertkampf  auf  der  Brücke 
den  Pfeilen  ausweichen.  Trifft 
man  auf  einen  Gegner,  steuerl 
man  den  Joystick  nach  oben 
und  hält  den  Feuerknopf  ge- 

drückt. Der  Gegner  läßt  freund- 
licherweise ab  und  zu  seine 

Deckung  fallen. 
Beim  Erstürmen  des  Turms 

sollte  man  bei  jedem  Stein  sein 
Schild  einsetzen  und  auf  der- 

selben Leiter  bleiben.  Wird  ei- 
ne eigene  Stadt  belagert  und 

man  muß  die  Mauern  des 
Turms  verleidigen,  sollte  man 
ruhig  das  Öl  einsetzen,  da  es 

fast  immer  für  eine  ganze 
Schlacht  reicht. 

Das  gesamte  Spiel  muß  im 
historischen  Zeitrahmen  ge- 

schafft werden,  da  Jeanne 
d'Arc  sonst  von  Jean  de  Lu- 

xemburg, diesem  Lump,  ge- 
fangengenommen und  ver- 

branntwird. Geschieht  dies,  ist 
das  Spiel  gelaufen.  Selbst 
wenn  man  Jean  de  Luxemburg 
vorher  gefangennimmt  und 
hinrichten  läßt,  taucht  er  recht- 

zeitig wieder  auf,  um  sich 
Jeanne  d'Arc  zu  schnappen  — 
ist's  ein  Programmier-Fehler 
oder  ein  mittelalterlicher  Zom- 
bie? 

Um  schnell  an  Geld  zu  kom- 
men, könnt  Ihr  John  Talbot  ge- 

fangennehmen und  eine  satte 
Million  als  Lösegeld  verlan- 

gen. Diese  Summe  wird  mei- 
stens gezahlt.  Die  Spionage  in 

Provinzen  kann  auch  von  gro- 
ßem Nutzen  sein.  hl 

Microprose  Soccer 
Rainer  Schlögl  aus  Wien 

schickte  uns  Tips  zur 
Hallenfußball-Version  von 
"Microprose  Soccer".  Rainer, Du  hast  leider  auf  Deinem  Brief 
den  genauen  Absender  ver- 

gessen. Melde  Dich  bitte  mit 
Deiner  vollständigen  Adresse 
bei  uns,  damit  wir  Dir  Dein  Ho- 

norar schicken  können.  Jetzt 
aber  zu  den  Tips: 

Es  gibt  zwei  prima  Metho- 
den, um  leicht  Tore  zu  schie- 

ßen. 
1)  Man  läuft  schräg  auf  das 
gegnerische  Tor  zu  (Punkt  1 
auf   der   Zeichnung).  Eine 

Tore  schleBen  leichtgemacht 
beim  "Microprose  Soccer"-Hal- 
lenluBballturnier.  Die  gegnerische 
Hallte  befindet  sich  aul  dieser 
Zeichnung  im  unteren  Spie  Held. 

Orientierungshilfe  ist  hier  der 
kleine  Strich  in  der  Mitte  der  ro- 

ten Linien.  Jetzt  schießt  man 
den  Ball  möglichst  stark  gegen 
die  Bande  (Punkt  2).  Der  geg- 

nerische Torhüter  wirft  sich  ele- 
gant zur  Seite  und  der  Ball  kul- lert bei  Punkt  3  ins  Tor. 

2)  Ganz  ähnlich,  aber  ohne 
Bande,  klappt  die  zweite  Me- thode. Rennt  mit  dem  Ball  etwa 
bis  zu  Punkt  4  und  hämmert 
dann  einen  Schrägschuß  ins 

lange  Ecke.  Wohl  bekomm's und  frohe  Meisterschaft!  hl 

Superstar  Ice  Hockey 
Marc  Ziethen  und  Andre  Ro- 

scher sind  zwei  "Superstar  Ice 
Hockey" -Cr acks  aus  Frechen- Königsdorf.  Sie  schreiben: 
Nach  dem  Bully  am  Mittelkreis 
versucht  man,  sich  möglichst 
schnell  den  Puck  zu  angeln. 
Hat  man  ihn  unter  Kontrolle, 
rast  man  mit  dem  Puck  gerade- 

aus aufs  gegnerische  Tor  zu. 
Kurzvor  dem  Torwart  macht  Ihr 
jetzt  eine  schnelle  Joystick- 
Bewegung  nach  unten,  um 
den  Torhüter  zu  umspielen. 
Nun  braucht  man  nur  noch 
kurz  nach  rechts  zu  steuern 
und  schon  zappelt  der  Puck  im 
Netz  (im  2.  Drittel  nach  dem 
Seltenwechsel  muß  natürlich 
kurz  nach  links  statt  nach 
rechts  gesteueil  werden). 

Hier  ein  praktischer  Tip  für 
alle,  die  zu  zweit  in  einer  Mann- 

schaft spielen.  Hat  Euer  Cen- ter den  Puck  unter  Kontrolle 
(vor  dem  eigenen  Tor),  kurvt  er 
gemütlich  ums  eigene  Ta,  um 
den  gegnerischen  Center  an- 

zulocken. Ist  das  geschehen. 

muß  Euer  Torwart  zum  gegne- 
rischen Center  flitzen  und  ihn 

abdrängen  —  am  besten  ge- 
gen eine  Bande.  Jetzt  hat  Euer 

eigener  Center  freie  Bahn  und 
kann  relativ  ungestört  einen 
Angriff  beginnen,  hl 

TV  Sports  Football 
Da  kennt  die  Freude  der 

Cheerleaders  keine  Grenzen: 
Hier  sind  feine  American 
Football-Tips  von  Georg  DietI 
und  Michael  Herrmann  von 
den  Hockenheim  Grizzlies! 

Die  Münzwahl  kann  man  im- 
mer gewinnen.  Man  muß  nur, 

sobald  die  Wahl  beginnt  (am 
besten  schon,  wenn  die  Musik 
angespielt  wird)  den  Joystick 
dauernd  nach  unten  drücken. 
Ein  zweiter  Football  erscheint 
auf  dem  Bildschirm.  Drückt 
man  jetzt  den  Feuerknopf,  ge- 

winnt man  auf  jeden  Fall. 
Fumbles  kann  man  verhin- 

dern. Wenn  man  am  linken 
oder  rechten  Rand  des  Feldes 
rennt  und  angegriffen  wird, 
sollte  man  ins  Aus  laufen.  So 
kann  es  auf  keinen  Fall  zu  ei- 

nem Fumble  kommen.  Wird 
man  doch  mal  von  einem  geg- 

nerischen Spieler  gerammt, 
sollte  man  zur  Sicherheit 
gleich  wie  wild  auf  den  Feuer- 

knopf hämmern.  Im  Falle  eines 
Fumbles  führt  dies  meistens 
zur  beruhigenden  Meldung 
"Offense  recovers", 

Meister  kann  man  auch  wer- 
den, wenn  man  ganz  aufs  Pas- 

sen verzichtet.  Vor  allem  dieje- 
nigen, die  oft  Fehlpässe  in  die 

Fänge  des  Gegners  schlagen, 
sollten  sich  aufs  Rennen  verle- 

gen. Kreuzt  seelenruhig  ein 
paar  Mal  hinter  Eurem  Block 
her  und  versucht  so,  eine 
Lücke  in  der  gegnerischen 
Deckung  zu  provozieren.  Nun 
munter  lospirschen;  10  Yards 
sind  mit  eins  zwei  Versuchen 
gut  zu  schaffen.  hl 

Bundesliga  Manager 
Einen  ebenso  einfachen  wie 

effektiven  Trick  zum  Amiga- 
Fußbailspiel  "Bundesliga  Ma- 

nager" fand  eine  ganze  Reihe von  Lesern  raus.  Der  erste,  der 
uns  diesen  Tip  schickte,  war 
Jan  Lagerpusch  aus  Hamburg 

(wie  geht's  dem  HSV?).  Alle  an- deren Einsender  sollen  bitte 
nicht  böse  sein,  daß  wir  sie 
nicht  namentlich  erwähnen. 

Der  Traum  jedes  Vereinsprä- 
sidenten: ein  dickes  Bankkon- 

to. Laßt  einfach  einen  zweiten 
Spieler  einsteigen,  dessen 
Mannschaft  Ihr  auch  steuert. 
Nehmt  für  dieses  zweite  Team 

einen  Bankkredit  in  Höhe  von 
zwei  Millionen  Mark  auf.  Wenn 
Ihr  mit  Eurem  ersten  Team  dran 
seid,  pumpt  Ihr  Euch  von  der 
zweiten  Mannschaft  2,5  Millio- nen Mark  und  stellt  die  Zinsen 
dreisterweise  auf  0  Mark, 
Wenn  die  Kohle  dann  immer 
noch  nicht  reicht,  wiederholt 
man  diese  Prozedur  mit  den 
Spielern  3  und  4,  Nun  hat  man 
genug  Geld,  um  eine  Super- mannschaft  zusammenzustel- 

len und  gemütlich  Deutscher 
Meister  zu  werden.  hl 

Project  Firestart 
Schon  sind  die  da,  die  ersten 

Tips  zum  Action-Adventure 
"Project  Firestart". 

Als  erstes  solltet  Ihr  Euch  ei- 
nen zweiten  Laser  besorgen. 

Die  grünen  Monster  sind  der- maßen widerstandsfähig,  daß 
Ihrsie  fünfmal  treffen  müßt,  um 
sie  zu  töten.  Also  im  ersten 
Raum,  an  der  Leiche  vorbei, 
nach  rechts  gehen.  Dort  ist  der 
Quergang  "U".  Nun  müßt  Ihr  in 
den  Raum  ganz  links  oben  ge- 

hen. Dort  ist  ein  Regal  mit  Waf- 
fen. Die  anderen  Räume  in  Ru- 

he lassen  und  wieder  zurück. 

Jetzt  durch  den  Gang  "A"  zum Gang  "C".  Dort  angekommen 
besteigt  Ihr  den  Aufzug  und 
wählt  die  dritte  Etage  an.  Oben 
angekommen,  wendet  Ihr 
Euch  nach  rechts.  Hier  müßt 
Ihr  durch  das  Terrarium  und 
den  anschließenden  Raum. 
Dahinter  ist  wieder  ein  Aufzug 
—  hineingehen  und  wieder 
runter  in  den  zweiten  Stock 
fahren.  Jetzt  befindet  Ihr  Euch 

in  der  Sektion  "Engineering". Auf  der  Karte  ist  ein  Lagerraum 

eingezeichnet  ("Storage").  In 
dem  liegt  ein  totes  Besat- 

zungsmitglied mit  einem 
Plasma-Laser.  Den  solltet  Ihr 
unbedingt  mitnehmen.  Mit  die- sem Laser  braucht  (hr  die 
Aliens  nur  dreimal  zu  treffen, 
bevor  sie  explodieren  (zwi- 

schendurch werden  immer  Bil- 
der eingeblendet,  um  die  küm- mern wir  uns  später). 

In  einem  der  anderen  Räu- 
me in  dieser  Sektion  ist  ein 

Sauerstoffventil.  Leider  wissen 
wir  noch  nicht,  wozu  das  Ding 

gut  ist.  Also  zurück  in  den  drit- 
ten Level.  Hier  latscht  Ihr  ge- 

radewegs ins  Laboratorium. 
Dem  etwas  zerpflückten  Dok- 

tor im  Stuhl  könnt  Ihr  die  "ID- 
Card"  abnehmen.  Indem  "Ob- 

servation Room"  findet  Ihr 
noch  eine  ID-Card,  Das  "Med- Lab"  ist  überaus  praktisch,  um 
seine  Healthpoints  wieder  auf- zufüllen, denn  in  diesem  Raum 
ist  ein  Apparat,  der  Eure  Ener- 

gie auffrischt.  Jetzt  wieder  zum 
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Fahrstuhl  zurücklaufen.  Von 
hier  aus  gleich  runter  i  n  den  er- 

sten Stock,  Dort  angekommen, 
geht  Ihr  nach  rechts  zu  dem 
Raum,  der  auf  der  Karte  mit 
"Cyro"  eingezeichnet  ist. Wenn  Ihr  diesen  Raum  noch 
nicht  betreten  könnt,  wartet  Ihr 
einen  Moment.  Nach  einer 
Weile  kommt  die  Meldung,  daß 
Ihr  nun  den  Raum  betreten 

dürft.  Im  "Cyro"-Raum  öffnet Ihrden  Tank  und  befreit  die  net- 
te, vollbusige  junge  Dame  aus 

Ihrem  Kälteschlaf.  Jetzt  heißt's 
beeilen.  Nach  links  gehen  und 
in  den  Aufzug.  Das  Mädchen 
folgt  Euch.  In  den  zweiten 
Stock  fahren  und  in  den  Raum 
links  neben  dem  Aufzug  ge- 

hen. Vergeßt  nicht,  die  Tür  hin- 
ter Euch  zu  schließen.  Öffnet 

die  Tür  zum  Müllraum,  stopft 
die  Dame  in  den  Container  und 
schließt  wieder  die  Tür.  Das 
Mädchen  sträubt  sich  zwar  ei- 

ne kleine  Weile,  aber  dann 
geht  sie  freiwillig  in  den  Müll- 

bottich. Von  hier  ab  wird's  knif- 
flig. Raus  aus  dem  Müllraum, 

an  Aliens  vorbei,  schießend  in 
den  Fahrstuhl  und  runter  in  den 
ersten  Stock.  Nun  zum  zweiten 
Aufzug  durchkämpfen  und  in 
den  vierten  Stock  rauffahren. 
Die  Monster  dort  oben  kaltma- 

chen und  in  die  "Enviro- 
Control"  vorarbeiten.  Dort  ist 
ein  Schalter,  mit  dem  Ihr  den 
Müllcontainer  mit  der  jungen 
Dame  aus  dem  Raumschiff 
schießen  könnt.  Keine  falsche 
Scham  —  weg  mit  dem  Behäl- 

ter. Ab  diesem  Moment  seid  Ihr 
auf  Euch  alleine  gestellt.  In 
dem  Raumschiff  gibt  es  noch 
viele  andere  Dinge  zu  ent- 

decken und  das  Programm  hat 
so  einige  Überraschungen  pa- 

rat. Ihr  könnt  auch  einen  ande- 
ren Weg  gehen  und  die  Dame 

als  Monsterfutter  in  der  Kälte- 
Kapsel  lassen,  Dann  verläuft 
das  Spiel  etwas  anders,  mh 

Battlehawks  1942 
Damit  Ihr  Eure  Zeke  nicht  in 

den  Flugzeugträger  bohrt  oder 
die  Wildcat  ins  Wasser  setzt, 
hier  einführende  Tips  aus  der 
Redaktion  zu  folgenden  The- 
men: 
Die  Kamera: 

Die  "Replay  Camera"  ist  ide- al, um  sich  einen  schnellen 
Überblick  zu  verschaffen.  Ihr 
zeichnet,  sobald  die  Mission 
beginnt,  ein  paar  Sekunden 
lang  auf.  Dann  stoppt  Ihr  und 
laßt  Euch  das  Geschehen  vom 
Computer  vorspielen  (notfalls 
mehrmals,  wenn  das  Stück 
sehr  kurz  ist).  Mit  den  Pfeilta- 

sten kann  man  sich  umsehen, 
die  feindlichen  Verbände  orten 

und  die  Lage  der  Flugzeugträ- 
ger einprägen.  Es  lohnt  sich, 

auch  beim  Luftkampf  die  Ka- 
mera zu  benutzen,  um  nicht 

die  Orientierung  ("Hilfe!  Wo  ist 
er  hin?")  zu  verlieren. 
Der  Stelgwinkel: 

Eine  "Zeke"  ist  keine  F  16, 
ein  "Avenger"  kein  Stealth 
Fighter  —  vergeßt  also  Scher- 

ze wie  Loopings  oder  einen 
Steigwinkel  von  45  Grad.  Run- 

ter geht's  bei  den  alten  Flie- 
gern schnell,  aber  das  Aufstei- 

gen ist  elend  mühsam.  Wenn 
die  gegnerische  Maschine 
hoch  über  Euch  kreist,  dreht 
lieber  von  ihr  ab  und  schraubt 
Euch  noch  eine  Runde  auf  ei- 

ne angemessene  Höhe, 
Die  Schüsse: 

Treffer  sind  eine  Wissen- 
schaft. Hier  der  Trick,  mit  dem 

wir  recht  weit  kamen:  Einmal 

kurz  feuern,  die  "Gunsight" ausschalten  und  die  Flugbahn 
der  Munition  verfolgen.  Jetzt 
—  wenn  nötig  —  korrigieren, 
die  "Gunsight"  wieder  ein- schalten und  flächendeckend 
ballern.  Immer  an  den  Satz  des 
amerikanischen  Ausbilders 
denken;  "Ihr  müßt  die  Luft  in 
Stücke  schießen,  in  die  der 
Feind  fliegen  wird".  Wenn  die Maschine  raucht,  ist  die  Hälfte 
schon  geschafft.  Nach  ein  bis 
zwei  weiteren  Treffern  steigt 
der  Pilot  aus. 
Anders  als  im  Cockpit  ist 

beim  Bomber  das  Heckge- 
schützfrei  drehbar.  Hier  verzie- 

hen sich  gerne  die  Schußbah- 
nen, Ihr  solltet  also  ein  wenig 

stärker  korrigieren.  Im  Heckge- 
schütz habt  Ihr  mehr  Munition 

als  vorne.  Versucht  also,  Euch 
im  Cockpit  mit  furioser  Ballerei 
zurückzuhalten. 

Große  Schießereien  lohnen 
sich  nicht,  wenn  das  feindliche 
Sprite  erst  vier  mal  vier  Pixel 
hoch  ist.  Laßt  es  erst  einmal 
herankommen.  Wenn  es  zu 
feuern  beginnt,  duckt  kurz 
weg,  um  den  Schüssen  auszu- 

weichen; in  einer  Feuerpause 
könnt  Ihr  angreifen. 
Der  Jäger: 

Das  Los  eines  Jagdpiloten 
ist  hart;  Die  feindlichen  Bom- 

ber sind  gut  ausgerüstet,  dick 
gepanzert  und  wehren  sich 
heftig.  Die  sicherste  Methode, 
um  abgeschossen  zu  werden, 
ist  es,  sich  direkt  ans  Heck  des 
Bombers  zu  klemmen  —  fette 
Beute  für  den  Heclifichützen, 
deshalb  nicht  empfehlenswert. 
Laßt  die  Finger  von  den  Hecks, 
Besser:  von  der  Seite  anflie- 

gen, die  Geschwindigkeit  dros- seln und  die  unbewaffnete 
Flanke  attackieren. 

Bei  Gefechten  zwischen  Jä- 
gern ist  alles  offen:  Alle  Manö- ver sind  erlaubt.  Hier  kommt  es 

schlicht  auf  den  besseren  Pilo- 
ten an.  Der  Pilot  mit  dem  bes- 

seren Dreh-  und  Steig-Winkel 
ist  leicht  im  Vorleil.  Mit  ge- 

schicktem Manövrieren  kann 
man  aber  jede  Maschine  ab- 

hängen —  die  echte  Heraus- 
forderung für  den  Profi. 

Der  Bomber: 
Gemütlich  anfliegen  und 

den  Verband  (wenn  vorhan- 
den) im  Auge  behalten.  Wenn 

Jagdmaschinen  auftauchen 
sollten:  In  Eurer  Avenger  oder 
Val  steht  eine  gut  geölte  MP  im 
Heck.  Ihr  bringt  den  Vogel  auf 
einen  Kurs,  bei  dem  er  nicht  ab- 

stürzen kann,  dann  schaltet  Ihr 
auf  den  Heckschützen  um. 
Nicht  vergessen,  beim  Schie- 

ßen ein  wenig  "vorzuhalten", denn  die  Kugeln  fliegen  nie  auf 
einer  ganz  geraden  Bahn. 
Wenn  Ihr  über  Eurem  Ziel 

seid,  kippt  Ihr  steil  ab.  Nicht 
vergessen,  beim  Anflug  die 
"Speed  Brakes"  einzuschal- 

ten. Ihr  werdet  langsamer  und 
könnt  genauer  auf  das  Ziel 
zusteuern.  Praktischerweise 
nimmt's  das  Programm  nicht 
allzu  genau  mit  dem  Fallwinkel 
der  Bombe.  Trotzdem  sollte 
man  lieber  ein  bißchen  steiler 
anfliegen:  Geht  man  zu  flach 
ran,  kann  es  passieren,  daß  die 
Ladung  ins  Meer  fällt  —  das 
mißfällt  dem  Corporal, 

Habt  Ihr  beim  Anflug  eine 
Jagdmaschine  im  Nacken, 
schießt  ruhig  ein  paar  Salven, 
wenn  Ihr  noch  hoch  genug 
seid.  Kommt  Ihr  allerdings  un- 

ter 3000  Fuß,  solltet  Ihr  darauf 
verzichten.  Sonst  könnte  es 
passieren,  daß  Ihr  ins  Cockpit 
umschaltet,  wenn  die  Maschi- 

ne drei  Fuß  über  dem  Meeres- 
spiegel hängt  —  absolut  töd- lich. Deshalb:  Lieber  einen 

Schuß  im  Leitwerk  als  eine 

platte  Nase. Der  Torpedoborrber: 
200  Fuß  über  dem  Wasser 

lassen  verflucht  wenig  Platz  für 
fliegerische  Mätzchen.  Fliegt 
tief  und  gemächlich,  aber 

schnell  genug,  um  kein  "Stall" zu  provozieren  —  hier  endet  es 
fast  immer  tödlich.  Das  Anti- 
Aircraft-Feuer  knallt  und  raucht 
zwar  fürchterlich,  bisher  haben 
wir  aber  keine  Maschine  da- 

durch verloren.  Stur  aufs  Schiff 
zuhalten,  warten  und  die  Jäger 
im  Auge  behalten.  Wenn  sich 
einer  festbeißt,  beharkt  Ihr  ihn 
mit  dem  Heckgeschütz.  Je  tie- 

fer (hr  fliegt,  desto  eher 
klatscht  ein  Jäger  im  Sturzflug 
ins  Wasser  —  Computerlogik, 
die  wir  lieben.  Bevor  Ihr  den 
Torpedo  abwerft,  zieht  die  Ma- 

schine kurz  hoch.  Die  Maschi- 
ne wird  langsamer  und  erreicht 

die  Abwurfgeschwindigkeit. 
al 

Sierra-Spiele 

leichtgemacht 
,  Auch  Altbekanntes  birgt 
Überraschungen.  Unser  Leser 
Daniel  Schaller  aus  Iserlohn 
hat  auf  seinem  PC  einige  Tips 
für  Leisure  Suit  Larry  und  Po- 

lice Quest  herausgefunden. 
Hier  eine  Liste  mit  Tastenkom- 

binationen (für  beide  Pro- 
gramme): Police  Quest 
ALT+X  "  Position  der  Spielfi- 

gur 

ALT+  P  —  Wohin  kann  Sonny 

gehen 

ALT-t- 1  —  Spriteanzeige 

ALT+E  —  Sonny 's  Sprites 
Objektnummern: 1  Patrol  Gar  Key 
2  Corvette  Keys 
3  Cadillac  Keys 
4  Radio  Extender 
5  Revolver 
6  Ammunition 
7  Briefcase 
8  Note  Book 
9  Pen 
10  Ticket  Box 
11  Ticket  Book 
12  Wallet 

13  Nightstick 14  Loaded  Revolver 
15  Hoffman  File 
16  Wanted  Poster 
17  White  Suit 
18  Trick  Cane 
19  Hair  Bleach 
20  Marked  Money 
21  Transmitter  Pen 22  Room  Key 

23  No  Bail  Warrant 
24  Handcuffs 
Leisure  Siit  Larry 
ALT+  P  —  Wohin  kann  Larry  ge- 
hen 
ALT-i-l  —  Spriteanzeige 

ALT+E  —  Larry's  Sprites 
Objektnummern: 5  Apple 
6  Diamond  Ring 
7  Glass  of  Whisky 
8  Remote  Control 
9  Rose 
10  Prophylactic 
11  Used  Prophylactic 12  Box  of  Candy 
13  Inflatable  Doli 
14  Disco  Pass 
15  Pocket  Knife 
16  Bottie  of  Wine 17  **Jugs"  Magazine 
18  Hammer 
19  Bottie  of  Pils 
20  Robe 
Beide  Spiele 
ALT+D  —  Cheat-Modus  ein- 
schalten 
tp  —  Räume  anwählen 
sp  —  Position  der  Spielfigur 
Room  —  Raumnummer 
Take  all  —  nimmt  alle  benötig- 

ten Gegenstände  (nur  in  Ver- 
bindung mit  den  Objektnum- 

mern) 
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»Hallo  Freaks«-Le- 
sex  helfen  Lesern: 

Bei  "Hallo  Freaks"  wer- 
den Fragen  verzweifelter 

Spieler  veröffentlicht. 
Wer  die  Lösung  zu  einem 
Problem  kennt,  soll  uns 
schreiben,  damit  wir  sie 
abdrucken  können. 

Die  Antwort  zu: 

Wasteland 
In  PO\/\/ER  PLAY  6/89  fragte 

Frank  Janker,  wie  er  beim 
Endzeit-Rollenspiel  "Waste- 

land" den  Androiden  "Max" 
zusammenbasteln  könne.  Fe- 

lix Bühler  aus  Willisau,  inzwi- 
schen ein  alter  Bekannter  der 

Power-Tips,  kann  Frank  weiter- 
helfen. 
Um  r^ax  zu  bauen,  braucht 

man  einen  "AndroidHead",  ei- 
nen "Power  Converter",  eine 

"Fusion  Cell",  zwei  "ROM 
Boards"  und  vier  "Serve  Mo- 

tors". Diese  Teile  bekommt 
man,  wenn  man  alle  Roboter  in 
den  Sewers  vernichtet  und  ihre 
Lager  durchsucht.  Um  hinein- 

zukommen, braucht  man  ei- 
nen "Sonic  Key".  Davon  gibt  es mindestens  .drei:  Hewey  aus 

"Ugly's  Gang"  hat  den  ersten, 
eine  Gruppe  Cyborgs  im  Nord- 

osten von  Vegas  den  zweiten, 
laut  Charmaine  ist  der  dritte 
auf  dem  Golfplatz  im  Westen 
von  Las  Vegas  versteckt.  Im 
Labor  muß  man  zuerst  einen 
Hexborg  vernichten,  dann 
kann  man  daran  gehen,  Max 
zu  reparieren.  Dazu  setzt  man 
die  Teile  wie  folgt  zusammen: 
Kopf:  Android  Head 
Oberköper:  Power  Converter, 
Fusion  Cell,  ROM  Board,  Serve 
Motor 
Hüfte:  Serve  Motor 
Beine:  Zeri  Serve  Motoren. 
Um  die  Teile  einzubauen, 

benutzt  man  den  "use"- 
Bef  ehl.  Wenn  alle  kaputten  Tei- 

le ausgetauscht  sind,  setzt 
man  die  vier  Einheiten  zusam- 

men ("assemble")  und  schon ist  Max  wieder  da.  al 

Die  Antwort  zu: 

King's  Quest  II Daniel  Schaller  aus  Iserlohn 
ist  Martina  Zichner's  Retter  in 
der  Not.  Sie  wollte  in  der  letz- 

ten Ausgabe  wissen,  wie  man 
bei  "King's  Quest  II"  an  den 
Schlüssel  kommt,  mit  dem 
man  die  magische  Türe  öffnet- 
Hier  der  entscheidende  Tip, 
mit  dem  Martina  weiterkommt: 
Nachdem  man  die  erste  Tü- 
re geöffnet  hat,  geht  man  zu 

dem  Geschäft,  das  bis  zu  die- 
sem Zeitpunkt  geschlossen 

war.  Dort  tauscht  man  die 
Nachtigall  gegen  die  Lampe 
ein  urf'd  verläßt  den  Laden  wie- der (ask  women,  give  bird). 
Man  reibt  dreimal  an  der  Lam- 

pe, bis  die  verschwindet.  Nun 
begibt  man  sich  vor  das  Haus 
und  reitet  mit  dem  Teppich  bis 
auf  den  Berg, 

Nach  dem  Ritt  tötet  man  die 
Schlange  mit  dem  Schwer! 
und  schaut  kurz  darauf  in  das 
kleine  Loch,  in  dem  sich  eine 
kleine  Überraschung  befindet. 
Jetzt  geht  man  in  die  Höhle, 
nimmt  den  Schlüssel  und  läuft 
wieder  zum  Rand  des  Ab- 

grunds. Man  schwingt  sich 
wieder  auf  den  Teppich  und 
gleitet  sanft  gen  Boden,  Dort 
läuft  man  zur  zweiten  Türe  und 
öffnet  sie  mit  dem  Schlüssel. 

Weiter  geht's  mit  "King's' Quest  III".  Tobias  Schenk  aus 
Berlin  stellt  folgende  Fragen; 

'*Wie  öffnet  man  die  Kom- 
mode Im  Arbeitszimmer?", 

"Wie  kommt  man  in  die  Höh- 
le hinter  dem  Spinnennetz?'*, '*Wozu  braucht  man  den  glat- 

ten, runden  Stein?"  und  "Wo 
ist  der  Zauberstab?"  at 

ca.  20000  CompuiefbesiUef  erhalten  regelmäßig  unsere 
kostenlose  Preisliste.  Sie  auch,  wenn  Sie  wollen. 

Deutschlands  beliebtestes  Softwarehaus  empfiehlt: 
PflOGHAMHTnEL       ^W-  -m-  -ST-   -PC-    PROGMUflTTm       -CW-  WWfl.  -ST.  .PC. 
4X4  0fYHoadRactr)g  39.90  54,90 Afte/Sume/  39.90  74.90 
MKanRsidanO^t  '  54.90 AfCtdpelaoos . Aikfinoid  n . . . 39.9064.90 
Batancs of Power I...  *  74.90 
BaSstiw  *  5990 Ban^sTalel   19.9029.90 

aaoia of Napoleon  ,.64,90  * 5aalehaw((3  )942  ....  *  54.90 aauletech  £^^64.90 
BlochaJIenga   '  69.90 
Blood  Money  '  64,90 

Bjea  h  ' Bundesliga  Manage/ . .  *  54.90 
ClrcusAiiractions  aQQnsQPn CwyCai^lJ  3ä5ü69.90 
Chionoauea  *  74.90 Cosmiq  Päai»  *  54.90 

Cüstodiafl  ' 
Da/kSidß  '  * OeJa  Vu  II  '  69.90 Oemons  Winte:  54.90 
Domifiaior  39.90 
Dra  henvonLaas  7490  7490  • 
Dungeon  taer  IMBdU}   74.90  * Dungeon  Masler  *     *    64.90  ' Dungeon  Master  Editor  '    29.90  29.90  ' EEnanuelle  *    54.90  54.90  54.90 
EvilGanien  '    54.90  * 

'  54.90 

54.90  M 

54.90  54.90 

•  74.90 

49.90  * 

ZiaH  74.90 

59.90  • 

29.90  29.90 
34.76  74,90 54.90  59.90 

*  74.90 

64.90  • 

59.90  74,90 

59.90  B<?<W 

74.90  5^ 

54.  0  ' 
54.90  ' 

7490  * 

69.90  * 

69.90 

P16  Comba:  m . . .  .59.aQß9.aü  69.90 
Ft6  Falcon   *    74.90  64.90  79.90 
F1  e  FaJQön  dewsch . . . '  84.90  74.90  {oa.oo 
Fetrail  Formula  Cne  , .  *  69.90  filSfi  glSd 
FluQsimulaur  I  deutsch*   lOSuOOtOS^OO  * FoolbaÜd(r9CV)f  il  *    64.90  54.90  64.90 Foigotien  Worids . . .  .29^5^911  Sl^  SISQ FuMflf  44.90519Ü  59.90  SSÄi 
Gakclic  onqueror  ...  *  *  54.90  64.90 
GaWregofW  Do/min  . ,  •    54.90  54.90  ' Giams   *     *  79.90 
GoWnäh   *    64.90  64.90 GrandMonutefSlam  ,39,9059,90  49.90 
Gra^dPrixCIfcuä  ... 44.90 21äQ  " 
GunsWp  69.  069.90  ' HilbFar  54.90  * Hollywood  Poker  Pro  .37.9049.90  49.90 
Honda  RVS  *    64.90  64.90 
kitem  Karsie  Plus ....  *    64.90  49.90 
iiiera  Team  Sport...  39.90  ' IfonLord   59.9069.90  69.90 
Joanne  D'arc  *    49.90  49.90 
Joumey  *    79.90  * Kaiser  •     *  119.00 
Kennedy  Approach  ...  *    69.90  69.90 KicKOfI   2ajfi  44.90  44.90 
Kings Qoesll.  II, III  74.90  69.90 
KlnggOueslIV   •     *  74.90 Kurt   •  fiäSüfiäaH 
Leisuie  Stäl  La/iy  I  ...  *    54.90  54.90 

64.90 
64.90 
64.90 99.00 

69.90 
54.90 

69.90 9.90 
54.90 

AUSZUG  AUS  UNSERER  AKTUELLEN  PREISLISTE 

LfiisureSuitLajry  II...  '  74.90 Leona/do..  '  54.90 
Ufds  Qf  Rising  Sun  *  74,90 Maible  Vladness 
McArthufsWa:  49.90  ' MicroproseSoccar  .  54.9069.90 
Mighl  and  Magic  II  ..giäfl  ' MiSenmjm  *  69.90 
Mode  Wais  19iQ  * Maiiiunter  *  74.90 Neu/omancer   39,90  glSfl 
Oillmperium  42.QQ  59.90 
Opeiaiion  Nepiun  ....  *  69.90 Personal  Pinball  '  2i2fi 
Phaiflo   '  SSiJa 
Pliobia  ?9^PS4qo Pirates  49.90fi9.9£l 
PoBce  Oäesi  I  '  59.90 
PoScs  Oiest  II   '  7490 Populous  '  64.90 Powerdrome   '  ZliQ 
P*?cjoi»s  Melal  *  54.90 
PienilerCoOe  l'ion  ,..  *  79.90 
Proje  iFiiostarl  ....  49,90  ' Quesuonll   '  59.90 
RedHeai  44.90  ' 

RedLighining  * RedSlormRjsino  ...49.90  * Robocop  39.9074.90 
Rocksia;  39.90  * Roggerflabä  44.9064.90 Ri^flif^Man  SiSQ  64.90 
Savige  39.9069.90 

Shadowgaifl  ' 

UM 

69.90  6S.90 
74.90  79.90 
59.90  59.90 

)  59,9P 

M2a  64.90 54.90  54.90 

ZISÜ  64.90 

64.90  SiSQ 

69.90  ' 
54.90  ■ 

54.90  • 

79  90  79.90 

64.90 69.  0 
64.90 

^hoguni^jflCDrti)  ....  '    79.90  ' Shoütemup  Const.Kil '     '    69.90  * Shaiebali  ■    MM  54.90  SäiÖ 
SH  }ox  II   •    29,90   *  64,90 
Space  Quest  I  '     *     *  59.90 
Space Quesi  II   '     4,90  54.90  59.90 
Space  Questlll  '     *     *  74.90 SphencaJ  39.90  Sa.90  59.90  49.90 
S^omWorldeS  ....39.90  ' Sla/ Glider  II  *    64.90  64.90  * 
Super  Hang  on  '    64.90  49.90  * Te5lD^ive^  49.906.90   '  69,90 
TeatDfive  II  Sceiie?y  .  2250  39.90  *  39.90 Thundertlade   44.9064.90  69,90  M.Sfl 
Thundettird   39.9069.90  69,90  * 
Timescanner  39.9069^  54.90  * 
Tm   *    £9^  * 
Track Suil Manager...*    54.90  54.90  * Trivial  Pml\A  U  54.90  54.90  54,90  * 
TV-SpoftsFoolbaO  ...  *    74.90  ' 
UtiimaTrilOfly  54.90  •      •  79.90 UMS   •    64.90  64.90  64.90 
Vindicator?   22*30  *    54.90  • 
voyaser  *    74.90  • WarlnMiddteEarlh  ,39.9064.90  64.90  64,90 
Wasi;eland  49.90  '      •  64.90 
WayneGretzky  '    79.90  ' Waiejioo   *    69.90  69.90  69.90 WeirdDrearns         49.90  ZiSfl  74.90  74,90 
Wcked   *    69.90  54.90  ' WüJow  '    69.90  •  69.90 
Wo<JdS«>c«iaf   •    49.90  * WorJdTourGol!  '    29.90  •  64.90 Zak  Mc  Graden  d&  .  49.90  64.90  64,90  C4.90 

Af ik«t  mit  unlwUricKBnvm  Pr*lt  wtrdfn  in  Kürz* 
«TWirbM,  bei  DruddcguriQ  r\o<±\  rJctit  Ifliarbur. Vitn  HALTEN  älANQia 

EINIGE  TAUSEND  SPIELE FÜR  SIE  AUFUQERI 

Mm^ilasalmssft  24  26.  T«l:  02  21  >  23  35  26 Wo-FfvonlOUhrbi»  13  Uhr 
und  von  14  bis  löUhr  30 

Sams.  bb  14  Uhr.  langet  Sams,  bis  1 B  Uhr 

Fatale  pü^eMorf  1 
Parnpaltefter  Sir.  47,  Tel:  0<2  1 1  ■  33  44  4B Mo-Fr  von  10  Uhrbfi  18  Uhr  30 MirtwQchs  bis  13  Uhr 
8a.  bis  14  Uhr,  langer  Sam^lag  bi«  1 6  Uhr 

FiliBle  Kö{n4t 

Gcnssweg  1 S7  (Laden  und  Vsf  Band) 
Tol;02  21  -416634 gnd022l  42  56  60 

lUt<>Fr  1 0  bis  ia  Uhr  :^  Sa.  bis  14  Uhr 

Deutschlands  leistungsfähigsten  BLITZ-Versand 
erreichen  Sie  unter  den  SOFTUNE-NUMMERN 

02  21  -  41  66  34  und  02  21  -  42  55  66 

Telefonische  Bcslellannahmerund  umdie  Uhr.  Anruf  genügt. 
Lieferung  per  NachntUvrbO.  Eilpost  Sarvioa  und  Sicherheitsv«ipackung  ai7Wuni«ri. 
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Legend  of 
Blacksilver 
Von  Oliver  Reuter  aus 

Braunschweig  stammen  die 
Karten  und  die  Tips  zu  dem 
Rollenspiel  "The  Legend  of 
Blacksilver". 
Unser  frischgebackener 

Held  taucht  in  einer  Gegend 
auf,  die  als  "Fenners  Marsh" bekannt  ist.  Als  erstes  sollte 

nun  "(Cing  Durek's  Castle"  be- sucht werden.  Dort  öffnet  Ihr 
mit  der  Falkenfeder  die  Tür 
zum  Thronsaal.  Der  Spieler  er- 

hält den  Auftrag,  die  "Lost  Sec- 
tion"  zu  befreien. 

Jetzt  solltet  Ihr  alle  erreich- 
baren Schatztruhen  plündern. 

Mit  dem  ergatterten  Gold  könnt 

m 

® r 

Ihr  Euch  fürs  erste  ausrüsten. 

Nun  geht  Ihr  in  die  "Archives" 
unter  dem  "OwI  Temple".  Hier 
gibt's  bei  dem  "Exhibit:  Sin- 
ging  Chiystal"  einen  Stein,  mit 
dem  Ihr  in  die  "Lost  Section" 
von  König  Durek's  Schloß 
kommt.  Nach  diversen  Prüge- 

leien mit  rabiaten  0/l(- Banden 
steht  Ihr  vor  dem  Wizard  Sera- 
vol.  Der  gibt  Euch  dann  den 
"Blue  Gem",  mit  ihm  kann  in 
den  Archiven  das  "Exhibit:  Is- 

land Retreat"  betreten  werden. 

Dort  angekommen,  gilt  es  die 
"Island  Caverns"  zu  plündern. 
Unter  vielen  anderen  Dingen 
findet  man  dort  auch  ein  "Red 
Garnet",  mit  dem  Ihr  das  "Ex- 

hibit: Storming  Gear"  öffnet oder  die  Zitadelle  betretet.  Die 
sollte  nur  aufgesucht  werden, 
wenn  Ihr  mindestens  15  Heü- 
tränke  dabeihabt.  Man  be- 

kommt sie  in  jedem  Tempel,  al- 
lerdings nur  wenn  Ihr  dort  den 

"Chrystal  Ring"  dabeihabt. 
In  der  Zitadelle  angekom- 

men, erledigt  man  die  Wa- 
chen. Dann  lassen  sich  Burg- 

bewohner auf  ein  kleines 
Schwätzchen  ein.  Der  Zaube- 

rer rückt  zwar  den  "Orb  of  Vi- 
sions" freiwillig  raus,  dafür werden  Euch  aber  Stärke  und 

Hitpoints  abgezogen.  "Jester" 

hingegen  verlangt,  daß  Ihr  ihm 
seine  "Magical  Lute"  zurück- bringt. In  dem  merkwürdigen 
Raum  mit  den  farbigen  Boden- feldern solltet  Ihr  Euch  nicht 
auf  den  bunten  Feldern  bewe- 

gen, sondern  auf  den  dunklen 
gen  Süden  vorarbeiten. 

Beim  "Exhibit:  Mountains" 
tauscht  Ihr  den  "Amethyst 
Gem"  gegen  das  "Cfimbing 
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Gear"  und  beim  "Gameof  Ho- 
nor"  holt  Ihr  Euch  eine  Spiel- 
genehmigung.  Bei  diesem 
Spiel  kann  der  gewiefte  Spieler 
die  Intelligenz  seiner  Figur  bis 
auf  37  anheben. 

Der  nächste  Besuch  sollte 

der  Stadt  "Riverbend"  gelten. Hier  bekommt  Ihr  die  Erlaub- 
nis, in  "Ridgepoit"  ein  Boot  zu kaufen.  Mit  dem  Boot  kann  nun 

auch  der  "Hawk-Tempel"  er- reicht werden. 
Doch  wir  machen  jetzt  mit 

den  Dungeons  weiter:  In  der 
'Taragas-Mine"  ist  in  der  un- 

tersten Etage  die  "Magical  Lu- 
te"  versteckt.  Sie  wird  natürlich 
gleich  zum  Jester  zurückge- 

bracht. Der  ist  darüber  so  froh, 
daß  er  Euch  das  Paßwort  zur 
zweiten  Zitadellen-Ebene  ver- 

rät. Der  Aufzug  zur  zweiten 
Etage  ist  in  dem  bewußten 
Raum  mit  den  bunten  Boden- 

platten, Um  den  Aufzug  zu  be- 

nutzen, stellt  Ihr  Euch  einfach 

darauf  und  wählt  "speak"  an. 
Während  Ihr  Euch  durchprü- 

gelt, trefft  Ihr  auf  einen  freund- 

Amiga^Alsri  ST F-16  Ftücondl.     -  64.90/76.90 
Gunshipdt  «...84.90/ Millennium  2.2   69.90/69,90 
Dungeon  Masferdt  72,90/72.90 DelaVu  II  69,90/69.90 
Shogur  82.90/ 
Silkwomi  56,90/56,90 
Kick  OH  44,90/44.90 Black  Cauldron  74,90/74,90 
Personal  Nightmare  82,90/82,90 
Populous  dl  64,90/64,90 Journey  79,90/79.90 
Lords  ot  the  Risirg  Sun  78,90/ 
Microprose  Soocer  69,90/69.90 
Achipelagos  64,90/64,90 RVF   69,90/69.90 
STOSMaesKo   /69.90 STOSCompHer   /56.90 
C-64  DIsk. 
BattfeTech  54,90 
Baal  ,   42.90 
ForgotierWofIds  42.90 Siikworm  42,90 
Jack  NicWaus  Golf  52,90 
Poolof  Radlanc»  64.90 
Hjllsfar  54.90 
Ultima  Triology  .64,90 
W&ilere  Neuerscheinungen  voriätfgHI Bitte  nachfrsgeni 

Kostenlose  Preisliste  anlorderni 
Quickjoy  5  Supertxtarö  =  36.90 Rollersplele: 

OSA  Magie  Box  39.90 
Neue  fiAdgard  Box  44.90 
Brett-  &  Rotlensp'(«UKalalog 

(über  40  Seiten} gegen  S  OM  in  ©rie^ma/fen  anlanrfem 
PLAYSOFT 

Irh.  Robert  Elmshäuser 
Teichweg  6  •  3550  Marburg  7 

Tel.  (06421)481972 
Fax.  (06421)  47526 

ProisantfemrjgertS  IrrBmaf  vorbchalion. Auslandsbesiellunfl  fiur  ggflcfi  Voritasse. VBTsandkOslen:  \^0r1(<tlM  *  <r  DM Nachnahmfl  *  6.50  

Durch  Eigenimport  viele  Artiicel  sofort  lieferbar ! 
GAMES  COMPUTER Inhaber:  O.  Vadaia 

Hindenburgring  32-36 3910  Landsberg 
TeLr  031 91/39716  .  DFU:  031 91/46096 

Amiga 
Gunshfp 84,90 Poupulus 74.90 
FIshI 69,90 Jinxter 68,90 
Crazy  Cars  II 68.90 
Advanced  Ski  Simulator 54.90 Asteiix  im  Morgenland 74.90 Cafttomia  Games 64,90 
Gee  Bee  Air  Ralley 64.90 
Atari  ST 
Battlehawi(s  1942 7850 
oa  tmpärium 58.90 

79,90 0(6  Arche  d.  Capt.  Biood 74,90 
D«  Fugger F.QF.r 

64.90 
94.90 Goldrusri 89,90 

PC 
688AttackSub 
Adllb  Soundkarte 
mit  Composer 
Balance  o1  Power  '90 Battiehawks  1942 ßattlelech 
Bdrsentleber Eart  Weaver  Baseball F16  FalCon  EGA 
F19  Steallh  Fighler 
Fisli FltQhrSimulaior  30 &  WestEurtfpa  Scenery 
Game  Ovei  Ji GoldRush 
Jeanne  d' Are King's  Quest  f.  II  &  III Space  Quest  III 

85,90 
599,90 69,90 74,90 

94,90 
84,90 
84,90 114.90 
99.90 84.90 

159,90 
69,90 94,90 
54.90 
79.90 84,90 

KotalQO^lenloslBIlleQ Vereand  geflCf 

Kmdendienst  ist  ffir  uns 

lisin  leeres  Schlagwört. 

Wh- 
Ste 

etemoe 
M  der 

Gestflltiing 
und 

Mailil£Iec]iiilk 

16-Bit-Megadrive 

GnindgerSt  + 1  Spiel eluBlBss  ioipad 
Warfe  irr- Adspter 

539.« 

138.- 

P.C.EnglMPAL+ISp.  469,- 
P.C.  Engine  RGB +  1Sp.  469r 
NEU:  P.C.  Engine  PAL/ 
RGB-Combl+lSp.  539,* 

Software 
DiinOBon€xplorar 

Pac-Land 
Yaksa 
Deep  Blue 
vigiiaote KflneySky 

Allee  Cresti 

Neu  eingetranen  fttr  SEGA  MASTER  SYSTEM 
GolYelUus  Rasten  Rampage  AfteradBeast 
PliantasySler       Bomber  Raid     0ulRun3B      C.  Sandfego 

Ihr  Videospiel  -  Spezialversand : 

CWM  -  COMPUTERVERSAND  THOMAS  MUST 
Postlacli  1212  3387  Vienenburg  1 

Telefon  10  5324)42  04 
Andetungei^  urtd  irnumer  vofbehdiien 

SpirP 
SonSOBll 
Neclaris 
Moteroaifer 
Wlnnlng  Siiol 
Naxat  Open 
OlemoyiodMan 
World  Ceartlan. 
Belege  ee 

Software 

Alex  KIdd  Power  Dritt 
APered  Baast  Thundeitalada 
Tetris  OsoMatsuKun 
Space  Harrierll  Beseball 
TliuflderwaTll  Ghost  Bobllns  II 

und  diverse  Spiele  {Qr 
MaiKfll- Adapter,  z.B. : 

Solomons  Key,  Callf  OfelaBamei. 
Alex  Kfdd  III,  BMie  Bo&eie  u.a. 
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liehen  Zeitgenossen,  der  eine 
Tätowierung  für  läppische 
1500  Goldstücke  anbietet. 
Selbst  wer  nicht  auf  Körper- 

schmuck steht,  sollte  anneh- 
men. Aber  nicht  irgendwas  in 

die  wertvolle  Haut  ritzen  las- 
sen, sondern  einen  "Hawk". 

Später  kann  man  diesen  dem 
"Seeker  of  Hawk-Temple"  zei- 
gen. Vom  Elfen  bekommt  Ihr  den 

"Signet  Ring"  unter  der  Bedin- 
gung, daß  Ihr  die  Fragen  an- 

ständig beantwortet.  Mögliche 
Lösungen  sind  "Baby"  und 
"Baron".  Zu  guter  Letzt  steht 
Ihr  dem  Burgherrn  "Lord  Man- 
tek"  gegenüber.  Von  ihm  erhal- 

tet Ihr  den  "King's  Staff",  aber 
werdet  darauf  sofort  gefangen- 

genommen. Ausbrechen  könnt 
Ihr  mit  dem  simplen  Befehl 
"use  King's  Staff".  Nachdem Ihr  den  wertvollen  Stab  zum 
Prinzen  zurückgebracht  habt, 
erteilt  er  den  Auftrag,  den  Kö- 

nig aus  den  "Marihbane  Tun- nels" zu  befreien. 
Als  Hilfe  erhaltet  Ihr  zwei 

"Emeralds",  die  in  den  Hawk- 
Tempel-Archiven  benutzt  wer- 

den können,  um  ins  "Exhibit: 

Morning  Star"  und  ins  "Marth- 
bane Tunnels"  zu  gelangen.  )m untersten  Level  der  Tunnel  trifft 
man  auf  den  entführten  König, 

der  den  "Signet  Ring"  wieder- haben möchte.  Gebt  Ihr  den 
Ring  dem  König,  wird  er  in  sein 
Schloß  teleportiert.  Ihr  mü6t 
leider  den  etwas  mühseligeren 
Fußweg  dorthin  in  Kauf  neh- 

men. Im  Schloß  angekommen 
gibt's  eine  amtliche  Erlaubnis, ein  Boot  zu  kaufen,  das  den 
Kontinent  "Maelbane"  errei- chen kann. 

Das  Labyrinth  auf  Maelbane 
gehört  zu  den  schwersten  Ge- 

bäuden im  Spiel.  Nur  anstän- 
dig ausgerüstete  Helden  soll- ten sich  an  die  Erforschung 

dieses  Dungeons  machen. 
Nehmt  20  bis25  Heiltränke  mit, 
da  einige  Dungeon-Bewohner 
welche  haben  möchten,  Au6er- 
dem  gibt's  an  diesem  Ort  ein ausgetüfteltes  Alarmsystem; 
Der  Alarm  wird  ausgelöst, 
wenn  Ihr  seine  Schatzkiste  öff- 

net, eine  Wache  angreift,  oder 
einen  roten  Streifen  berührt. 
Ein  ausgelöster  Alarm  kann 
durch  Betreten  eines  grünen 
Streifens  wieder  abgeschaltet 
werden.  Übrigens  ist  es  sinn- 

voll, alle  Angeboteder  Bewoh- 
ner dieses  Dungeons  anzu- 

nehmen, auch  wenn  die  Preise 
noch  so  hoch  sind.  Der 
"Giant"  will  zum  Beispiel  15 

Heiltränke.  Einer  der  Bewoh- 
ner händigt  Euch  einen  Dia- 

manten aus,  der  in  die  "Hawk- Archives"  gebracht  werden 
sollte.  Wenn  Ihr  den  gleichen 
Bewohner  ein  zweitesmal  be- 

sucht, bekommt  Ihrden  "Lode- stone".  Die  zweite  Etage  des 
Labyrinths  lassen  wir  erstmal in  Ruhe. 

Mit  dem  Lodestone  betretet 
Ihr  die  "Pits  of  Blackmire".  Hier 
wird  es  ein  wenig  kompliziert. 
Im  zweiten  Stock  findet  Ihr  den 
"Dark  Wand",  der  später  wie- 

der in  die  "Hawk  Archive"  ge- bracht werden  muß.  In  diesem 
Stockwerk  findet  Ihr  eine  ver- 

schlossene Kiste,  die  sich  mit 

dem  "Rusty  Key"  aus  der  drit- 
ten Etage  öffnen  läßt.  Im  fünf- 
ten Level  fängt  sich  die  Spielfi- 
gur eine  Krankheit  ein,  die  sich 

® 
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nur  heilen  läßt,  wenn  Ihr  das 
"Exhibit"  Flaxton  Incense"  im 
Hawk-Tempel  benutzt. 

Im  sechsten  Level  erhaltet 

Ihr  einen  "Skeleton-Key",  mit dem  Ihr  auf  die  zweite  Etage 
vom  "Maelbane  Labyrinth" 
kommt.  Weiter  geht's  hier  im 
Moment  nicht,  also  wieder  zu- 

rück ins  Labyrinth.  In  der  inzwi- 
schen vollständig  geöffneten 

zweiten  Etage  werdet  Ihr  fest- 
stellen, daß  die  Wachen  ganz 

schön  schwer  zu  besiegen 
sind. 

Beim  "Midget"  nicht  zu  gei 
zig  sein  und  drei  Heiltränke  ab- 

geben. Dem  "Illusionist"  kauft 
Ihrdann  die  "Light  Illusion"  ab. Damit  könnt  Ihr  die  restlichen 
Levels  der  "Pits  of  Blackmire" 
besuchen.  Unser  "freundli- 

cher" Baron  Taragas  hat  sich 
einen  Raum  im  Labyrinth  an- 

gemietet. Hier  werdet  Ihr  ge- 
fragt, ob  Ihr  nicht  lieberauf  der 

Seite  des  Bösen  kämpfen 
wollt.  Olav  schreibt,  daß  er  hier 
"Nein"  gesagt  hat  und  Ihm  dar- 

aufhin 500  Hitpoints  abgezo- 
gen worden  sind.  Er  hat  nicht 

ausprobiert,  was  bei  einer  po- 
sitiven Antwort  geschieht.  Die 

Kiste  in  der  Mitte  des  "Cour1- 
yards"  enthält  übrigens  den Dungeonschatz.  In  der  Truhe 
sind  nette  5000  Goldstücke 
(Na,  dann  schleppt  mal 
schön...), 

cner) 

□  ̂
 

□ 
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T 
TopJ Die  Fortsetzung 

folgt  in  einer  der 
nächsten  Ausgaben. 

DER  ETWAS 

ANDERE 

VERSAND! 

>)  24-STUNDEN-SERVICE! 
Wir  garantieren ,  daß  jede  Bestell  ung  späte  stens  24  Stunderl  nach  Eingang  unser  Hau$ 
verJäfit,  sofern  lieferbar.  Auf  alle  gekauften  Aitikel  erhalten  Sie  natürlich  volle 
Garantie.  Wirführen  jede  verfügbare  Hard-  und  Soflware  für  ST.  PC  und  Amiga  sowie 
alle  Bücher.  Hier  ein  kleiner  Auszug  aus  unserem  reichhaltigen  Programm: 
SPlELESOnWAHE: 

ST PC 

AMIGA ANWENOERSOFTWARE: 
Atari  ST 

African  Raiders-Ooikar'89 

60,- 60.- 60.- 

Aladin  Macintosh  Enhacer 

595,- 

Ariertiurner 

75.- 

- Anli  Virus  Kit 

85.- 

Balance  of  Power 

85," 

95.- 70.- 

Banktransfer 

275,- 

Barbarianll  {Palace) 

60.- 

- eS-F.iUu 

590,- 

Bolo  Werkstatt 

55,- 

- - es-Hantfel 

490.' 

Oaley  Thompson 

50,- 

- 

50.- 

eiX-Manager  3.02 

400.- 

Oschungelbuch 

60,- 

60.- 65.- 

CAD  Projekt 

ab  290,- 
Oungeoo  Master 

75,- 

- 

80.- 

CAO  3D  CifbEr  Studio 

175,- 
Eli-e 

65.- 
80,- 80.- 

CAD  30  Cyber  Conirol 

90.- 

Emanuelle 

60,- 60,- 
60.- 

Catamus 

390.- 

Enduro  Racer 

40,- 

- - 
Copy  Srar  3.0 

160.- 

Fspionage 

60.- 

- 

60." 

Oaily  Mail 

175.^ 

Eye 

45.- 
35,- 

OaMima! 

90.- 

F-16  Falcon 

80,- 

95  ■ 

95,' 

Oisk  Royal 

65.- 

Fish 

80,- 80,- 

80,- 

Easy  Orav;-Supercrrarger 
175,' Ffight  Simulator  tl  deutsch 

95,- 

145,- 95,- 

Epsimenu 

65,' 

jwJe  Scenery  0(sc  dazu f.ö.FJ, 

45,- 45.- 

45,- 

GEM  Desktop  2.2 

160,- 

95,- 

- GFA-Draftpliis 

340.- 

Football  Manager  II 

60,- 60,- 

55,- 

Sysicmbiblittheker  dazu  je 

145.- 

Fred  Feuerstein 

55.- 

- 

55,- 

Headline  Signum  Utility 

95,- 

fugger 

60.- 

- 

60,- 

Im  aoic 

440,' 

Gato 

75.- 95,- 

- iPAOegenis  rii 

165,- 

Gauntfet 

70.- 

- 

75,- 

Logislix 
LDW-Pov;er 

390.- 

Goldrunner  II 

45.- 

- - 

245,' 

jede  Scenery  Disk  dazu 

20,- 

- 
Neo  Oesk 

85,- 

Growth 

45,- 

- 

45,- 

Omikron  Compiler 

175,- 

Hellowoon 

65,- 

- 

65,- 

Revolver 

125.- 

Hostages 

65,- 

75.- 
80.- 

ST  Pascal  f  lus 
240.- Impad: 

45, 

45.- 
45,- 

STAD 

150,- 

Je! 

95,- 

95.- 95.- 

Spectfum  512 

t40.- 

JoanolArc 

55,- 

65,- 
55.- 

S!ar-Wfiter 

190,- 

Kaisef 

120, 

- - 

Sieuef  Tax '88 

90,^ 

Kampf  um  die  Krone 

65,- 

- Tempus  2.0 

120,- 

Leaderboard  Birdie 

70,- 

- 

75,- 

Timev.'orks  Publisher 

295,- 

Leisure  Suit  Larry 

60.' 60,- 

60,- 

Turbo  C 

190.- 

Leisure  Stit  Larry  II 

85.- 85,- 

Turbo  ST 

75,- 

Leviathafi 

50,- 

50  ~ 

80',-
 

Isl  Proportional 

90,- 

Lombard  RAC  Raüye 

80.- 80,- 

Ist  Adress 

145,- 
Mega  Pack  Compilalion 

80.- 80,- 

ANWEt^DERSOFTWARE: 
I8W-PC Metrocross 

50.- 

Beckerbase 

95,- 

Minigolf 

55.* 

60,- 

GFA'Desk  plus 

145,- 

Ooze 

75.- 80.- 

GFA-Draft  plus 

195,- 

Operation  Neplun 

70,- 
70.- 70,- 

STAR-MANAGER  Benutzeroberfläche  95,- Pacmania 

60,- 65,- 

STAR-PLANER 

395,- 

Pool  of  Radiance 

85,- 65,- 

85.- 

STAR-WPITER 

490,- 

Powerdrome 

85,- 

Timeworks  Piiblisher 

490,- 

Psion  Chess 

65,- 
65,- 

Turbo  C 

390,- 

Purple  Sastrn  Oay 

75,- 
75.- 

Turbo  pfiscai 
2UBEHDR: 

390,- 

Reise  z.  Mittelpunkt  d  Erde 

65,- 
65.- 65,- 

Reisende  \tn  Wind  II 

70,- 
65,' 

Steubschutz^iauben  Kunstfeder  lür; 
Rtickkehf  der  Jedliriller 

60.- 60.- 

ATARI  SM  124 

25,- 

Skrull 

75,- 

ATARI  1040  oder  Mega  Tastatur 

ie18,- 

Space  Qtest  1 

55,- 55,- 
80,- 

14''Monitor 

28,- 

Speedball 

80,- 

95,- 80,- 

AT-Tastatur 

25.- 

Spi(f(re/Harrier  Combi  Pack 

80,' 

Mega  STSe!  Monitor  4-  Tastatur 

50,- 

Stargiidcrll 

65,- 
65,- 

andere  Wi  m'tore  t-  Drucker    auf  Anf ̂ aie StarTrek 

65- 

Mausmatte 

11,- 

Summer  Olympics 

60,- 50,- 

Media  Box  3,5' 

39,- 

Supefman 

80,- 80,- 

80,- 

Handy  Scanner  inkt,  lexterk. 

550.- 

Technocop 

60,- 

60.- 

5,25*  MAXELL  MI2D 

15.' 

Teiris 

50,- 55.- 60.- 

5,25- Ni  NAMEMD20 

6.- 

Thunderblade 

55.- 
75,- 

3.5"  NO  NAME  MF20D 

22,' 

Time  of  Lore 

85,- 
85,- 

3,5*  MAGIX  MF2D0 

25.- 

Triad  Compilation 

75.' 
95,- 

3.5'  MAXELL  MF2D0 

30.- 

Tfivtal  Pursuit 

60,- 

70.- 

60.- 

PUBLIC  DOMAIN: Ultima  IV 

80.- 

Wir  haben  über  2000  Programme  auf  über 
Vectoball 

45.- 45,- 

300  Disketlen.  Numerierung  wie  in  ST- Virus 

65.- 60,- 

Computer  eigene. 
Volleyball  Simulator 

60- 

Außerdem  führen  >vir  über  10000  Pro- Wallstfeet Wtz^d 

65.- 
65.- 

gramme  auf  2000  Disketten  aul  MS-DOS Zack  McKracken 

75,- 70,- 

85,- 

JEDE  DISKETTE  nur  5,- DM 
KiWtogefuf  PuSIIC  Oi«i«in.  S»1lA3f#voe  HJrffn-arebittfgtlfcnnfitnler  Angabe  Ihres  Compulettyp?  aiiforderr) 
(.lelerung  p<f  ÜH  uff\  5,-  OM  Vefsandspcsen.     101.-  DU  Auftjagsv.'ert  oöer  VorausMEse  versanökosienfrei. 

COMPUTER-VERSAND 

chlichting 
.der  etwas  andere  Versand  w 

ATARl-Fachmarkl  .  MS-DOS-Fachmarkl  •  NEC-Fachhandel 
Rund  um  die  Uhr:  -a-  030/7862550 

Postanschrift:  Katzbachstraße  8  D-1000  Berlin  61 
Ladengeschäft:  Katzbachstraße  6-f8  •  D-1000  Berlin  61 Fax:  030  /  786  19  04     Händleranfragen  erwünscht 
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(lue  Books 

Teil  1:  Burg  Brifannia 

He  Freunde  von  kniffli- 
gen Rollenspielen  und 

i  Adventures   auf  gepaßtl 

Ab  dieser  Ausgabe  präsentie- 
ren wir  Euch  exklusiv  die  deut- 

sche Übersetzung  des  "Clue 
Books"  zu  "Ultima  V",  Clue 
Books  sind  Lösungsbücher, 
dievon  einigen  Softwarefirmen 
zu  Rollen-  oder  Abenteuer- 

spielen herausgegeben  wer- den. Normalerweise  muß  man 
diese  englischsprachigen  Clue 

Hier  Ist  das  Erdgeschoß  des  Schlosses 

Es  geht  weiter  mit  dem  ersten  Stock 

Im  zweiten  Stock  findet  (hr  den  Thronsaal 

Musiker  finden  in  der  dritten  Etage  einen  Flügel 

Books  für  teures  Geld  kaufen. 
POWER  PMV-Leser  hingegen 
kommen  Monat  für  Monat  in 
den  Genuß  der  deutschen 
Übersetzungen.  Natürlich  kön- 

nen wir  kein  komplettes  "Clue 
Book"  in  eine  Ausgabe  quet- 

schen, sonst  hätten  wir  keinen 
Platz  mehr  für  die  anderen 
Tips.  Aus  diesem  Grund  wer- 

den wir  die  Übersetzungen  In 
kleine  Häppchen  verpackt  auf 
mehrere  Hefte  verteilen. 

Schickt  uns  Eure  Meinung 
zu  den  Clue  Books-Über- 

setzungen. Für  welche  Spiele 
sollen  wir  sie  abdrucken?  Also 

HAPPY-COMPUTER  SPECIAL  8/89 

ran  an  Bleistift,  Computerta- 
sten oder  Füller.  Schreibt  Eure 

Meinung  an: 

Markt  &  Technik  Verlag  AG 
Redaktion  POWER  PLAY 
Kennwort:  Clue  Book 
Hans-Plnsei-Str.  2 
6013  Haar  bei  München 

In  dieser  Ausgabe  starten 
wir  mit  Clue  Book-Tips  zum 

Super-Rollenspiel  "Ultima  V". Schloß  Britannia 
Lord  British'  wundervolles 

Schloß  steht  im  Herzen  des 



Eine  hübsche  Aussicht  gibt  es  vom  Obergeschoß 

O  north  5?tQr  Armouru 
Chain  Coif  50 
Magic  Shidd  2000 
Chain  300 
Plate  700 
LongSwOrd  70 
Silver  Sword  250 

Ring  of  Pi-oteclion  500 

Preisliste  des  SchloBschmiedes  Max  in  Britannia 

Landes  Britannia,  Diese  atem- 
beraubende, fünfstöckige  Burg 

herrscht  durch  ihre  Erschei- 
nung über  die  Britannia-Bucht. 

In  den  imposanten  Steinwällen 
findet  der  Abenteurer  alles, 
was  sein  Herz  begehrt:  große 
Vorratsräume,  Schlafzimmer  in 
jeder  GrößeundQualtität,  zwei 
Küchen,  Pferdeställe,  einen  her- 

vorragenden Waffenschmied 
und  sogar  ein  kaum  benutztes 
Gefängnis.  Wer  erst  das  priva- 

te Observatorium  des  wahren 
Königs  von  Britannia,  Lord  Bri- 

tish, gesehen  hat,  versteht. 

warum  er  als  Mann  der  Wis- 
senschaft und  Philosophie  be- kannt ist. 

Bei  dem  Burgschmied  Max 
in  der  "North  Star  Armoury" 
bekommt  der  ausrüstungsbe- 

dürftige Held  eine  ganze  Reihe 
Dinge  für  einen  guten  Preis, 

In  der  nächsten  Ausgabe  be- 
suchen wir  mit  Euch  das 

schwarze  Schloß  des  Böse- 
wichts Lord  Blackthorn.  Also 

wetzt  schon  mal  die  Schwerter 
und  laßt  Eure  Magier  ein  paar 
Zaubersprüche  bereithalten. 

mh 

>»NEU<« 
>»  NEU  <« 
»>NEU<« AUSTR 

DYNAMIC  SYST 

A 

;ms 

»>NEU<« 
»>NEU<« 
»>NEU«< 

Wir  sind  ein  neuer  österreichischer  Sottwareversand  der  Ihnen  die 
Möglichkeit  gibt,  direkt  aus  ÖSTERREICH  topaktuelle  Sottware  zu 
fairen  Preisen,  schnell  und  zuverlässlich,  zu  beziehen. 
Titet 

ARGHIPEIAGOS 

Bsllistix 610  CHALLENGE Bfood  Morey 
Dar1?5idc 
OEJAVl  II 
Durgeon Mastern  MS} 

Duo  5eon  Master  tdi't. 
Oiagons  Lajr  (1  MB) 
Bin Faloorj  F 16 F0R60T1EN  WOHLDS 
6un$hip GOLDRUSH 
HAWiCEYE 
JOURNEY Kickoff 
MICROPROSE  SOCCER MILLENIUM  22 
PERSONAL  NIGHTMARE  : 
Popuious 

R-Type 

SILKWORM 
SQUARE TV  Sporte  Foo«»8ll Tesidrivell 
lik  McKracken 
Wm  FÜHREM  AUSSERDEM  SOFTWARE FÜR  FQLGEUOE  SYSTEME: 
Schneide;  CPC     MSX  Spectrum 

Sega        Atari  XL      C 16 

Amiga 

ST 
S649,- 5  599,- 
8549,' 

S599' 
S  649.- 

S  649,. 
S  599,- S  599,- 

S  549,- 

S  549,- 

S  399,- 

S  449. 

S  899,- S  549.- 
S549.- S579,* 

S5Q9.- S  649.- S649,- S599.- S499,- S599,- 

S  499. 

S549,- 
S  549.- S  649,- S  649,- 

S  699r 

S699,- 
S  699,- 

S749.- S  549,- 

S  599, 

S  549,- 
S  549, 

S  549.- S  649,- S  649.- S  579.- S599.- S649,- 
S  649,- 

Tilel 
Bjl1>eQfr\(3DOleon 
BardSTBle  5 CIRCIS  ATTRACTIONS 
F,  Mafia()€r2  Exp  Kit FORGOTTEN  WORLOS GRANO  MONSTER  SLAM 
Grarkd  P  rIxCircuil Hawkeye 
Kosiiages V\&  Deep 

TESTORIVE  II T,K.O, 

Ullima  IV War  in  Midldte  Earth 

C  64  Cass./Disk 

S549.- S449,- 
S  399.- 

S299.-/S  399,- 

S399.- S  399.- 
S  329,- 

S269,- S329.- 

S299. 

Thel 
AfrIcan  Raidlers 
Batll<3  Chess Baiarcc  ot  Pov^er 
California  Games 
Falcor  F-^6  EGA-AT-V«ifSior 
Faloon  F-16CGA-Xr-V<irsior FIRE&R1GA0£ (JrandPrixOfcuit LeiSureSuil  Laiiy 
Lmm  Suit  Larry  2 
Phantom  Fighler Police  Ouesl  2 
PoololRadiarce Tetris 

Wastelarö Zdk  McKrscker 

S  249,- 
S  499.- /S369.- 

S  499.- 

*/S  399.- 

S449,- 

,-/S  399.- 
IBM'PC 

8  599, 
3  599, S649, 
S599, 

S  1099, 
S799. 
S  749. 3649. 
3549. 

3  " 

3599, 3699, 
3  699, 3399. 
3  599, 

Preisliste  gegen  frantdeiten  Freiumschlag,  Anlragen  und  Sestetlungen  richten  Sid  an: 
(Computertyp  und  Datenträger  nicht  vergessen!!!) 

DYNAMIC  SYSTEMS  -  HAÜPTSTRASSE 104-  8784  TRIEBEN  -  AUSTWA oder 
TEL  03615/2736  (Mo.-Fr.  15-19  Uhr.  Sa,  9-15  UHr) 

Alle  Preisangaben  irtklusiv  MwSt.  in  ÖS,  Versand  par  Nachnahme  plus  «u  S  35,- Versaf\dspesen,  oder  im  voraus  plus  S  25,-  Versandspesen. 

FUSSBALLMANAGER 

Die  umfassende 
FUSSBALL-BUNDESLIGA-SIMULATION 

mit  den  aktuellen  Spielern,  Daten  und  Spielplänen 
zu  allen  Bundesligaspieltagen,  DFB-Pokal, 

Europapokale  u.s,w.  zur 
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Videospiel-Tips 

Gradius  (Nintendo) 
Alexander  Tinscliert  aus 

Bremen  spielte  Gradius  und 
wunderte  sicli  über  die  gele- 
gentllcli  auftauclienden  Warp- 
Zones  im  Spiel.  Am  Scliluß  des 
ersten,  zweiten  oder  dritten  Le- 
vels  tauchten  plötzlich  fliegen- 

de Köpfe  auf.  Wich  man  diesen 
erfolgreich  aus,  befand  man 
sich  nicht  wie  erwartet  im  näch- 

sten, sondern  im  übernäch- 
sten Level.  Alexander  fand 

schließlich  heraus,  wann  man 
in  die  Warp-Zone  kommt,  und 
wann  nicht:  Im  ersten  Level 
muß  die  Endpunktzahl  nach 
dem  großen  Schlußraumschiff 
ein  glatter  1000er  sein.  Im 
zweiten  Level  muß  das  große 
Raumschiff  abgeschossen 
werden,  wenn  es  rot  ist,  und  im 
dritten  Level  muß  man  minde- 

stens zehn  Steinköpfe  beseiti- 
gen, hf 

Shinobi  (Sega) 
Bei  Shinobi  gibt  es  einen 

weiteren  Level-Direktwahl- 
Modus,  der  einfacher  zu  akti- 

vieren ist,  als  der,  den  wir  in  der 
POWER  PLAY  2/89  veröffent- 

lichten. Er  stammt  vom 
Computer-Club  Cobra  und 
geht  folgendermaßen;  Wenn 
sich  das  Titelbild  komplett  auf- 

gebaut hat,  das  Joypad  nach 
unten  drücken  und  Knopf  2 
betätigen.  Anschließend  er- 

scheint das  Auswahl-Menü,  hf 

Punch  Out 

(Nintendo) 
Wer  mit  unserem  Tip  aus  der 

PO/VER  PLAY  6/89  bis  in  die 
Endrunde  kam,  und  Mike  Thy- 
son  nun  ins  schwitzende  Auge 
blickt,  wird  es  nicht  leicht  ha- 

ben, gegen  die  stählernen  Fäu- 
ste zu  bestehen.  Danny  Cook 

aus  Schweinf  url  stand  vor  dem 
gleichen  Problem,  bis  er  einen 

immens  wichtigen  Trick  ent- deckte: Wenn  man  sich  von 
Thyson  niederboxen  läßt  und 
erst  dann  wieder  aufsteht, 
wenn  der  Kampfrichter  bis  9 
gezählt  hat,  bekommt  man  vol- le Boxkraft  und  9  Herzchen. 

Weitere  zwei  Tips  haben  wir 
vom  Bernhard  Zarnegin  aus 
der  Schweiz.  Mit  dem  folgen- 

den Code  beginnt  man  einen 
sogenannten  "Another  World 
Circuit",  die  Gegner  bleiben 
gleich,  kommen  nur  in  einer 
anderen  Reihenfolge.  Zu  Be- 

ginn muß  man  folgenden  Code 
eingeben:  "135  792  4680".  Bei der  Null  drückt  man  zusam- 

men Select,  A  und  B.  Dann  be- 
ginnt das  Spiel. 

Wer  sich  anschauen  möch- 
te, welche  Programmierer  das 

Spiel  geschrieben  haben,  gibt 
folgenden  Code  ein:  "106  113 
0120".  Dann  wieder  Select,  A 
und  B.  Auf  dem  Bildschirm  er- 

scheinen nun  die  Namen  des 
Teams,  die  dieses  Superspiel 
erdacht  haben.  hf 

R-Type  (Sega) 

Dieser  Super-Tip  für  alle,  die 
bei  R-Type  gerne  einmal  den 
achten  Level  sehen  wollen, 
kommt  von  Bernhard  Zarnegin 
aus  der  Schweiz.  Mit  ihm  wer- 

den alle  Sprite-Kollisionen  aus- 
geschaltet, so  daß  das  Raum- 

schiff unzerstörbar  ist.  Der  Tip 
funktioniert  so:  Bevor  man  die 
Konsole  einschaltet,  muß  man 
gleichzeitig  auf  Joypad  1  nach 
unten-rechts,  auf  Joypad  2 
nach  oben-links  sowie  Knopf 
1  auf  Joypad  2  drücken.  Dann 
schaltet  man  die  Konsole  ein, 
und  hält  die  Knöpfe  so  lange 
gedrückt,  bis  der  Titel-Screen 
von  R-Type  voll  aufgebaut  ist. 
Wenn  man  das  Spiel  nun  star- 

tet, ist  das  Raumschiff  unzer- 
störbar, und  man  kann  ohne 

Gefahr  überall  durch.  hf 

Ghosts'n  Goblins 
(Nintendo) 

Böser  Fehler:  In  Ausgabe 
6/89  berichteten  wir  von  einem 
Continue-  und  einem  Level- 
Select-Modus.  Beide  waren 
fehlerhaft  beschrieben.  Nun 
aber  die  richtigen  Tastenkom- binationen: 

Continue:  Rechts,  B,  B,  Start. 
Level-Select:  Rechts  (ge- 

drückt halten),  dreimal  B,  los- 
lassen, oben  (gedrückt  hal- 

ten),  dreimal   B,  loslassen. 

Links  (gedrückt  halten),  drei- 
mal B,  loslassen.  Unten  (ge- 

drückt halten),  dreimal  B,  los- 
lassen, Start.  Dann  mit  A  und  B 

Level  auswählen.  hf 

Super  Mario  Bros, 
(Nintendo) 
Dieses  Spiel  ist  auch  nach 

einer  Veröffentlichungszeit  von 
fast  zwei  Jahren  immer  noch 
für  Überraschungen  gut.  Un- 
serTip  ist  zwar  nichts,  wodurch 
man  leichter  durch  die  Level 
kommt,  aber  auf  jeden  Fall  für 
alle  interessant,  die  Marios 
Abenteuer  in-  und  auswendig 
kennen.  Probiert  mal  folgen- 

des aus:  In  der  Welt  1-4  gibt  es 
gleich  nach  den  beiden  Feuer- 
Tümpeln,  um  die  sich  der  Feu- erschweif dreht,  einen  Gang 
mit  weiteren  Feuerschweifen. 
N  u  n  geht  man  so  weit  nach  vor- 

ne, daß  der  Rand  der  Stein- 
Klippe  gerade  noch  im  Bild  ist. 
Mario  muß  jetzt  zurückgehen, 
und  am  Rand  der  Steinklippe 
hochspringen.  Wenn  man  im 
Springen  das  Joypad  nach 
rechts  drückt,  so  daß  Mario 
normalerweise  gegen  die  Mau- 

er springt,  hängt  Mario  im 
Stein  fest.  Wenn  es  nicht  funk- 

tioniert, muß  das  Bild  noch  wei- 
tere ein  bis  zwei  Pixel  nach 

links  verschoben  werden.  Um 
Jetzt  in  die  Steinmauer  zu  ge- 

langen, muß  das  Joypad  nach 
links  (])  gedrückt  werden,  wäh- 

rend man  springt.  Mario  wird 
dann  in  die  Steine  gesogen, 
und  ohne  weiteres  Zutun  wei- 

tertransportiert. Vorsicht  je- 
doch vor  den  Feuerschweifen. 

Auch  dieser  nette  Gag  stammt 
vom  Video-Spielclub  Cobra.  hf 

Castlevania 

(Nintendo) 
Auch  in  dieser  Ausgabe 

gibt's  Hinweise  zu  versteckten 
Extras  in  "Castlevania",  Ihr verdankt  sie  Stefan  Herok  aus Waltrop. 

Stage  13:  Nachdem  man  die 
erste  Ebene  verlassen  hat  und 
eine  Treppe  hochgegangen  ist, 
sollte  man  alle  Kerzen  vernich- 

ten. Jetzt  die  Treppe  wieder 
runtermarschieren  und  von  der 
Mauer  hüpfen.  Nach  zwei,  drei 
reichlich  buckligen  Sprites  er- 

scheint wieder  eine  Mauer. 
Hier  wird  kräftig  gepritscht  und 
schon  erscheint  wieder  was 
zum  Essen. 

Stage  14:  Nachdem  man  die 
erste  Treppe  hinauf  getigert  ist, 
taucht  auch  schon  die  zweite 
auf.  Hier  verweilen  und  die  drei 
Plateaus  genau  anschauen, 
Aufszweite  steigen,  von  daaus 
auf  das  dritte  Plateau  rauf- 

springen und  zweimal  peit- schen. Es  erscheint  jetzt  ein 
Doppel-  oder  Dreifachschuß. 
Stage  15:  Nach  der  ersten 
Treppe  nach  rechts  laufen,  bis 
man  auf  eine  Mauer  stößt.  Hier 
zweimal  peitschen,  um  Nah- 

rung zu  erhalten. 
Mehr  Tips  zu  Castlevania  in 

der  nächsten  Ausgabe.  Neben 
weiteren  Beschreibungen  zu 
versteckten  Extras  erwarten 
Euch  Kampfstrategien  für 
schwierige  Gegner.  hf 
Y's  (Sega) 

Auch  für  diese  Ausgabe  hat 
Euch  Michael  Hengst  ein  paar 
Tips  zum  Action-Adventure "Y's"  zusammengestellt.  Dies- 

mal sind  es  Ratschläge  für  fort- 
geschrittene Spieler. Beim  letzten  Mal  habt  Ihr 

drei  der  Bücher  in  den  Minen 
und  im  Tempel  gefunden.  Jetzt 
geht's  ab  in  den  berüchtigten 
"Tower  of  Doom".  Hier  findet 
Ihr  hoffentlich  die  anderen  drei 

Bücher  und  könnt  Y's  erfolg- reich abschließen. 
Im  Tower  gibt  es  einige  klei- ne Gemeinheiten,  die  Euch 

das  Leben  erheblich  schwerer 
machen.  Die  erste  Tücke:  An 
einer  Stelle  (die  mit  den  drei 
Schlangenringen  im  Eingang) 
werdet  Ihr  ins  Gefängnis  ver- setzt. Nach  einer  Weile  im 
Knast  kommt  ein  freundlicher 
Zeitgenosse  und  befreit  Euch. 
Ärgerlicherweise  werden  Euch 
bei  der  Verhaftung  alle  silber- 

nen Waffen  und  Rüstungen  ab- 
genommen. Das  schmälert  na- türlich Eure  Kampfkraft. 

Nach  dem  Aufenthalt  hinter 
Gittern  werdet  Ihr  unterwegs 
einen  alten  Mann  treffen,  der 
Euch  das  blaue  Schmuckband 
vermacht-  Mit  dem  könnt  Ihr 

dann  an  der  "Verhaftungsstel- le" vorbei.  Das  blaue  Band  ist 
auch  noch  an  anderer  Stelle 
von  Nutzen.  Nun  solltet  Ihr 
Euch  auf  die  Suche  nach  Eu- 

ren Silber-Gegenständen  ma- 
chen. Unterwegs  dürftet  Ihr 

den  "Evil  Ring"  finden.  Le- bensmüde können  Ihn  ja  mal 
ausprobieren.  Der  Ring  kann 
nur  in  Verbindung  mit  dem 
"Blue  Neckless"  benutzt  wer- 

den, sonst  ist  gleich  die  ganze 
Lebenskraft  futsch. 

Die  zweite  Tücke  ist  der  lan- 
ge Gang,  in  dem  man  laufend 

Lebensenergie  abgezogen  be- 
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kommt.  Ihr  kommt  relativ  gut 
durch,  wenn  Ihr  einen  von  den 
Medizintränken  habt  und  den 
unterwegs  trinkt.  Knifflig  sind 
auch  die  Spiegelräume.  Hier 
werdet  Ihr  ohne  Karte  kaum 
auskommen.  Also  schnappt 
Euch  einen  Zeichenstift  und 
kartographiert  nach  jedem 
Spiegel  (die  Ihr  jeweils  mit  ei- 

ner Nummer  verseht)  die  Räu- 
me. Nun  dürfte  es  Euch  nicht 

schwerfallen,  den  richtigen 
Weg  aus  diesem  Raum  heraus 
zu  finden.  Kleiner  Tip:  Durch 
einen  der  Spiegel  muß  man 
zweimall 

Die  Prinzessin  könnt  Ihr  nur 

befreien,  wenn  Ihr  den  "Evil 
Ring"  habt.  Da  hatte  doch  der alte  Mann  erzählt,  daß  nur 
wirklich  böse  Leute  den  Zutritt 
zu  bestimmten  Bereichen  des 
Towers  haben.  Aber  nicht  ver- 

gessen, den  Ring  nur  mit  dem 
blauen  Band  zu  gebrauchen, 
sonst  macht's  Bumml  Die  Prin- 

zessin wird  nach  der  Befreiung 
erklären,  daß  Ihr  unbedingt  ein 
spezielles  Schwert  braucht, 
um  den  Oberbösewicht  zu  er- 

legen. Wo  sich  dieses  Schwert 
und  der  Obermotz  befinden, 
wollen  wir  Euch  noch  nicht  ver- 

raten, mh 

\Albrld-Court  Tennis 

(PC-Engine) 
Clemens  Kraigher  aus  Nöd- 

ling  in  Österreich  hat  heraus- 
gefunden, was  es  mit  "The 

Quest"  bei  "World  Court  Ten- 
nis" auf  sich  hat.  Er  schrieb 

uns  folgenden  Brief: 
"Als  PC-Engine-User  besit- ze ich  natürlich  die  World  Court 

Tennis-Card.  Dabei  hat  mich 
besonders  die  dritte  Spielva- 

riante 'The  Quest'  interessiert. 
Leider  trifft  man  dabei  unwei- 

gerlich auf  große  Sprachbar- 
rieren, Den  ungefähren  Spiel- 
verlauf lernte  ich  kennen,  als 

mein  Vater  eine  Delegation  ja- 
panischer Geschäftsleute  zum 

Abendessen  einlud.  Sie 
schauten  sich  das  Spiel  an, 
und  übersetzten  schmunzelnd 
die  Geschichte  eines  fried- 

lichen und  jetzt  von  bösen 
Kerlen  heimgesuchten  Lan- 

des. Die  einzige  Hoffnung  ist 
ein  sportlicher  Held.  Seine 
Grundausrüstung  besteht  aus 
Tennisschläger,  -schuhen  und 
-dreß.  Die  Ausrüstung  muß  im 
Laufe  des  Spiels  verbessert 
werden. 

Zieht  man  nun  los,  erwarten 
den  Spieler  die  verschieden- 

sten Gegner,  gegen  die  man 
ein  Spiel  gewinnen  muß.  Für  je- 

den Sieg  erhält  man  eine  Prä- 
mie, die  man  in  diverse  Ausrü- 

stungsgegenstände anlegen 
sollte.  Bevor  man  jedoch  zum 
Zweikampf  antritt,  fragen  die 
meisten  Gegner,  ob  derSpieler 
versuchen  möchte  zu  fliehen, 
oder  ob  er  sich  dem  Wettkampf 
stellt.  Ziel  des  Spiels  ist  es,  auf 
allen  sechs,  auf  der  Karle  mitT 
gekennzeichneten  Tennisplät- 

zen jeweils  einen  Satz  zu  ge- 
winnen. Hat  man  alle  Gegner 

besiegt,  erwartet  den  Spieler 
das  abschließende  Match  auf 
einer  kleinen  Insel. 

Um  überhaupt  in  diese  letzte 
Runde  zu  gelangen,  ist  es  not- 

wendig. Schwimmen  zu  ler- 
nen. Dazu  muß  man  in  ver- 

schiedenen Städten  und  auch 
in  der  Wildnis  zu  teilweise  ver- 

steckten Einsiedlern  pilgern. 
Außerdem  benötigt  man  für 
das  letzte  Duell  auch  noch  eine 
zweite  Fähigkeit,  da  man  sonst 
gegen  den  Aufschlag  der  Geg- 

nerin ziemlich  machtlos  ist. 
Wie  es  sich  für  ein  Action- 

Adventure  gehört,  kann  man 
den  Spielstand  jederzeit  spei- chern. Dazu  muß  man  nur  in 
die  erste  Stadt  springen  und 
den  König  besuchen.  Auf  einer 
15stelligen  Leiste  erfährt  man 
^lier,  mit  welchem  Code  man 
das  Spiel  an  derselben  Stelle 

fortsetzen  kann." Wenn  Ihr  durch  Zufall  wie 
Clemens  an  Übersetzungen 
von  anderen  japanischen  An- 

leitungen gelangt,  dann  immer 
her  damit.  hf 

Passing  Shot 

(Automat) 
Boris  Becker  kann  nicht  mit- 

halten, wenn  Markus  Kurek  am 

Tennis-Spielautomaten  "Pas- 
sing Shot"  aufschlägt.  Markus weiht  uns  in  die  hohe  Kunst  des 

Automaten-Tennis  ein: 
Beim  Aufschlag  muß  man 

vecsuchen,  den  Ball  so  dicht 
wie  möglich  hinter  dem  Netz  zu 

plazieren.  Dazu  drückt  man 
den  linken  Joystick  schräg  in 
die  Richtung,  in  die  man 
schlägt-  Ein  Beispiel:  Wenn 
man  rechts  aufschlägt,  drückt 
man  den  Joystick  nach  links 
unten  und  umgekehrt.  Mit  dem 
anderen  Joystick  drückt  man 
nach  oben,  wenn  der  Ball  an- 

fängt zu  blinken.  Der  Ball 
kommt  nun  in  der  Nähe  der 
rechten  beziehzungsweise  lin- 

ken Auslinie  auf.  Der  Compu- 
tergegner muß,  um  den  Ball  zu 

erreichen,  ganz  nach  außen 
rennen  und  spielt  den  Ball  kurz 
zurück.  Man  muß  nur  noch 
zum  Netz  laufen  (das  sollte 
man  sofort  nach  dem  Auf- 

schlag tun)  und  spielt  dann 
den  Ball  mit  einem  Topspin  ins 
freie  Feld.  Diese  Technik  funk- 

tioniert selbst  auf  Level  4  etwa 
zu  85  Prozent.  hf 

Metroid  (Nintendo) 
Die  Codes  für  alle  vier 

Hauptzonen  von  "Metroid" verdankt  Ihr  Daniel  Rupperl 
aus  Preunschen. 
Mini-Boss  I: 
JUSTIN  BAILEY 
Mini-Boss  II: 
OWBeEE  f  Bbb98 
7AVvCh  OFYOsO 
Norfair: 
0J7STI  NBAIGE 
H-pmn-  -OOOON 
Tourian: 
2mN?ST  INRANG 
EJ-yC8  Oe4On0  hf 

f n  der  "Hall  of  Farne"  werden 
^igh  Scores  von  Computer-, 
FVideo-  und  Automatenspielen 
veröffentlicht,  die  Ihr  uns  ge- 

schickt habt.  Aus  allen  Einsen- 
dungen suchen  wir  die  Top- 

Leistungen  heraus  und 
drucken  sie  hier  ab.  Die  Na- 

men der  Super-Spieler  werden 
natürlich  auch  genannt.  Es 
zählen  nur  High  Scores,  die  oh- 

ne POKEs  oder  Cheat-Modi 

HA.LZi  0> 

zustande  gekommen  sind. 
Habt  bitte  Verständnis  dafür, 
daß  wir  aus  Platzgründen  nicht 
jede  Zuschrift  veröffentlichen 
können.  up 

Schickt  Eure  High  Scores  an; 
Markt  und  Technik  Verlag  AG 
Redaktion  POWER  PLAY 
Kenntwort:  Hall  of  Farne 
Hans-Pinsel-Str.  2 
8013  Haar  bei  München 

Rad  Racer 
NES:  48,728  von  Dirk  Baumgart,  Düsseldorf 
Ali3X  Kidd  In  Mfracle  World 
Sega:  672.000  von  Torsten  Berger,  Gengenbach 
Gradius 
NES:  897.2Ö0  von  Christian  Warmuth,  Villach  -  Österreich 

Times  of  Lore 
C  64:  914.410  von  Christian  Barth,  Lilienthal 
Grand  Monster  Slam 
Amiga:  56.738  von  Paul  Guillaumon,  Regenstauf   
LED  Stürm 
Amiga:  588.908  von  Paul  Guillaumon,  Regenstauf 
Test  Drive  M 
Amiga:  220.076  von  Jan  Lepper.  Gelsenkirchen  

Galaga  '66 PC-Emgine:  1.311.160  von  Kay  Tiedemann,  Cuxhaven 
Morpheus 
C  64:  84.949  von  Hauke  Wegner,  Albersdorf  Robocop 

Atari  ST:  348.150  von  Heinrich  Lenhardt, 
POWER  PLAY  Redaktion  
Dragon  Spirit 
PC-Engine:  411.910  von  Henrik  Fisch, 
POWER  PLAY  Redaktion 
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Mehr  CPC 
Zunächst  ein  Lob  für  die 

POWER  PLAY  6/89.  Gestal- 
tung und  Tests  sind  sehr  gut. 

Jedoch  wüßte  ich  nicht,  was 
die  POWER  PLAY  für  CPC- 
User  kaufenswert  macht.  Für 
die  nächsten  Ausgaben  wün- 

sche Ich  mir  mindestens  zwei 
Kurz-Tests  für  CPCs.  Auch 
sollte  es  öfter  einen  "Groß- 

test" Im  Halb-  oder  Ganzsei- 
tenformat  geben. 

Woffgang  Rfittger.  Kief 

Wir  lassen  den  CPC  sicher 
nicht  "sterben",  aber  der  Com- 

puterspiele-Trend geht  immer 
stärker  in  Richtung  16  Bit. 
Mehr  und  mehr  Spiele  erschei- 

nen zuerst  für  Amiga,  ST  oder 
PC;  logisch,  daß  sich  das  bei 
unseren  Tests  bemerkbar 
macht.  hl 

Russisch  für 

Anfanger 
Ich  finde  es  mittlerweile 

recht  ärgerlich,  daß  viele 
Softwarefirmen,  die  Pro- 

gramme mit  Inhalten  bezüg- 
lich der  UdSSR  herstellen 

("Tetris",  "688  Attack  Sub", 
"Huntfor  Red  October"),  an- 

scheinend nicht  die  gering- 
ste Ahnung  von  der  kyrilli- 

schen Schrift  haben.  Um  ei- 
nen pseudo-russischen  Ein- 

druck zu  erzeugen,  verdre- 
hen sie  Buchstaben  unserer 

Schrift.  Die  so  entstandenen 
Wörter  müssen  auf  jeman- 

den, der  der  russischen 
Sprache  zumindest  teilweise 
mächtig  ist,  eher  lächerlich 
oder  dümmlich  wirken.  Ein 

umgedrehtes  "R"  ist  bei- spielsweise im  Russischen 
ein  "ja".  "Ja"  heißt  aus  dem 
Russischen  übersetzt  "Ich". 
Soll  das  Spiel  Tetris  denn 
vielleicht  "Techtis",  "Tech- 
jais"  oder  sogar  "Tät  ich  es" heißen?  Hättet  Ihr  den  von 
Euch  interviewten  Russen 
die  Tetris-Packung  gezeigt, 
wären  sie  bestimmt  auf  der 
Stelle  davongelaufen.  Be- 

sonders entsetzt  war  ich,  als 
ich  sehen  mußte,  daß  Ihr  die- 

sen Stil  auch  im  Titel  Eures 
tollen  Tetris-Aitikels  ver- 

wandt habt.  Mußte  das  denn 

sein?  Ihr  habt  doch  eine  der 
russischen  Sprache  mächti- 

ge Korrespondentin,  wie 
kam  es  also  dazu? 

Rolf  Ktfschewski,  Münsler 

Ganz  einfach:  Wir  können 
alle  kein  Russisch.  Unsere 
sprachkundige  freie  Mitarbei- 

terin bekam  den  Layout-Ent- wurf  nicht  zu  Gesicht  und 
konnte  deshalb  nicht  ein- 

schreiten, hl 

Kassetten-Murks 
Warum  gibt  es  in  letzter 

Zeit  so  viele  C  64-Spiele  wie 
"Zak  McKracken"  nur  auf  Dis- 

kette? Die  Kassetten-Spiele 
sind  entweder  völliger  Mist 
oder  sauschwer.  Mir  persön- 

lich macht  es  auch  nichts 
aus,  wenn  alle  zwei  Minuten 
nachgeladen  wird. 

Michael  Winkels.  Mönchdngtadbach 

Daß  bestimmte  Spiele  nicht 
auf  Kassette  für  den  C  64  er- 

hältlich sind,  hat  technische 
Gründe.  Bei  einem  Programm 
wie  "Zak  McKracken"  werden 
die  Daten  nicht  in  einer  be- 

stimmten Reihenfolge  gela- 
den, sondern,  je  nach  Spiel- 

verlauf, in  bunter  Mischung 

aufgerufen.  Eine  Kassetten- 
Version  würde  nicht  nur  furcht- 

bar langsam  werden;  schlim- mer wäre  noch  das  ständige 
Hin-  und  Herspulen,  um  an  die 
richtige  Bandstelle  zu  kom- men. Einem  Diskettenlaufwerk 
Ist  das  wurscht;  es  findet  sel- 

ber heraus,  an  welcher  Stelle 
die  gesuchten  Programmda- ten auf  der  Diskette  abgelegt 
sind.  hl 

Wie  schaut's  aus? 
Ihre  Spieletests  sind  sehr 

gut  gemacht,  doch  die  Bild- schirmfotos sind  meistens 
von  Amiga  oder  von  einem 
Atari  ST.  Da  bekannt  Ist,  daß 
diese  Computer  eigentlich 
fast  immer  eine  bessere  Gra- 

fik als  die  MS-DOS-PCs  ha- 
ben, weiß  ich  nie,  ob  die  PC- 

Verslon  wenigstens  annä- 
hernd so  gut  Ist.  Ich  habe  mir 

ein  Spiel  gekauft,  das  auf 
dem  ST  eine  sehr  gute  Grafik 
hatte,  aber  auf  dem  PC  ziem- lich schlecht  war. 

(Leider  ohne  Absender) 

Da  oft  zuerst  die  ST/Amlga- 
Versionen  eines  Spiels  er- 

scheinen und  die  PC-Umset- 
zung erst  später  fertig  wird, 

können  wir  nicht  sofort  Bilder 
der  PC-Version  bringen.  Wir 
sind  aber  bemüht,  Bilder  von 
nachträglichen  PC-Umsetzun- 

gen unter  den  Kurz-Tests  zu 
zeigen.  Erscheint  ein  Spiel  zu- erst für  PCs,  zeigen  wir  Euch 
im  Test  natürlich  Bilder  der  PC- 
Version,  hl 

Schickes  Shirt 

wißt  Ihr  noch,  was  in  PO- WER PLAY  6/89  auf  Seite  52 
und  53  stand?  Ein  Interview 
mit  David  Fox.  Da  waren  auch 
zwei  Fotos  zu  sehen.  Was 
seht  Ihr  da?  Seht  Ihr,  was  der 
anhat?  Richtig,  ein  wunder- 

bares Sweatshirt  mit  "Zak McKracken"-Aufdruck.  Ich 
möchte  auch  dieses  wohlige 
Gefühl  genießen,  ein  blaues 
Sweatshirt  mit  diesem  stei- 

len Aufdruck  tragen  zu  kön- nen. Also  steht  meinem 
Glück  bitte  nicht  länger  im 
Wege  und  verratet  mir  bitte, 
wie  Ich  an  ein  solches  Mega- 

Teil rankommen  kann.  Gibt's sowas  vielleicht  Im  Handel 
und  wenn  nein,  wieso  nicht? 

Sven  IvoSrincK,  Bad  Münder 

Sven  ist  nur  einer  von  vielen 

Lesern,  die  uns  wegen  des  Pul- lis von  David  Fox  schrieben. 
Unsere  Anfrage  bei  Lucasfilm 
Games  wurde  mit  einer  trauri- 

gen Nachricht  beantwortet:  Es 
wurden  nur  wenige  Zak-Shirts 
hergestellt,  die  alle  vergriffen 
sind.  Lucasfilm  Games  beab- 

sichtigt momentan  nicht,  wei- 
tere Exemplare  herzustellen. 

Traurig,  aber  wahr.  hl 

In  der  Mache 

Ein  kleiner  Hinweis  in  eige- 
ner Sache:  In  dieser  Ausgabe 

entfällt  die  Rubrik  "In  der  Ma- che'* im  Aktuell-Teil.  Grund  ist 
der  ausführliche  CES-Messe- 
bericht.  In  der  nächsten  PO- 

WER PLAY  ist  "In  der  Mache" wieder  vertreten. 

Die  flotte  Zeichung  von  Starkiller-  und 
POWER  PLAY'Ctew  stamml  von 
Arno  LIchtenheudt 
aus  Saulheim  ̂  

Wir  sind  sehr  interessiert, 

Eure  Fragen,  Kritik  und  An- 
regungen zu  hören.  Setzt Euch  an  den  Computer, 

packt  die  Schreibmaschine 
aus  oder  nehmt  einen  Stift 
zur  Hand  und  schreibt  an: 
Markt  &  Technik  Verlag  AG 
Redaktion  POWER  PLAY 
Hans-Pinsel-Str.  2 
8013  Hliar  bei  München 

Vergeßt  bitte  nicht.  Euren 
Absender  nicht  nur  auf  dem 
Umschlag,  sondern  auch 
auf  dem  Brief  selber  anzu- 

geben. 
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Die  etwas  andere  Software 

Software  für  Ihren  Atari  ST  oder  Amiga 
auszusuchen  entspricht  jet2±  e frier 
völlig  neuen  Erfahrung. 
Schauen  Sie  nach  MtcroStatus  aus. 

MicroStatus  Software  ist  spezieif  für 
•  starke  Computer  und  kluge  Köpfe 
entwickelt  worden  und  ist  genauso 
clever  und  anspruchsvoll  wie  Jhre 

Spieler. 
Bei  jedem  ̂ piel  dieser  5oftware-Marke 
werden  Sie  erkennen.  da|3  die 
allemeueste  Technologie  verwendet 
wurde,  um  aufregende  Spielsituationen 
und  eine  wirkliche  Herausforderung  zu 
kreieren. 



KuH 

Atari  Sr  <Amlga,  MS-DOS) 
85  Mark  ̂ Diskette)  ★  Exxos 

Grafik:  83 Sound:  76 Schwierigkeit:  schwer 

Pr  ma  Puzzle-Paket  mit  schlauen  Rälseln  und  grimmigem  Humor 

Lange  nachdem  das  atoma-
 

re Feuer  die  Erde  verwü- 
stet hat,  leben  neben  den 

kläglichen  Resten  der 
menschlichen  Zivilisation  zwei 
andere  Spezies  auf  unserem 

Heimatplaneten,  Die  "Tuner" 
sind  Mutanten,  die  mit  beson- 

deren geistigen  Fähigkeiten 
ausgestattet  sind:  Sie  können 
Gedanken  lesen,  Telekinese 
anwenden,  sich  kurzzeitig  in 
eine  Fliege  verwandeln  und 
haben  eine  Art  Röntgenblick. 
Das  andere  Volk  nennt  sich 

"Protozorqs":  eine  Mischung 
aus  Eidechsen  und  Men- 

schen. Sie  leben  hauptsäch- 
lich in  einem  riesigen  Tempel, 

terrorisieren  die  umliegenden 
Dörfer  und  Städte  und  sind  im 
allgemeinen  nicht  besonders 
gut  auf  Tuner  und  Menschen 
zu  sprechen. 
In  dem  Action-Adventure 

"Kult"  spielen  Sie  die  Rolle 
des  jungen  Tuners  Raven,  Des- sen Freundin  wurde  in  den 
Tempel  der  Protozorqs  ver- 

schleppt und  muß  natürlich  be- 

Händeringend  sucht  man  nach  der  Lösung  dieses  Puzzles  (ST) 

Beim  ersten  Hinsehen  erschien 
mir  Kult  etwas  absonderlich. 
Nach  kurzem  Anspielen  ließ  mich 
das  Programm  aber  nicht  mehr 
los.  Wirklich  toll,  was  die  Pro- 

grammierer und  Grafiker  da  auf 

die  Beine  gestellt  haben.  Die 
Exxos-Leute  haben  eine  neue, 
fremdartige  Weit  aufgebaut,  mit 
Sprache,  Kultur,  Verhaltenswei- 

sen, Lebewesen,  und  was  sonst 
noch  alles  dazugehörL  Als  Spie- ler muß  man  sich  dieser  Weit 
anpassen,  sonst  kommt  man 
nicht  weit-  Wenn  man  Kult  spielen 
will,  sollte  man  jedoch  eine  äu- 

ßerst rege  Fantasie  haben.  An- 
hänger von  Science-fiction-  und 

Fantasy-Romanen  werden  an 
dem  Spiel  auf  jeden  Fall  gefallen finden. 

Allererste  Spitzenklasse,  was 
die  Franzosen  hier  abgeliefert  ha- 

ben. Superfeine  Grafik,  starker 
Sound,  der  wunderbar  ins  Pro- 
gramm  paßt  und  eine  erstklassige 
Spielbarkett  zeichnen  Kult  aus. 

Ein  extra-dickes  Lob  auch  noch 
für  die  Benutzerführung,  die  ge- 

nausogut ist  wie  beim  Rollen- 
spielknüller "Dungeon  Master". Die  Aufgaben  und  Rätsel  in  Kult 

sind  eine  Klasse  für  sich.  Teilwei- 
se sind  die  Puzzles  ziemlich  ver- 

zwickt und  der  Spieler  muß  sich 
ganz  schön  anstrengen,  um  sie 
zu  lösen.  Dabei  ist  Kult  nie  unfair 
und  alle  Aufgaben  sind  durch  Lo- 

gik und  ein  wenig  Ausprobieren 
zu  bewältigen  Wermutstropfen 
ist,  daß  nur  ein  Spielstand  gespei- 

chert werden  kann. 

freit  werden.  Um  in  den  Tempel 
zu  gelangen,  verdingen  Sie 
sich  als  Lehrling  bei  den  Ech- 

sen. Als  Lehrling  dürfen  Sie 
aber  nicht  alle  Bereiche  des 
Tempels  betreten.  Jetzt  gilt  es 
erstmal,  fünf  Aufgaben  unter 

Der  "Meister  der  Prüfungen"  stellt  die  erste  Aufgabe  und  verschenkt  einen  Gegenstand  (Sr) 
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Zeitdruck  zu  erfüllen,  um  auch 
in  andere  Regionen  des  Ge- 

bäudes zu  gelangen.  Hier  geht 
das  Abenteuer  erst  richtig  los. 

Manche  der  Puzzles  und 
Rätsel  lassen  sich  nur  mit  dem 
gezielten  Einsatz  der  Spezial- 

kräfte lösen.  Leider  halten  die- 
se aber  nicht  unbegrenzt  und 

müssen  später  wieder  aufge- frischt werden.  Also  hei6t  es 
mit  den  Sonderfähigkeiten 
sparsam  umzugehen. 

Ihr  seht  die  einzelnen  Räu- 
me aus  der  3D-Perspektive.  Al- 

le Aktionen  wie  Gegenstände 
aufheben,  untersuchen,  be- 

nutzen oder  Gespräche  mit  an- 
deren Spielfiguren  werden  per 

Maus  und  Menüs  gesteueil. 
Wenn  andere  Figuren  den  Weg 

kreuzen,  werden  diese  in  ei- 
nem kleinen  Fenster  vergrö- 

ßert und  animiert  gezeigt-  Am 

Bildrand  gibt's  noch  eine  klei- ne Leiste  mit  icons.  Damit 
können  das  Gepäck  und  die 
darin  enthaltenen  Gegenstän- 

de kontrolliert,  die  Sonderfä- 
higkeiten aktiviert,  ein  Spiel- 

stand geladen  oder  gespei- 
chert und  die  bisher  abgelaufe- 

ne Zeit  überprüft  werden.  Das 
beiliegende  Handbuch  und  al- le Texte  auf  dem  Bildschirm 
sind  tadellos  ins  Deutsche 
übersetzt.  Vor  allem  der  Humor 
kommt  prächtig  rüber.  mh 



Weiid  Dreams 

Atari  ST  (Amlga,  C  64,  MS-DOS) 
69  bis  a9  Mark  (Diskette)  ★  Ralnbird 

Grafik:  79 Sound:  67 Schwierigkalt!  schwer 

POWER-Weilung:  66  Q B  B 
B i 

Abstrak  e  Abenteuer  In  bizarren  Alptiaum -Szenarios 

Der  Anästhesist  hat'
s  zu 

gut  mit  Ihnen  gemeint, 
die  Narkose  fiel  großzü- 
giger als  gewöhnlich  aus.  Jetzt 

liegen  Sie  im  tiefen  Schlaf  auf 
dem  Operationstisch.  Leider 
sind  es  keine  sonderlich  ange- 

nehmen Träume,  mit  denen  Sie 

Eine  nette  Idee  ist's  ja  schon, 
das  Spiel  um  Traum  und  Wirklich- keit. Doch  manche  Rätsel  im 
Spiel  sind  traumatisch  weit  von 
Logik  entfernt,  so  daß  man  ziem- 

lich herumtüfteln  muß.  Oder  kom- 
men Sie  sofort  darauf,  daß  man 

ein  Traum-Monster  mit  einem 
Fisch  bekämpfen  muß? 

Lobenswert  dagegen  ist  die 
Grafik,  die  einiges  aus  dem  Atari 

Sr  kitzelt.  Kneift  man  die  Augen 
ein  wenig  zusammen,  könnte 
man  manchmal  meinen,  Bilder 
von  Salvatore  Dali  vor  sich  zu  ha- 

ben. Außerdem  sind  manche 
Sprites  hervorragend  animiert. 
Wäre  die  Steuerung  nicht  so  trä- 

ge, hätte  Weird  Dreams  eine  we- sentlich bessere  Wertung  erzielt. 
Das  Sprite  braucht  fürchterlich 
lange,  um  sich  zu  bewegen.  Theo- retisch muß  man  eine  Viertelse- 
künde  vorher  wissen,  ob  der  Geg- 

ner angreift  oder  nicht,  um  richtig 
reagieren  zu  können.  Schade, 
trotz  der  schönen  Grafik  bleibt 
Weird  Dreams  ein  Action-Adven- 
ture  mit  ungewöhnlicher  Thema- 

tik, aber  fürchterlich  schwammi- 
ger Steuerung. 

Der  Dünger  war  schuld:  Mutierte  Tulpen  grellen  an  (Atari  ST) 

konfrontiert  werden.  Genauer 

gesehen  haben  Sie  fürchter- 
lich merkwürdige  Träume  — 

die  "Weird  Dreams", 
Der  Spieler  kontrolliert  ein 

großes  schläfriges  Sprite  im 
klassisch  karierten  Pyjama, 
das  durch  etwa  80  Bildschirm- 
Fantasien  läuft  und  träumt.  Es 
kann  in  diesem  Action-Adven- 
ture  in  jede  Richtung  laufen, 

springen,  Gegenstände  auf- 
sammeln und  damit  kräftig  zu- 

hauen, um  böse  Traumbilder 
zu  vertreiben.  In  fast  jedem 
Bild  muß  man  ein  kleines  Rät- 

sel lösen,  dann  erst  darf  man  in 
den   nächsten   Raum.  Bei- 

spielsweise braucht  man  einen 
kleinen  Stock,  um  an  den  ge- 

fräßigen Tulpen  vorbeizukom- men. Damit  hackt  man  auf  das 
sture  Gemüse  ein  —  Paff,  weg 
ist  es.  Kollidiert  man  mit  einem 
Alptraum-Monster,  wird  der 
Traum  unterbrochen.  Ihr  Herz- 

schlag steigt  bedenklich,  Sie 
erwachen  im  OP.  Der  Anästhe- 

sist kann  Sie  noch  fünf  Mal 
chemisch  in  den  Schlummer 

wiegen,  doch  dann  ist's  aus mit  der  Träumerei.  Das  Spiel 
nutzt  zusätzlichen  Speicher- 

platz auf  dem  Atari  ST  aus;  die 
Ladezeiten  werden  ab  einem 
Mega-Byte  RAM  kürzer.  sl 

Personal  NiglHmare 

Alarl  ST  (Amlga) 
99  Mark  (Diskette)  ★  Horrorsoft 

Grafik:  81 Sound:  36 Schwierigkeit:  rnltt«! 

POWER-Wer  ung:  59 II 

Britischer  Gmsel-Cock  all  für  nervenstarke  Adventure-Anhänger 

Grusel,  Gräber  und  Gebei
- 

ne verspricht  das  neue 
Softwarelabel  "Horror- 
soft". Das  erste  Horrorspiel  na- 

mens "Personal  Nightmare" 

ist  ein  Adventu  re,  das  beim  Ata- 
ri ST  satte  fünf  Disketten  füllt, 

Sie  übernehmen  die  Rolle  ei- 
nes jungen  dynamischen  Men- schen, der  seinen  Geburtsort 

Wen  soll's  da  bitte  gruseln?  Vie- 
le läppischen  Bildchen  der  dämo- nischen Finstermänner  entlocken 

jedem  videogestählten  Achtjähri- 
gen allenfalls  ein  amüsiertes 

Glucksen.  Erst  im  Lauf  des  Spiels 
gewinnt  die  Grafik  allmählich  an 
Qualität.  So  richtig  fürchten  ge- 

lernt habe  ich  dagegen  das  nervi- 
ge Diskettenwechseln.  Das  Me- 

nüsystem wurde  recht  und 
schlecht  bei  den  Icom-Adven- 
tures  ("  Unintived",  "D^jä  Vu")  ab- gekupfert.  Grundidee  und  Story 
von  Personal  Nightmare  sind 
wirklich  nicht  übel,  doch  bei  der 
Ausführung  haperfs.  Der  blanke 
Horror  ist  der  Preis:  Einen  knap- 

pen Hunderter  zu  verlangen,  ist 
ziemlich  gewagt. 

besucht.  Im  idyllischen  Kaff 
Tynham  Gross  gehen  aber 
merkwürdige  Dinge  va.  Ihr  Pa- 
pi,  der  örtliche  Pfarrer,  läßt  sich 
nirgends  blicken  und  Mami  ist 
angeblich  zu  ihrer  Schwester 
gereist.  Seltsam,  seltsam. 

Sie  beziehen  Quartier  im 
Fremdenzimmer  der  Dorf- 

schenke. Beim  Herumstreu- 
nen in  der  Ortschaft  findet  man 

Gegenstände  und  kann  mit 
den  Bewohnern  plaudern.  Gar 
schröckliche    Dinge  deuten 

sich  an:  Anscheinend  ist  Papa 
in  die  Fänge  eines  300  Jahre 
alten  Satan-Spezis  geraten. 

Befehle  gibt  man  ein,  indem 
man  Wörter  einer  Menüleiste 
und  Bilder  anklickt  oder  sie 
einfach  eintippt.  Nicht  alle 
Kommandos  stehen  im  Menü; 
einige  müssen  per  Tastatur 
eingegeben  werden.  Die  Anlei- tung von  Personal  Nightmare 
wurde  tadellos  ins  Deutsche 
übersetzt,  aber  nicht  die  Texte 
auf  dem  Bildschirm.  H 

Im  Waschbecken  spukt  der  Spüii-Gelst  (ST) 
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SimCHy 

Amiga,  C  64  (Atari  ST,  C  64,  MS-DDS) 
79  Mark  bis  129  Mark  (Diskette)  ★  Broderbund 

Grafik:  46 Sound:  22 Schwierigkeit:  mltt«l 

POWER'Weilung:  80 m n m n m 

Faszinierende  Stadt-Simulation  ^  der  Bürgermeister  sind  Siel 

Die  Wertungen  für  die  Amiga-Version 

Grafik:  23 Sound:  0 Schwierfgkeit:  mittel 

POWER-Wertung:  39 B BIS m 

Weniger  Splelwitz,  lieblose  Grafik:  eine  schlappe  Umsetzung 

Die  Wertungen  für  die  C  64-Verslon 

Es  ist  fast  unmöglich,  alle  De- 
tails dieser  Super-Simulation  auf 

einer  Seite  auch  nur  annähernd 
zu  erklären.  Werbis jetztgedacht 
hat,  Städteplanung  sei  einfach, 
sollte  sich  mal  einige  Stunden  mit 
Sim  Cily  auseinandersetzen.  Die- 

ses Programm  ist  ungeheuer 
komplex  und  die  Motivation  ist  rie- 

sig. Die  Grafik,  die  alles  aus  der 
Vogelperspektive  zeigt,  ist  stim- 

mungsvoll und  detailreich— aber 

1 

nur  bei  den  16-Bit-Versionen.  Auf 
dem  C  64  wurden  bei  Grafik  und 
Menü-Optionen  dermaßen  viele 
Abstriche  gemacht,  daß  vie!  von 
dem  speziellen  Flair  verloren 

geht. 

Da  Städteaufbau  nicht  von  heu- 
te auf  morgen  geht,  können  die  ei- 

genen Orte  in  jeder  Entwicklungs- 
phase gespeichert  und  wieder 

geladen  werden.  Für  foilgeschrit- tene  Spieler  gibt  es  sogar  fertige 
Szenarios  mit  auf  der  Disk.  Hier 
werdet  Ihr  mit  vorgegebenen  Si- 

tuation konfrontiert,  die  meist 
noch  unter  Zeitdruck  zu  lösen  ist. 

Sim  City  zeigt,  daß  Simulatio- 
nen nicht  unbedingt  immer  krie- 

gerischer Natur  sein  müssen. 
Dieses  Programm  kann  ich  nur  je- 

dem empfehlen. 

Wer  erinnert  sich  nic
ht  an 

seine  ersten  Kindheits- 
versuche, mit  bunten 

Lego-Steinchen  ein  kleines Dorf  zu  bauen  und  dieses  dann 
mit  Halmafiguren  zu  bevöl- 

kern? Mit  dem  Programm  "Sim 
City"  können  Sie  eine  richtige 

Großstadt  mit  allem  Drum  und 
Dran  zusammenbasteln. 

Auf  einem  vom  Computer 
zufällig  ausgewählten  oder  sel- ber erschaffenem  Gelände 
dürfen  Sie  Ihre  zukünftige  Me- 

tropole bauen.  Wie  im  richti- 
gen Leben  kostet  alles,  was  Sie 

Ich  habenicht  mehr  genug  Koh- 
le, also  liefert  das  Kraftwerk  nicht 

genug  Saft.  Daraus  foigl:  kein 
Strom,  keine  Industrie.  Keine  In- 

dustrie, kein  Wohlsland.  Kein 
Wohlstand,  mehr  Armut.  Mehr  Ar- 

mut, mehr  Kriminalität.  Also  wan- 
dern die  Leute  ab;  ich  kriege  kei- 

ne Steuern  mehr  und  sehe  in  die 
Röhre.  Ich  hätte  nie  gedacht,  daß 

der  Job  des  Bürgermeisters  so 
knifflig  ist... 
Wer  gerne  intelligente  Simula- 

tionen spielt,  wird  Sim  City  lie- 
ben. Es  bietet  eine  völlig  neue 

Spielidee;  keine  Runde  gleicht 
der  anderen.  Mein  freundlichstes 
Gesicht  hat  das  Programm  je- 
doch  ganz  knapp  verfehlt:  Ich 
glaube  nämlich,  daß  Sim  City  auf 
Dauer  an  Reiz  verliert,  wenn  man 
ein  paar  gute  Strategien  ausge- tüftelt hat.  Zusätzlich  hätte  man 
mehr  auf  die  Politik  eingehen 
sollen  (mit  Gegeniiandidat  und 
Wahlen),  was  Sim  Citynoch  mehr 
Pep  gegeben  hätte.  Trotzdem:  un- t»edingt  ansehen,  weil  mächtig 
clever. 

oct  1972  52eeee 

Triste  Grafik,  schmaler  SpielspaB  (C 
unternehmen,  einen  Haufen 
Geld.  Um  Ihre  Stadt  zu  errich- 

ten, können  Sie  am  Anfang  aus 
vier  verschiedenen  Geldbeträ- 

gen ihr  Grundkapital  wählen. 
Je  kleiner  der  Anfangsbetrag, 
desto  schwerer  wird  das  Spiel. 
Weiteres  Kapital  erhält  der 
Spieler  durch  Erhebung  von 
Steuern.  Ihr  könnt  das  Gelän- 

de mit  Bulldozern  planieren. 
Kern-  oder  Kohlekraftwerke, 
Wohngebiete,  Industrieanla- 

gen, Straßen,  Schienenwege, 

M  Bunte 
Häuserpracht 
und  glückliche 
Einwohner 
(Amiga) 

Häfen  und  Flug- 
plätze bauen.  Nur nackte  Gebäude 

bringen  natürlich kein  Leben  in  die 

Bude.  Das  über- 
nehmen die  soge- 

nannten "Sims", die  Bewohner  der 
Stadt.  Alles,  was 
Sie  unternehmen, 
hatdirekten  Einfluß 

auf  das  Wohlbefin- den der  Einwohner 
Ihrer  Stadt.  Wenn  Sie  zum  Bei- 

spiel Wohngebiete  in  der  Nähe 
von  Industrie  ansiedeln,  kla- 

gen die  Bewohner  über  Luft- 
verschmutzung. Sind  nicht  ge- 

nügend Verkehrswege  vorhan- den, gibt  es  alle  naselang 
Staus,  keine  Parkanlagen  oder 
Sportstadien  schmälern  die 
Lebensqualität.  Wenn  Sie  eine 
"gesunde"  Stadt  errichten, 
wird  diese  blühen,  wachsen 
und  gedeihen;  Fehler  werden 
mit  Abwanderung  der  Sims, 
Slumbildung  und  Zusammen- 

bruch der  Stadtstruktur  be- 
straft. 

Ihre  Beliebtheit  können  Sie 
über  Meinungsumfragen  her- 

auskriegen. Wenn  80  Prozent 
der  Bevölkerung  glauben,  daß 
Sie  Ihren  Job  schlecht  ma- 

chen, ist  irgendwo  der  Wurm 
drtn.  Dann  gibt  es  noch  eine 
Punktewertung,  an  denen  die 
Fähigkeiten  als  Stadt-Chef  ab- 

gelesen werden  können. 
Zur  Erschwerung  des  Gan- 

zen können  noch  diverse  Natur- 
katastrophen zuschlagen.  Ne- 

ben Erdbeben,  Überschwem- 
mungen, Flugzeugabstürzen droht  Unheil  in  Form  eines 

Godzilla-Monsters,  das  wol- 
kenkratzerverspeisend durch 

die  Straßen  stapft, 

Sim  City  kann  übrigens  kom- 
plett per  Mausklick  und  Icons 

gesteuert  werden,  mh 



MtCROSTATUS  bringt  Ihnen  ein  solides  "freescape  (TM)  3-D  Adventure"  von  Incentive: 

EIN  SO  FREESCAPE 
ABENTEUER  DER  ZUKUNFT 

Eine  verbannte  Rasse— die  Ketars  —  haben  die 
letzten  200  Jahre  damit  verbracht.  Rache 
gegen  die  friedliebenden  Evather  zu  planen,  fhr 
Ziel  ist  es.  den  Planeten  Evathund  dessen 
Bewohner  2u  zerstören.  Zu  diesem  Zweck 
haben  Sie  eine  gewaltige  Laser- Waffe  gebaut 
und  zwar  auf  der  dunklen  Seite  des  Tricuspid, 
dem  Mond  der  Evather. 
Ihre  Aufgabe  ist  es,  Triscuspid  und  das  dortige 
Tunnelsystem  zu  erkunden  —  mit  dem  Ziel,  die 
Energie-Matrix  außer  Kraft  zu  setzen  und 
damit  Evath  zu  retten. 
Zahlreiche  Puzzles  und  außerdem 
Verteidigungsanlagen  werden  Ihre 
Fähigkeiten  testen. 
FEATURES: 
▲  3-D  Grafiken 
▲  Modernste  "Freescape"—  Technologie 
▲  Süperbe  Spielqualität 
▲  Anspruchsvoller  Spielinhalt 
Erhältlich  ab  sofort  für  die  Formate  Atari  ST 
und  Commodore  Amiga. 

EIN  3D  FREESCAPE 
ABENTEUER  IM  HERZEN  ÄGYPTENS . 

Befreien  Sie  Ägypten  von  einem  schrecklichen 
Ruch,  der  seh:  langer  Zeit  das  Land  bedroht, 
Es  ist  das  Jahr  1 930,  und  Sie  sind  gerade  mit 
Ihrem  Doppeldecker  neben  der  Pyramide,  die 
dem  Sonnengott  Re  geweiht  ist,  gelandet.  Die 
Sonne  brennt,  und  Ihnen  steht  nur  wenig  Zeit 
zur  Verfügung,  Denn  in  nur  zwei  Stunden  wird 
der  Mond  die  Sonne  verdunkeln  und  damit  den 
alten  Fluch,  der  über  Ägypten  liegt,  aktivieren. 
Wenn  es  Ihnen  nicht  gelingt,  den  Schrein  des 
Sonnengottes  Re  im  Innern  der  Pyramide  zu 
finden,  so  wird  der  Mond  explodieren  und  die 
Erde  mit  Meteoriten  beregnen — und  aJles 
Leben,  wie  wir  es  kennen,  wird  zerstört 
werden. 

FEATURES: 
▲  3-D  Grafiken 
A  Neueste  "Freescape"—  Technologie 
▲  Hervorragende  Spielqualität 
▲  Komplexer  Spielinhalt 
A  Östliche  Musikuntermalung 
Erhältlich  für  die  Formate  Atari  ST  und 
Commodore  Amiga,  in  Kürze  auch  f^jr  IBM  und 
Compatible. 

Kastel  Tel:  06134/22235 

<g)  1989  INCENTIVE  SOFTWARE  LTD. 



Waterioo 

MS-DOS  (Amiga,  Atari  ST) 
79  Mark  (Diskette)  ★  PSS 

Grafik:  69     Sound:  0 Schwierigkeit:  achwar 

POWER-Wertung:  74 Q S  El n n 1 

Rache  für  Napoleon:  hiatorische  Schlacht  auf  den  PC  gebracht 

Am  Morgen  des  
18.  Juni 1815  stehen  sich  die 

Truppen  Napoleons  und 
Wellingtons  gegenüber.  Die 
Nacht  war  regnerisch  und 
kühl  Um  11.30  Uhr  eröffnet  das 
II.  Corps  des  Generals  Reille 
eine  Schlacht,  die  47000  Men- 

schen nicht  überleben  sollen. 

"Waterloo"  simuliert  diese 
historische  Schlacht  für  einen 
oder  zwei  Spieler.  Neu  an  die- 

sem Strategiespiel  ist,  daß  Sie 
das  Schlachtfeld  von  der  Posi- 

tion des  jeweiligen  Heerfüh- 
rers (Napoleon  oder  Welling- 

ton) in  schönster  3D-Grafik  se- 
hen. Auch  die  langen  Wege, 

die  Ihre  Befehle  gehen,  sind 
berücksichtigt.  Sie  steuern 
nicht  direkt  die  Einheiten,  son- 

dern geben  Ihren  Generälen 
Anweisungen,  die  diese  an  ih- 

re Truppenkommandanten 
weiterleiten.    Dabei  spielen 

Entfernung  und  Moral  der 
Kommandeure  eine  Rolle.  Es 
kann  vorkommen,  daß  ein  Be- 

fehl erst  nach  einer  Stunde  den 
Truppenabschnitt  erreicht  oder 
verstümmelt  ankommt.  Beson- 

ders ungünstig  ist  es,  wenn  der 
Bote,  der  die  Befehle  übermit- 

telt, gefangengenommen  oder 
getötet  wird.  Wenn  Sie  keine 
Befehle  geben,  handeln  Gene- räle und  Kommandeure  nach 
den  historischen  Gegebenhei- 

ten. Die  Weisungen  tippt  man 
in  Englisch  ein  (zum  Beispiel 
"Reille  move  to  Mon-Plaisir"). 

Die  PC-Version  unterstützt 
EGA-  und  CGA-Grafikkar1en. 
Sie  können  das  Spiel  auch  auf 
Festplatte  installieren.  go 

OrdarMoöh  uest* 

Die  Schlacht  bei  Watterloo:  Über  allen  Hügeln  ist  Ruh\  warte  nur,  bald 
ruhest  auch  Du  (MS  DÜS/EGA) 

Die  Strategiespiele  werden 
immer  realistischer.  Was  vor 
ein  paar  Jahren  noch  ein  unat- 

traktives Rumgeschiebe  ir- 
gendwelcher Blöcke  auf  dem 

Bildschirm  war,  mündet  jetzt  in 
eine  perspektivische  Ansicht 
des  Schlachtfeldes  vom  Feld- 

herrenhügel. Der  Bildschirm- 
aufbau braucht  allerdings  sei- ne Zeit.  Auf  einem  XT  ist  es 

kaum  mehr  empfehlenswert, 
EGA-Grafiken  zu  benutzen. 
Die  schnelleren  CGA-Bilder 
sehen  allerdings  greulich  aus. 

Die  Idee  mit  dem  Eingabe- 
parser fürdie  Befehle  ist  toll .  Es 

dauert  eine  Weile,  bis  man  sich 
daran  gewöhnt.  Prächtig  auch 
die  Anleitung  mit  knapp  über 
tOO  Seiten,  von  denen  ein 
Großteil  der  Schilderung  der 
historischen  Lage  gewidmet ist. 

Waterloo  ist  ein  Stralegie- 
spiel  für  Fortgeschrittene.  Es 
macht  lange  Spaß  und  ist  gra- 

fisch gelungen.  Strategiespiel- 
Anfänger  sollten  Waterloo  vor 
dem  Kauf  erst  einmal  auspro- bieren. 

Steel  Thunder 

MS-DOS  (C  64) 
55  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  Accolade 

Gmfik:  66 Sound:  27 Schwierigkeit:  mittel 

POWER-Wertung:  76 n Q Q 
Rostfrei  und  treffsicher:  vier  Panzer  auf  einer  Diskette 

Wieder  rasseln  s
chwere 

Ketten:  Die  Panzersi- 
mulation "Steel  Thun- 

der" ist  in  direkte  Konkurrenz 
zu  "Abram's  Battie  Tank"  ge- treten. Als  Kommandeur  eines 
amerikanischen  Panzers  be- 

fehligen Sie  eine  Mannschaft 
aus  bis  zu  drei  Mitgliedern.  Vor 
jedem  Einsatz  können  Sie  aus 
vier  Panzertypen  wählen,  dar- 

unter auch  der  M1A1  Abrams. 

Bei  jeder  Mission  gibt  es  ein 
Hauptziel,  das  Sie  zerstören 
müssen.  Um  den  Panzer  voll- 

ständig zu  kontrollieren,  kön- 
nen Sie  die  Position  des  Fah- 
rers und  Kanoniers  selber  ein- 

nehmen. Ihre  Besatzung  kön- 

nen Sie  vor  jedem  Einsatz 
selber  wählen.  Jedes  Mann- 

schaftsmitglied hat  besondere 
Vorzüge.  Wurde  eine  Mission 
erfolgreich  abgeschlossen, 
werden  Sie  befördern  und  be- 

kommen gefährlichere  Auf- träge. 

Steel  Thunder  liegt  eine  aus- 
führliche englische  Anleitung 

bei.  Positiv  fielen  die  drei  Ta- 
staturschablonen für  die  ver- 

schiedenen PC-Tastaturen  auf. 
Steel  Thunder  läuft  auf  PCs  ab 
384  KByte  RAM  und  mit  den 
Grafikkarten  Hercules,  CGA, 
EGA  und  MCGAWGA.  go 

Als  Panzerfahrer  haben  Sie  nur 
wenig  Aussicht  (MS-DOS  EGA)  ► 

Steel  Thunder  ist  einefeine  Si- 
mulation mit  Rollenspiet-  und 

Strategieelementen.  Toll  ist,  daß 
Sie  Ihre  Leute  selbst  aussuchen 
können.  Wenn  Sie  nur  Nieten  an 
Bord  haben,  kann  die  Schlacht 
sehr  schnell  beendet  sein.  Die 
Steuerung  des  Panzers  ist  hand- 

lich und  f  Jott.  Auch  die  Gelände- 

unebenheiten wurden  grafisch  so 
gut  umgesetzt,  daß  einem  bei  der Schaukelei  fast  schlecht  werden 
könnte. 

Erstaunlich  ist  immer  wieder 
die  Unbekümmer theit.  mit  denen 
amerikanische  und  britische  Pro- 

grammierer mit  dem  Thema  Krieg 
umgehen:  Sie  können  ohne  wei- 

teres mit  dem  Bordmaschinen- 
gewehr  auf  Infanterie-Einheiten 
schießen  und  sehen,  wie  ein  Sol- 

dat nach  dem  anderen  fällt.  Sol- 
che wenig  geschmackvollen  De- tails ändern  aber  nichts  daran, 

daß  Steel  Thunder  technisch  sehr 
gut  gemacht  ist  und  eine  Menge 
Simulationsspaß  fürs  Geld  bietet. 



Hillennium  2.2 

Amiga  (Atari  ST) 
79  Mark  (Diskette)  ★  Electric  Dreams 

Grafik:  69 Sound:  71 Schwierigkeit:  sehr  leicht 

POWER-Wertung:  4S □□□Ha 

Häusle  baue  auf  fremden  Walten  und  Zoff  mit  Mais-Mieslingen 

Im  Jahr  2200  kollidiert  ein  20 Millionen  Tonnen  schwerer 
Meteor  mit  der  Erde.  Sie 

sind  Kommandant  einer  Mond- 
basis und  können  dem  Inferno 

nur  tatenlos  zusehen:  Die  Erd- 
kruste bricht  auf,  Ozeane  ver- 

dampfen, die  Atmosphäre  ver- 
pufft. Der  Planet  Erde  ist  unbe- 

wohnbar. Ihre  Aufgabe  ist  es, 
die  Erde  wieder  bewohnbar  zu 

machen.  Das  geht  aber  nur  mit 

einem  sogenannten  "Terra- Former".  Leider  kommen  auf 
dem  erdnahen  Mond  nicht  alle 
Bodenschätze  vor,  die  Sie 
brauchen,  um  diese  Wunder- 

maschine zu  bauen.  Sie  müs- 
sen also  auf  anderen  Planeten 

und  Monden  unseres  Sonnen- 
systems Kolonien  errichten, 

die  nach  den  dringend  benö- 

Bei  dem  Handels-,  Strategie- 
und  Actionspiel  "Millennium  2.2" gibt  es  viel  Licht,  aber  auch  viel 
Schatten.  Die  Grafik  ist  gut,  die 
Soundeffekte  stimmungsvoll  und 

die  Benutzerführung  für  diese  Art 
von  Programm  beispielhaft.  Es 
macht  tierischen  Spa8,  Millenni- 

um zu  spielen  —  allerdings  nur 
einmal.  Ziemlich  enttäuscht  war 
ich  von  der  mangelnden  Komple- 

xität. Schon  nach  einem  Tag  in- 
tensiven  Spielens  hatte  ich  Mil- lennium gelöst. 

Eine  Frechheit  ist  das  soge- 
nannte "Handbuch",  das  dem 

Spiel  beiliegt.  Dieses  Heftchen 
läßt  den  Spieler  über  viele  wichti- 

gen Abläufe  im  unklaren. 

tigten  Rohstoffen  schürfen. 
Keine  leichte  Aufgabe,  denn  Ih- 

re Station  ist  nur  mit  dem  Nötig- 
sten ausgerüstet,  Sie  haben  ei- 
nen kleinen  Solargenerator,  ei- 

ne Schürfanlage,  eine  Fabrik, 
eine  leere  Verteidigungskup- 

pel, eine  winzige  Überlebens- kapsel und  eine  Startrampe  für 

IMSriiLLnriOMt  Jmwuvm 

neue  Keimat  für  Kolonisten:  mehr  Kupiieln  —  metir  glückttche  Mondbürger  (Amiga) 

üüiic^iiiii^miw 

(1)  d)  ®  0)  ® 

Millennium-Menüs 
1.  Sprung  zur  Mondbasis 
2.  Besichtigung  der  Kolonien 
3.  Liste  mit  allen  Raumschiffen 

4.  Datenbank  mit  allen 
Planeten  und  Monden 

5.  Zusammenfassung  der 
letzten  Ereignisse 

6.  Laden  und  Speichern 

7.  Logbuch  mit  Erfolgsbilanz 
8.  Übersichtskarle  des 

Sonnensystems 
9.  Eine  Stunde  überspringen 

10.  Einen  Tag  überspringen 

acht  Raumschiffe. 
Die  Siedler  auf  der  Mond- 

basis sind  nicht  die  einzigen 
überlebenden  Menschen.  Ei- 

ne zweite  Kolonie  auf  dem 
Mars  ist  putzmunter,  erklärt  der 
Mondbasis  den  Krieg  und 
greift  immer  wieder  mal  an. 
Sie  dürfen  dann  in  einer  3D- 
Actionsequenz  den  Invasoren 
mit  Lasern  einheizen.  Das  geht 
aber  nur,  wenn  genug  Kampf- 

raumer und  Lasersatelliten  ge- 
baut wurden. 

Auf  dem  Bildschirm  geht  es 
trotz  aller  hektischen  Akivitä- 
ten  recht  beschaulich  zu.  Sie 
sehen  immer  die  Station,  auf 
der  Sie  sich  gerade  befinden 
mit  den  jeweiligen  Kuppelbau- ten. Hier  können  Sie  dann 
durch  einfachen  Mausklick  auf 

die  Kuppeln  die  jeweiligen  Sta- tionen aufrufen. 
Damit  man  Millennium  nicht 

in  einem  Rutsch  durchspielen 
mu8,  können  bis  zu  fünf  Spiel- 

stände gespeichert  und  später 
wieder  geladen  werden,  mh 

Schiuchz!  Das  hätte  das 

optimale  Weltraum-Strategie- spiei  werden  können.  Leider 
haben  die  Programmierer 
wichtige  spielerische  Details 
vernachlässigt.  Was  will  man 
mit  einem  80  Mark  teuren  Pro- 

gramm, das  man  an  einem  lan- gen Abend  durchspielt?  Der 
Reiz,  Millennium  mehr  als  ein- 

mal zu  lösen,  ist  gleich  Null.  Es 
gibt  nur  sehr  wenige  Elemente, 
die  von  Spiel  zu  Spiel  verschie- den sind.  Unterschiedliche 
Schwierigkeitsgrade  und  ein 
Modus  für  mehrere  Spieler  ge- 

hen mir  schmerzlich  ab.  Scha- 
de um  das  schöne  Science- 

fiction-Feeling,  doch  die 
Langzeit-Motivation  ist  zu dünn. 

HAPPY-COMPUTER  SPECIAL  8/89 



Rainbow  Warrior 

C  64  (Amiga,  Atari  ST,  CPC,  MS-DOS,  Spectrum) 
39  Mark  (Kassette),  59  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  MicroStyle 

Grafik:  45 Sound:  41     |  Schwierigkeit:  mittel 
ij.iiiij:ii.iftiM.ummmmM 

Steben  Spiele  rund  um  die  Um  elt-Organisation  Greenpeace 

Aliens  im  Anflug  und  Ram-
 bos  hinterm  Rosenbusch 

—  solche  Themen  wer- 
den in  Computerspielen  mas- 

senweise abgehandelt.  "Rain- 
bow Warrior"  bietet  mal  eine 

ganz  andere  Handlung:  Beim 

"Greenpeace"-Spiel  müssen 
Sie  die  Umweltverschmutzung 
bekämpfen-  Greenpeace  ist  ei- 

ne Organisation,  die  weltweit 
durch  spektakuläre  Umwelt- 

schutz-Aktionen von  sich  Re- 
den macht. 

Prima  Idee,  Umweltschutz  als 
Thema  für  ein  Computerspiel  her- 

zunehmen. In  der  Anleitung  wird 
zudem  auf  die  verschiedenen  Ge- 

fahren hingeweisen,  durch  die  ein 
Natur-Kollaps  droht.  Für  einen 
Lerneffekt  ist  auf  jeden  Fall  ge- 

sorgt; spielerisch  bleibt  Rainbow 
Warriors  leider  im  Mittelmaß  kle- 
ben. 

Jeder  der  sieben  Levels  ist  ein 
Spiei  für  sich.  Dank  einem 
Übungsmodus  darf  man  die  Pro- 

grammteile direkt  anwählen.  Die 
Mischung  aus  Geschicklichkeits-, 
Kletter-  und  Hüpfelementen  wirkt 
recht  angestaubt.  Die  Program- 

mierer haben  sich  viel  Mühe  ge- 
geben, die  ungewöhnliche  The- 

matik gut  umzusetzen.  Einige  der 
sieben  Spiele  machen  auch  kurz- 

fristig Spaß,  werden  aber  relativ 
schnell  langweilig. 

CfinS  LEFT  03  1  TOTAL  12  iRflOn  i^mmmmi 
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Rettet  die  Ozonschicht  —  weg  mit  den  Spraydosen  (C  64) 

Jeder  der  sieben  Levels  be- 
handelt ein  anderes  Umwelt- 
problem. Zunächst  steuern  Sie 

einen  Delphin,  der  einem 
Greenpeace-Taucher  den  Weg 
zu  vier  Rohren  weist.  Böse 
Kraftwerk-Bosse  lassen  hier 
ihre  Abwässer  ins  Meer  plät- 

schern. Danach  müssen  Sie 
drei  Kräne  auf  einem  Schiff  er- 

stürmen, das  radioaktiven  Ab- 
fall gleich  kistenweise  ins  Meer 

schmeißt,  Level  3  steht  unter 

dem  Motto  "Rettet  die  Wale". 
Anschließend  steht  die  Be- 

steigung   von    vier  Fabrik- 

schornsteinen auf  dem  Pro- 
gramm, um  den  Schriftzug 

"Stop  Acid  Rain"  Buchstabe für  Buchstabe  zu  errichten. 
Das  Ozonloch  über  der  Ant- 

arktis ist  auch  eine  Reise  wert; 
mit  Schneebällen  bewirft  man 
hier  FCKW-strotzende  Spray- 

dosen. Im  sechsten  Level  fär- 
ben Sie  die  Felle  niedlicher 

Robbenbabys  grün,  um  den 
Robbenjägern  das  Geschäft 
zu  vermiesen.  Zum  Abschluß 
muß  ein  Greenpeace-Poster 
aufgebaut  werden. 

hl 

Phobia 

C  64  (Amiga,  Alari  ST) 
35  Mark  (Kassette),  49  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  Image  Works 

Grafik:  76 Sound:  63     Schwee rigkett:  sehr  schwer 

POWER-Wertung:  S8 

Baller-Hatz  durch  ein  gepflegtes  Alptraum-Potpourri 

H 
iaben  Sie  Angst  vorm Zahnarzt,  vor  Spinnen 
oder  Schlangen?  Leiden 

Sie  unter  Platzangst,  mögen 
Sie  keine  leeren  Räume,  oder 
Dunkelheit?  Wenn  Ihnen  all 
diese  Dinge  schlaflose  Nächte 
bereiten,  sollten  Sie  um  das 
Actionspiel  "Phobia"  einen weiten  Bogen  machen. 

In  Phobia  müssen  Sie  sich 
durch  15  alptraumhafte  Plane- 

ten durchschießen,  um  den  ga- laktischen  Herrscher  aus  den 
grausamen  Fängen  des  fiesen 
Phobos  zu  befreien.  Der  Mies- 

ling Phobos  hatjeden  dieser  15 
Planeten  nach  den  Alpträu- 

men und  Ängsten  der  Men- 
schen gestaltet.  Das  Ergebnis 

sind  bizarre,  furchterregende 
Levels  voller  skurriler  Gegner. 
Im  "Zahnarzt-Level"  zum  Bei- 

spiel wird  Ihr  Raumschiff  von 
Spritzen,  Verbandskästen  und 
Ärzten  angegriffen. 

Die  Macher  von  "Phobia"  ha- ben wirklich  einen  etwas  eigenwil- 
ligen Geschmack.  Die  Grafiken 

sind  sehr  gut  gezeichnet,  der 
Sound  ist  passend  und  die  Action 
ganz  gewaltig.  Leider  ist  bei  Pho- bia fast  schon  wieder  zu  viel  auf 

dem  Bildschirm  los.  Streckenwei- 
se ist  das  Programm  dermaßen 

schwer,  daß  ich  den  Programmie- 
rern nachts  als  Alptraum  erschei- 
nen möchte.  Das  Spiel  wird  ab 

dem  dritten  Level  so  hart,  daß 
man  den  Joystick  gefrustet  aufes- sen möchte.  Außerdem  können 
viele  Levels  und  ein  paar  neue 
Ideen  nicht  über  das  uralte  Spiel- 

prinzip hinwegtäuschen.  Wer  sich 
an  dem  Alptraum-Szenario  und 
dem  extra  hohen  Schwierigketts» 
grad  nicht  stört,  bekommt  ein  soli- 

des, durchschnittliches  Baller- 
spiel geboten. 

^1    f   f  f.  et  i:  1. 1  c  t't.^'  .'J  /  i-  c' 

\  ■    ■  / 

Nach  dem  End-Monster  ist 
der  Level  aber  noch  nicht  zuen- 
de.  Hier  geht^s  dann  in  die  Ka- 

takomben de^^^laneten.  Dort 
muß  am  Ende  ̂ in  Riesen-Ei 
zerstörl  werden,  um  den  Plane- ten in  die  Luft  zu  jagen. 
Neben  vielen  Extrawaffen 

wie  bessere  Feuerkraft,  Laser, 
Bomben  oder  Lenkraketen  gibt 
es  auch  einen  Zwei-Spieler- Modus.  Hier  kann  man  Energie 
transferieren.  Wenn  ein  Spie- 

ler das  Raumschiff  des  ande- 
ren beschießt,  verschafft  er 

ihm  Energie  für  durchschla- 
gendere Schüsse.  mh 

In  diesem  Level  wird  nicht 
gebohrt,  sondern  geballert  (C  64) 
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Rick  Dangerous 

Amiga,  Atari  ST,  C  64  (CPC,  Spectrum) 
35  Mark  (Kassette),  39  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  FIrebIrd 

Grafik:  68 Sound:  37 Schwierigkeit:  mittel 

POWER-Wertung:  70 m n m n m ü 

Ein  abgespeckter  Rick:  Auf  dem  C  64  gibt's  weniger  Räume 
Die  Wertungen  für  die  C  64'Verslon 

Grafik:  70     Sound:  65 Schwierigkeit:  schwer 

POWER-Wertung:  75 m ü m m m 1 

Herrlich  altmodisches  Plattform-Kletter-Splel  mit  Pfiff 

Die  Wertungen  für  die  Amiga-  und  ST-Versionen 

Egal,  ob  wildgeworden
e 

IVIumien  durch  Pyramiden 
tollen,  Amazonas-Häupt- 

linge das  Kriegsbeil  ausgra- 
ben oder  Gefangene  in  unter- 

irdischen Höhlen  schmoren  — 
wo  es  ein  Abenteuer  zu  beste- 

hen gibt,  ist  "Rick  Dangerous" 

oben  bewirkt  einen  Schuß.  Da- 
mit lassen  sich  tödliche  Angrei- 
fer in  Windeseile  wegputzen. 

Kugeln  und  Dynamitstangen 
sind  nur  begrenzt  vorrätig. 
Durch  das  Aufsammeln  von 
IVIunitionskisten  könnt  Ihr  den 
schwindenden    Vorrat  auf- 

Puff  I  Mit  einer  gut  gezielten  Explosion  sprengt  sich  Rick  den  Weg  frei. 
Aber  Abstand  halten,  Dynamit  ist  gefährlich.  (AmIga/ST) 

nicht  weit.  Der  Held  des  neuen 
Plattformspiels  von  Firebird  ist 
ein  drolliger  Bursche  mit  einem 
überdimensionierten  Schlapp- 

hut. Ihr  steuert  Rick  durch  vier 
lange  Levels. 

IVlit  dem  Joystick  Iä6t  man 
Rick  laufen  und  springen.  Hält 
man  den  Knüppel  nach  unten 
und  drückt  auf  den  Feuer- 

knopf, legt  unser  Held  eine 
Dynamitstange  ab.  IVIit  dem 
Dynamit  sprengt  Rick  blockier- 

te Ausgänge  frei,  einen  Geg- 
ner in  die  Luft  —  oder  beides 

gleichzeitig.  Die  Kombination 
Feuerknopf  und  Joystick  nach 

stocken.  Bewegt  man  den  Joy- 
stick nach  links  oder  rechts 

und  drückt  Feuer,  schlägt  Rick 
mit  einem  Stöckchen  zu.  IVlit 
ihm  kann  man  versteckte 
Bonus-Punkt-Depots  aufstö- 

bern und  Gegner  betäuben. 

Trotz  des  "jump  and  run"- Spielprinzips  kommt  es  bei 
Rick  Dangerous  nicht  aus- 

schließlich auf  gute  Reflexe  an. 
In  einigen  Räumen  muß  man 
auch  Taktiken  herausfinden, 
um  zu  entkommen.  Ihr  solltet 
Euch  zum  Beispiel  etwas  ein- 

fallen lassen,  damit  ein  fin- 
sterer Krieger  in  eine  Falle 

Ägyptische  Ärgernisse  hat  der  zweite  Level  zu  bieten  (C  64) 

Wer  die  Indiana-Jones-Filme 
mochte,  wird  den  gefährlichen 
Rick  lieben.  Rick  Dangerous  ist 
ein  hübsch  aufgemachtes  Klet- 

ter-, Hüpf-  und  Sammelspiel,  das 
durch  kleine  Puzzles  aufgepeppt 

wurde.  Die  Grafik  ist  niedlich  ge- 
zeichnet; der  Sound  einfach,  aber 

gut.  Schade,  daß  die  C64- Version 
etwas  mager  ausgefallen  ist. 
Denn  gerade  die  schwierigeren 
Räume,  die  in  dieser  Fassung  feh- 

len, machen  viel  Spaß.  Die  Minus- 
punkte von  Rick  Dangerous  sind 

das  Fehlen  einer  Cont;nue-Funk- 
tion  und  daß  man  oft  ein  paar  Räu- 

me zurückgesetzt  wird,  wenn 
man  ein  Leben  verliert.  Davon  ab- 

gesehen hält  einen  die  gefähr- 
liche Archäologen-Arbeit  ganz 

schön  am  Bildschirm  fest. 

Die  einfachsten  Spiele  sind  oft 
die  besten.  Rick  Dangerous  ist 
ebenso  simpel  wie  suchtverdäch- 

tig; ein  prima  Puzzle-Grübel- 
Actionspiel,  das  wie  eine  Kreu- 

zung aus  den  Oldies  ">HERO" und  "Montezuma's  Revenge" wirkt.  Die  einzelnen  Räume  sind 
prima  ausgetüftelt,  die  Steuerung 

ist  präzise,  der  Schwierigkeits- 
grad steigert  sich  maßvoll  und  es 

macht  diebischen  Spaß,  die  Fal- 
len eines  neuen  Bildes  auszu- 

tricksen und  weiterzukommen. 
Bei  einigen  Fallen  hat  man  al- 

lerdings keineZeit  mehr,  um  aus- zuweichen. Diese  tückischen 
-Stellen  müßt  Ihr  Euch  merken  und 
beim  nächsten  Versuch  tunlichst 
meiden.  Schönheitsfehler  Num- 

mer zwei  ist  die  mickrige  Masse 
an  Missionen.  Ein  paar  Levels 
mehr  hätten's  ruhig  sein  dürfen. 
Als  alter  Fan  von  guten  Geschick- 

lichkeits-Spielen habe  ich  an  Rick 
Dangerous  alles  in  allem  mächtig 
viel  Spaß.  Empfehlenswert. 

tappt.  Und  wie  kommt  Rick  an 
der  Stelle  vorbei,  an  der  ein 
Steinmaul  permanent  Speere 
spuckt?  Insgesamt  warten  74 
verschiedene  Gegner  und  Fai- 
len-Typen  in  den  vier  Levels  auf 
Rick  Dangerous.  Am  Anfang  ist 
der  Schwierigkeitsgrad  recht 
lau.  Doch  bald  kommen  Räu- 

me, in  denen  man  sich  mit  zum 
Teil  pixelgenauen  Sprüngen 
an  gefährlichen  Stellen  vorbei- 

mogeln muß.  Ein  guter  Joystick 
mit  Mikroschaltern  ist  bei  die- 

sem Spiel  sehr  nützlich. 
Das  Spielprinzip  ist  bei  den 8-  und  16-Bit-Versionen  iden- 

tisch. Die  Levels  wurden  bei 

Amiga  und  ST  aber  mit  kniffli- 
gen Zusatzräumen  angerei- 

chert. Auf  8-Bit-Computernhat 
das  Spiel  um  die  80  Bilder;  bei 
Amiga  und  Atari  ST  werden  je 
zirka  130  Räume  geboten,  hl 
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Xybots 

Atari  ST  (Amiga,  MS-DOS,  C  64,  CPC,  Spectrum) 
39  bis  59  Mark  (Diskette),  29  Mark  (Kassette)  ★Tengen 

Grafik:  72     Sound:  58 Schwierigkeit:  mittel 
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Adaption  des  Ataii-Automaten:  Edel-Action  in  3D 

Das  böse  Roboter-Imperi
- 

um der  "Xybots"  breitet sich  aus.  Schon  hat  der 
mächtige  Master-Xybot  eine 
riesige  unterirdische  Stadt  mit 
gräßlichen  Kampfrobotern  er- 

richtet. Major  Rock  Hardy  und 
Captain  Ace  Gunn  sind  abkom- 

mandiert, um  dem  Treiben  ein 
Ende  zu  bereiten.  Das  unterir- 

dische Terrain  präsentiert  sich 
als  dreidimensional  dargestell- 

tes Labyrinth.  Je  tiefer  die 
Stockwerke,  um  so  komplexer 
das  Labyrinth,  und  gefährli- cher die  Roboter. 

Eine  phantastische  Automaten- 
Umsetzung,  bedenkt  man  die  teu- 

re Hardware  des  Spielautomaten. 
Außerdem  war  es  bisher  üblich, 
bei  Umsetzungen  keine  allzu  gro- 

ße Programmier-Sorgfalt  walten 
zu  lassen.  Nicht  so  bei  Xybots: 
Der  3D-Effekt  ist  fast  genausogut 
wie  auf  dem  Automaten  gelun- 

gen. Sogar  an  die  entfernten  Ge- 
räusche von  tief  im  Labyrinth  ru- 

morenden Robotern  hat  man  ge- 
dacht. Gefechte  mit  den  Xybots 

sind  sehr  gut  zu  führen.  Leider  ist 
die  tolle  Musik  vom  Automaten 
nicht  übernommen  worden,  aber 
da  hätte  man  dem  ST  wohl  auch 
ein  bißchen  viel  zugemutet.  Alles 
in  allem  ein  tolles  Spiel. 

Gleich  knallts:  Ace  Gunn  Auge  In  Auge  mit  einem  Roboter  (ST) 

Xybots  können  zwei  Perso- 
nen gleichzeitig  spielen:  Jeder 

Spieler  braucht  dazu  einen  ei- 
genen Bildschirm,  auf  dem  der 

Ausschnitt  des  Labyrinth- 
Abschnittes  dargestellt  wird,  in 
dem  sich  Hardy  oder  Gunn  ge- 

rade befinden.  Eine  Energie- 
Anzeige  gibt  über  den  Gesund- heitszustand der  beiden 
Recken  Auskunft.  Sinkt  sie 
durch  gegnerische  Treffer  oder 
durch  zu  langes  Herumlaufen 
auf  Null,  hat  der  Spieler  eines 
seiner  fünf  Leben  vertan. 

Eine  ständig  gezeigte  Drauf- 
sicht des  Labyrinhts  verrät  in 

den  niedrigen  Levels  alle  Posi- 
tionen der  gegnerischen  Ro- boter. Hier  sind  auch  die 

Energie-Pillen  und  im  Laby- 
rinth herumliegende  Münzen 

eingezeichnet.  Von  letzteren 
kann  man  sich  am  Schluß  je- 

des Levels  in  einem  Laden  zu- 
sätzliche Waffen  und  Rüstun- 

gen kaufen.  Hier  bekommt 
man  auch  die  für  höhere  Le- 

vels unentbehrlichen  Karten- 
zeichner und  Feind-Detekto- 

ren. Ohne  diese  stellt  die 
Labyrinth-Draufsicht  nur  die 
Gänge  dar,  die  vom  Spieler 
schon  durchlaufen  wurden,  hf 

Thundeitirds 

Atari  ST  (Amiga,  C  64.  CPC.  Spectrum) 
35  Mark  (Kassette),  39  bis  75  Mark  (Diskette)  ★  Grandslam 

Grafik:  74 Sound:  57 Schwierigkeit:  schwer 

POWER-W^rtung:  61 m a B B B B 
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Attraktives  Action-Adventure  zur  Oldie-Fernsehserie 

Weitab  jeg  lieber  
Zivilisa- tion lebt  der  Großindu- 

strielle Jeff  Tracey  mit 
seinen  Söhnen  auf  einer  Insel. 
Was  keiner  weiß:  Jeff  Tracy  ist 
das  Oberhaupt  der  Welt  größ- 

ten privaten  Verteidigungs- 

Organisation,  den  "Thunder- 
birds".  Sie  wurde  gegründet, 
um  in  Not  geratenen  Men- 

schen zu  helfen  und  bösen 
Mächten  den  Garaus  zu  ma- 
chen. 

Jeweils  zwei  Mitglieder  müs- sen im  Team  ein  Abenteuer 
durchstehen,  die  Team-Zu- 

sammensetzung ist  vorgege- ben. Im  ersten  Fall  müssen 
Sohn  Allen  und  der  Wissen- 

schaftler Brains  zwei  Minenar- 
beiter aus  einem  eingestü  rzten 

Stollen    befreien.  Zugleich 

steigt  Wasser  im  Stollen  an,  so 
daß  die  Zeit  drängt.  Im  Stollen- 
System  liegen  verschiedene 
Gegenstände  herum,  die  von 
den  beiden  aufgenommen  und 
zur  Lösung  Ihrer  Aufgabe  ein- 

gesetzt werden  müssen.  Zum 
Beispiel  braucht  Brains  einen 
Schraubenschlüssel,  um  eine 
Pumpe  in  Gang  zu  setzen,  die 
den  Wasserspiegel  wieder 
senkt.  Jede  Figur  kann  zwei 
Gegenstände  tragen.  Dieses 

Action-Adventure-Prinzip 
bleibt  im  ganzen  Spiel  gleich. 
Lediglich  Grafik  und  Szenario 
wechseln.  Die  höheren  Stufen 
können  erst  dann  gespielt  wer- 

den, wenn  Sie  das  Paßwort 
wissen,  das  Ihnen  nach  der  Lö- 

sung des  vorherigen  Abenteu- 
ers verraten  wird.  hf 

Oh  je,  noch  ein  Opfer  für  die 
Masche  "Wir  häufen  einen  Film- 

namen und  programmieren  dann 
auf  die  Schnelle  ein  Spiel".  Im großen  und  ganzen  beschränkt 
sich  Thunderbirds  aufs  Herum- 

laufen in  den  Gängen  sowie  das 
Aufheben  und  Ausprobieren  von 
Gegenständen.  Dabei  sind  die 
Gegenstände  nur  an  ganz  be- stimmten Orten  zu  gebrauchen 
und  die  muß  man  erst  mal  heraus- 

finden, vor  allem  in  der  sehr  knap- 
pen Zeit.  Im  ersten  Level  haben 

Sie  kaum  Zeit,  Brains  aus  dem 
Gefahrenbereich  des  steigenden 
Wassers  zu  biingen.  Schnell  ist 
das  Spiel  aus  und  bei  erneuten 
Versuchen  muß  man  immer  wie- 

der den  langwierigen  Vorspann 
über  sich  ergehen  lassen. 

Wo  ist  nur  der  Hammer?  Allan  macht  sich  auf  die  Suche  (ST) 
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Das  Böse  hat  sich  über  die zwölf  Sternbilder  des 
Tierkreises  ausgebreitet. 

In  jedem  Sternenbild  gibt  es 
drei  Sterne,  die  Sie  befreien 
müssen.  Das  Böse  versucht 
Sie  dabei  mit  Dämonen,  Spin- 

nen und  anderem  Ungeziefer 
zu  behindern, 

"Wicked"  ist  eine  Kombina- 
tion aus  Action-  und  Taktik- 
spiel. Zum  einen  müssen  Sie 

Ihren  Zellenden  Weg  f reischle- 

Wicked 

Amiga  (Atari  Sl) 
79  Mark  (Diskette)  ★  Electric  Dreams 

^  Zeigen  Sie's  den  bösen, blauen  Blasen  (AmIga) 

Grafik:  61    | Sound:  63 Schwierigkeit:  mitt«! 
POWER-Wertung:  63  B 

Taktisches  Actionspiel  um  wild  wuchernde  Killer-Keime 

ßen,  zum  anderen  Generato- 
ren plazieren,  die  wiederum 

neue  Zellen  produzieren.  Je 
nach  Belieben  können  Sie 
wählen,  ob  der  spielerische 
Schwerpunkt  auf  Action  oder 
Taktik  liegt.  Das  Spiel  ist  in  Tag- 
und  Nachtzyklen  eingeteilt. 
Bei  Tage  können  Sie  Ihre  Geg- 

ner leichter  besiegen.  Extras 
unterstützen  Sie  bei  ihrem 

Kampf  gegen  die  blauen  Kei- me. Welches  Extra  kommt, 

zeigt  Ihnen  vorher  eine  Tarot- Karte.  Doch  Vorsicht,  nicht  alle 
Extras  helfen  Ihnen.  go 

Wicked  ist  ein  sehr  rasantes 
Spiel,  bei  dem  schnelle  Reaktio- 

nen und  taktisches  Handeln  ge- 
fordert werden.  Die  Mischung  aus 

diesen  zwei  Komponenten  kann 
es  aber  keiner  Sparte  ganz  recht 

machen:  Den  Action-Freunden 
wird  die  schwierige,  ungenaue 
Steuerung  auf  die  Nerven  gehen, 
während  sich  die  Taktiker  über 
das  dauernde  Gewusel  auf  dem 
Bildschirm  ärgern.  Das  Spiel  ist 
an  einigen  Stetienzu  wirr.  Schade 
auch,  daö  die  Highscore-Liste 
nicht  gespeichert  wird.  Das  hätte 
den  Reiz  von  Wicked  erheblich 

gesteigert. So  bleibt  das  Spiel  trotz  der 
originellen  Idee  nur  ein  Mittel- 

klasse-Programm, das  dennoch 
einen  gewissen  Reiz  hat. 

m  p  r  e  s  s  u 
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Sorcerer  Lord  (Amiga) 
Ihre  Aufgabe  bei  dem  Strategiespiel 

"Sorcerer  Lord":  Bringen  Sie  einen  bösen 
Schattenlord  zur  Vernunft,  indem  Siedes- 

sen Truppen  ordentlich  eins  auf  die  Mütze 
geben.  Die  Gegend,  in  der  Sie  kämpfen, 
hat  Hügel,  Eislandschaften  und  Wälder.  In 
jeder  dieser  Regionen  fühlen  sich  be- 

stimmte Rassen,  aus  denen  sich  Ihre  Ar- 
mee rekrutiert,  wohl. 

Bei  Sorcerer  Lord  wurde  einiges  verges- 
sen: Auf  Maussteuerung,  eine  vernünftige 

Übersichtskarte  und  ein  scrollendes  Ge- 
lände muß  verzichtet  werden.  Das  Spiel- 
prinzip entepricht  dem  altbackener  Strate- 

giespiele: Truppen  verschieben  und  wich- 
tige Punkte  besetzen.  Da  ist  nichts  Neues 

dabei,  da  fehlt  der  Pep.  Sorcerer  Lord  kann 
man  getrost  im  Regal  liegen  lassen,  go 

POWER-Wertung:  36 
Amiga  (Atari  ST,  MS-DOS) 
85  Mark  (Diskette)  ̂   PSS 

Gunship  (Amiga) 

Lang  genug  hat's  gedauert,  doch  jetzt 
ist  "Gunship'.'  für  den  Amiga  endlich  da. 
Gegenüber  der  Atari  ST-Version  (Test  In 
PONER  PM/ 4/88)  hat  sich  an  der  kom- 

plexen Hubschraubersimulation  nicht  be- 

sonders viel  geändert.  Alle  Missionen  und 
alle  Landschaften  sind  geblieben.  Neu  ist 
nur  das  beiliegende  Handbuch,  das  kom- 

plett ins  Deutsche  übersetzt  worden  ist. 
Auch  Tastaturschablonen  für  den  Amiga 
1000  und  Amiga  500/2000  wurden  nicht 
vergessen.  Die  Grafik  ist  leider  ein  klein 
wenig  langsamer  als  auf  dem  ST,  trotzdem 
wird  das  hervorragende  Fluggefühl  da- 

durch nicht  geschmälert.  Der  Sound,  der 
bei  der  Atari-Version  doch  noch  recht 
schlapp  war,  ist  für  die  Amiga-Fassung  ge- 

hörig aufgepeppt  worden.  Hier  hört  sich 
Motorbrummen  wenigstens  nach  Hub- 

schrauber an  und  nicht  nach  einem  ver- 
kappten Rasenmäher.  Gunship  ist  auf  alle 

Fälle  ein  Muß  für  alle  Simulationsfans,  mh 

POWER-Wertung:  85 
Amiga  (Atari  ST,  C  G4,  CPC,  MS-DOS) 49  Mark  (Kassette). 
69  bis  89  Mark  (Diskette)  *  Microprose 

Shoot  'em  up  Construction Kit  (Amiga) 

Vor  gut  einem  Jahr  sorgte  die  C  64-Ver- 
sion  des  "Shoot  'em  up  Construction  Kits" für  Wirbel.  Noch  nie  gab  es  ein  so  leicht  zu 
bedienendes  Programm,  um  Actionspiele 
selber  zu  machen  —  ohne  jegliche  Pro- 

grammierkenntnisse, versteht  sich.  Die 
Amiga-Umsetzung  bietet  leicht  verbesser- 

te Grafik  (mehr  Farben)  und  prima  Digi- 
Sounds,  aber  ansonsten  keine  nennens- 

werten Unterschiede  gegenüber  dem  Vor- 
bild. Auf  dem  Amiga  ist  das  Construction 

Kit  trotzdem  einmalig.  Damit  man  gleich 
loslegen  kann,  sind  drei  fertige  Demo- 
Spiele  als  netter  Bonus  auf  die  Programm- 
Diskette  gepackt  worden.  h\ 

POWER-Wertung:  82 
Amiga  (Atari  ST,  C  64) 49  Mark  (Kassette), 
69  tiis  99  Mark  (Diskette)  ̂   Outlaw 

Sauage  (ST) 

Drei  Actionspiele  in  einem  vereint  "Sa- 
vage":  Zunächst  rennt  der  wilde  Titelheld axtwerfend  durch  ein  Schloß,  braust  dann 
in  einer  3D-Rennsequenz  übers  freie  Feld 
und  schickt  zuguterletzt  einen  Adler  ins 
Schloß  zurück.  Auf  dem  CPC  erntete  die- 
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fl«ih|K»inf  Elekfronika: 
Spiele  Vertriebs  GmbH 

   im  Giefenacker  4 
nnlfiiT'  '  ^  Koblenz 
rUlil  I      Teiefon  Q  26  06  /  331 

Nintendo" ) 

nur  79,94 
(ohne  Kabel,  Infrarot) 
Infrarot  Zapper/ 
Wild  Gunman  119,94 

PC-Engine  RGB/PAL 
inkl.  Spiel  544,94 
Joystick  XE'1  Pro  184,94 
Tiger  Meli  114,94 

ÜliÄ  ̂          C  Ninfendo^ 

^  l6ß»T 

SEGA-MEGA-Drive 
RGB,  incl.  Spiel  534,94 
Super  Thunder  Blade  129,94 
SEGA  Mastersystem 
incl.  Spiel  239,94 
Golvellius  87,94 

Nintendokonsole  u. 
Fitness-Center  incl  spiel 
aus  Rücknahme  279,94 
Joystick  Adventage  / 
Top  Gun  167,94 

Laufend  Neuzugänge  —  Computer-Software 
%  l^atfemafk  ol  Nintendo  Co.,  L(d  A  Tiademark  of  Sega  Enterprl&es  Ltd 
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Taktische  Gefechtesimulation,  3600 
Felder  großes  Spielfeld  mit  topogra- 
f  sschem  Getände^  250  Waffensyste- 

me aus  WKll,  1-2  Spieler,  Spiel- dauer  30  Std.,  Ostfront,  Westfront 
und  Afrika, 

Deutsches  Handbuch 
C64 DM  99,- 

4  ScimaS«  WATERtOO.  au£RST|DT. 
eOROiKO  uryf  OUATflE  BAS.  S<wwlaem- rji^or  mit  Xaften«d-.tof  AKa  PjwinlWtr 

OeUTSCHES  HANDBUCH 
C  64-Dlökette         DM  99,- 

Ab  Lagor  Nfffafbar 

Für  1-3  Spieler,  Szenario-Generator Deutsches  Handbuch 
für  Amiga,  Atari  ST  und  IBM 

6000  Spielfelder 

DM  99,- 
AlEe  Spiele  ab  Lager  lieferbar. 
Farbkatalog  gegen  1,-  DM in  Briefmarken! 

COMPUTER — SERV/CE 
Postfach  2526,  7600  Offenburg 

Telefon  0781/76921 

ser  Action-Eintopf  diverse  "Aahsl"  und 
"Oohs!"  wegen  der  imposanten  Grafik, 
das  Spielprinzip  ist  eher  schlicht.  Auf  dem 
Atari  ST  kann  Savage  weniger  beein- 

drucken: Außer  der  höheren  Auflösung 
gibt's  kaum  grafische  Verbesserungen.  Ei- ne Umsetzung  ohne  große  Unterschiede 
—  bis  auf  den  Preis:  für  die  ST-Version 
muß  man  etwa  20  Mark  mehrauf  den  Tisch 
legen.  hl 

POWER'Wertung:  58 
Atari  ST  (Amiga,  C  64.  CRC,  MS-DOS) 
35  fVlark  (Kassette), 
39  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  Firebird 

Robocop  (ST) 

Polizist  Murphy  alias  "Robocop"  hat 
den  Sprung  von  der  Kino-Leinwand  auf  ei- 

ne handliche  3%-Zoli-Disketle  geschafft. 
Auf  dem  ST  macht  das  Spiel  zum  Robo- 
cop-Film  eine  gute  Figur:  Saubere  Grafik, 
präzise  Steuerung  und  eine  stimmungs- 

volle Anfangssequenz  mit  digitialisierter 
Sprache  sorgen  für  einen  tollen  Eindruck. 
Die  ST-Version  ist  allerdings  eine  Spur  zu 
leicht.  Die  sechs  Levels  und  sechs  Bonus- 

runden hatte  ich  an  einem  Abend  durchge- 
spielt. Gute  Actionspieler  werden  deshalb 

nicht  viel  an  dem  Programm  haben;  allen 
anderen  kann  diese  Umsetzung  empfoh- 
len werden.  hl 

POWER-Wertung:  72 
Atari  ST  (Amiga,  C  64,  CRC,  MS  DOS) 
35  Mark  (Kassette), 
39  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  Ocean 

Waterloo  (ST) 

Grafisch  und  spielerisch  identisch  mit 
der  PC-Version  ist  "Waterloo"  für  den  Atari 
ST.  Der  Aufbau  der  Grafiken  geht  recht  flott 
voran  —  etwa  so  schnell,  wie  auf  einem  AT 

90 

POWER-Wertung:  74 
Atari  ST  (Amiga,  MS-DOS) 
79  Mark  (Diskette)  ★  PSS 

BattleTech  (C  64) 
Die  übergroßen  Kampfroboter  Battie 

Mechs  haben  sich  über  den  PC  und  Amiga 
nun  auch  zum  C  64  vorgekämpft  (Test  der 
MS-DOS-  Version  in  PCMER  PLAY  5/89), 
Auf  dem  C  64  macht  das  mitlelprächtige 
Rollenspieldebüt  der  Firma  Infocom  gar 
keine  so  schlechte  Figur,  Die  Grafik  ist  gar 

nicht  schlecht  und  der  Sound  angemes- 
sen. Am  Spielprinzip  wurde  nichts  geän- dert. Es  bleibt  beim  durchschnittlichen 

und  langatmigen  Rollenspielvergnügen, 
Nur  absoluten  Infocom-Fans  zu  empfeh- 

len, mh 

POWER-Wertung:  59 
C  64  (Amiga,  MS-DOS) 
69  bis  89  Mark  (Diskette)  ★  infocom 

Stormlord  (C  64) 

Hüpfen,  schießen,  Gegenstände  tau- 
schen: "Stormlord"  ist  ein  schön  altmodi- 
sches PlattformspieL  Die  in  der  letzten 

Ausgabe  vorgestellte  CPC-Version  litt  un- 
ter vielen  unfairen  Stellen:  Wenn  ein  Dut- 

zend Klller-Regenwürmer  gleichzeitig  an- 
greifen, pustet  es  den  besten  Spieler  weg. 

Auf  dem  C  64  schaut's  da  anders  aus.  Hier ist  Stormlord  wesentlich  besser.  Die  Grafik 
ist  zudem  knallbunt  und  die  Titelmusik  ge- 

hört zum  besten,  was  je  auf  dem  C  64  zu 
hören  war.  Eine  empfehlenswerte  Umset- 

zung, sofern  man  Such-  und  Sammelspie- 
le mag.  hl 

r 

^  1 

II  1^ . 

POWER-Wertung:  64 
C  64  (Amiga,  Atari  S\,  C  64,  Spectrum) 
35  Mark  (Kassette), 
39  bis  69  Mark  (Diskette)  ★  Hewson 

Heros  of  the  Lance  (C  64) 

Nun  gibt's  die  Helden  der  Lanze  auch 
auf  dem  C64.  Leider  sind  aus  den  wohlge- 

stalteten 16-Bit-Heroen  mickrige,  klumpi- 
ge und  häßliche  Figürchen  geworden.  Nur 

der  Hintergrund  sieht  ganz  passabel  aus. 
Am  Spielprinzip  hat  sich  gar  nichts  geän- 

dert: Es  bleibt  beim  Steuern  von  acht  Cha- 
rakteren durch  den  einen  Tempel  voller 

Monster.  Ärgerlicher-weise  ist  die  Steue- rung ziemlich  mies  ausgefallen  und  die 
Sprites  bewegen  sich  derart  langsam,  daß 
der  Spieler  von  leichten  Schlaf  anfallen  ge- 

schüttelt wird.  Durch  die  verkorkste  Steue- 
rung wird  das  Programm  streckenweise 

extrem  schwer.  FingerWeg  von  dieser  Um- 
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Setzung.  Wer  unbedingt  für  den  C  64  ein 
AD&D-Spiel  haben  möchte,  sollte  sich  lie- 

ber "Pool  of  Radiance"  zulegen.  mh 

POWER  Wertung:  30 
C64  (Amiga,  Atari  ST.  MS  DOS) 
59  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  SSI 

The  Duel  —  Test  Drive  II 

(C64) 
Den  zweiten  Teil  von  'Test  Drive"  gibt  es jetzt  auch  für  den  C64.  Allerdings  muß  der 

Spieler  einige  Abstriche  gegenüber  den 
PC-  und  Amiga-Versionen  hinnehmen. 
Grafik  und  Sound  sind  recht  mager,  die 
Steuerung  ist  schwammig  und  unpräzise. 
Dazu  kommt,  daß  auf  der  Straße  wesent- 

lich weniger  los  ist  als  bei  den  16-Bit- 
Versionen.  Die  Ladezeiten  der  einzelnen 
Kurse  bewegen  sich  gerade  noch  im  Rah- 

men des  Erträglichen.  Alles  in  allem  ist 
'Test  Drive  II"  für  den  C  64  eine  enttäu- 

schende Umsetzung.  go 

POWER-Wertung:  53 
C  64  (Amiga,  MS-DOS) 
55  bis  79  Mark  (Diskette)  *  Accolade 

Savage  (MS-DOS) 
Der  wilde  Krieger  "Savage"  ist  diesen 

Monat  auf  16-Bit-Computern  gut  vertreten. 
Auch  auf  MS-DOS-PCs  schwingt  er  jetzt 
freudig  erregt  das  Hackebeilchen  und 
kämpft  sich  durch  drei  Levels,  Die  Grafik 
der  getesteten  CGA- Version  (eine  speziel- 

le EGA-Version  soll  in  Kürze  erscheinen) 
ist  auch  auf  relativ  lahmen  PCs  schön 
schnell.  AT- Besitzer  können  die  Spielge- 

schwindigkeit per  Tastendruck  auch  ver- 
langsamen. Die  Grafik  nutzt  die  beschei- 

denen CGA-Möglichkeiten  tapfer  aus;  die 
Musik  ist  für  PC-Verhältnisse  prima.  Wie 
bei  der  ST -Version  stört  hier  allerdings  das 
schlichte  Spielprinzip.  hl 

POWER-Wertung:  52 
MS-DOS  (Amiga,  Atari  ST.  C  64,  CPC) 
35  Mark  (Kassette), 
39  bis  79  Mark  (Diskette)  ★  Firebird 

Hillsfar  (MS-DOS) 
Das  AD^tD-Rollenspiel  "Hillsfar"  unter- scheidet sich  auf  PCs  spielerisch  nicht  von 

der  C  64-Fassung  (Test  in  PCWER  PLAY 
6/89).  Durch  die  kniffligen  Action-Einla- 

gen,  das  große  Spielfeld  und  die  vielfälti- 
gen Aufgaben  ist  lange  Spielfreude  garan- 

tiert. Die  EGA-Grafik  sieht  auf  dem  PC  um 
einiges  besser  aus  als  die  C  64-Graf  iken, 
dafür  gibt's  auch  bei  der  Gesamtwertung 
zwei  Punkte  mehr.  Selbst  im  CGA-Modus 
bringt  Hillsfar  die  Atmoshpäre  gut  rüber. 
Am  schönsten  spielt  sich  das  Programm 
allerdings  unter  EGA.  Hillsfar  läuft  auf  al- 

len PCs  mit  mindestens  386  KByte  RAM 
und  unterstützt  CGA-,  EGA-  und  VGA-Gra- 

fikkarten, mh 

POWER-Wertung:  82 
MS-DOS  (Amiga,  Atari  ST,  C  64) 
69  bis  89  Mark  (Diskette)  ★  SSI 

Chuck  Yeager's  AFT  2.0 
(MS-DOS) 
Verbesserte  Grafik,  mehr  Flugzeuge 

und  zusätzliche  Flugsituationen  hat  die 
neue  2.0- Version  von  "Chuck  Yeager's  Ad- 

vanced Flight  Trainer"  zu  bieten.  Insge- samt gibt  es  18  Flugzeuge,  inklusive  einem 
Space  Shuttle,  die  Sie  auf  Herz  und  Nieren 
testen  dürfen.  Selbst  in  der  Nacht  kann 
jetzt  geflogen  werden.  Für  Kunstflugfans 
stehen  die  beiden  Staffeln  "Blue  Angels" 
und  "Thunderbirds"  bereit.  Diese  be- 

rühmten Formationen  können  Sie  auf  Ih- 
ren Flügen  begleiten.  Ein  Flugrecorder 

sorgt  für  eine  genaue  Fehleranalyse.  In  der 
Packung  finden  Sie  neben  der  Anleitung 
eine  Musik-Kassette  mit  der  brummigen 
Stimme  Chuck  Yeagers,  der  Ihnen  erste 
Flugstunden  gibt  —  auf  Englisch,  natür- 
lich. 

Um  AFT  II  zu  spielen,  brauchen  Sie  ei- 
nen PC  mit  mindestens  512  KByte  RAM, 

eine  Hercules-,  CGA-,  EGA-  oder  VGA- 
Karte  und  MS-DOS  2.0  oder  höher.  Für  Be- 

sitzer von  flotten  ATs  mit  EGA-Karte  lohnt 
es  sich,  auf  die  neue  Ve  rsion  des  Advan- 

ced Flight  Trainer  umzusteigen.  go 

POWER-Wertung:  83 
MS-DOS 
99  Mark  (Diskette)  ★  Electronic  Arts 

TeJefon  0214-93781 
FAX  0214-95804 
Filiale  Düsseldorf: 
0211-7  33  66  60 
EASY  Software  Vertrieb 
Postfach  250  166 
5090  Leverkusen  1 

für  IBM 

.  47  - 

79.- 

.  53.' .  50.- 

71, > 
.  27.- 
.  27.- 
.  ey.' .  61.- 

.  72,- ,  66.- 

68.- 71.- 

3DHellcoptarE  ....  54.^ seeAttachSubmariiae  .  77.- 
ACE2D  46.' Aceof  Aces   ......  47.- 
Aciloc  Swvic©  DEH  .  .  53.* 
Aitfw«ntureCraator  .  .  .  99.- 
Alt.RoalityCityD  ....  54.- AmericanBIcehockaeyE  et.- 
ArchipalBoagofsaE  .  .  79.- Belan»eof  Power  EH  .  70,- 
BBlanceofPoMV«r  1990  62.- 
Ba«f  sTale  1  D    ....  70.- 
Bard'sTela2   69- 
Bedlam  50.- 
BeltardaadlhanAlfan  .  50.- 
BHiaidStmtil'alor  ....  95.- BlonIcCommando  , 
BlackJackAcadamy Bluaberry; 

Das  Gespenst ...  D  . Bob  Moräne  SP.  , 
•  BcksenHeberD .  . BoulderDash  \  D  . 
Bouldar0ash2D  . CalifomiaGamas 
CaptaJnBloodDH  . CanierCommandD 
ChamonixChallenga DEH   
Chass   
Chessmastar2000  D 
Chuck Y.'sAdv.Fiigh1D  71.- 
ClrcusAlractlon  ....  57.- 
CIrcusGames  D  ....  7 I.- 

Cut ThroatsEH    ....  75.- 
Oakaf89    45.- 
Daikslde  EH  46.- 
DeadilneEH  75.- 
Defcon5D  ,  ,  63.- 
Def.oflhaCfown  E  .  .  92.- 
EdenBluesD   63.- 
Eltte   71.- EmmanuelleDE  ....  53.- 
EptK-CompJialion  .  .  .  63.- •  FlBFaJconDH  ....  99,- 
FIBFalcon  (AT&EQA)  99.- 
RnalAssautt  48.- 
Flreand  ForgetD    .  .  .  61.- Hrebrigada   a.A. 
MSFlightSimul.3.0D  .122.- FreedomD   .  53.- 
Fu6bellManagar2D  .  54.~ 
GaJadicConquaror  .  .  63.- 
GnomeRanger    ....  37.- Qoldrush  ÖS- 
Grand  FiixTenrts  D  .  .  29.- Grand  Monsiar  Slam  DE  53,- 
HanseOE   71.- 
htostagosD   56.- ImpactE  40.- IndlanMIssionD  ....  49.- 
JagdaufRotarOktober  71.- 

JiHFigtitar  9ö.- KingArihur   aA 
Krngofth»e«achE  .  .  67.- WngsQues14E   ....  86 
•  MngsOuesITiipleEH  71. Laneefot  48, 
Laisura  SurtLany-.,  E  .79. 
•  Lei  su;«SuHI  0^72  E  61. 
LombardRACRalleyD  61. 
Mac»edaniBump.DEH  50. ManHuntar     .  .  ,  .  . 
MariiloD  
Millenlum2.2D  .... 
Oillmpeiium  D  OffShoraWarrforD  . 
OutRunDE   61. PC-Gold  Hits  48. 
Per^nalNightmareOE  95. 
Pater  Ro<$a  ,  .  71. 
Phantasm   63. 
PHM  Pegasus  DÖH  .  .  63. Police  Quast  E  54. •  PoliceQuest2E  ...  61. 
PoolofRadiance  ....  63. 
T.PresIdanl  is  Missing  D  63. 
Rogue   27. RunningManD  ....  67. 
Sabo1aur2  (Av  Angaj)   .  37 
SaufodUordE  67. 
Sharlock  79. 
SidoWfndarD  28. 
Silpheed  77. 
SommarDtympiada88  71. 
SpaceOtiast  E  54. 
Space  Quest  2  E  ....  54. SpaceQue$t3E  .... 
SlarfllghlDH   63. 
Sta:gcx3seD   ......  63. Staj-RanhiBoxIng    ...  66. SlarTieh  E  71. 
SlationfallEH   75. SIellarCrusade  .... 
Sloim  
SubBaltleEH   61. 
Test  Otivo    .......  73. 
Tatris  EH  50. 
ThundercThoppsrHE  ,61, 
TiainD  63. 
Unt^.  MI  f.  Simulation  D  .  71. 
UMS  Sceneiy  1  D  ...  37. 
UMS  Sceneiy  2  D  ...  37. 
VorgottonWCHfds  .  .  .51. «Wall Street WisardD  61. Waterloo  ,  .  .  71. 
Wiüow   63. 
WinlerEdition   92. 
WitnessEH   75.- Worfd  Games   61. Wodd  Series  aaseball  E  45. 
■  Yupple'sRevangeO  ,  7t, ZakMcK>acken    ....  55. 

AliePrelsein  DM,.  AJ^.;Preis  auf  Anfrage.  Spiele  laufen 
mitCGA-Karte,  E  -  zus.  EG A;  H  »js,  HofCtilee,0  =  deutsches 
Manual.  Versand  bei  VofköS«a  5.-  DM.  NN  8.-  DM.  Wettere 
Spiele  Listen  sind  nicht  ve  fügbar  I 
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Blades 

of  Steel 

Eishockey  für  harte 
Burschen  mit  f llnl(em 

Pucl(-Geschiebe  und 
deftigen  Schlägereien. 

)  eim  ersten  Remplerbleibt 
|er  noch  ruhig  und  fried- 
"  lieh,  beim  zweiten  knurrt er  schon  unwirsch,  doch  beim 

dritten  Check  ist  es  ihm  zuviel: 
Der  hartgesottene  Eishockey- 
Stürmer  wirft  seine  Handschu- 

he weg  und  stürzt  sich  auf  den 
angriffslustigen  Gegenspieler. 
Eine  fröhliche  Keilerei  beginnt, 
die  das  Publikum  viel  mehr 
entzückt  als  den  Schiedsrich- 

ter. Beim  richtigen  Eishockey 
müssen  rauflustige  Rauhbeine 
auf  die  Strafbank,  Konamis 

Eishockey-Simulation  "Blades 
of  Steel"  hat  eine  kleine  Son- 

derregel zu  bieten:  Die  beiden An  hektischen  Torszenen  herrscht  kein  Mangel.  Ein  guter  Goalie  ist  die  halbe  Miete. 

Nintendo  Entertainment  System 
89  Mark  (Modul)  ★  KonamI 

Grafik:  75     Sound:  80 SchwieHgkeit:  mittel 

POWER-Wertung:  76 ,  J. 1.1,1.1.1.1. 1 

Eishockey  mit  allem,  was  dazugehört:  Tor  ,  Checks,  Rauferelen 

Spieler  stehen  sich  zunächst 
wie  bei  einem  Boxkampf  ge- 

genüber. Wer  zuerst  fünfmal 
den  Gegner  trifft,  schickt  ihn  zu 
Boden,  Der  Verlierer  des  Box- 

kampfs muß  nun  aufs  Sünder- 
bänkchen,  während  die  Mann- 

schaft des  Siegers  vorüberge- 

hend einen  Mann  mehr  auf 
dem  Eis  hat. 

Blades  of  Steel  tauchte  zum 
ersten  Mal  in  den  Spielhallen 
auf-  Die  Umsetzung  fürs  Nin- 
tendo-Videospiel  wird  wahr- 

scheinlich im  Herbst  diesen 
Jahres  in  Deutschland  erschei- 

"  '  Pf  iHt  u 

i  ̂-  -  -i -  * 

nen.  Mit  Joypad  und  den  bei- den Feuerknöpfen  schlägt 
man  gescheite  Pässe  und  läßt 
stramme  Schüsse  vom  Stapel. 
Greift  der  Gegner  an,  steuern 
Sie  sowohl  einen  Abwehrspie- ler als  auch  den  Toiwart  Ihres 
Teams.  Anhand  eines  Pfeils, 
der  auf  der  Torlinie  auf  und  ab 
wandert,  kann  man  die  Schuß- 

richtung abschätzen,  Sie  kön- 
nen gegen  einen  Mitspieler 

oder  ein  Computerteam  antre- 
ten. Der  Computer  erweist  sich 

mit  drei  Schwierigkeitsgraden 
von  "lachhaft"  bis  "ganz 
schön  happig"  als  herausfor- dernder Gegner.  Steht  es  am 
Ende  einer  Partie  unentschie- 

den, findet  ein  Penalty-Schie- ßen statt.  Läßt  sich  hier  kein 
Sieger  ermitteln,  entscheidet 
der  "Sudden  Death".  h\ 

Normalerweise  bin  ich  ja 
kein  großer  Freund  von  Sport- 

spielen, aber  Blades  of  Steel 
macht  sogar  mir  Spaß.  Hier 
wird  Eishockey  pur  geboten. 
Wer  einen  Partner  hat  und  zu 
zweit  spielt,  fühlt  sich  wie  im 
richtigen  Stadion.  Große  Spiel- 

figuren und  hohes  1empo  for- dern immer  wieder  zu  einem 
neuen  Match  heraus.  Spitze 
sind  die  Prügelszenen,  wenn 
sich  zwei  Spieler  in  die  Haare 
kriegen. 

Kellerei  In  Großaufnahme:  Der  Verlierer  muß  auf  die  Strafbank 

Eine  Eishockey-Simulation  für 
Nintendo-System  gibt's  schon seit  längerem:  das  fantastische 
"Ice  Hockey".  Mit  Konamis  Blades 
of  Steel  kündigt  sich  ein  hochka- 

rätiger Konkurrent  an.  Das  Modul 
bietet  allerfeinste  Eishockey- Action  und  hat  technische  Klasse. 
Die  Spieler-Sprites  sind  schön 

groß  und  gut  voneinander  zu  un- 
terscheiden. Die  kernigen  Musik- 

stücke zu  Spielbeginn  oder  die 
Jingles  bei  Ibrerfolgen  klingen 

prima,  dazu  gibt's  gekonntes  Pu- blikumsgeraune  und  Sprache. 
Im  direkten  Vergleich  gefällt  mir 

der  Rivale  Ice  Hockey  spielerisch 
etwas  besser  So  rasant  das  Ge- 

schehen auch  abläuft,  eine  Por- tion Zufall  ist  bei  Blades  of  Steel 
immer  mit  im  SpieL  Einen  Mords- 

spaß macht  das  Programm  trotz- 
dem. Wenn  Sie  bei  Sportspielen 

Wert  auf  gute  Grafik  und  Sound 
sowie  unkomplizierte  Steuerung 
legen,  ist  Blades  of  Steel  das  Mo- 

dul Ihrer  li-äume. 
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Poseidon  Wars 

Sega  Master  System  (+  3D-Brille) 
89  Mark  (Zwei  Mega  Cartridge)  ★  Sega 

Grafik:  37 Sound: 19 Schwierigkeit:  leicht 

POWER-Wertung:  36 

1, 

Abgewrackte  Salzwasser-Tragödie  ohne  Tiefgang 

N! 
iicht  in  der  Luft,  im  Welt- raum oder  an  Land  fin- 

det das  neue  Sega-3D- 
Spiel  statt:  Diesmal  wird  auf 
dem  Wasser  gekämpft,  daß  es 
nur  so  schäumt.  Die  Handlung 
von  "Poseidon  Wars"  ist  altbe- 

kannt: Irgendwo  auf  der  Welt 
findet  ein  kriegerischer  Konflikt 
statt  Sie,  der  wasserfeste  Ka- 

pitän, werden  ins  Krisengebiet 

geschickt.  Ihr  Schiff  "Posei- 
don" ist  mit  einer  Bordkanone 

ausgerüstet,  die  Angreifer  aus 
der  Luft  und  auf  dem  Wasser 
abwehrt.  Die  Gegnersetzen  al- 

les daran,  (hr  Schiff  außer  Ge- 
fecht zu  setzen.  Einige  Flug- 

zeug-Formationen ziehen  ru- 
hig über  den  Himmel,  andere 

kommen  direkt  auf  Sie  zu  und 
beschießen  die  Poseidon  mit 
Raketen,  Dann  müssen  Sie 

das  Fadenkeuz  hochreißen, 
um  sowohl  die  Flugzeuge  als 
auch  die  anfliegenden  Rake- ten vom  Himmel  zu  holen. 

Bei  der  Verteidigung  helfen 
Ihnen  das  Radar  und  das  So- 
nar.  Beide  zeigen  Positionen 
von  Angreifern  bereits  an, 
wenn  diese  mit  bloßem  Auge 
noch  nicht  zu  sehen  sind.  Sie 
sollten  sich  vor  den  Schüssen 
der  Flugzeuge  und  den  von 
den  feindlichen  Booten  abge- 

worfenen Torpedos  vorsehen. 
Durch  Drehung  des  Schiffes 
können  Sie  diesen  auswei- 
chen. 
Obwohl  Poseidon  Wars  die 

3D-Brille  von  Sega  unterstützt, 
kann  man  es  auch  ohne  diese 
Erweiterung  spielen:  Zu  Spiel- 

beginn steht  ein  2D-Modus  mit normaler  Grafik  zur  Wahl,  hf 

Langsam  bekommt  Sega  den 
Kniff  mit  der  3D-Grafik  raus.  Das 
Bild  ist  erstaunlich  plastisch,  vor 
allem,  wenn  man  das  Zimmer  ab- 
dunkelt.  Auch  die  Bewegungen  der 
feindlichen  Schiffe  und  Flugzeuge 
sind  erstaunlich  gut  zu  verfolgen. 

Das  Spiel  selber  ist  allerdings 
nicht  umwerfend  Die  Steuerung 
des  Fadenkreuzes  ist  teilweise 
zu  träge  und  zu  ungenau,  so 
daß  ein  ankommender  Feind  erst 
zu  spät  oder  gar  nicht  getrof- fen wird.  Als  ich  einmal  den  Trick 
raus  hatte,  kam  ich  prompt  in  den 
achten  Level,  Da  es  insgesamt 
16  Missionen  gibt,  dürfte  das 
Spiel  vergnügen  nur  von  kurzer 
Dauer  sein.  Auch  wenn  Sie  unbe- 

dingt ein  neues  Spiel  für  Ihre 
3D-Bnlle  suchen,  kann  ich  vom 
Kauf  von  Poseidon  Wars  nur  ab- raten- 

Flaue  Ballerei  in  trüben  Gewässern 

Wanted 

Sega  Master  System  (+  Lichtpistole) 
89  Mark  (zwei  Mega  Cartridge)  ★  Sega 

Grafik:  57     Sound:  43 Schwierigkeit:  mHlol 

POWER  Wertung:  56 i. 

WIId-West-Gefecht  für  Lichtplstolen-Sheriffs 

heder  einmal  gilt  es, 
Recht  und  Ordnung 
zu  bewahren,  und  bö- 

se Buben  dem  gerechten 
Gang  der  Dinge  entgegenzu- 

führen. Diesmal  kämpft  das 
Gute  In  Form  eines  Cowboys 
im  Wilden  Westen  gegen  eine 
Bande  Saloon-Rabauken.  Mit 
einer  Pistole  bewaffnet  zieht 
der  Held  durch  verschiedene 
Städte,  um  den  dort  ansässi- 

gen Bösewichtern  den  Garaus 
zu  machen. 

Gespielt  wird  "Wanted"  mit der  Lichtpistole.  Das  Spielfeld 
scrollt  langsam  von  rechts 
nach  links,  wobei  im  Spielfeld 
hinter  Türen,  Fenstern  oder  in 
Häusergassen  die  Spitzbuben 
mit  gezückter  Waffe  auftau- 

chen. Einige  Personen  sind  je- 
doch harmlose  Passanten,  die 

auf  gar  keinen  Fall  erledigt 
werden  dürfen,  sonst  gibt's 
Lebensenergie- Abzüge.  Diese 
Energie  verringert  sich  auch 
dann,  wenn  man  einen  auftau- 

chenden Feind  zu  lange  ge- 
währen läßt.  Dieser  schießt 

dann  eine  Salve  auf  den  ge- 
streßten Stadthüter.  Nach  un- 

gefähr zehn  Treffern  ist  das 
Spiel  vorbei. 
Am  Schluß  der  Stadt  taucht 

ein  Ober-Bösewicht  auf,  der  öf- 
ters getroffen  werden  muß. 

Sollte  man  das  alles  überlebt 
haben,  wird  die  verbliebene 

Da  wird  selbst  John  Wayne  ̂  
blaB  vor  Neid 

Wenn  man  die  Lichtpistole  fürs 
Master  System  gekauft  hat,  wird 
man  modulmäBig  nicht  im  Stich 
gelassen.  Allerdings  hätten  die 
Programmierer  bei  Wanted  etwas 
größere  Sorgfalt  walten  lassen 
können.  Zum  einen  sind  die  Figu- 

ren sehr  klein  und  damit  auch 
schwer  zu  treffen,  zum  ande- ren ist  das  Zielen  bei  diesem 
Modul  eher  Glückssache.  Die 
gleiche  Lichtpistole,  die  mir  gute 
Dienste  bei  "Gangster  Town"  und 
"Shooting  Gallery"  leistete,  ver- 

sagte bei  diesem  Spiel  des  öf- 
teren. Das  Spielprinzip  ist  et- 

was bei  "Bank  Panic"  abge- schaut. Trotzdem:  Durch  die 
wechselnde  Grafik  und  die  im- 

mer wieder  reaktionsfordernden 
Spielsituationen  ist  das  Modul 
für  Pistolenbesitzer  nicht  unin- 
teressant. 

Lebensenergie  aufs  Punkte- 
konto gutgeschrieben.  Die 

nächste  Runde  beginnt  man 
wieder  mit  vollerEnergie.  Nach 

einem  Ritt  zur  nächsten  Stadt 
und  einer  Runde  am  Schieß- 

stand geht  das  Duell  mit  den 
Desperados  weiter.  hf 
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Dungeon  Explorer 

PC'Englne 
119  Mark  (Modul)  ★  Hudson  Soft 

Grafik:  77     Sound:  72 Schwlerigkeft:  leicht 

POWER'Werlung:  75  X X X XX  J 

Eine  Art  "Gauntlet"  de  Luxe  für  bis  zu  fünf  Spieler 

Dunkle  Gewölbe,  absche
u- 

liche Monsterhorden,  tie- 
fe Wälder  und  rätselhafte 

japanische  Schriftzeichen  sind 
die  Zutaten  für  ein  neues  PC- 
Engine-Modul:  "Dungeon  Ex- 

plorer" ist  ein  Gemisch  aus 
"Gauntlet  II"  und  ein  biöchen 
"Legend  of  Zelda",  Sie  steuern 
eine  Spielfigur  durch  Labyrin- 

the, die  aus  der  Vogelperspek- 
tive gezeigt  werden.  Am  An- 

Dungeon  Explorer  ist  einfach 
Spitze.  Das  "Gauntlef'-Prinzip wurde  tüchtig  auf  gepeppt  und  mit 
ein  paar  Rollenspiel-Elementen 
versehen.  Die  Grafik  ist  super  und 
sieht  sogar  noch  besser  aus  als 
beim  "Gauntlet  H"-Spielautoma- 

ten.  Der  Spieler  wird  außerdem 
vom  unheimlich  guten  Stereo- sound verwöhnt. 
Am  meisten  Spaß  bringt  das 

Spiel,  wenn  man  mit  mehreren 
Kumpels  in  den  Verliesen  rum- 

läuft. Alleine  geht's  zwar  auch, 
aber  dadurch  wird  das  Spiel  ge- 

rade am  Anfang  schwerer.  Die 
vielen  japanischen  Texte  im  Spiel 
geben  Tips,  aber  Dungeon  Ex- 

plorer ist  auch  ohne  diese  Hin- 
weise zu  lösen.  Wer  eine  PC- 

Engine  hat  und  sich  nicht  "Dun- 
geon Explorer"  kauft,  ist  selber schuld. 

Tödliche  Flammen  lodern  im  Dungeon-Zwielicht 
fang  des  Spieles  darf  man  aus 
sieben  Figuren  seinen  Liebling 
heraussuchen.  Jeder  dieser 
Charaktere  hat  verschiedene 
Fähigkeiten  und  ähnlich  wie  in 
einem  Rollenspiel  Charakter- 
werte  und  Hit-Points. 

Bei  Dungeon  Explorer  gibt 
es  nicht  nur  finstere  Verliese, 
sondern  auch  eine  große  Ober- 

welt. Viele  Hütten,  große  Bur- 
gen und  dunkle  Wälder  laden 

zum  Erforschen  ein.  Natürlich 
stecken  in  den  tiefsten  Gewöl- 

ben die  dicksten  Monster,  die 
Monster-Generatoren  ent- 

schlüpfen. Als  Belohnung  fürs 
Killen  der  Schlußmonster  gibt 
es  mehr  Hit-Points  und  besse- 

re Charakterwerte.  Wenn  die 

Spielfigur  alle  fünf  Leben  aus- 
gehaucht hat,  erscheint  ein 

Paßwort  auf  dem  Bildschirm. 
Gibt  man  zu  Spielbeginn  das 
Paßwort  ein,  fängt  man  mit 
dem  zuletzt  erreichten  Erfah- 

rungs-Level wieder  an.  PC- 
Engine-Besitzer  die  einen 
Fünf-Spieler-Adapter,  und  willi- 

ge Freunde  haben,  können  mit 
bis  zu  fünf  Spielern  in  den  Dun- 

geons wüten.  mh 

Note  Roader 

RC-Engine 
99  Mark  (Modul)  ★  NCS 

Grafik:  39     Sound:  58 Schwierigkeit:  leicht 

POWER-Weitung:  74  X 
J.i X 

Raffinie  tes  Rennspiel  um  Geld,  Punkte,  Ruhm  und  Ehre 

i  oto  Roader  für  die  PC- 
l  Engine  ist  ein  etwas 
I  anderes  Autorenn 

spiel.  Die  Grafik  ist  nicht  im  SD- 
Look,  sondern  wird  aus  der  Vo- 

gelperspektive gezeigt.  Mit  ei- 
nem Fünf-Spiele-  Adapter  und 

entsprechend  vielen  Joypads 
können  bis  zu  fünf  Spieler 
gleichzeitig  Rennen  um  Ruhm, 
Ehre  und  Geld  austragen. 
Wenn  weniger  als  fünf  Spieler 
teilnehmen,  werden  die  restli- 

chen Wagen  vom  Computer 
gesteuert.  Alle  fünf  Wagen 
sind  immer  gleichzeitig  auf 
dem  Bildschirm.  Fällt  einer  der 
Wagen  zurück,  erscheint  ein 
blauer  Kreis  und  wirft  ihn  ein 
paar  Meter  nach  vorn.  Das  ko- 

stet aber  immer  eine  Einheit 
Treibstoff,  Insgesamt  gibt  es 
fünf  verschiedene  Kurse  mit  je 
acht  Strecken,  die  durchfahren 

werden  können:  Einen  Anfän- 
gerkurs, zwei  Schauplätze  mit 

Original-Rennstrecken  und 
zwei  Trickkurse  mit  vielen  Hin- 

dernissen und  Schikanen. 

Nach  einiger  Eingewöhnungs- zeit, um  mit  der  Steuerung,  den 
vielen  Extras  und  den  vertrackten 
Kursen  klar  zu  kommen,  machte 
Molo  Roader  höllisch  viei  Spaß; 
besonders,  wenn  man  mit  mehre- 

ren menschlichen  Mitspielern 
fahrt.  Die  vielen  Strecken  und 

Hindernisse  sorgen  für  dauerhaf- 
te Kurzweil.  Sehr  gut  auch  die 

Idee  mit  dem  Treibstoff:  Für  Jedes 
Rennen  hat  man  nur  eine  be- 

stimmte Menge  Benzin  zur  Verfü- 
gung. Werdamit  nicht  auskommt, 

bekommt  Meisterschaftspunkte 
abgezogen.  Leider  entscheiden 
nicht  nur  die  richtigen  Extras  und 
die  Fahrkunst  über  Sieg  oder  Nie- 

derlage, sondern  manchmal  ist 
auch  Glück  vonnöten .  Gerade  im 
Zieleinlauf  kann  es  passieren, 
daß  einem  ein  zurückgefallener 
Wagen  vor  die  Nase  geworfen 
wird  —  ärgerlich.  Auf  alle  Fälle 
sehenswert. 

Am  Ende  eines  Rennens 
werden  je  nach  Plazierung 
Punkte  und  Geldprämien  ver- 

teilt. Mit  dem  gewonnenen 
Geld  können  die  anfangs  ma- 

geren Autos  erheblich  verbes- 
sert werden.  Da  können  so  fei- 

ne Sachen  gekauft  werden  wie 
größere  Motoren,  Turbos,  bes- sere Reifen  und  windschnitti- 

gere Karosserien.  Außerdem 
werden  noch  besondere  Ex- 

tras zum  Verkauf  angeboten. 
Da  gibt  es  Granatwerfer,  Bom- ben, Nitro  und  Reservebenzin. 

mh 

A  Der  blaue  Kreis  "warpt"  den 
Wagen  gleich  nach  vorn 



Turilo  Out  Run 

Grafik:  78 Sound:  71 Sqhwierlgkell:  mittel 

POWER-Wertung:  73  |® ®  #1®;®  # m 

Strafzettelreife  Highway-Raserei  fernab  von  allen  Tempolimite 

Gang  rein,  Bleifuß  auf
s  Pe- 

dal und  ab  geht's  mit 
dem  schneidigen  Testa- 

rossa-Schlitten  auf  einer  Tour 
quer  durch  die  USA.  Schon  im 
unvergessenen  ersten  Out 
Run-Automaten  kam  ein  unver- 

gleichliches Fahrgefühl  auf. 
Jetzt  hat  Sega  in  Sachen  Gra- 

fik, Sound  und  Fahrgefühl 
noch  einmal  zugelegt. 

Zunächst  ist  da  einmal  der 
Turbo-Booster,  der  neu  in  den 
Testarossa  eingebaut  wurde. 
Ferrari  würde  sich  wundern. 
Ein  Knopfdruck  seitlich  an  der 
Gangschaltung  aktiviert  den 
Höllen-Beschleuniger,  aus  den 
Auspuffrohren  schießt  eine 
Stichflamme  und  der  Wagen 
macht  einen  Satz,  daß  es  die 
Insassen  nur  so  schüttelt. 

Sega  hat  es  tatsächlich  ge- 
schafft, das  sagenhafte  Out  Run 

zu  verbessern.  Das  Fahrgefühl 
bei  "Turbo  Out  Run"  ist  noch  eine 
Spur  besser  und  die  Musik  läßt 
sich  auch  hören.  Da  kommen  bei 
mir  richtige  Miami-Vice-Gefühle 

auf.  Das  einzige,  was  mich  am  Au- 
tomaten slörl,  ist  die  teilweise  et- 

was hektische  Streckenführung. 
Manchmal  muß  man  schon  heftig 
hin-  und  herschalten  sowie  Gas- 
und  Bremspedal  bearbeiten,  da- mit man  nicht  von  der  Strecke 
fliegt  oder  einen  Mitfahrer  rammt. 

Ich  bin  mal  gespannt,  wie  die 
Spiele-Firmen  die  Umsetzungen 
auf  Heimcomputern  programmie- ren. Wahrscheinlich  muß  man 
sich  auf  Abstriche  im  Spielver- 

gnügen einstellen.  Bei  der  teuren 
Hardware  des  Automaten  scheint 
mir  eine  Umsetzung  unmöglich. 

Mit  blonder  Braut  im  roten  Renner 

Die  Strecken  sind  bei  "Turbo 
Out  Run"  wesentlich  abwechs- 

lungsreicher. Gelegentlich  tau- 
chen auf  der  Fahrbahn  Hinder- 
nisse wie  Absperrungen,  Holz- 

balken und  Wasserspuren  auf. 
Schneesturm,  Regen  und 
Wind  machen  das  Fahren  an 
einigen  Streckenabschnitten 
riskanter;  Nach  jedem  durch- fahrenen  Kurs  wählt  man  eine 
Zusatzausrüstung.  Zur  Aus- wahl stehen  ein  schnellerer 
Motor  und  besser  haftende 
Reifen,  Zu  Beginn  des  Spiels 
kann  man  sich  aussuchen,  ob 

der  Wagen  ein  Automatik-Ge- triebe oder  Gangschaltung 

und  Kupplung  haben  soll.  Zu- sätzlich zur  Gangschaltung 
hat  der  Automat  noch  ein  Gas- 
und  ein  Bremspedal,  Sollte 
man  In  der  gegebenen  Zeit 
nicht  durch  eine  Strecke  kom- 

men, kann  man  mit  einem  wei- teren Markstück  zu  Beginn 
desselben  Strecken-Abschnit- 

tes weitermachen.  Wir  testeten 
das  Standmodell  des  Automa- 

ten. Eine  Ausführung  mit  hy- 
draulischem Sitz  steht  jedoch 

ebenfalls  in  den  Spielhallen./?/ 

Operation 

Thundeitolt 

Grafik:  63     Sound:  78 Schwierigkeit:  mittel 

POWER-Wertung:  71  ® ®  ® ® 

Ruppige  Knallerelen  beim  Nachfolger  zu  Operation  Wolf 

Für  all  jene,  die  
vom 

Menschen-Metzeln  ä  la 
"Operation  Wolf"  nicht  ge- 
nug bekommen  können,  gibt 

es  von  Taito  jetzt  den  Nachfol- 
ger. "Operation  Thunderbolt" 

zeichnet  sich  wie  sein  Vorgän- 
ger durch  exzessive  Ballereien 

aus. 
Wieder  einmal  gilt  es,  Gefan- 

gene aus  der  Hand  böser  Ter- roristen zu  befreien.  Im  ersten 
Level  marschiert  der  Held  des 
Geschehens  mit  einer  Maschi- 

nenpistole und  mehreren  Ma- 
gazinen bewaffnet  durch  die 

leere,  Straße,  Das  Spielfeld 
wird  aus  der  Sicht  des  Helden 
dargestellt,  die  Straße  mit  Häu- 

sern und  Laternenpfählen 
scrollt  dreidimensional  vorbei. 
Plötzlich  springen  aus  den  Sei- 

tengassen Gewehrschützen. 
Einmal  den  Abzugshahn  der 

Maschinenpistole  durchgezo- 
gen (die  übrigens  am  Automa- 

ten wie  bei  einer  richtigen  Ma- 

Oh,  Himmel!  Nach  Operation 
Wolf  und  N.A.R.C  jetzt  noch  ein 
Automat,  dessen  Geschmacklo- 

sigkeit nur  noch  durch  die  äußerst 
realistischen  Schreie  der  sterben- 

den Spielfiguren  übertroffen  wird. 

Ich  hätte  überhaupt  nichts  dage- 
gen gehabt,  wenn  auf  dem  Auto- maten abstrakte  Gebilde  abge- 

schossen würden,  und  die  rat- 
ternden Maschinenpistolen  La- 

sergewehre wären.  Denn  eins 
kann  ich  nicht  verleugnen:  Der 
Automat  ist  technisch  gut  ge- 

macht. Auch  das  3D-Scrolling, 
das  beim  Vorgänger-Automaten 
noch  nicht  vorhanden  war,  gefiel 
mit  gut.  So  aber  ist  der  brutale  Au- tomat nur  etwas  für  verkappte 
Rambos,  die  sich  in  der  Spielhalle 
abreagieren  wollen. 

PUSH  START  BU 
CRE 

Action  ohne  Atemholen  —  schneller  als  jede  Kamera 
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schinenpistole  rüttelt)  und  die 
Straße  ist  leergefegt.  Im  Laufe 
des  Gefechts  tauchen  die  Geg- 

ner in  immer  größeren  Zahlen 
auf,  und  es  wird  Immer  schwie- 

riger, ihnen  Herr  zu  werden. 
Außerdem  wird  die  Munition 
knapp. 

In  höheren  Levels  wird  man 
dann  mit  allem  möglichen 
Kriegsmaterial  beworfen:  Mes- 

ser, Handgranaten  und  sogar 
Raketen  gilt  es  mit  der  MP  ab- 

zuwehren. Nach  zirka  50  ein- 
gesteckten Treffern  muß  dann 

auch  der  Automatenheld  er- 
kennen, daß  er  den  Weg  aller 

Sterblichen  gehen  muß.  Der 
Automat  läßt  sich  auch  zu  zweit 
gleichzeitig  spielen.  hf 



POWER  PLAY  testen  wir  nicht 
nur  exklusiv  beide  Program- 

me, sondern  informieren  Euch 
auch  über  den  Film  und  veran- 

stalten ein  riesiges  Preisaus- 
schreiben. 

Seit  einiger  Zeit  beschäftigt 
SSI's  neuestes  Opus  "Star 
Command"  die  Rollenspieler 
in  unserer  Redaktion.  Von  ei- 

ner Weltraumstation  aus  erfor- 
schen Sie  und  Ihre  Crew  eine 

ganze  Galaxis.  Das  Absolvie- 
ren gefährlicher  Missionen  wie 

das  Aufstöbern  eines  Welt- 
raum-Piraten oder  die  Rettung 

einer  Prinzessin  sorgen  für  das 
nötige  Kleingeld,  das  man 

Action.  Extras.  Aliens:  Alpha  Mission  sorgt  für  heftiges  Geballer  auf 
Nintendo-Videospielen 

dringend  braucht.  Neue  Raum- 
schiffe, Waffen  und  Ausrü- 

stung sind  unverschämt  teuer 
Mehr  über  die  Geheimnisse 
des  Star  Command-Kosmos 

Harrison  Ford  hetzt  mit  grimmi- 
gem Gesichtsausdruck  Im  neu- 

en Indiana  Jones-Film  von  ei- 
ner Gefahr  zur  anderen 

Regie  führt  Steven  Spiel-
 

berg, produziert  hat  Ge- 
orge Lucas  und  die  Titel- 

rolle spielt  Harrison  Ford:  Das 
kann  doch  nur  der  neue  India- 

na Jones-Film  sein.  Im  Sep- 
tember läuft  "Indiana  Jones 

and  the  last  Crusade"  endlich 
auch  bei  uns  an.  Zeitgleich  er- 

scheinen zwei  Computerspiele 
zum  Film:  ein  Actionspiel  und 
ein  Adventure.  In  der  nächsten 

beim  ausführlichen  Test  in  der 
nächsten  Ausgabe. 

Sega-,  Nintendo-,  und  PC- 
Engine-Besitzer  werden  wie- 

der mit  einem  eigenen  Video- 
spiele-Teil bedient.  Unter  an- 

derem steht  der  Test  von  "Al- 
pha Mission"  an,  einem  Nin- tendo-Modul,  das  Ende  1989  in 

Deutschland  erscheinen  soll. 

Dazu  gibt's  die  bewährte  Mi- 
schung aus  Computerspiele- 

Tests,  praktischen  Power-Tips, Trends  und  News.  Starkiller 
darf  natürlich  auch  nicht  feh- 

len. Alles  Gute  bis  zum  näch- 
sten Monat! 

Acht  Männer  und  ein  Raumschiff:  ScIence-fIction-Fans  dürfen  sich  auf 
Star  Command  freuen 
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