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BOMNCO

Am Siidpark 12

6092 Kelsterbach
Schriftliche Anfragen nur
gegen Riickporto.

m Serviceline

Haben Sie Fragen zu Bomico
Spielen? Michten Sie Tips zum
Spielablauf? Unsere Spiel-
experten helfen weiter!
Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00
Uhr. Ein Anruf geniigt:

Tel.: 06107/62067
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Bdris “doc boho" Schneider
kehrt zuriick

He’s Back!

Er ist 25 Jahre alt, "Dallas”-Fan, Tortellini-Kinstler und exqui-
siter Spielekenner; jetzt kehrt er zu den Wurzeln seines Schaffens
zurlick: Boris "doc bobo” Schneider, Mitbegriinder der Power
Play, verstérkt ab sofort unser Team als freier Mitarbeiter. Er hatte
uns Ende 1988 verlassen, um die deutschen, franzdsischen, ita-
lienischen, spanischen, schwedischen und hebréischen () Lu-
casfilm-Adventures zu programmieren und bei Rainbow Arts neue
Spiele zu entwickeln. Jetzt hat er einen neuen Arbeitgeber: Seit
Juli macht Boris seinen Zivildienst beim Roten Kreuz .

in Diisseldorf. In seiner Freizeit wird Boris
wieder flir uns Spiele testen. Da-

mit ist das Grindungsteam von
1987 (Anatol, Boris, Heini, Martin)
wieder komplett.

Daf die Luft im Ruhrgebiet nicht
die beste ist, weiB jeder. Hart traf’s
diesmal Starbyte in Bochum. Als Ana-
tol zu einem Besuch auftauchte, stan-
den funf Feuerwehrwédgen inklusive
Emissionsschutz vor dem Haus. Was
war passiert? Starbytes’ Bliros befinden
sich Uber einem Waschsalon. Dort war
ein Rohr gebrochen, aus dem unaufhaltsam PCB rann. PCB friBt
sich netterweise durch Beton, also durchnéBte es erst einmal Star-
bytes Lager im Keller: Diverse Packungen und Disketten mufiten
dran glauben. Oben standen ahnungslose Waschende in den
PCB-Lachen, Dampfe zogen durchs Haus, es roch chemisch.
Nach zwei Stunden bemerkte man das Malheur, die Feuerwehr
raumte sofort das Haus. Herr Kraft und seine Mannschaft brach-
ten sogar noch den Papagei in Sicherheit; bose Zungen behaup-
teten, der sei extra fiir solche Zwecke angeschafft worden. Die ge-
plante Vorflinrung fiel natlirlich aus; Starbyte besuchte uns spater
in Mlnchen.

Einen PCB-freien Monat
wiinscht Euer m Jl%- larre
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Mit POWER PLAY an
die Hilsheck-CD:
Musik-Magier

hesten Songs

o

e

e

Q.Qf

e

=

s

43

G

|

Aktuell

B Populous |l 8
B Sim Ant 8
Robocop I 10
The Godfather 12
Starbyte neueste Software 14
Neues von Gremlin 16

Lotus Esprit Turbo Challenge 18

Raobin Hood, Strike 2 und
Chinte’s Revenge, die neuen

Spiele von Millenium 2
UBI-Soft erweilert seine
Produktpalette 24
Preview: Thalions
Herbstprogramm 26
Das neue deutsche
Softwarehaus "Attic"” 28

MNeues aus dern Land der Spiel-
stichtigen: "Nippon Corner” 30

Japan-CDs 31
Spectrum Holobyte 172

Unter der luee

B Software des Grauens:
Gdnsehaut mit Horrarspiele 124
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Wir  prisentieren
die Herbst-Neuhei-
fen wvon Gremlin

Graphigs.

E——— | Caloway 50
So bewerten wir 42 | Mideval Lords 63
Software-Charts und Monster Business 56
Hitparaden 38 | Nobunagas Ambition Il 48
Créme de la Créms 114 | Pot Panic 80
Leserbriefe 70 | Rollin' Ronnie 56
Gewinnl Gold mit Rushware 169 [ Stack up 61
Automatenspiel-Tests 164 | Swap 61
Neues aus der Comicszene 180 | Swords of Fire 54
Musik, Bicher, Filme 176 | Thunderhawk 52
Inserentenverzeichnis 182 | Wreckers 55
Impressum 82 | Kurztests Computerspiele
Vorschau auf die kommende The Secret of Monkey Island,
Ausgabe 182 | 3D Construction Kit 64
Gewinnl eine Reise nach Armour-Geddon,
Disney-World 40 | Blade Warrior 64

Corporalion, Lemmings 65
COmpu’eﬂpie’e- Pang, Prehistorik 65
"ests & -@
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Amour Alley 57 L
Armalyte 63 | Alien Storm 148
Battle Isle 48 | Blobette 161
Bill & Teds Adventure 58 | Bonk Il 157
Booly 59 | Burger Time 162
Challenge Golf 62 | Castellian 156
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Castlevania 1545

Chequersd Flag 162 L
EA-Hockey 149
Final Soldier 158
Mystical Ninja 150
Phantasy Star lll 144
Power 11 159
R-Type 152
Sneakey Snakes 155

Stormlord 159
Streels of Rage 148

& b4
- Danan (Master System)

101

164

In den Spielhallen
wird kedftin gepri-
gelt: die Arcade-
Neuheiten sind alle-
samt actionlastig.

Tailgator 161 Golden Axe Warrior
Tour de Trash 161 PP Hammer gg | (Master System) 100
Turbo Sub 162 Prince of Persia 78 | Gynough (Mega Drive) g8
Kurztests Videospiele Railroad Tycoon 79 | Magical Hat (Mega Drive) 101
Hardball, Ctar Control 163 Shinobi (Amiga) 20 {Marirfningg; }Force o
ﬁ'rl- gf::;';f;":‘;‘:ﬁgg} _?; Micky Mouse (Mega Drive) 103
‘ bWE E Tncam T M?ck;: Mouselll {Game Boy) 102
Computersplelatips The Grescent Hawk's mgfgﬁgfmm 101
BAT 88 | Inception 86 | Motocross Maniacs
Back to the Future 3 86 | The Power 79 | (Game Boy) 102
Bane of the Cosmic Forge 80 | The Untouchables (Atari ST) 79 | Ms. Pac-Man (Lynx) 102
Elite 86 | Ullima V 96 | Parodius (Game Bay) 98
Genghis Kahn 87 | Dr. Bobo antwortet Rambo Ill (Mega Drive) 98
Hard Nova 94 | Captive, Bard's Tale Ill, Rampage {Lynx) 104
Kick Off 2 91 g;; Ao 2y Oﬁ‘c‘;‘;ﬂbgv"jo'fd'agfs' Shinobi (Game Gear) 100
Killing Cloud B8 | vermillion, Fish, Cadaver, Solomon's Club (Game Boy) 98
Lettrix (Amiga) 86 | Cadaver-The Payoff, Caslle Solstice (NES) 104
MUDS. 95 Master, Draphen von Lags. Soelicast S
Leasure Suit Larry 1l, Flight of pelicaster (Master Systern) 102
Martian Dreams 78 | the Intruder 87 | Tiger Heli (Mega Driva) 104
Metal Master 79 | Videospieletips WWEF Superstars (Game Boy) 98
Millenium 2.2 95 | Afterburner ll (Mega Drive) 104 | Clue-Books 106

Monkey Island {MS-DOS) 79

Alien Storm (Mega Drive) 101
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as groBte Problem, dasder

Griinder der renommierten
Programmierfirma  Bullfrog,
Peter Molyneux, bei der Vor-
stellung von Populous hatte: In
welches Genre palt eigentlich
dieses Spiel? Ist’s eine Simula-
tion oder gar ein Strategie-
spiel? Die bohrende Frage hat
Bullfrog glicklicherweise nicht
davon abgehalten, jetzt, ein
paar Zusatzdisketten, eine
Mega-Drive-Version und Uber
750000 verkaufte Populous-
Spiele spéter, eine Fortsetzung
zum Erfolgsknilller zu pro-
grammieren.

Zwar startete Bullfrog mit der
Populous-Fortsetzung  relativ
spat (Marz), aber trotzdem
nimmt das Projekt immer
schneller Formen an. Das liegt
nicht zuletzt daran, daB schon
seit Populous 1 permanent
Ideen fiir das Sequel gesam-

POPULOUS

melt wurden. Peter Molynsux:
“Sobald ich Populous fertig
hatte, machte ich mir schon
Gedanken (iber Populous 2",
"Alles, was wir aus Zeitgriin-
den nicht in Populous 1 unter-
bringen konnten, wollten wir in
die Fortsetzung einbauen,”
Natiirlich nahm man sich bei
Bullfrog auch herzhafte und
konstruktive Spielerkritik zu

Die Giltermacher; das Populous-Programmierteam Bullfrog
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So lehten die alten Griechen
{Amiga)

Bullfrog schidgt zu:
Der Nachfolger zur
spielerischen  Gotterdam-
merung "Populous” soll fiir
Furore sorgen. Fiir unsere
rasende Reporterin  Kati
Hamza buddelte Bullfrog
eine Vorabversion von Po-
pulous 2 aus.

Herzen. Oft wurde an dem un-
gehemmten  Vermehrungs-
drang und der standigen Bau-
wut gemeckert: ”In den ersten
300 Welten macht’'s ja noch
SpaB, aber dann wird's auf
Dauer etwas langweilig.” Peter
Molyneux zum Thema Kritik:
”|ch kann nur sagen, daf wir
das Spiel nicht aus irgendwel-
chen wichtigen Designgriin-
den so programmiert haben —
als reines Designteam waren
wir einfach zu unfahig. Wir hat-
ten dieses tolle neue System
erfunden und haben einfach
nicht lange genug dariber
nachgedacht, was wir damit ei-
gentlich machen wollten.”

Ein Zweites Mal soll das
nicht passieren. Gerade bei
Populous 2 wird spielerische
Vielfalt groB geschrieben.
Zwar gibt es die "Conquest’-
und " Custom”-Spielvariationen
noch, in denen Ihr Euch ein-
fach per Besiedelung durch
die Welten schlagt, aber ein
paar neue Features sollen flr
langanhaltende iMotivation
sorgen. Daistzum Beispiel der

"Challenge’’-Modus, in dem
bestimmte Probleme, wie eine
Flutwelle oder ein Erdbeben,
gelést werden missen. Weiter-
hin ist eine Rollenspielmission
vorgesehen: Hier steuert Ihr ei-
ne Art griechischen Gott, der
sich auf den ersten Platz des
Gétterolymps vorspielen muB.

Die vierte neue Variante:
Statt ganze Valker per Gottes-
zorn abzumurksen, missen
verfeindete Stdmme versdhnt
werden. Naturlich kénnt Ihr je-
de Spielversion entweder solo
oder gegen einen Kumpel spie-
len. Um das Ganze noch inter-
essanter zu machen, gibt es
jetzt statt der fiinf verschiede-
nen Katastrophen aus dem er-
sten Teil satte 35 unterschiedli-
che Gétterwaffen: vom Wirbel-
wind liber Feuerregen bis zur
Froschplage. Von Blitzen bis
Wasserstrudel ist alles vorhan-
den, was das heimische Got-
terherz begehrt. Der Gag da-
bei: Jede der Waffen 4Bt sich
wunderbar als Gegenwatffe fir
einen gottlichen Angriff des
Feindes anwenden. Wenn der

10691 p My



hieten (Amiga)

feindliche Bursche einen ziinf-
tigen FeuerregenguB loslaBt,
kdnnt Ihr mit einer heftigen
Windbde die Katastrophe ab-
wehren. Auch zur Behandlung
eigener Landstriche sind die
digitalen Unwetter gut zu ge-
brauchen. Ist Euren besiede-
lungswiitigen Einwohnern ei-
ne Bergkette im Weg, kbnnt Ihr
einige Bewohner mittels gut
plazierter Windhose Uber den
Berg fegen.

Aus dem Ritter, der in Popu-
lous 1 losrannte, um Hiliten
niederzufackeln, sind jetzt ver-
schiedene mythologische Fi-
guren gewarden, die alle ihre
Vor- und Nachteile haben.
Kriegsgott Ares ist zwar beson-
ders gut, um feindliche Volker-
scharen zu vermdbeln, dafir
allerdings strohdoof:  Der
dumpfe Muskelprotz kann ei-
nen Sumpf nicht von festem
Land unterscheiden und ver-
sackt regelmafig nach getaner
Metzelarbeit. Odysseus dage-
gen ist viel schlauer, aber nicht
so stark und wer die Aphrodite
auf der eigenen Seite hat, ver-
zaubert die gegnerischen Ein-
wohner. Alle werden automa-
tisch von ihrer Schénheit ver-
hext und folgen der Liebesgtt-
tin — auch ins Meer, wo die lie-
bestollen Burschen jammer-
lich ertrinken.

Das groBte Problem bei dem
spielerischen Zuwachs: Wie
136t sich dieser Befehlswust
noch steuern? Das Bullfrog-
Team wolite keine endlosen
Men(s und Tastaturkontrollen.
"Ich finde, alles, was man zum
Spielen braucht, sollimmerauf
dem Bildschirm sichtbar sein”,
so Peter. Man einigte sich also

JRAVES

Noch mehr Katastrophen, mehr Spiel und mehr Grafik soll Populous 2

auf einen Kompromif. Die 35
verschiedenen Katastrophen
wurden Kurzerhand in sieben
Kategorien eingetellt. Will man
jetzt gine bestimmte Katastro-
phe heraufbeschwaren, klickt
der Spieler auf das Gruppen-
lcon, unter dem sich der ge-
wlinschte Effekt befindet und
dann auf die Lieblingsplage.
Da sich die Richtungsanzeiger
auf der Minilandkarte befin-
den, gibt es jetzt sogar weniger
Icons als im ersten Spiel.

Um dem Spisl mehr Atmo-
sphdre zu verpassen, wird
noch ordentlich an grafischen
Leckerbissen gefeilt: Die Land-
schaft, die Sprites und die
Hauser sollen grafisch viel de-
taillierter werden. Zusétzlich
zu den normalen Geb&uden

g%_irends & leute

Populous wird es fiir Amiga, ST und PC geben

gibt es jetzt einen aligriechi-
schen Stil, Straien und Stadt-
mauern, die die Siedlungen
umgeben. Am interessante-
sten: Es ist geplant, die Popu-
lous-2-Stadte "Sim City"'-kom-
patibel zu machen. Wer also
seine Traumstadtin Populous 2
zZusammengebastelt hat, kann
diese per simplen Disketten-
transfer in Sim City als Blrger-
meister regieren. Die Verhand-
lungen zwischen Bullfrog und
den Sim-City-Programmierern
laufen zur Zeit noch.
Ebenfallsin Arbeit: Eine Rei-
he Zusatzdisketten mit weite-
ren Méarchen und Mythologie-
themen, sowie neuen grafi-
schen Leckerbissen an denen
Ihr Euch austoben kénnt. Po-
pulous 2 soll im NMovember er-
scheinen und fiir Amiga, ST
und PC erhéltlich sein.
Kati Hamza/mh
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Die Maus im Dienst der Ameise: Die Aufgaben werden verteill (Mac).

ﬂ/]/' Auf  Entdeckungs-
i tour bel Spinnen,
Ameisen und anderen In-
sekten: Wer schon immer
einmal wissen wollte, wie
es im heimatlichen Rasen

zugeht, ist bei Sim Ant an

¥

_—

der richtigen Adresse

eff Braun ist ein Mann mit
Grundsatzen. Der Chef von
Maxis-Software hat klare Vor-
stellungen, wie die Computer-
spiele seiner Firma auf keinen
Fall aussehen werden: "Maxis
wird niemals ein Kriegsspiel
herausbringen. Diese Spiele
sind zu negativ. Sie erinnern
mich an Pornegraphie; im er-
sten Moment spektakuldr, aber
ohne jeglichen Wert und letzi-
endlich lebensverachtend.”
DaB Jeff Braun diese Maxi-
me konseguent umsetzt, zei-
gen die beiden Vorl&ufer von
"Sim Ant”. "5im City”’ versetz-
te uns in die Rolle eines Stadte-
planers, in ""Sim Earth” sland
die Konstruktion eines ganzen
Planeten auf der Tagesord-
nung. Beide Programme iber-
zeugen nicht nur durch eine
brillante Spielidee, sondern
sind wissenschaftlich fundiert
und bieten einen nicht zu un-
terschatzenden Lerneffekt.
Sim Ant fuhrt diese Entwick-
lung konsequent weiter: Dies-
mal verwandeln wir uns in das
kollektive BewuBtsein einer
Ameisenkolonie. Die Krabbel-
tierchen haben nur zwei Dinge

8

im Kopf: Fressen und Liebe
machen. Unser Spielplatz ist
dertypisch amerikanische Hin-
terhof eines typisch amerikani-
schen Einfamilienhauses. Der
Hof ist in 224 Felder auigeteilt,
die unsere Ameisen erobern
mussen. Sie starten am duber-
sten Ende des Gartens und
arbeiten sich langsam und
stetig zu den reichgedeckten
Fleischtépfen in Kiche und
Keller vor. Da die Natur be-
kanntlich grausam ist, missen
auf dem Weg zum Ziel zahlrei-
che Gefahren Uberwunden
werden.

So pinkelt der Hund des
Hauses mit Vorliebe in frisch
gegrabene Laufgénge, gefrabi-
ge Spinnen mampfen sich
durch den kostbaren Eiervorrat,
und die Menschen rasieren mit
Rasenméhern unbekimmert
ganze Ameisenhlgel ab. Da-
mit nicht genug, gehen uns
auch noch mordlisterna Artge-
nossen an den Chitinpanzer:
Eine Kolonie gefahrlicher roter
Ameisen heftet sich an unsere
Fersen.

Ganz klar, ohne unsere tal-
kréftige und Uberlegte Unter-
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stiitzung sind die kleinen Tiere
rettungslos verloren. Schon
bald hat der Insekienmanager
alle Fithler voll zu tun. Uber ein
Menii legen wir die grundsatz-
liche Zusammensetzung der
Kolonie und der Legelust der
Kénigin fest: Es gibt weibliche
Arbeiter, Soldaten und fast
nutzlose ménnliche Drohnen
(als Liebhaber flir die Konigin).
Dieser Eierproduktionsma-
schine gilt unser ganzes Au-
genmerk. Wird sie bedroht, ist
das Uberleben des ganzen
Volkes gefahrdet.

Eine der Hauptaufgaben ist
die Nahrungssuche. Einzelne
Kundschafter werden ausge-
schickt und legen unwider-
+stehliche Duftspuren zu Le-
bensmitteldepots. Arbeiter be-
fordern die Knabbereien zu-
riick in den heimatlichen Bau,
wihrend andere neue Génge
bauen und die Kolonie auswei-
ten. Hat sie einen bestimmten
Wert berschritten, wird eine
zweite Koénigin geboren und
der Kreislauf beginnt aufs
Neue. Bei der ganzen Auibau-
arbeit darf man jedoch niemals

10691 Mv
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die gefraBigen Roten verges-
sen. Die harten Burschen war-
ten nur darauf, daB eine Koni-
gin unbewacht ist und sie ihr
den Garaus machen kénnen.
Keine Frage, Soldaten missen
her. Digse spezialisierten weib-
lichen Kampfer mit besonders
groBen Scheren bewachen
den Bau oder gehen auf Raub-
ziige gegen Konkurenten.
Drickt Ihr auf die Alarmtaste,
geht die ganze Kelonie in Ab-
wehrbereitschaft. Alle Eingén-
ge werden Uberwacht und oh-
ne Rucksicht verteidigt.

VAV

Ameisenjagd {Mac)

Wie nicht anders zu erwar-
ten, gibt es bei Sim Ant keine
Sieger und Verlierer: Das
SchwarmbewuBtsein ist nicht
an eine individuellen Ameise
gebunden, sondern in der ge-
sammten Kolonie verankert.
Erst, wenn alle Kéniginnen ge-
storben sind, geht die Runde
zu Ende — doch die nachste
Ameise kommt bestimmt.

Um die Orientierung zu er-
leichtern, bietet Sim Ant drej
verschiedene Spielperspekti-
ven,

1. Die Ameisenkolonie im
Querschnitt: Hier wuseln die
Ameisen, bauen neue Hohlen,
pflegen die Konigin mit ihrer
Brut und legen Nahrungsde-
pots an.

2. Die nahere Umgebung
der Kolonie: Hier werden die
Kampfe mit den Rivalen und
Feinden ausgetragen.

3. Die Vogelperspektive: Der
ganze Innenhof mit seinen 224
Spielflichen. Der Raumge-
winn der Kolonig 1Bt sich hier
am leichtesten Uberwachen.

Dem Koloniemanager ste-
hen eine Reihe von Statistiken
und Tabellen zur Verfligung,
um die Verwaltungsarbeit zu
erleichtern. Der aktuelle Ent-
wicklungsstand des Ameisen-
volkes wird ebenso dargestellt,
wie die Nahrungsvorrate und
die Eierproduktion.

Wie schon bei Sim Earth,
sorgt auch bei Sim Ant ein
Sachbuch fiir den ndtigen wis-
senschaftlichen Uberbau.
Grundlage ist das Werk der
beiden Harvard-Professoren
Bert Holldobler und E. O, Wil-
son. Seit ihre 600-Seiten-Amei-
sen-Fibel "The Ants” den Pulit-
zerpreis gewonnen hat (die
hochste amerikanische Aus-
zeichnung flir ein Buch), liegen
die ganzen USA im Krabbel-
tierfieber. Wie kompliziert so
ein Ameisenhaufen wirklich
ist, und wie schwer es die ar-
men Insektenscharen haben,
kbnnen MS-DOS-PC-, Macin-
tosh- und Amiga-Besitzer im
Herbst (berpriifen — andere
Versionen sind nicht geplant.

VW

Feind im Anmarsch: Zwei- unti Vierheiner auf

Ein Querschnitt durch das Nest. (Mac)

. L ey Errry)

Wo geht's zum nachsten Fressen? Pheromone weisen den Weg (Mac).

9
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Unser allerliebster

Blechgesefzeshiiter
feiert mit ”Robocop 3” ein
Comeback. Das Spiel schrei-
ben die 3-D-Experten von
DID, die mit "F29 Retalia-
tor” fiir Furore sorgten.

s bleibt in der Familig: Die
Spiele zu den Filmen "Ro-
bocop”’ und "Rebocop 2" hatte
Ocean verdffentlicht; alsoistes
nicht erstaunlich, daf} sich die
Manchester-Firma auch die
Rechte fiir eine Umsetzung
des dritten Robocop-Films ge-
sichert hat. Wie bei den ersten
beiden Abenteuern soll Teil 3
der Filmvorlage inhaltlich
ziemlich genau folgen und pa-
rallel zum Kinostart erschei-
nen. Sonst gibt es aber mehre-
re deutliche Unterschiede zwi-
schen dem neuen Spiel, das
von der Firma Digital Image
Design (DID) und seinen Vor-
géngern programmiert wird.
Erstens wird es Robocop 3 nur
flir 16-Bit-Computer geben;
zweitens ist keine einzige von
links nach rechts scrollende
Ballerszene in Sicht.
Martin Kenwright, der Direk-
tor von DID, erklart: ”Ich weiB,
daB man Oceans Filmumset-

10

zungen oOfters wegen des un-
originellen Plattformstils Kkriti-
siert, aber daran ist nicht nur
Oceanschuld —geniigend an-
dere Firmen machen solche Li-
zenzspiele auf die gleiche Art.”
Die Hauptgrinde fir diese Ein-
fallslosigkeit sind Zeitmangel
und der Zwang, ein Spielde-
sign zu entwickeln, das sich
auch auf 8-Bit-Systeme umset-
zen laBt: "Leider kann man flir
viele Computer nichts Kompli-
zierteres als Plattform- und
Ballerspiele schreiben” Da
Robocop 3 nicht fir C 84 und
CPC erscheinen wird, haben
die Jungs von DID alle Freihei-
ten, um die Technologie zu nut-
zen, die sie bei ihren anderen
16-Bit-Spielen "F29 Retalia-
tor” und "Epic” entwickelt ha-
ben.

Robocop 3 besteht aus meh-
reren 3-D-3zenen, in die man
iber das Mediabreak-Fern-
sehnetz einsteigen kann. Wer

auf die entsprechen-
den Schlagzeilen klickt,
kann jederzeit in ginem
von drei Minispielen mit-
machen: ein Flugabenteuer,
eing Ballerei im Korridor
oder eine Auto-Verfolgungs-
jagd. Das Abschneiden in
den einzelnen Levels beein-
fluBt das Ergebnis der
Nachrichten.

Das Herz des Spiels
ist das 3-D-System, das von
DID-Mitglied Russ Payne (ber
mehrere Jahre entwickelt wur-
de. Seit damit F29 Retaliator
generiert wurde, haben sich
die Einzelheiten des Systems
ziemlich geéndert. Erstens
wurden alle Flugmodelle und
beweglichen Horizonte der Si-
mulation entfernt. Dadurch lief
die 3-D-Grafik bedeutend
schneller. "Dann optimierten
wir das 3-D speziell fir die
Baller-, Renn- und Flugsze-
nen”, erklart Kenwright. Was

herauskam, ist ein 3-D-System,
das um 30 Prozent schneller
lauft und viel gréBere Welten
generieren kann. “Im Prinzip
hat sich die Mathematik nicht
geandert — wir haben die Ex-
trageschwindigkeit erzielt, in-
demwir einzelne Teile total neu
geschrieben haben.” Das Re-
sultatist ein Spielfeld, das Uber
65000 mal groBer als das von
F29 ist. Im Herbst soll der
3-D-Robocop bei Qcean er-
scheinen.

Inzwischen hat DID groBe
Plane: "Wir kinnten flr das
Super Famicom, CDTV oder
MS-DOS-PCs arbeiten. Viel-
leicht programmieren wir als
Nachstes eine ganz normale
Flugsimulation. Vorlaufig aber
gibt es ein dringenderes Pro-
blem: "Die 3-D-Grafik luft so
schnell, daB es die Robocop-
Spielfigur viel zu eilig hat. Wir
milssen sie langsamer ma-
chen..” Kati Hamza/hl

Duetl der Fioboter 2
im:3-D-Polygon-
Look {Amiga)

Diese Grafiken tauchen in den Nachrichtensendungen auf (Amiga)

VLAY
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Die Bauern proben den Aufstand. Und wer kann es ihnen verdenken?

Sie haben sie zum Bau von Burgen gezwungen. Sie haben ihnenimmer hdhere Abgaben auferlegt,

bis sie ihre Kinder essen muBten. Und dann haben sie ihnen gerade mal ein paar Mistgabeln in die
Hand gegeben und ihnen befohlen, den benachbarten Herzog anzugreifen.

Sie werden also keine Beliebtheitswettbewerbe gewinnen, wenn Sie “Castles™™:.
spielen. Ein Spiel, in dem Sie Ihre Kenntnis der mittelalterlichen Architektur, Ihr
“Uberredungsmittel” bei der Beitreibung der Abgaben und die ganz bestimmte Mischung
von Tiicke und Habgier beweisen miissen, die einen wahren Tyrannenausmachen.
“Castles” wurde entworfen von den listigen Leuten bei der Interplay™und bietet

realistische und imaginére Szenen, drei Schwierigkeitsebenen und die allerkomplexeste
und detaillierteste Graphik.

Nur auf
IBM/PC erhiltlich.
ELECTRONIC ARTS®

Verkaufsagenten: Leisuresoft GmbH, Robert-Bosch Strasse I, 4703 Boenen. Tel.: 02383/69-0
News Software GmbH, Birkenstrasse 42, 4000 Dusseldorf |, Tel.: 06145/5020
Profisoft GmbH, Heinrich-Hasemeler Strasse 33, 4500 Osnabruck, Tel.: 0541/122085
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D as Leinwandspektakel
"Der Pate" ("Godfather”)
erzdhlt die herzerwidrmende
Geschichte vom alltdglichen
Leben einer amerikanischen
Mafiafamilie (komplett mit
Massakern, abgetrenntem
Pferdekopf und Geschwister-
mord — die Ublichen Beschéi-
tigungen in diesen Kreisen
eben). Die beiden ersten Fil-
me, auf dem Roman von Mario
Puzo basierend, drehen sich
um den Existenzkampf der
Corleone-Familie. Erzahlt wird,
wie die Sippe in Amerika ihre
mittelsténdischen Gangsteror-
ganisationin ein weltweites Im-
perium verwandelt. Im jing-
sten Film "Der Pate |I” ist es
der grBte Wunsch von Mi-
chael Corleone, sein Reich
endlich zu legitimieren. Die
Geschichte ist schdn ver-
wickelt, woller Intrigen und
hochst fesselnd zum Anschau-
en, aber nicht unbedingt die
ideale Vorlage fir ein Compu-
terspiel.

U.S. Gold denkt da anders.
Die Godfather-Lizenz ist eines
der wichtigsten Projekte der
englischen Softwarefirma.
Zwei Programmierteams ar-
beiten an zwei verschiedenen
Versionen der Geschichte. Die
franzésische Firma Delphine
("Future Wars", " Cruise For A
Corpse”) arbeitet momentan
an einem Adventure, das der
CGeschichte der drei Filme
ziemlich nahe folgt. Wegen
vieler Probleme wurde die Ent-
wicklung bis jetzt ziemlich ver-
zigert. Das englische Team
Creative Materials ("Rotox”,
"Operalion Harrier") ist dage-
gen schon ziemlich weit mit
der Entwicklung des Action-
spiels gekommen.

Wie verwandelt man einen
recht komplizierten Film, der
nicht gerade mit Actionszenen
tiberflutet ist, in ein Action-
spiel? "Kein Problem!", meint
Andrew Hieke, Grinder von
Creative Materials, der einst
Klassiker wie "Feud” und "Co-
lossus Chess” programmierte.
Das Team hat viele Handlungs-
feinheiten einfach ignoriert:
"Zunachst haben wir uns die
Filme in Ruhe nochmal ange-
schaut. Die ersten zwei zogen
wir uns zu Hause rein und den
dritten Film konnten wir sehen,
als wir in Las Vegas auf der
CES-Messe waren. Wir muB-
ten via New York wieder zurlick
nach Hause fliegen und hatten
gerade genug Zeit, um dort ins
Kino zu springen.”

Da die U.5.-Gold-Lizenz alle
drei Paten-Filme einschlieBt,
hatte Creative Materials eine
grofere Zahl von Szenen zur
Wahl. "Wir schrieben das
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Spiel einfach um die Godfa-
ther-ldee herum und gestalte-
ten das Design so, daB es alle
drei Filme umfaBt.” Das Resul-
tat ist ein Programm, das der
Paten-Story von 1940 bis 1980
folgt. Die Levels finden alle an
typischen Orten staft und kon-
zentrieren sich auf die spekta-
kuldrsten Episoden im Leben
der Corleone-Familie. Ur-
springlich hatte Andy Hieke
andere Ideen: "Ich wollte ein
paar Abenteuer- und Rollen-
spiel-Elemente einbauen, aber
U.S. Gold war dagegen.” Also
iiberlassen Programmierer
Paul Dunning und Pete Lyone
die  Adventure-Komponente
den Kollegen von Delphine.
Das Hauptziel von Creative
Materials ist jetzt Action, Action
und noch mal Acticn, in jeder
maglichen Form: Schiefen,
Raufen, Bombadieren — da
lacht das Mafioso-Herz. Unter-

Actionreich und spannend: "Der Pate, Teil 3"

F
.

Schliisselszenen aus allen drei "' Der Pate
Actionspiel vorkommen

Mario Puzo schrieb
das Buch, Francis
Fords Coppola machte eine
Filmtrilogie daraus. Die Re-
de ist von dem Mafia-Epos
”Der Pate”, das unter dem

englischen

Originaltitel

”Godfather” fiir 16-Bit-Com-
puter umgesefzt wird.

frds
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Skizze auf Papier
zur Computergrafik

< Da grinsen sie;
4 zufriedene
Mafiosi

auf dem Amiga p #

Der Gangster hinterm Auto

wegs gibt es auch eine Menge
Objekte aufzuheben, die in
spéteren Levels sicher hilfreich
sein werden. Die verschiede-
nen Levels finden unter ande-
rem in New York, Las Vegas,
Havanna und Miami statt. Zu
den Schauplatzen gehéren ei-
ne Bar, ein Frisgurladen, ein
Casino, die Villa gines Multi-
milliondrs und das Motorboot
eines Mafia-Mitglieds.

Der Lizenzvertrag zwischen
der Filmgesellschaft Para-
mount und U.S. Gold umfaBt
weder die Godfather-Musik,
noch die Gesichter der groBen
Stars wie Al Pacino oder Mar-
loan Brando — klingt fast nach
einem Sonderangebot. "Wir
haben versucht, die Rechte fiir
die Filmmusik zu bekommen”,
erklart Hieke, “aber wir haben
es nicht geschaift” Deshalb
wird einer der Creative-Mate-
rials-Komponisten einen spe-
ziellen Soundtrack produziern,
der der Filmmusik &hneln wird.

Da die Gestalt von Al Pacino
in der Rolle von Michael Corle-
one nicht gezeichnet werden
darf, ist die Hauptfigur des

trends & leute

Spieles kein Mafia-Chef, son-
dern ein relativ unwichtiger
Corleone-Anhénger, der die
Familienehre verteidigen musB.
Andy Hieke: "Urspriinglich
hatten wir eine ziemlich lange
Zwischenlevel-Sequenz, die Al
Pacino zeigte. Aber dann er-
klérte Paramount, daB wir sie
nicht benutzen koénnten." Da-
durch wird das Spieldesign
zwangslaufig schwieriger. An-
dy plant immer noch, irgend-
wie die Hauptfiguren zwischen
den Leveln vorzustellen. "Zur
Zeit kommt keiner vor, aber
vielleicht werden wir Michael
Corleone als Silhouette zeigen
— dann kommt das Gesicht
tiberhaupt nicht vor”

Von Anfang bis Ende solldas
Actionspiel zum "Paten” ein
grafischer Schaukasten wer-
den. Zwischen den verschie-
denen Etappen gibt es lauter
Prasentations-Szenen; zwei
Grafiker arbeiten schon seit
sechs Monaten daran, die ver-
schiedenen Hintergriinde zu
perfektionieren. Alle Level-
Designs muften zuerst auf Pa-
pier ausgearbeitet werden. Die
Amiga- und PC-Grafiken wer-
den 32 Farben gleichzeitig dar-
stellen (ST: 16 Farben).

Andy Hieke jedenfalls ist
uberzeugt, daB es die Sache
wert ist, diverse kleine lizenz-
technische Unannehmlichkei-
ten in Kauf zu nehmen: "Die
Grafik wird alle Oberwéltigen.
Ich wirde sagen, daB es die
beste Grafik ist, die wir je pro-
duziert haben. Vor allem
Amiga-und PC-Spieler werden
sehr beeindruckt sein. Wir
mdchten den Leuten den Atem
rauben.” Er betont zugleich,
daB die Spielbarkeit deswegen
nicht leiden soll. "Ich kann
nicht sagen, daB wir hierirgend
etwas Revolutiondres versu-
chen. Die Technik ist erprobt
und garantiert deswegen die
Spielbarkeit.” Da Creative Ma-
terialsauch die Videospiel-Ver-
sionen flir Sega Master Sy-
stem und Game Gear program-
miert,  verspricht
Andy, daB das Spiel
vor der Veroffentli-
chung besonders
grundlich getestet
wird: "The Godfa-
ther wird nicht nur
eine Diaschau oder
eine kinematografi-
sche Extravaganz.
Wir arbeiten so hart
ander Spielbarkeit,
wie nur mdglich,”
Wenn alles nach
Plan klappt, wird
der Pate Ende die-
ses Jahres seinen
Actionauftritt  ha-
ben. Kati Hamza/hi
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geheimnisvollen Hohlenundir
der Tiefsee versteckt. Zum
Gluck ist das F'-:xeiméinnche
wasserdicht und schwimms
hig und kann Uber langilf
Strecken untertauche i
wasser in den Ohren: Nels@=H]
sich schlecht: Je nach T&
tiefe wird der Sound sanft

\

sich vollstandig.

Auch: die Bewaffnung ist et
was ungewdhnlich: Neben ei-
vpische‘n Krummséhel

Schrotflmte ausgerustel d|e
Uberdimensionale Kugeln aus-
spuckt. Lassen sich die Geg-
ner auch davon nicht erschrek-
ken, greift unser PiratzurPfef
ierspmze und hillt sich in un-
durchdringliche Niespulver-
wolken ein. Die ultimative Ge-
heimwaffe besteht aus einem
groBeren Seifenvorrat. Das

Reinigungsmittel verwandelt

Skelett an der Wand, Sébel in
der Hand (Amiga)

E ine vielversprechende Salz-
brise weht zur Zeit durch
die Raume der Bochumer Fir-
ma Starbyte. Der biirosigene
Papagei fuhlt sich in die hei-
matliche Karibik versetzt: Die
Piraten sind los. Genauer ge-
sagt, ein besonders wieder-
standfihiges Exemplar der
Freibeuter der Meere.
Besagter Korsar geht im
Plattformspiel "Traps & Treasu-
res” auf ausgedehnte Schatz-
suche. Die Kisten voller Ge-
schmeide und Golddublonen
sind in einem riesigen Spiela-
real auf zahireichen Inseln, in
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Siebzehn Mann auf des toten Mannes Kiste: Pirat im Untergrund (Amiga)

Ein Bad im Ozean: Erfrischung vor
schwierigen Aufgaben (Amiga)

Der Blasenlift in Aktion: Mit Seife
in hohere Regionen (Amiga)

sich bei Bedarf in eine gréBere
Seifenblase, in der unser Held
pflegeleicht versteckten Ein-
géngen in luftiger Hohe entge-
genschwebt. Ein Druck auf die
Feuerlaste, die Blase platzt
und wir landen wieder auf dem
Boden der Tatsachen.
Natiirlich 14uft die Schatzsu-
che nicht ohne Stérungen ab.
erlei Uber- und Unterwas-
sugetier macht uns das Leben
schwer, zahlreiche Hebel mis-
sen qedriickt und Tlren mit
den passenden Schilsseln
aufgeschlossen werden.
Leider miissen wir noch ein
wenig warten, bis Traps & Trea-
sures” fur alle Atari ST, Amiga,
MS-DOS-PCs und C6B4 er-
scheint. Die Piratenfeinabstim-
mung dauert noch bis Anfang
néchsten Jahres. v
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“Chuck Yeager's Air Combat™ bringt Sie hoch
hinaus und mitten in einen Nahkampf auf den drei
heiBesten Kampfschauplitzen im modernen Luftkampf:
Zweiter Weltkrieg, Korea und Vietnam.

In mindestens 50 authentischen historischen
Missionen scheiden sich die Asse vom Rest des Rudels.

Nehmen Sie es mal mit den Spitzenkdmpfern der
Luftwaffe im Zweiten Weltkrieg
auf, kimpfen Sie gegen die
Sabres hoch iiber dem Yalu-
FluB in Korea oder nehmen

Sie am groBten Luftgefecht
Vietnams teil.

THR: 100
USIi-De.21

Falls Ihnen das nicht geniigen sollte, kénnen Sie
auch Ihre eigenen militirischen Szenen erfinden. In
einem von sechs Elitekampffliegern kénnen Sie Ihre
Gegner selbst wihlen, ebenso die Fahigkeiten |hrer
Feinde sowie wem Sie die technische Oberhand geben
wollen.

Sie kdnnen sogar verschiedene Flugzeuge aus
unterschiedlichen Zeiten zusammenstellen und mal
sehen, wie lhre Chancen in einem P5| Mustang im
Kampf gegen eine Mig 2| stehen.

Verglichen mit “Air Combat” verdient es jeder
andere Flugsimulator, auf dem Regal zu bleiben.

ELECTRONIC ARTS

Verkaufsagenten: Leisuresoft GmbH, Robert-Besch Strasse |, 4703 Boenen. Tel.; 02383/69-0
News Software GmbH, Birkenstrasse 42, 4000 Dusseldorf |, Tel.: 06145/5020
Profisoft GmbH, Heinrich-Hasemeier Strasse 33, 4500 Osnabruck, Tel.: 0541/122065

Nur auf
IBM/PC erhiltlich.
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Ein Ballerspiel, ein Jump'n’
Run, ein Rollenspiel, ein
Adventure und zwei unge-
wohnliche Strategiespiele pra-
sentierten die Gremlin-Chefs
lan Steward und lan Richard-
son neben eine Handvoll pro-
minenter Umsetzungen (Greg
Norman Golf fiirs NES, Fede-
ration QGuest und die Suzuki-
Raserei fir PC) im KongreB-
saal des luxuridsen Holyday
Inn-Holels. Wir spielten einige
Level und sprachen mit den
Entwicklern.

Video Kid

m konventionellsten sah

das stark an japanische
Konsolentitel angelehnte Vi-
deo Kid aus. Der Spieler steu-
ert ein wild ballerndes Mann-
chen durch fiinf grafisch und
inhaltlich unterschiedliche Le-
vels. Da man — siehe Hinter-
grundstory — in einen Videore-
corder "gesaugt” wurde, geht
alles kunterbunt durcheinan-
der. Die erste Welt entfihrt
Euch ins Mittelalter, die zweite
in den Wilden Westen. Danach
miBt Ihr den Weltraum, eine
Gangsterstadt und ein Spuk-
schloB von allerlei Gegnern be-
freien. Massenweise aufbau-
bare Extrawaffen sind garan-
tiert, auBerdem gibt's Smart-
Bomben, Schutzschilde und
Extraleben. Video Kid scrolit
durchgehend parallax; viele
maéachtige Feinde und bedroh-
lich-witzige Endgegner durften
den Atari-ST- und Amiga-Besit-
zern ab Dezember dieses Jah-
res ausreichend Spielspal ga-
rantieren.  Videospielumset-
zungen sind bereits geplant,
die Systeme werden spéter be-
kannt gegeben.

Harleguin

och abgedrehtergehtesin

Harlequin zu: Dieses gin
wenig an " Strider” erinnernde
Hupfspiel entfiihrt Euchin eine
grafisch ungewdhnliche Mar-
chenwelt. Ihr miBt das zerbro-
chene Herz des Landes Chi-
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englischen Sheffield fand
die erste Miniausstellung
des erfolgreichen Software-
hauses statt. Sechs neue
Spiele gab’s zu hewundern.

Utopia (Amiga)
merica suchen und wieder zu-
sammenbasteln. Zwanzig Le-
vels, einfache Ratsel und kniff-
lige Geschicklichkeitstests
stellen Euren sportlichen Hel-
den auf eine harte Probe: Mit
dem Regenschirm fangt lhr
elegant auch die gefahrlich-
sten Stirze ab, mittels eines
Gummihiipfballs &rgert hr die
Monster. Harlequin kann sich
verwandeln, kriechen, klettern
und die verschiedensten Spriin-
ge ausfihren. Ab Oktober wird
das Spiel flir Amiga und Atari
ST voraussichtlich ausgeliefert
(kbnnte aber auch etwas spater
werden). Umsstzungen fir Vi-
deospielsysteme sind derzeit
geplant.

FROWE HE

Harleguin (8T)

THE LOKE
FlAYaRG CARDS

Flag

pielidee und Handhabung

von Flag, dem neuesten
Spiel der "Lost Patrol”-Macher,
sind einfach; das Spiel selbst
ist jedoch hochkomplex. Der
Spieler kloppt sich in der Rolle
eines Zauberers regelméBig
mit einem Kollegen um ein Klei-
nes Dorf der eigens dazu er-
schaffenen "Schreibtischwelt”,
Wie bei "Populous” fiihrt Ihr
den Stellvertreterkrieg via klei-
ner M&nnchen, die als Scolda-
ten, Abbruchkommandos und

THE HOUSE OF CARDS

HILD TN MIS FALACE OF
HIS DEVILISH TRATS
T FLAVIHG BITH /& FuLiL -

1ara1 *ﬁmv




Flag (Amiga)
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Ninja-Saboteure rabiat zu Wer-
ke gehen. Der Spieler pro-
grammiert seine Leute, dann
gehen sie selbstidndig auf Rei-
se. Verschiedene Terraintypen
und Ausgangsituationen erfor-
dern vor jedem Spiel vollkom-
men neue Planung. AuBerdem
sargen sporadisch auftau-
chende Drachen flir Trubel.
Die ersten Level spielten
sich ausgeprochen interes-
sant. Das bombastische Intro
samt Spiel wird — gute Ver-
kaufszahlen der Amiga-, PC-
und ST-Versionen vorausge-
setzt — schon bald auf COTV
verewigt sein. Alle anderen
Computerversionen gibt's vor-
raussichtlich Anfang 1992.

Der neben "Demongate"
grofte Titel der Gremlin-
Ausstellung war Utopia, eine
Mischung aus "Populous” und
"Sim City”, in der Ihr den per-
fekten Staat errichten muBt. In
der Bildschirmkoclonie wird ge-
forscht, gekampft und gewirt-
schaftet. Da die Handlung auf
einen weit entfernten Planeten
verlegt wurde, prasentiert sich
die niedliche Grafik durchge-
hend im Science-fiction-Look.
Bei Utopia miiBt lhr Euch so-
wohl als erfahrener Stadtebau-
er, als auch als gewitzter Gene-
ral und umsichtiger Okospe-
zialist beweisen: Eine falsche
Entscheidung des allmé&chiti-
gen 3pielers und das ganze
Kartenhaus bricht in sich zu-
sammen. Falls lhr das Zeug
zum Staatsmann habt, kénnt
Ihr Utopia schon bald filr alle
géngigen Systeme erstehen.

Text-Adveniures mit spérli-
chen Grafikeinlagen sind
einfach nicht totzukriegen: Su-

.ui
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spicious Cargo ist einer der
raren Vertreter dieses Uralt-
Genres; der "moderng” Spie-
ler dart jedoch auf Wunsch
auch (ber Icens handeln.

Der Spieler, Weltraumcap-
fain eines abgewrackten Pas-
sagierschiffes, gerdt unverse-
hens in eine brisante Agenten-
geschichte. Ein obskurer GroB-
kenzern benétigt einen hartge-
sottenen Kerl, der bereit ist, ai-
ne lebendige Waffe zu schmug-
geln.

Obwohl Suspicious Cargo
ein Text/Grafikadventure im al-
len Sinne ist, finden sich in die-
sem Produkt einige Actionsze-
nen. Ab Oktober wiBt Thr, cb
das Gemisch auch flir Euren
Geschmack geeignet ist.

gin Softwarghaus kommt

heutzutage ohne Drachen,
Schwerter und Zauberspriche
aus: Auch Gremlin hat mit De-
mongate zumindest ein hei-
Bes Eisen im Rollenspielfsuer.
Origins Hauskonvertierer Ima-
gitec, die bereits auf diverse
"Ultima"- und "Knights of Lo-
re”-Versionen zurlckblicken
kdnnen, haben sich beidiesem
Fantasy-Spiel kraftig an der ja-
panischen Konkurrenz orien-
tiert. Komplett meniigesteuert
und im typischen "FPhantasy-
Star"-Stil wandert Ihr zuerst al-
leine, spater mit allerlei Kampf-
gefdhrten durch den Kontinent
von Elsopea. Das Spiel ist mit
"Donovans Key" untertitelt
und als Auftakt zu einer gan-
zen Fantasy-Serie gedacht. Ab
Oktober diirft |hr es auf Amiga-,
ST- und MS-DOS-Rechnern
spielen. Umsetzungen fir
Game Boy, NES und Lynx, so-
wie Ubersetzungen ins Deut-
sche sind bereits geplant. wi

R

' -
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Daemansgate |: Donovans Key (Amiga)

Daemonsgate I: Donovans Key {Amiga)
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itzer erntete gute Kritiken,
iente Erfolg blieb

aus. Mit der verbesserten
Fortsetzung versucht sich

Gremlin nun

Zum zweiten

Mal am gleichen Thema.

it der "Lotus Esprit Turbo
Challenge” des Jahr-
gangs 1891 geht das mitteleng-
lische Softwarehaus Gremlin
Graphics auf Nummer sicher:
Diesmal wurde alles ins Pro-
gramm gepackt, was dem ech-
ten Bleifuf SpaB macht, jede
Eigenschaft des VYorgéngers
muBte sich einer Verbesse-
ung unterziehen. Eine Steige-
ng der Geschwindigkeit bot
. an; selbst mit stark ge-
erund wesentlich detail-
rafik ha&ngt das ak-
denersteinJahral-

ten Vorganger locker ab.

Der “Landauf-Landab-Ef-
fekt” gefiel den Kritikern schon
damals. Bei Lotus Esprit 2 hat
der Entwickler Shaun Southern
jedoch kréftig zugelegt und ein

Y

hrgefiihl geschaffen, das
Lif dem Armiga seinesgleichen
cht. Auch ist es nun wesent-
infacher, den Wagen
bei hoher Geschwindig-
ch auf der Strabe zu hal-
d gewagle Uberhalma-
fahren. Auf der ande-

otus jedoch mit einem
Sprung meistert. Das
n und Schiittern bei
Fahrbahn kennt man

'z oder lang breitmach-
remlin Graphics eben-
niges getan: Mal schneit

die StraBe. Die vor einem Jahr
schmerzlich vermiBten Tunnel
gibt's nun Ubrigens auch. Au-
Rerdem sind die Gegner inden
verschiedensten Farben lak-
kiert; vorbei die Zeiten, in de-
nen zwei einsame "Rote” ge-
gen ein Feld mit ausschlieBlich
weifen Esprits antraten,
Selbst der Menubildschirm
zu Beginn jedes Spiels sieht
nun um einiges imposanter

L
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Der Options-Bildschirm 140t bis
zu vier Spieler und verschiedene
Steuerungen zu

aus: Verschiedene Steuerme-
thoden bzw. Joystick-Belegun-
gen kbnnen angewahlt wer-
den, Uber Nullmodemkabel
(und einen weiteren Amiga)
darf man auch diesmal wieder
zu zweit antreten. Wer "nur”
einen Commodore besitzat,
muB sich mit seinem Freund
wohl oder iibel den Bildschirm
teilen. Der Gag: Wird sowohl
der geteilte Bildschirm ange-
wihit, als auch ein Nullmo-
demkabel gelegt, darf man gar
zu viert gleichzeitig antreten!
Abgerundet wird das Pro-
gramm (das wir wahrschein-
lich in der néachsten Ausgabe
auf Herz und Nieren {iberpru-
fen werden) durch eine High-
Score-Liste, Sprachausgabe

und einigen Musikstiicken. wi
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Bilder der
ST Version

Atarl ST/Amiga
& PC (CGA, EGA, VGA,
ANDY, AD-LIBE & ROLAND)

Die 20er Jahre. Inspelitnr Raoul Dussentier wurde'zu einer’ - @ Mit der weltercntwic.kellen benutzerfreundlichen Maus-
Traumreise diirch das Mittelmeeran Bord des Klick—&plelbedlenung von Cinematique™.

Erss helmung erheblich uniene heldon

+ Bilder der

Amiga Version

aul}ergewohnlicheurhrelmasters des griechischen Reeders @ Zusatzliche Aktions-Moglichkeiten wurden eingebaut, so

Niklos Karaboudjan eingeladen. Doch kaum hat dis Kreuzfahrt
begonnen,wird Raoul aufgefordert, ein skandaloses Verbrechen
aufzuklaren: Den Mord an seinem Gastgeber Niklos! Es ist nun g
Radnls Aufgabe, Lichtin dieses finstere Geheimnis zu bringen, = verdoppelt.
Em Mérder lauft frei herum, versteckt sich wahrscheinlich @ 32-Farben-Version fiir die Amiga.
zwischen den unschuldigen Gasten an Bord .. *

Christi zu befragen.

< auch.die Option, Personen im besten Stil von Agatha

Die Zahl der Charactere wurde in allen Versionen
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PROGRAMM

30 Construksions Kisle)
4D Speets baing

4D Sportd Drivin

B8 Almack Sub

ATP, Airfing Tr. P

Arachi

Armalyie

Armor Aoy

Anmewur Geddan

Alerning

N.st-.l vy Picnirs
BAT.

Back 10 the Future il

Bal Game

Bancit Kin

Bane of b Cosmic Forge
Bards Tabe I|

Bards Tade i

Eattie Chass Il

Bate g

Basach Vellay

Duas Elusnu

Buck Rogers disch

Built it - Das Bavhaus
Bundeslign Manager
Bundeslign Manager Prof
Cadaver

Cadat Livel Disk
Callorria Gamas I
Cash

Castios

Canterion Del. of Rame

Cantery

Chasgians of Krynn *

Champpions of AAJ

Championshiprun

Chacs Suikes Back

Charge of Light Brigade
Samuator

Codenarma lcoman *
Cana fightreg for Aome
Colorade

Command H.O.

Confict Midclo East
Conguest of Camelat *
Corparation

Crash Course

Grickel

Crime does not Pay
Caima Timo

Crgwen

Crisso doe 5 Covps
Crstmstis

Curse 0. & Anute Bords
D Bt

Das Stumdonglas

Deatn Knights of Kryrn
Demerisk

Demueq e
Dise:
Deichan won Laces

oht
Drngees Broath
Dragond of Flarse
Drakitsed (d)
Duck Tales
Dungeon Master *
Entl Wisaneer 2.0
EMe Plus
Ebviriy Mstress o, L Dark
Emiyn Hughes Soooer

pic
Epyx Sporting Gaid
Einpaan Super Loague
Eye of Behclder (e}
F 117 A Kiphfurak
F15 Sirikes Eagie 11
F-16 Faicen

F-16 Faicon Mad, Dak
F-16 Facon Mas. Dak I
F-18 Sieakth Fightar
F-23 Ratafiator
Falo Gates o Dawn

Final Whistie

Flight 0. 1. Inbrucier
Feamel 1 G, P, Circuits
Frenedic

Full Biast

Galaesc Empira
Gatirwary L Gaige Frant
Gaunsel 3

Genghis Khan
Gaorm Cracy
Gottysturg
Gilicksrad
GO

Gods
Groat Courts Tenis 2
Gunbout
Gunship
{aunship 2000
r

Hall of Montoruma
Hard Drivin 2
Harpeon

Heart of Ching
Haroes of Lance
Haro Quest

High Ensrgy Il
Milztar

Hill Streat Blues
Section

Haliywood Col
Hunter
Hyoen

Kind of Magc il
Boun

Kings Bounty

Kings Cuest IV *
Kings Queat V *
Knights o Logend
Knights o. 1. Sky
Lagend cf Fassgrusl
Losgunn Su L. (d) 11 *
Lemmings

Litrix

Lrn l Darth I

Ldu Baybill Courso
Links Beautitul Course
Linkcs. Firestone Course

Logical

AMIGA
11995

B85
E295
495
63,35
24995

6495

=3
=

 BRRRRERRREER

62
84
&8
[
()
73
72!
64
67
B
()

6495
55,95
57 ‘Tl.‘l

7485
5465

6195
B85

7185
7295
€295

5435
4,85

E495

05
95
.05
.65
.65
.95
.95
95
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Grazer Str. 34

7000 Stuttgart-Feuerbach
TEL. 6711 / 8 56 85 34 - 85 B3 25

VERSAND + LADEN

NEU * NEU * NEU * NEU *

*NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU *

IN HESSEN

unser telefonischer BESTELLSERVICE
von 12.00 - 18.00 Uhr

TEL. 069/62 74 89

ACHTUNG: WIR EROFFNEN AM 1. OKTOBER 1991 UNSERE

FILIALE IN FREIBURG:

FUNNY SOFTWARE - OLIVER HECK
SCHREIBERSTRASSE 18 - 7800 FREIBURG
SUPERAUSWAHL - TOLLE EROFFNUNGSPREISE - AKTUELLE NEUERSCHEINUNGEN

Alle hier aufgeSistelen und lieferbaren Artikel haben wir stlindig am Lager und das zu unseren
Wahnsinns-Varsandpréisen und wie immer Topsanvice mit der gawohnten unverbindlichen Beratung.

Lieferbedingungen: Lieferung per NN, Frachtkesten DMB.-. Eitzuschlag DM 7,00. Ausland: Nur Scheck

OrauskKas: + = L] en sin arforgeriich - fur Uruckienler keine Gewahr
Vi kasse + DM 21,-. * bei diesen Spielen sind 1 MB erforderlich - fiir Druckfehler keine Gewdh
PROGRAMM ATARI ()
Loom 75,95 75.95
Lost Patecd 808 69,95
Lotus Espit Turba Chal 405
—' L £5.95 79.95
1 Tank Pialoon 7495 B4,95
Magrum 7295
: Manchester Unitod Europn 55,95 59,05
Maniae Mansion 69.95 6R.95
Mastor Goll -
ﬂ.’ Maupes tsland 64,95
6495 7205
oeds. 7495
egativler
Hgammisiar | 0.95 70,95
ﬂem‘um Calony 74,85
orca .
Melal Masters 228 62,95
| =
Motal Mutant 50,05 55,65
m Mizwiniir £B.55 59,65
T Midwinier I 78,55 89,55
MIG 29 Fulorum 82,58
O Might & Magic i 72,55
Moy Istand 89,55 9405
q Monstor Busingss - -
m Monster Pack 8405 -
8205
il e 6,05 5605
, (o)) E 0] e
- by :
69,1
Q [ sliyy =) wss
o W E B e
e < 95 .95 25.95
5 5495 54905
95 6205
O mE-x
o W 9 @05 6995
(1T} E m 5 6495 7295
- I 50,95 -
6495 64,95
. (1] > o] 7408 74.95 7405
8465 6405 i
0 E t = 60,95 . 65,95
O 1 Phancasio Bonus Ed 60,55 69,95
b o | FPiralos 6155 €895 64,55
Pratinum 55,05 708 55,05
< -
| T Platirum Top 4 59.55 : :
! Poloa Quest | B2os 6295 6455
.« N =T Polico Cuest i1* .95 96,95 96,95
Poal of Radianco E8.95 E8.95 68,95
2 — C No= Popuious New Land 36,95 2495 2005
1] o O PommolGat £ | M
orwnr k 7
L _z m s = Power Morger Data Disk 4205 4255
_: 0 q P~ <L Power (o1 69,95
T = Power Side 505 £4,95
Prectatés I 62 8255 6285
0 (&] * W Prefistanc 5485 5485 6695
ince of Porsia B 5 69,95 T495
e 73] Prince af P 595
: ~— ﬂ PID‘.I(;"'. 8495 84,55 .
Pr ‘e o5 8.5 £
! D Ww = Proyekd Prometheus £4.95 6455 o A
c c Pro Spord Chalenge TEES - T2E5
| {D Cuost for Glory. 96,95 26.95 .05
z 1 Ouost lor Glory I 96.95 96,05 6,05
w0 [dp) RE.L Baseball 7095 7995 705
o Ll I1] Ralph Glaw Exdicn 7405 7495 7495
m <T 7] Radroad Tycon 7885 T
0 I C = Riach e the Skies oA Ak
! m m Rod Baron (o) 0605 r G695
: = Riturn of Medusa || 66,95 65,95
ot
: [ ] m o [ 4,55 £4.95 B85
= m o Rings of Medusa 64,54 E4.95 B4 515
(] Riga 0.t Dragon B205 = B295
[ N = 0= Road War Bonus Edition 7295 7205 7295
£9.0%5 £595
Romanc o, L Free Kingd 5405
I g-J 's.—.-.af. of Firo 74,95
.Q S Ty Sacakon 6205 6295
W Suarch fex the King E4.05
g Saach fov tho Titanic 7295 . 7295
y Secret of Siver Blades £9.95 69.95 [
: Secreil Weapon o. L Luliwatle - H 84,55
Ll Sopa Smash Hen 6995 D ewss
m ET= Sherman bl 4 ;05 2095 20,08
Saenl Sevice 2 79,95 79.95 8295
L ol @) Sim Ciy 8895 685E 6998
Sim Gty & Populows 75.95 .55 95
: I Sin City Torrain Ed 3055 30,95 30,55
im City Archibecture 1 44 95 4495
Sim City
m Sim City Arctitecturs 2 24,95 L s
Sém Earth A a A ’_;gg
Sorcerian : - 79,
x Space Aco 99,95 95 995
Space Quest 1l * (d) 06.95 0695 o505
m aas T eagy e
6995 6395 74.95
L ) 7495 - 8495
q, E4.05 £0.95 408
6495 .
" — 8255 €295
64,55 B85 E4.95
> Supor Cas il 295 E2 95
r Loague Man; 405 £4,95
Supor Loag.
! Monacs Geard Prix 6205
Supor O Aoad 8995 B398
Suprermacy 7595 7555 89.95
Swachbiade 2 64,95 5495

PROGRAMM ALNGA ATARI (L)
By 8405 64,95
Swords & Galeons B4.95
Sweird o Aragen 74,95 74,55
M. B85 G855 -
Take 2 Trp 1o Brcain . 5405
Toam Suzuki 62,95 6206 :
Toars Yankos T2.95 T2.95 0s
The Candinal o. L Kremin 64,55 .
The Hunt L 1. Fed Oct . G295 7285
Tho Kiing Game Show 59.95 5005 7
The Winning Team 60,55 62,95 :
Thoir firat Hoer 74,05 7495 F405
Their ineat Hou Mias. - 05
Tirno Cluest - T8.85
Total Recal 6285 é\?.!ﬁ E9.95
Teyota Colca 50,65 £3.94
Tracon 1| 9,95 - ‘
Trades 60.55 B8.95 .
Trasin it 77,95 - 77.95
Trarsagantic a A . %
Transwartd 6295 62.9% 648.95
Turican 1l 64,05 495 4
TV Sports Bazked Bal 7405 - B85
TV Sports Focmall (o) 39,95 3|85
Typhan of 58 7405 74,95
Utiena Marsian Droams z 6405
itena 74,05 T8 458
Utima V1 . 85.55
UMS il 7295 prd- ] 82.95
USS Joha Young 5455 : X
Vawire £9,05 59,95 59,95
Vroom 54,95 5455 .
War in the Mdde Eath . 57.95 .
Warlock the: Avenger 5 6455 .
Warlords * 67.95 - 67,95
Warmar of Darknoss a5 rpd: 7295
Waryre Gretzhsy ahackay 69.95 6005 60,55
Wayra Grotzhoy loeh. Il a A a A o5
Wwots of Firg 7295 7255 .
Wista Deas T4.95 = -
White Sharks 54.05 5455
W Wt Weeld B4.85 8765
Wing Commandor A ah 84,95
w.rx;Com-—,r.c« 2 . . 53,55
Wing C. Miss 1 oder 2 ah a i 44,95
Wings of Daath G805 68,95 :
Winning & 785 73,95 .
Winzer oA ah LS
Wod, 7295 - B4.95
World Champ. Bow. Manager 54,95 5405 5495
Workd Championship Soce 4,05 - B4,
Wirlds a1 Wi - . e85
Wondorarsd 75,96 7885 B9.95
Wrath cf the Demon 62,95 65,95 £9.95
Wrechers 6595 B455 6595
X Copy Pred. m. Hardware 7995 .
Harwn Il £5.85 69,55 64,95
Xiphos B8.95 69,55
Zak Mckracken E5.55 69,95 69.95
Zaratwusta 6295 62,95
Lz B85 60,95 60.95
Z-out 53,95
HARDWARE + ZUBEHOR
ACHTLING: PREISE WURDEN WESENTL. REDUDERT
JOYSTICKS:
Compot. Pro schwarz DM 3706
Cempet. Pro. rarspanead Dl 2855
Cempat. Pro, ransparent gein DM 3405
Compet. Pro, ranspanend ol DM 3405
Comgit. Pro, WA parent-blai DM 3955
ZUBEHOR:
Elsitronischor Boateolokion DM 4495
Maus-Joystck Umschalios DM 3305
Flois-Waro Mays DM 7005
Color-haus Geaffi DM B398
Syrero Exphass DM 89.-
Amiga Action Feplay 2 DAt 189,
AMIGA 500 + Maus Wahnsinnsprels (0] .-
AMIGA Farbmonitor 1084 5 DM 578,
BODEDA DAY DM B
BODEGA BAY m._ XT-¥ara DM 2008
SPEICHERERWEITERUMNG F. A 500 aut 1 MB:
Ut + Accu, Garanti & Monate DM 74
Uew & Azew, Garantie 12 Mo, oM 70~
U & Accu + Dungeon Master DM 13485
Und + AZou + Kick 0812 [ R X
Ut + Accu + Cinemarn - 3 Spiolo oM 19095
Une + Accuy + Relroad Tycoon DM 14985
Une + Accu « Ehira DM 14456
Uhr + Accu ¢ Monkey lsland oM 15305
Lne + Accu + Wolipack DM 14495
Uhr + Aocis » F 15 Sir. Eagle DM 15395
SPEICHERERWEITERUNG ASED erwelterbar aufl
512 KB 1omMB 1,5 M8 18ME
DM 178, Dl 228, DM 278 OM 228, -
SPEWCHERERWEITERUNG A 580 IMB Chip Ram
wenn Big Agrus vorhanden:
512 KB 1,0 M8 1.5ME 2aMe
DM 228 - D 2Te- DM 328, DM 378,
SPEICHERERWEITERUNG AZ000 Mix 2000:
512 KB 10ME  20MB &OMB  ADMB
DM2TE- DMIIA- DM3ITE- DMSEA.  OMS2E
SPEICHERERWEITERUNG AT000 2 MO oM 498~
LAUFWERKE zu SUPERPREISEN:
25" antirn, shmina I A 500 (=] 154,
1,57 extern, sliming |, Atasi oM 169,
5.25" eatem, simiae 1. A 500 DM 14,
2,57 slriine + Kick OF 2, IVE, Basst 2
Battle Squadron oM 259,50
25" Flogpy Detve itom oM 154,
Laudwerke fir PG 35 1,44 B DM 1549,
5,257 1.2 MB (el 189,
Erbaurahmen i 3.5° Lautwers on 20
FESTPLATTEN SCSI keenpl Systems 10r AS00
loimsshines Gehiusa ALF2 Autoboot extern
40 MEl Oictagon 20 ms oM 1008,
52 M Ohdagon 15 ms DM 1388
85 MB Okt:igon 15 ms oM 1785
105 M8 Oktagon 15 ma oM 1898,
FESTPLATTEM-Laufwerks L. A2000 SCSLALFS
High-Perlormance:
52 MB 15 ms DM 1264
BS MB 15 ms DM 1682
105 ME 11 ms oM A
it G0 auf Ardiagh
Commodare Turboboard 25 MHz
Imkl, 2 MB Ram DM 1508,
Irkl. 4 MB Ram [+ 1898,-
Kupka/Golem Turboboard
Inkl. 2 MB Ram oM 1498,
Fiicker Fixer 1. & 50072000 o 344,
m. Multiscraan-Manitar oW 1149,
DRUCKER:
Fugitau DL 1100 24 Nadel oM [
FFugitsu DL 1100 Golor LTI
MITA Lassr-Dvuchos LP-X1
11 Sefien pro Min 250 Dlan DM ITE
Original CTOV ven Commaodors
linki. Fermbodienung DM Td88.
COTV Garses und Aswendungin auf Aritrage
Sounckarte, SOUNDBLASTER oM a2




|| Racher, Raser, Bo-
. genschiitzen: Mil-

lenniums neue Spiele ent-
fihren uns in den Sher-
wood Forest, in futuristi-
sche Rennarenen und asia-

tische Kloster.

echtzeitig zum Ende der

Sommerpause bringt die
Cambridger Firma Millenium
drei vielversprechende Titel
auf den ausgehungerten Spie-
lemarkt. Wir sahen uns die
Action-Adventures und Renn-
spiele genauer an:

Robin Hood

Wer kennt sie nicht, die Ge-
schichte vom Edelmann Robin
of Loxley und seiner Bande Vo-
gelfreier im dunklen Wald von
Sherwood. Unzdhlige Filme
und Fernsehserien erzidhlen
die Abenteuer von Robin Hood
und seinen Mannen im Kampf
gegen den Sheriff von Notting-
ham und die verrdterischen
MNormannen.

In Millenniums Adventure
tauchen sie alle auf, unsere
Helden: Der dicke Pater Tuck,
die liebliche Maid Marian und
der gar nicht so kleine Little

: 3
108

Ein schmahlighes Ende:
Robin Hood hat versagt (Amiga).

John. |hr selbst schliipft natiir-
lich in die Rolle von Robin. Am
Anfang des Abenteuers seid
lhr mutterseelenallein auf wei-
ter Flur, erst durch edle Taten
und heldenmitige Aktionen
gelingt es, eine Reihe von Ge-
treuen um Euch zu scharen.
Ihr seht die dreidimensiona-
le, mittelalterliche Welt von

schrag oben, wobei alle Aktio-
nen in Echtzeit Uber ein Icon-
System ausgeflhrt werden.
Die Personen im Spiel fihren
ein unabhéngiges Leben und
reagieren vbllig unberechen-
bar auf Eure Anndherungsver-
suche. Wenn es durch ge-
schicktes Taktieren gelungen
ist, eine groBe Gefolgschaft
aufzubauen und auch die Un-
terstiitzung durch die Bauern-
schaft stimmt, dirft Ihr dem
Sheriff auf den fiesen Pelz
riicken. Robin Hood erscheint
im Oktober fiir MS-DOS, Atari
ST und Amiga.

_trends & leute

i e

DR
tﬁ&%ﬁﬂ%

Strike 2

In "Strike 2" kénnt Ihr Euch
keine edlen Geflihle leisten:
Hier siegt der Kaltbliitige, der
seine Konkurrenten gnadenlos
aus dem Rennen schieft. Als
Teilnehmer an der inlergalakti-
schen Liga der Strike Force Pi-
loten miBt lhr auf 60 unter-
schiedlichen  Rennstrecken
zeigen, was in Euch steckt. Je-
de der Strecken ist auf einem
anderen Planeten mit unter-
schiedlichen  Umweltbedin-
gungen zu finden. Je nach
Streckenkondition miBt Ihr Eu-
ren Flitzer entsprechend aus-

Robin Hood: Ein falsches Wort, und der Henker wartet (Amiga).

Howi ne Missile

missile plek

Pach size 10 ;

wirheadd
éfface

powean
rinaé

Farmit

Ftun
contlct

K100 ?
!

Eia& e
;a8 =

Die Qual der Wahl in Strike 2: Homing Missile ader nicht?

(MS-DOS/VGA)

21
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R galaktischen Champions an-
D R LB e treten. Alle Rennkurse werden
: S aus der Sicht des Piloten in
schneller 3-D-Vektorgrafik ge-
zeigl. Mit einem seriellen Ka-
bel lassen sich zwei Rechner
verbinden und so ein Strike-2-
Rennteam aufstellen. PC-Be-
sitzer diirfen im Oktaber losflit-
zZen.

Chinto’s Revenge

Ins ferne Asien enifiihrt uns
"Chinto's Revenge”. Als einzi-
ger Uberlebender eines Mas-
sakers an seiner Familie macht
sich Chinto auf, den Bosewich-
tern das Flrchten zu lernen.
Das riesige Spielfeld besteht
aus 400, aus der Vogelper-
spektive dargestellten Bild-
schirmen, angeflllt mit Laby-
rinthen, Fallen und Gefahren.
In Bonushdhlen findet Ihr bes-
sere Waifen, Shurikans, Axte
und Messer. In der scrollenden

Strike 2: Welcher Kurs soll es sein? Planet Jopse klingt vielversprechend (MS-DOS/VGA).

risten: Uber 200 unterschiedli-
che Gegenstdnde und 16
Schiffstypen stehen dabei zur
Wahl. Ihr kauft Radar, bessere
Motaren, Schutzschilde, ver-
schiedene Woaiffen, Raketen
aoder Minen.

Habt |hr die nétige Position
in der Liga erreicht, dirft Ihr
auf speziellen Meisterschafts-
kursen gegen einen der vier

Chinto's Revenge:
Wasserldufe hallen Chinto nicht
lange auf (Amiga). b

Vorsicht, chinesischer Drache
im Riicken und Ninja von vorne
(Amiga). ¥

Welt sammelt lhr Schlussel,
Schétze und Ginseng-Wurzeln
auf, die Eure Energie aufbes-
sern. |hr steuert Chintg durch
Walder, Seen und Garten bis
zum gut bewachten SchloB des
Oberbdsewichts, einem feuer-
speienden Drachen. Bevor lhr
dem feurigen Burschen den
Atem abdrehen kénnt, mit lhr
unzahlige Wachter, Ninjas und
asiatische Geister beseitigen.

Fiir die stimmungsvolle Mu-
sikuntermalung ist Millenni-
ums Hausmusiker Richard
Joseph verantwortlich. Atari-
ST- und Amiga-Besitzer gehen
Ende September auf Rache-
tour, vw
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S ie haben Gold in den
Summer Games und in
den Summer Games II
gewonnen - jetzt sind die
WINTER GAMES an der
Reihe! In einer vollkommen
realistischen Winterlandschaft
kénnen Sie in sechs aktions-
geladenen Diziplinen gegen
Ihre Freunde oder den Com-
puter antreten.

Die Medaillienjagd geht wei-
ter... mit allem, was dazu
gehort: Strategie, Geschick-
lichkeit, Konnen - und mit
dem Prunk der grofen
Zeremonien!

Willkommcn in der
spannenden Welt der
Profigolfer mit LEADER
BOARD. Mit realistischen
3-D-Bildern, in denen sich
die Teilnehmer mit Strategie,
Konzentration, sowie Korper-
beherrschung durch verschie-
dene 18-Loch-Spielbahnen
hindurchkimpfen, um unter
die festgesetzte Schlagzahl zu
kommen. Ohne Zweifel das
wirklichkeitsgetreueste Spiel
auf dem Markt. LEADER
BOARD ist ein Simulator, der
Ihnen eine echte Perspekti-
venansicht auf Thr Spiel
erlaubt. Das Spiel umfat drei
Schwierigkeitsstufen. Vom
Amateur zum Profispieler!

P Wintersportarten: Bobfah-
ren, Skispringen, Eislaufen,
Eistanz, Trick-Ski u. Biathlon.

P Eroffnungs- und Schluzere-
monie, Medaillienverleihung
mit Nationalhymnen.

P Wettbewerb gegen Computer
oder bis zu 8 Mitspielern.,

P Einzigartige Joystick-Steuer-
ung erfordert Geschick und
Koénnen.

P> 1 bis 4 Spieler

P> Wahl des Schligers, der
Distanz, der Schlagart
(Linksschlag, Rechtsschlag,
Putten u.s.w.) :

> Realistischer Sound

P> Joystick-Steuerung

P Auswahl von 18-Loch-
Spichahnen

P> Automatische Punktezihlung

*Die GOLDEN CLASSICS Reihe prisentiert
Ihnen Klassiker in limitierter Auflage mit Serien-Nummern
auf goldfarbenen Disketten.
Weitere Titel folgen im Herbst.

Vertrieb: Rushware GmbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst-Schweiz: Thali AG - Osterreich: Karasoft
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Minimé’mnchen wuseln
auch in Frankreich: Mit

"Celtic Legends” entsteht nun
bei UBI-Soft ein weiteres Popu-
lous-inspiriertes Strategiespiel.
Eigendynamik wie bei "Mega-
Lo-Mania” oder “Powermon-
ger” sucht man jedoch vergeb-
lich; zwei Spieler verschieben
ihre Fantasy-Krieger brav hin-
tereinander und versuchen mit
Landschlachten und Magie-
duellen die Macht Uber eine
Anzahl Inseln zu erlangen.
Man beginnt mit einem einzi-
gen Zauberer und einem Hei-
matschloB. Ahnlich wie beim
englischen "Lords of Chaos”
oder bei Games Workshops
Vorganger "Chaos” muB man
sich seine Truppen nach und
nach herbeizaubern. Der zwei-
te Spieler (auf Wunsch compu-
tergesteuert) tut das gleiche,
so daB bereits nach kurzer Zeit
mehrere Fantasy-Armeen uber
das "Mega-Lo-Mania”-ghnli- TR AT e m————
che Spielfeld marschieren. P T '
Unabhéngig von beiden Par-
teien agieren diverse Noma-
denstéamme, die wahllos jeden
schwachen Gegner attackie-
ren. Der bzw. die Spieler mis-
sen das gesamte Umland un-
ter eigene Kontrolle bringen
und so Zutritt zur nachsten In-
sel erlangen. Sinn und Zweck
des Ganzen ist es, den welter-
schiitternden Disput zwischen
dem finstren Nekromanten
Daimog Brulmur und dem Pa-
triarchen des Thaumaturgen-
Orden Eskel Noc Ventu auszu-
fechten. Gezaubert wird des-
halb an allen Ecken und En-
den. Mit jedem vernichteten
Gegner steigt — wie vor allem
bei Rollenspielen {iblich — der
Erfahrungs-Level des eigenen
Hexers. Noch mehr Monster
kénnen so aus dem Boden ge-
stampft werden, noch mehr Das ndchste grofie Projekt der Franzosen ist
Feinde miissen obdervernich-  "Celtic Legends”: Priigeln und Zaubern in
tenden Kampfeszauberspri-  einer idyllischen Inselwelt (Amiga)

UBI-Soft setzt auf

eine weite Produkt-
palette: Ein Ballerspiel, ein
Taktikepos und der Nachfol-
ger zum Rollenspielrenner
B.AT. stehen vor der Fertig-
stellung. Wir sahen uns die
Produkte fiir Euch vorab an.
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che ihr Leben lassen. "Celtic
Legends” ist komplett maus-
bzw. joystickgesteuert und er-
scheint voraussichtlich in den
nachsten Wochen flr den Ami-
ga und den MS-DOS-PC.

Das horizontal scrollende
Ballerspektakel "Starush” ist
ahnlich mystisch angehaucht:
Die  Hintergrundgeschichte
handelt von den zwdlf Stern-
zeichen, einem intelligenten
Alienvolk der fernen Zukunft
und dem Ursprung des Univer-
sums. So kompliziert die Spiel-
anleitung auch nach mehrma-
ligem Lesen scheint, so simpel
présentiert sich die actionrei-
che Handlung selbst. Mit ei-
nem fliegendem Kampfroboter
der Marke Starush 3 jagt man
die zwolf Bdsewichte, die sich
im Zentrum jedes Sternzei-
chens verbergen und die Le-

velenden in Form riesiger
Obermotze bewachen. Vor
dem Endgegner lauern die tib-
lichen Weltraummonster, Aste-
roiden und Kilierroboter. Mit-
tels Doping durch die rechten
Extrawaffen hat jedoch auch
der eigene Metallheld bald die
Schuhgréfe eines Endgeg-
ners; jeder singesteckte Treffer
stutzt die Spielfigur wieder ein
wenig zurecht.

Starush besitzt flr jedes der
zwolf Sternzeichen einen gra-
fisch vollig eigenstiandigen Le-
vel und neue Gegner. Die
Amiga-Version mibte eben-
falls dieser Tage in Deutsch-
land erscheinen.

"Computer’s Dream” ist das
bekannteste  In-House-Pro-
grammierteam von UBI-Soft:
Mit B.AT. schuf das gemischte
Sextelt vor einem Jahr ein spie-
lerisch und grafisch eigenwilli-
ges Rollenspiel. Am Nachfol-
ger wird seit dieser Zeit non-
stop gebastelt: Gleichzeitig
entstehen die Versionen fir
Atari 8T, Amiga und eine MS-
DOS-VGA-Variante. Der Agent
des Bureau of Astral Trouble-
shooters (kurz: B.AT) ist dies-
mal in eine noch verwirrendere
Geschichte hineingeraten. Im
Kurzroman, der dem fertigen
Produkt beiliegt, kann man die
Hintergrundstory und viele
nitzliche Details nachlesen.
Nur soviel: Von illegalem Dro-
genhandel Uber futuristische
Gladiatorenkampfe bis hin
zum klassischen Kdnigsmord
wird bei "B.AT. I" kein Thema
ausgelassen. Das handliche
Computerzentrum im Swatch-
Format kann auch diesmal
vom Spieler selbst program-
miert werden. Eine 3-D-Simu-
laticnsequenz integrierten die
Programmierer angeblich nur
zur Entspannung und um fir
noch mehr Abwechslung zu
sorgen, in das komplexe B.A.T.-
Universum.

Auf das komplexe Rollen-
spiel/Adventure-Gemisch mis-
sen die computerspielenden
Science-fiction-Fans waohl
noch ein wenig warten. Wenn
das fertige Produkt schlieflich
gegen Ende des Jahres er-
scheint, dirfen sich daflr die
meisten unter ihnen freuen:
Bis auf den C64 wird jedes
gédngige System mit einer Um-
setzung bedient. wi

Der harte Kern des
B.AT-Entwicklerteams
{Philippe Derambure,

Herv Lange, Qliver Croset

und UBIs charmante
Pressesprecherin Garal) in von
Kiinstlerhand erstellter,
futuristischer Biiroumgebung

trends & leute

Dieser Starush-Held mit einem Vehikel der miitleren Ausbaustufe hat
nur wenig Chance gegen den machtigen Feind
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‘PHILIP MORRIS

LIGHT AMERICAN

>\ read. mE-
= plag to .

14 Tage Tokio oder Computer-Equipment im Wert von 10,000 DM

® : Wihrend Sie die folgenden Zeilen entschlisseln, stellen Sie fest, daB sich
hier alles um ein Computerspiel dreht (EGA, VGA). Wollen Sie mitspielen?

. © Nein, ich hasse dieses neumodische Zeug. Ju, wos denn sonst?

Herzlich willkommen. Sie werden also kostenlos die Diskette anfordern und Ee ; : -
am Ende einer ziemlich wilden Geschichte auf eine Adresse stoBen, unter
- ; der Sie eine zweite Disketfe bestellen kannen. Was nun?

© Mir langt’s, ich steige aus.
¢ Wenn schon, denn schon. Mit halben Sachen gebe ich mich nicht zufrieden. - ; .

3 ‘Mutig, mutig. Auf einer Reise durch dos Innenleben eines {umpuiersfmden
Sie dos Losungswort. Wie reagieren Sie? >

» Ich fiihle mich als Champion, alles andere ist mir egal.
¢ lch gebe die Botschaft sofort an Philip Morris weiter und nehme an der
Verlosung teil.

4 Der Hauptgewinn ist entweder Computer-Equipment im Wert von DM 10.000
oder ein Trip zur Software-Fachmesse in Tokio. Wie finden Sie dos? e .
Danke, kein Bedarf. ¢« Find' ich gut. e S
Sie sind dabei, diese Anzeige zu verlassen. Gy
Wollen Sie das wirklich?

Ja, ich will hier raus: ~ © Nein, ich schneid'
den Coupon ous und schicke ihn an Philip Morris
Light American; Postfach 12 60, 3352 Einbeck.

Der Bundesgesundheitsminister: Rauchen gefdhrdet Ihre Gesundheif. Der Rouch einer Tigurette dieser Marke enthalt



1ationalen
chon im-
10 schwerer
arweise zeij-
sche Soft-
ehmen einen
swillen. Ei-
nweniger be-
in der deut-
ndschatft ist die
ige Firma Attic.
Guido Henkel.
} ist hierzulande
deutsche Text-
"Hellowon",
"Drachen von
er Streich der dy-
Crew um Guido
‘ist das Rollenspiel

Adventure”, das uber
le vertrieben wird. Vor
nem Jahr wurde das
g-Label von Guido Henkel
d seinem langjéhrigen Pro-
rammierkumpan Hans Jir-
gen Brendle ins Leben geru-
fen. Kurz darauf stieB Jochen
Hamma dazu.

- :
—a RLELNER

i Es darf geballert werden: das neue Actionspiel von Attic

Im lauschigen Klein-
stadichen Albstadt

hat sich eine neue deut-
sche Softwarefirma etabliert.
Das Label Attic wurde von
keinem Unbekannten ins
Lehen gerufen. Michael be-
suchte die Crew.

Nach einigen unangeneh-
men Erfahrungen mit frilheren
Vertriebspartnern stellte sich
Attic auf die eigenen FiBe. Hier
wird momentan nicht nur pro-
grammiert, sondern auch der
Vertrieh, wie beispielsweise
beim Adventure "Drachen von
Laas”, selbst (bernommen.
Mit ihren neuen Spielen |dst
sich Attic allerdings von dem

SRELTHTY

Die drei "Kipie”
von Attic: Guido
Henkel, Hans
Jiirgen Brendle und
Jochen Hamma

"Die machen ja eh nur Text-
abenteuer'-Schema.
einem neuen Jump 'n’ Run-
Spiel und einem zlinftigen Bal-
lerspiel soll noch in diesem

Neben

Umwelt wird groBgeschrieben:
Der Held muf} Pixelmiill
entsorgen.

Jahr, allerspatestens Anfang
nachsten Jahres, die Compu-
terversion des deutschen Rol-
lenspielsystems "Das schwar-
ze Auge" erscheinen. mh

POWER PLAY: Warum
habt lhr Euch entschieden,
Euren Vertrieb selber zu
ibernghmen?

Guido Henkel: Das hatte
eigentlich einen sehr einfa-
chen Grund. Wenn du den
Vertrieb selbst machst, hast
du den Vorteil, daB der Ver-
dienst pro Spiel etwas hd-
her liegt. Das kommt letzt-
endlich den Programmie-
rern zugute, die ja teilweise
ein Jahr oder l&nger an ei-
nem Projekt sitzen. Hast du
Zwischenveririeb, bleibt da
mehr Geld hdngen, und der

Programmierer bekommt
fiir seine harte Arbeit weni-
ger.

POWER PLAY: Aber ist
es nicht ein Nachteil, Kei-
nen groBen Vertricbspart-
ner zu haben?

Guido Henkel: Nein. An-
genommen, wir verkaufen
von einem Programm nur
die Hélfte der Stiickzahlen,
die wir bei einem offiziellen
Vertrieb erzielen wurden,
bleibt in etwa das gleiche
fir das Programmierteam
tbrig.

POWER PLAY: Also war
es nur ein finanzieller
Grund?

Guido Henkel: Nein,
nicht allein. Wir wollen hier
gin ahnliches Modell auf-
bauen, wie es beispielswei-
se die Bitmap Brothers in
England schon getan ha-
ben. Die haben sich ja auch
mitdem "Renegade’-Label
selbstandig gemacht. Ein
weiterer Vorteil ist, daB die
Leute, die ein tolles Spiel
gemacht haben, die Lor-
beeren daflir einsacken
und nicht die Vertriebsfir-
ma. Sowas drgert mich per-
sonlich. Schau es dir an:
Meistens steht doch auf
den Verpackungen in rie-
sen Letlern der Name des
Vertriebs. Aber wer das
Spiel nun tatsachlich ge-
macht hat, steht meistens
nicht, oder nur sehr klein
drauf.

POWER PLAY: Ihrhabtja
einiges an Projekten ge-
plant. Wie schafft Ihr das ei-
gentlich?

Guido Henkel: Zum ei-
nen haben wir acht freie
Mitarbeiter, zurm anderen
hoffe ich, daf unser Modell
Schule macht und wir da-
durch regen Zulauf bekom-
men. Wir suchen immer
noch neue Leute.

AV
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BONIICO

Natiirlich mit

deutscher Anl.enung?

...und bringen Sie Ihre Familie mit!

Roberta Williams fiilirt Sie in die neue herrliche
und wundersame Welt von King's Quest V

Diesmal kann die ganze Familie mit auf die Reise
gehen. Begleiten Sie Konig Grabam und Cedric,
die sprechende Eule, aufderen Reise durch den
unheimiich anmutenden Dunkelwald und durch
schrecklich beifse Wiisten, tiber hobe Gebirge und
Meere, aufder Suche nach seiner Familie, der.
komgf ichen Familie von Daventry. Die lebbaﬂen
Spielszenen, lebensechte Animation und der
atemberaubende Soundtrack ftibren Sie 3
aufeine fabelbafie Reise in eine andere Welt, = ¢« =
Wo die Darsteller tatscichlich mit Ibnen sprecberl
— und zwar jeder Charakter mit seiner -
eigenen Stimme. Sie brauchen nichts:
einzutippen ..., was besonders die j
Mitreisenden lieben.

Dfor.scben Siedie bezaubei nde Weir uom. oy
King’s Quest V und entdecken Sie den * !
Grund, weshalb mebr C orrgbme'rsp:e.z’er
die King’s Quest-Serien gespielt habelj
als irgendein anderes C‘ompure‘m D]

%suznm

@lsi storod ummamdsmaa:m
B Sierra On-Line, h:. 1990, Alnymrﬂswud

ik

BOMICO Serviceline Unsere Spielexperten helfen weiter!
Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? Mo—Fr von 15.00 his 18.00 Uhr. Ein Anruf genugt‘
Machten Sie Tips zum Spielablauf? Tel.: 06107/6 2067

Am Siidpark 12 - 6092 Kelsterbach Schriftliche Anfragen nur gegen Riickp
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hér Blick ins Land der aut-
nden Sonne enthlt

1an ohn ne abge-
apanologiestu-

lenspiel
til des Konkur-
Phantasy Star
uert Ihr eine
Jentruppe tber

dschaft und durch
N Dungeons, die aus der Vogel-
¥ | perspektive gezeigt werden.
rigelel mit finsteren Mon-
tern gehért ebenso zum Alltag
ie Einkdufe in Zubehdrshops
und Gespriche mit anderen
pielfiguren. Trotz der Sprach-
arriere ist Gadulin mit etwas
antasie und dsr beliebten
Try and Error':_ Met_hode zu

1eiste hat auch ein
recht schnell

] ndllche Sp]&lﬁgufen
8 end des Spieles geben,

Auch fiir das Mega Drive gibt
s inzwischen elnlge Rollen-

em Kauf warnen.
,ugrelfen kann

Spielkamfort: Die Ubersichtlsklarteﬂ ié:t -nur- G
eines von vielen erfreulichen Details.
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Strategieepos des "Gynoug’-
Herstellers NCS, das in
Deutschland auch unter dem
Namen “Long Raiser” ange-
boten wird. Der Top-4-Versand
in Stuttgart verkauft das Modul
librigens mit deutscher Anlsi-
tung, die den Einstieg gehérig
erleichtert. Worum geht's? Als
Sohn eines fiktiven Konigs ver-
sucht man, das zerschlagene
GroBreich des Vaters dem
grimmigen Erzfeind wieder zu
entringen. Jedes Szenario des
Spiels stellt eine besonders
wichtige Schlacht des Feldzu-
ges dar. Je nach Kriegsge-
schick fuihrt der Spieler ein bis
maximal acht Ritter, Zauberer
und Farsten mit dazugehéri-
gen Einheitenin den Kampf. Es
gibt jedoch auch Armeen und
Heroen, die nicht vom Spieler
gesteuertwerden, jedoch trotz-
dem auf seiner Seite kdmpfen
und Monster, die vollkommen
neutral von Gut und Bése ins

Geschehen eingreifen. Ob-

wohl die Entwickler an so gut

Der Charakterhlldscliirrﬁ giner
Gadulin-Spielfigur (Super
Famicom)

Starke Rollenspieleinfliisse
gibt’s im Action-Adventure
“Arcuse Odyssey”

Munst_ln Massen bietet das Super-Famicom- _
Rollenspiel "Gadulin” (Super Famicom)

wie alles dachten und Lung
Risser zu einem komplexen
Strategiespiel nahezu ohne-
gleichen machten, ist der Titel
sehr spielbar. Da es logisch
und glédnzend durchdacht ist,
haben auch deutsche Strate-
gie-Cracks das System schnell
durchschaut.

Fazit: Schade, daB man die
Dialoge der Akteure nicht ver-
steht; nimmt man diesen Ab-

s -

Die Arnuse-anschanen
sind fantasievoll und
abwechslungsreich

strich an der Spielatmosphére
in Kauf, erhdlt man brillante
Langzeitunterhaltung; bis zur
finalen Schlacht wird man mit
grandiosen Gags und Wendun-
gen Uberrascht und unterhal-
ten. Ubrigens: In der dritten
Ausgabe unseres Konsolen-
Magazins "VIDEQO GAMES”
findet Ihr sowohl einen voll-
stédndigen Test als auch ginen
umfangreichen Players-Guide
zu diesem Spitzenmodul.

Trotz japanischer Texte noch
gut spielbar ist auch Wolf-
teams ("Axxis") Arcuse Odys-
sey, das momentan ebenfalls
vom Stuttgarter Top-4-Versand
angeboten wird. Ein oder zwei
Spieler steuern bis zu vier typi-
sche Rollenspielhelden (Zau-
berer, Amazone, Ritter etc)
durch Dungeons und Hoéhlen-
systeme, ber Pyramiden und
Turmbauten. Wie das Robot-
Kampfspiel "Axxis” vom
gleichen Hersteller,

ist die gesamte

Spiellandschaft

in "isometrischem
3-D” gehalten (man
sicht seine Spiel-
figuren also wvon
"schrég oben”). Zau-
berspriiche und ma-

gische Waffen, Mon-
ster, Fallen und Gefah-
ren — alles, was das
Herz des Fantasy-Fans
begehrt, findet sichin Ar-
cuse Odyssey. Schade nur, daR
wir wegen der japanischen An-
leitung und einiger Bildschirm-
texte das Spiel wahrscheinlich
immer noch nicht ganz kapiert
haben.

Sigmas Psyoblade macht es
dem Mega-Drive-Besitzer oh-
ne Japanischkenntnisse schon
schwieriger: Wer sich an der
Bilderpracht dieses aufwendi-
gen Grafik-Adventures mit Ac-
tion-Einlagen erfreuen will,
muB sich durch unverstandli-
che Meniis, Texte und Dialog
en masse kdmpfen. Wir raten:
Wartet, bis das spielerisch in-
teressante Modul mit engli-
scher Sprache auf den Markt
kommt. In der Importversion
macht es wenig Freude. mh/wi

Trotz japanischer Sprache hat man den Zweck
der Long Raiser-Meniis schnell kapiert



usik in Spielen hat die

Statistenrolle [angst (iber
Bord geworfen. Wurden wir
noch vor einigen Jahren mit
nichtssagenden Weisen voll-
gedudelt und mit piepsenden
Soundeffekten genervt, um-
schmeicheln nun kernige
Trommelwirbel und boembasti-
sche Heldenhymnen das Ohr
des Spielers.

Hat der Actionspieler das
Versteck des Endgegners aus-
findig gemacht, wird die Musik
unruhig. Distere Klangwolken
stimmen auf die Entschei-
dungsschlacht ein. Erforscht
der Rollenspieler geféhrliche
Dungeons, hort man unheim-
liche Notengebilde aus den
Lautsprechern stromen. Keine
Frage, Spielesoundtracks sind
erwachsen geworden. Vorbei
die Zeit, in der Programmierer
"mal schnell noch 'ne Musik
komponiert haben”. Vorbei die
Zeit, inder gerade mal ein oder
zwei Lieder in einem Spiel vor-
kamen. Vorbei die Zeit, in der
Musik nur Nebensache war.
Schluf mitdem Notennirwana.

Musik hat den Spieler auf
Gefahren aufmerksam zu ma-
chen, hat ihm Angst einzufld-
Ben. hat ihn Zufriedenheit spi-
ren zu lassen, mufB ihn in eine
Traumwelt versetzen. Dank
den enormen Soundfihigkei-
ten morderner Spielemaschi-
nen wurden den Entwicklern
die entsprechenden Werkzeu-
ge in die Hand gegeben. Heut-
zutage hat kein ernstzuneh-
mendes Programm wehiger
als ein halbes Dutzend ver-
schiedene Melodien zu bisten.
Von Soundeffekten ganz zu
schweigen.

Bei den Computern hat
Commodore schon immer in
Musik investiert. Zu seiner Zeit
bot der C 64 einen absolut kon-
kurrenzlosen Soundchip, der
selbst neuen Musikgenerato-
ren noch das Fiirchien lehrt. Im
Amiga werkelt die konsequen-
te Weiterentwicklung — dies-
malin Stereo. Selbst flr den tri-
sten Piepser im PC wurde Ab-
hilfe geschaffen. Am verbrei-
tetsten sind Ad-Lib- und Sound-
blaster-Karten. Gut betuchte
M3-DOS-Besitzer legen sich
das noble Roland-Board zu —
Musikin Synthesizerqualitatist
ihnen sicher. Weniger zu la-
chen bzw. zu horen haben da-
gegen die Atari-ST-Fans. Drei
mickrige Blechstimmen lassen
kaum HérgenuB zu. Ahnlich er-
geht es den Master-System-
Jiingern. Hier bringen selbst
vier Stimmen kaum Besseres
zustande. Sega hat allerdings
aus Erfahrung gelernt und
dem Mega Drive einen prima
Soundchip gegénnt.

79X
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staunt der

powernews

Deutschland
Fach-

mann, wundert sich der
Laie, in Japan gehoren sie
zum Musikalltag: Sound-
tracks zu populdren Spie-
len. POWER PLAY hatte das
Ohr am Puls der Spielezeit.

Die drei Handheld-Konsolen
wurden den Notwendigkeiten
entsprechend ausgeriistet: gu-
ter Sound in Stersoqualitat.
Den musikalischen Vogel
schiefit derzeit das Super Fa-
micom ab. Originalgetreuere
Kldnge zaubert bislang kein
anderes System hervor. Ge-
geniiber dem NES hat Ninten-
do hier kompetent zugelegt.

Eine neue Dimension von
Spielemusik wurde von NEC
mit dem CD-ROM fiir die PC-
Engine présentiert. Digitale
Sprache und Musik direkt von
der CD zur Uniermalung der
Bildschirmaktivitdten — ein
Traum wurde Wirklichkeit. In
Kirze zieht Sega nach, wenn
das CD-ROM fiiirs Mega Drive
endlich auf den Markt kommt.

Die verantwortlichen Musi-
kerunter den Computer-Freaks
haben sich natiirlich tiber die
erweiterten Madglichkeiten au-
Berordentlich gefreut und sie
auch genitzt. Kein Wunder,
daB sichim Lauf der Zeitimmer
mehr Leute besonders flr
Spielemusik interessieren.

Bereits vor einigen Jahren

wurden in der POWER PLAY
Import-CDs aus Japan vorge-
stellt, die ausschlieflich Spie-
lemusiken enthielten. Waren
diese Soundtracks damals
selbst in Japan noch Ausnah-

| vorgestellt werden.

meerscheinungen, hat sich die
Situation heute ganzlich gean-
dert. Beinahe zu jedem erfolg-
reichen Spieletitel ist eine CD
erhéltlich. Neben dem Origi-
nalsound der entsprechenden
Konsole enthalten die meisten
Silberlinge sogenannte "Ar-
range”-Versionen wvon be-
stimmten Liedern. Dies bedeu-
iet, daf die Komposition mit ei-
nem richtigen Orchester oder
einer Band nochmals unter
Profibedingungen eingespielt
wurde,

Auf der ndchsten Seite stel-
len wir acht interessante CDs
vor, die dank dem CWM-Ver-
sand und Dynatex auch bei
uns zu haben sind. Sie kosten
zwischen 40 und 50 Mark. In
Zukunft besprechen wir neue
CDs dieser besonderen Art in
unserer Medien-Rubrik, wo
auch "normale” Musik-CDs

mg

Meistermusiker und Sangerknaben

System Sound- Ausgabe Wertung
kandle

G664 3 Maono aut

Amiga 4 Stereo sehr gut

Atari ST 4 Mano ausreichend

MS-DOS pur 1 Mono mangelhaft

M3-DOS mit Ad-Lib 1 Mana gut

MS-D0S mit Soundhlaster 12 Sterso sehr gut

MS-DOS mit Roland az Sterso hervorragend

Mega Drive 10 Steree sehrgut

Super Famicom 16 Slereo -hervorragend

PC-Engine L] Sterso sehr gut

Master System 4 Mano ausreichend

NES 5 Mono gut

Game Boy 4 Stereg qut

Lynx 4 Stereo sehrgut

Game Gear 4 Stareo gut

Die Wertungsskala: hervorragend, sehr gut, gut, befriedigend, ausreichend

und mangelhaft,
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WuBten Sie, daf3

Columbus erst einige Jahrhunderie nach den Wikingern Amerika
entdeckte und daf er bis zu seinem Tode glaubie, einen
Seewsg nach Indien gafunden zu haben? Nach ihm kamen die
Conaquestaderen, spanische Seefahrar, die Amerika sroberien.
In CONQUESTADOR, cem neuen Spiel von GDG, schidpien
bis zu vier Spigler in die Haul der Forscher und Ergberer, deren
Ziel es ist, auf dem Planeten Paradise nsueg Konlinente zu
entdecken und zu erschlicBen.

MNeben dem Abenteusr erwariet Sie bei CONQUESTADOR
aine Topgrafik, individuell bestimmiare Schwierigkeiisgrade,
siarke Compulergegner, die fir anhzltenden Spielspall sorgen -
und das alles kompleit in deutscher Sprache!

... man fremde Stadle am besten auf Rollschuhen erkunder? Das
selbe ist bei Taschengeldaulbesserungsaktionan per Botengang
der Fall. Allerdings ist man auf diese Art in seiner Gesundhei
arg gefdnrdet, denn ricksichisiose Motarradrocker und
Autofahrer haben es sich zum Hobby gemachl, harmlese Roll-
schuhfahrer zu plitlen. AuBerdem hat der Strafienbau-Minister
wieder zu wenig Geld {Ur die Stadt Ubrig gehabi, was sich in der
Qualitél der Strallen auBer:

5o jadenfalls ist es bei ROLLING RONNY, dem neuen Spiel
von STARBYTE SOFTWARE. Funf Level enwarten Ronny auf
seinem Weqg zu Geld und zur ndchsten Bussigtion. Muntere
felodien, kunterbunte Comic-Gralik und knallharie Roller-Skate-
Action unierhalten Sie bei ROLLING RONNY.,

... Wein ursprlnglich aus liglien zu uns kam?

Die Rémer, die zu Zeilen von Julius César in Germanien weilten,
brachlen ihn mit aus ihrer warmen Heimal, Seitdem sind
deulsche Weine weltbekannt - und beliebt
Doch wer weil schon, wie der Wein in die Flasche kermmi? Das
sagt Innen nun WINZER, die nsue Wirtschaftssimulation von
TARBYTE - und das garantiert “alloholfrai”,

Pflanzen Sie den Wein an, hegen und pilegen Sie ihn; passen
Sie auf, daf er nicht von ihren netlen Kallegen auf die eine cder
ancere Weise in seinem Wachstum behindert wird. Geld namlich
verdienen Sie nur, wenn Sie Ihren Wein auch verkaufen konnen,
Der sollte nallriich von guter Qualitat sein, oder Sie lzssan sich
nicht erwischen — beim Panschen.

RONLICO

IHR SOFTWARE PARTNER

Fragenzu BOMICO-Spielen?
Unsere Serviceline beantwortet sie;
Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00"

. Fiir uns ist es eine
Selbstverstandlichkeit:

Alle BONIICO -Spiele
haben eine deutsche
Anleitung.

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!

powernews

Die Musik zum Actionhit hat
Dynamik und Witz. Die Arrange-
Version des Titelthemas ist bril-
lant eingespielt und auch
klanglich faszinierend. Die rest-
lichen "R-Type II"-Stlicke wur-
den dagegen akustisch ziem-
lich mies auf CD gebannt. Au-
Berdem tummeln sich die Lie-
der von dem hier weniger be-
kannten Ballerspiel "Xmulti-
ply” auf dem Silberling. Die
Stucke sind ebenfalls original-
getreu, héren sich aberim Ver-
gleich zu den R-Type II-Weisen
nicht so dumpf an. Komposito-
risch sind sie ebenfalls eine
Ecke besser.

Parodius

Die CD zur préchtigen Bal-
lerspielparodie wvon Konami
halt gréBtenteils, was der Na-
me verspricht. Die witzigen,
teils abgedrehten Sticke sind
grdBtenteils im Originalsound
auf der CD, horen sich aber
frisch und gar nicht verstaubt
an. Moderne Versionen von
Klassiktiteln finden sich eben-
so wie fetzige Disconummern.
Der einzige Arrange-Track ist
mal wieder das Highlight —
klanglich wie musikalisch. Fiir
Selbst-Sampler bietet gin gut
sieben Minuten langer Track
mit Dutzenden von Soundef-
fekten reichlich Beute.

20 Tracks / 55:13 Minuten
POWER-WERTUNG:
befriedigend

36 Tracks / 47:09 Minuten
POWER-WERTUNG:
gut

Gleich vorneweg: der "Gra-
dius-llI"-Soundtrack ist das
Beste, was ich an Spielemusik
je gehdrt habe. Simtliche Stik-
ke sind in phdnomenalen Ar-
range-Versionen auf der CD.
Gegenlber diesen Einspielun-
gen verblassen selbst viele
stindhaft teuer produzierte
Filmsoundtracks.  Komposi-
tion, Orchester, Klangqualitét
— einfach faszinierend. Wer
die CD hért und von der Mate-
rie wenig Ahnung hat, wird dies
niemals flir Musik zu einem
Computerspiel halten. Gradius
Il ist momentan die Referenz-
CD fur Spielesoundtracks.

b
e
»

Double Dragon I
Auch wenn Ihr die Original-
songs des Prigelspiels "Dou-
ble Dragon II” wenig beachtet
habt, die Arrange-Versionen
sind um so exzellenter. An-
fangs klimpert ein paar Sekun-
dender Soundchip, das einset-
zende Orchester drédngt diesen
jedoch dezent in den Hinter-
grund. Alle 13 Lieder wurden
neu eingespielt und klingen
nicht schlechter als “gut br-
gerliche” Synthesizermusik.
Da technisch keine Probleme
auftauchen (sehr gute Klang-
qualitat), reiht sich Double Dra-
gon Il in die Oberklasse der
Import-CDs ein.

8 Tracks / 47:49 Minuien
POWER-WERTUNG:
hervorragend

13 Tracks / 37:20 Minuten
POWER-WERTUNG:
sehr gut
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Mega Drive:
Best Selection

Auf dieser CD tummeln sich
die besten Lieder von Mega-
Drive-Highlights wie "Super
Shinobi”, "Afterburner” und
"Super Monaco Grand Prix".
Da alle Songs Originalversio-
nen sind und in keiner Weise
aufgepeppt wurden, kann die
Klangqualitdat logischerweise
nicht wvollends uberzeugen.
Dummerweise hat man nicht
die besten Mega-Drive-Songs
ausgewdhit, Fir absolute Fans
sicherlich ein GenuB, Normal-
spieler soliten sich an CDs mit
vielen Arrange-Sticken hal-
ten.

powernews

Namco Video
Game Graffiti 7
Neben dem ”Dragon Spirit”-

Nachfolger "Dragon Saber”

tummelnsichu.a. die Songszu

"Burning Force” und "Stesl

Gunner" auf der CD. Gelegent-

lich eingestreute Soundeffekte

sorgen fiir Abwechslung. Da
zudem groBtenteils Originallie-
der zu horen sind, wird auch
klanglich wenig Berauschen-
des gebolen. Eingedenk der
méBigen Komposition ist Nam-
cos Musikmix nur eingefleisch-
ten Fans ans Herz zu legen.

Viel Masse, wenig Klasse —

und ein paar Noten zum Nach-

klimpern im Begleitheft.

[ 26 Tracks / 53:35 Minuten |
POWER-WERTUNG:
befriedigend |

9 Tracks / 56:39 Minuten
POWER-WERTUNG:
ausreichend

Game Boy Music

Vier Game-Boy-Hits, alle-
samt von Nintendo, geben sich
auf dieser CD die Ehre. Wer
vonder Musik zu " Super Mario
Land”, "Golf", "Tetris" und
"Solar Striker' nicht genug be-
kommen kann, der liegt hier
richtig. Die meisten Lieder sind
in der Originalfassung zu ho-
ren, selten mischt sich eine
Arrange-Version darunter. Die
Klanggualitdt ist passabel, ei-
nige Songs lassen allerdings
kompositorisch viel zu win-
schen (brig. Ahnlich wie die
"Mega Drive: Best Selection™
sollten bei dieser CD nur Freaks
zugreifen.

A VNG,

S$.5.T. Band Live

Wenn Japans Kids reihen-
weise in Ohnmacht fallen,
dann nicht, weil Michael Jack-
son ihnen die Hand schiittelt,
sondern die "S.5T. Band” Vi-
deospielhits auf der Showbiih-
ne interpretiert. Auf ihrer Live-
CD wurden zehn bekannte
Sega-Songs kraftvoll, dyna-
misch und kompetent aufberei-
tet. Gitarren, Synthesizer und
Drums bilden den musikali-
schen Teppich. Gesungen wird
zum Glick nicht. Wer halb-
wegs mit den Spielen vertraut
ist, der wird seine Freude an
der technisch einwandireien
CD haben.

| 13 Tracks / 46:21 Minuten
| POWER-WERTUNG:
| gut

10 Tracks / 55:31 Minuten
POWER-WERTUNG:
sehr gut

BONLICO-NEWS

Ein Wort in eigener Sache:

In den letzten Jahren zeichnet sich ein neuer Trend
in Sachen "Computerspiel” ab. Es ist dem
*ernsthaften” Spieler wichtiger geworden, hin und
wisder spielerisch seinen Wissenshorizont zu
erweitern als immer auf gefahrliche Aliens und
brutale Verbrecher zu ballern.

Spiele wie NAM (Vietnam), SIM CITY und SIM
EARTH sind Beispiele fir diesen positiven Trend,
die auch im Geschichts- und Erdkundeunterricht
der Schulen Verwendung finden kénnen. Diese
Spiele fUr noch mehr Spieler und Wissensdurstige
schmackhaft zu machen, ist ein Ziel von BOMICO.
Darum freuen wir uns, Kontakte mit der
Fachhochschule Kéin gekndpft zu haben, we Prof.
Cr. Jirgen Fritz diese Spiele im Rahmen seiner
Arbeit am Fachbereich Sozialpddagogik testet -
und bewertet.

Seine Erfahrungen gibt er an seine Studenten
weiter und - Uber viele unterschiedliche Medien —
an Sie!

Auf gute Zusammenarbeit, Herr Professor!
Zugunsten der Spieler.
Zugunsten der Freunde von BOMICO.

RONLCD

IHR SOFTWARE PARTNER

Fragen zu BOMICO-Spiglen?
Unsere Serviceline beantworiel sie:
Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00"

Fiir uns ist es eine
Selbstverstéandlichkeit:

Alle BONVLCD -Spiele
haben eine deutsche
- Anleitung.

Bei Grauimpoftén finden

~ Sie diese Vorteile nicht!

IUIQI

-
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Doppel-Fee

von den "Silkworm”- und
"SWIV"-Programrierern
erscheint in Kiirze unter dem
Storm-Label ein neues Platt-
formspiel. Die Jaleco Automa-
tenumsetzung Rod-Land ent-
fliihrt den Spieler und zwei klei-
ne Feen mit spitzen Ohren in
gefdhrliche Tirme. hlhil:—_' mar- =
schiert Uber zahlreiche Etagen

und sammelt Blimchen als ZWEI

Bonusobjekte, die Eure Ener-

gie aufflllen. Die niedlichen ie  Competition-Pro-Joy-
Gegner werden mittels Zau- sticks sind die europaweit
berstab eingefroren und ent- | wohl bekanntesten und meist-
sorgt. Rod-Land erscheint im | verbreiteten Steuerkniippel fiir
September flir Amiga, Atari ST | Computerspieler und (sieht
und C64. v | man von einem Teil der neuen

Solo fiir

Rod-Land: Ein
Level mit i
verstarktem
Putzig-Faktor §
(Amiga)

Das Joyboard Manix Deck
im topmodischen Outfit

Competition Star ab) absolute
Garanten fur Zuverlassigkeit
und Widerstandsféhigkeit.
Nun bekommt der Klassiker
Verstarkung: Competition-Her-
steller Dynamics stellt diese
Monat einen vollkoemmen neu
gestalteten Joystick in zwei un-
gewbdhnlichen Variationen vor.

Manix Deck heiBt die Board-
Version: Als Konkurrent zu di-
versen Joyboards ist der Deck
mit gewohnter  Competition-
Technik ausgestattet und mit
allen Uiblichen Extras bestlckt:
Drei Feuerkndpfe, Dauverfeuer
und LCD-Anzeigen finden alle-
samtauf dem Stick selbst Platz.
Die von jeglichem Schnick-
Schnack leergehaltene "Ba-
sis”" ist mit Saugkndpfen fur
bombenfesten Halt auf jeder
Tischplatte versehen.

Fir Aufsehen wird der Manix
Twins sorgen: Bei ihm handelt
es sich um ein "2-Hand-Sy-
stem”, d.h. der Spieler hilt in
jeder Hand eine Komponente

des Sticks. Wahlweise wird mit
der Linken oder Rechten ge-
ballert und mit der anderen
Hand das Steuerkreuz be-
dient.

Die Zukunft des
Sticks? Dynamics’
Twin macht Schiufy mit
verkrampiten Handgelenken

Hat sich der Spieler an das
neuartige Steuergeflihl ge-
wohnt, darf er sich an Funk-
tionstasten aus Silikongummi,
tempordrem und permanten-
tem Dauerfeuer und (ber eine
zweite Funktionstaste erfreu-
en, die der rechten Maustaste
entspricht.

Beide Sticks werden im Han-
del fir 40 bis 50 Mark (Twins)
bzw. bis 70 Mark (Deck) fur alle
géngigen Computer- und Vi-
deospielsysteme erhaltlich
sein. wi

Der erste Versand im Osten!

We make computens lay

Software und Computerzubehor in groBer Auswahl
fiir IBM-PC - AMIGA - CDTV - C 64 - ATARI - SCHNEIDER CPC

SUPLERGAMES

ATARIST AMIGA
Lemmings 74, 74,- 94,-
Space Quest [V - weme 119,-
Turtles e 79,- 94,-
Monkey Island 84,- 84,- 94,-
Monkey Island II vorbestellen
Larry V vorbestellen
(1]
Computerzubehor

Kabel, Busmouse, serielle Mouse, Scanner, Toner,
Tastaturen, Trackball's, Joysticks, Papier, Etiketten,
Farbbidnder, Druckerstinder, Diskettenboxen, Pad's

Disketten 5,25" 2D 4,50 DM, 5,25"HD 8,50 DM,
3,5" 2D 8,50 DM, 3,5" HD 14,50 DM

KATALOG KOSTENLOS ANFORDERN
New Age Gameware

Lange & Partner
Ribnitzer Strafle 23, Ost-1093 Berlin
Tel.: 321 91 57

34

DYNAMIC SYSTEMS
HAUPTSTR. 104
A-8784 TRIEBEN

HALLO OSTERRREICH!

AUSTRIA

Tel. 03615/2736
{14-18 Uhr Mo-Fr)

Haben Sie Interesse an unserem Gesamtangebot?
Oder mBchten Sie gleich ebwas bestellen? Kein Preblem - Anrut oder Postkarte
geniigt und Ihre Winsche werden schnellstens und mit aller Sorgfalte erfilit.
Wir bedanken uns Im voraus fir fhr Vertrauen.

aucnaTarisT | [ camesoy | | emmsoos

Ballla Choss Il 5§25, GAMEZOY 51590, Castlas § 758,
Bandit Kings o.Ch. 3§ 849, Baiman S 489,.. Chuck Y. Ar Comb. § 740.--
Cash (nur Amiga) S 580~ Castiavania Il 5549, - Eyog! L Beyolder 5743,
Death Kmights 0. Kr.5 749, Chaghiter 2 5 553, F-14 Tamzal Bag,-
Flight a.t. indruder 5 849,- Duck Tales §540,.- Gatewayts 5 Fr. 8743
Kings Bounty 5749~ Hal Wrosikng 554l - irwest 5693,
Widwinior 5Pl Tkari Warfiors 5549, Jatfighter Il 743,
FOA Tour Golt 5659, Mickiy Mousa Il 5 548, Ralroad Tycoan £ 633,
Shadew Dancer S B49, Super Matio Land 5 388, Aed Baron S 888,
Silent Senv. 1N 579, Sprit of Advonture S 693,
Spwile! r\J‘JEHl.U‘O 5 699 THWK Cross 5543,

THINK Cros: 5530 Wing Commander 5793,

... HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT ...
Wir filhren aulerdem noch: € 64, Sega M. Drive, Hardware und Zubehér

BWZ - | _ _
Tilal Amiga | ST PC | |Titel Amiga | ST PC
Annadr Geddon | 5800 (58.00 Povermano T| 6300 | 6500

Botrayal | 7100|7100 | 7R00 | [Railgad Tycoon | Faa0 7850
Dungeon kaster *| 67.00° |67.00 Risz 0. 1. Dr, EGAVGA. | 84.00 8400
Eyz ot the Behokiet &raon 62,00 | [Secr.of Monkey Isiand (7400 *|74.00 7| £1.00
F 15 Strike Eagle 2 B500 |85,00 | 74,00 | [Shatlowe of the S225: 2 *| 58,00 | 58,00

H#gar dar Sehrecklicha *| 58,00 SB.00 | |Sim Ezrth 340
Heart of China EGAVEA 84.00 | |Space Quest 4 EGANGA | 84.00 400
Indianar Jones Adv.  *| 67,00 |67.00 | ¥4.00 | |Sward of Samural *| 700 | fan

Killing Garmesha | 58,00 |58.00 Tangram =1 26:00 | 56.00

Wings 0. 3 YGATME ¢ 54,00 o700 | |Turrican 2 =| 61,00 | 63,00

Leisure SuitLarry 3 7] B4,00 £4,00 | |Ulkima & £8,00
Lemmings | 58,00 |5800 | G800 | (UMS2 | #1.00 | 7100 | 78.00
Wagie Tik 58,00 Wirg Cammander P 2,00
PGA Tour Golf *| 58.00 65,00 | |wing Comm. Secr.hliss.2 2800
Kormpl.PC Syster: A 286,12 MHz, 1 0B, 5.25 . | VG4 Triceri-Karic, 16 Bif, 1024 “78B.512 KB195,-
YA -Rhon.. Tasl. .70 ME Festplatie nur 1499, ] Genius-Maus, G F-303, 3 Tasten 85,

* » Deslschs Alo1cng M emanchoslan Varkasse 5 DIA Nachralima 10 D6, lnum . Fresamberergen worbebe tan
Telefon 040 / 2509798 « Tdgl. 0 - 24 Uhr

b3 Uber 1500 Spiele im Angebot - Gratiskatalog anfordern!
BW? - Elekironik » Wandsbeker Chaussee 21 » 2000 Hamburg 76 » Fax: 040251 38 32

LAY
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Wiirg!

ennt Ihr den schlechtesten
Film aller Zeiten? Den Strei-
fen, der mit den meisten "Gol-
den Turkey Awards” ausge-
zeichnet wurde und nach Mei-
nung von Publikum und Kritik
das Hinterletzte ist? Diese
zweifelhafte Ehre wird Plan 9
from Quter Space zuteil. Re-
gisseur Edward D. Wood hat
diese Science-fiction-Pein
1958 mit duBerst sparlichen
Mitteln in ein paar Wochen her-
untergekurbelt. Die Kulissen
wirken wie unfertige Laubsé-
gearbeiten, die Schauspieler
sind eine Schande ihres Fa-
ches und die Spezialeffekte ei-
ne einzige Lachnummer. Wéh-
rend der Dreharbeiten starb
dann noch der Hauptdarsteller
Bela Lugosi; er wurde durch
ein Double ersetzt, das ihm in
keiner Hinsicht &hnlich sah.
Wie kénnte es anders sein,
Plan 9 hat es langst zum Kult-
status gebracht und sorgt in
Programmekinos flir regelméBi-
ge Heiterkeitsausbriiche.
Was liegt ndher, als diesen
zweifelhaften Ruhm zu nutzen
und ein Computerspiel zum

| und ST.

Tt Wersl Ml
DR AR Time™

Die Kino-Artwork von Plan 9
fram OQuter Space

Film zu machen. Gremlin kin-
digt ein interaktives Adventure
an, das alle "Héhepunkte” des
Films in sich vereint und im Stil
stark an ahnliche Cinemaware-
Produkte erinnert. Wir dirfen
uns an digitalisierten Filmaus-
schnitten erheitern und nattr-
lich eifrig in die Handlung ein-
greifen. Das Lachwerk er-
scheint im Herbst fiir Amiga
Vi

Zeitknaller

leich durch fiinf Epochen

diirft Ihr Eueh in Electronic
Arts Zone Warrior Prigeln. In
diesem Plattiormspiel mit star-
kem Adventure-Einschlag be-
k&mpft Ihr Aliens, die sich in
der menschlichen Frihge-
schichte und Zukunft festge-
setzt haben. In jedem Zeitab-
schnitt tretet [hr mit dem "Ter-

|

minator”-Clon gegen typische
Feinde an. Mit Eurer Super-
wumme legtthr Neanderthaler,
agyptische Mumien, Ritter und
Kampiroboter flach. In den
Plattform-Leveln sind Schiis-
sel, Kartenteile und bessere
Waffen versteckt. Zone Warrior
erscheint in diesen Tagen fir
Amiga und Atari ST. vw

High-Tech im Mittelalter: Die Ritter in Zone Ranger sehen alt aus

C—=64:

Elvira DM 59—

- Betrayal DM 69—
 Manchester United

. Europe DM 45,~

"
o

: ﬁi’a;f@u jslands

J:.r /;(,;,7,-4, 7 ﬂl el

'f-: u: ’/

-:f' e b.é;c.:i’e]-[u_rige?:_n}_nﬂr;gsg.an'\;’omassezpps-15.- DM Versandkosten
' n Str. 73 8500 Niirnberg 40
ﬂf 7662~  Inh.J Osuna & M. Wallnig
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Lizenzomania

Aus dem Weaq: Ein ”0ut Run
Europe”-Duell gegen eine original
englische Taxiflolte {Amiga)

wei groBe Namen hat sich

U.S. Gold fUr diesen Herbst
noch aufs Programm gesetzt:
Mit Out Run Europe, das
schon vor Jahren einmal ange-
kindigt wurde, erscheint der
bereits dritte Teil der Raserse-
rie. Vom Ferrari steigt der Spie-
ler diesmal um aufs Yamaha-
Motorrad; ohne blonde Beglei-
tung und mit der gesamten
Agenten- und. Polizistenflotte

der EG im Nacken flitzt er
durch sieben européische
Stadte und Landschaften.

verbliiffend ahnlich

HAGGAR
275400
HOLYHOOD

36

Die Amiga-Version von Final Fight sieht der Automateniassung

Geht alles glatt, landet man
schlieflich im Mittelmeer —
mit dem  Turbo-Rennboot
beendet man das manische
Rennen um geheime Doku-
mente und haarstraubende

Geschwindigkeitsrekorde.
Amiga-, ST- und C-64-Besitzer
diirfen sich der {(hoffentlich) ra-
santen Verfolgungsjagd in Kur-
ze widmen.

Final Fight dirfte den mei-
sten Lesern mittlerweile ein
Begriff sein: Als Cody (karate-
gestahiter Schénling) oder
Haggar (bulliger U-Bahn-
Schreck) legtmanin einer futu-
ristischen Grofistadt die ge-
samte Unterwelt aufs Kreuz,
demoliert in Bonusrunden
Fahrzeuge und steigt mit dick-
hautigen Endgegnern in den
Ring. Am meisten SpaB mach-
te Final Fight (bisher nur als
Automat und in einer Super-
Famicom-Version) zu zweit;
dieser Modusist laut U.S. Gold
fur die angekindigten Amiga-,
ST- und C-64-Fassungen fest
eingeplant. wi

Derber Geschmack vom Gomic auf den Bildschirm: Sturmiruppen

Molto bene

om italienischen Software-

haus Idea sah man hierzu-
lande bisher nur wenig — und
was zu sehen war, gefiel nicht
jedermann. Fir Herbst plant
Idea sechs neue Titel; viel-
leicht klappt's mit dieser Palet-
te, die Herzen deutscher Com-
puterfans zu erobern.

Zwei Sportspiele stehen auf
dem Programm: Turbo Racers
flir den Amiga erinnert ein we-
nig an Psygnosis’ "Nitro™. Von
oben sieht man seinen Flitzer,
den man durch insgesamt 50

BONEEONANL

Strecken bis in die Kénigsklas-
se Formel 1 lenken muB. Ab
Oktober kénnt [hr's zumindest
versuchen. Uber die geplante
FuBballsimulation Dribbling
schweigen sich die ltaliener
noch hartndckig aus.

Clik Clak kommt fiir den
Amiga, den PC und den C64
und ist ein interessantes Kno-
belspiel um Zahnrader und
Farben. Der Spieler betétigt
sich hier als Uhrenbauer im In-
neren derselben. Dragon

Die Boxenmannschaft wuselt in ldeas Power Racers

Fighter wird's nur fiir den Ami-
ga geben. Das Actionspiel vor
Fantasy-Background hebt den
Spieler in den Sattel eines
Flugdrachens. Mittels Magie
und mannigfaltiger Waffen
miissen 25 Dorfer (mit insge-
samt 100 verschiedenen Héh-
lensystemen) wvon Monstern
(diese entstammen wiederum
50 verschiedenen Rassen) ge-
reinigt werden. Ab September
konnt lhr losflattern.

Die eventuell umstrittenste
Lizenz des Jahres Kommt

Time
Fm i)

1‘n|
i it
LA L

ebenfalls von Idea: In Sturm-
truppen laufen die bekannten
Landser aus dem gleichnami-
gen Comic durch Schiitzen-
grében und Schlachtfelder, rei-
Ben tiefschwarze Witze und
treiben allerlei Schabernack.
Inhaltlich ist die actionlastige
Umsetzung fir C64 und Amiga
sicherlich nicht jedermanns
Sache. Ob sie technisch was
taugt, erfahrt lhr im Test, der in
einer der ndchsten Ausgaben
folgt. wi
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PIELAUTOMATEN I

: TITEL HERSTELLER
TITEL - : "Trivia-Quiz” Sega
| T_1. | Eye of the Beholder | ?:;‘th:f:;m ! apoom
| [2._| Heart of China _ Dynamix Drivers Eye s
3. Railroad Tycoon . Microprose "Trivia Quiz” Tailo
4, Chuck Yeager Air ComBat Electronic Arts
5. Jet Fighter Il '} Velogity
6. Lemmings Psygnosis
7. | Operation Desert Storm Microprose TITEL HERSTELLER
8. Bane of the Casmic Forge Sir-Tech =
9. | The Secret of Monkey Island Lucaslilm Games I’:‘Igh mpact ; L]
2 ad Dog McCree American Laser Games
[L10. | Space QuestIV Sieitd Race Drivin® Atari Games
Street Fighter Atari Games
TITEL HERSTELLER Pit Fighter Atari Games
.| Manchester United Europe Krisalis
2. F-15 Strike Eagle Il Microprose )
3. | Hero Quest Gremlin i TITEL HERSTELLER
4. Monkey Island Lucasfilm Games : Street Fighter [| Capcom
5. | Lemmings Psygnosis | Rad Mobile Sega
6. Dizzy Collection Code Masters | Football Champ Tecmo
7. | PGA Tour Golf Electronic Arts | Gun Force Data East
8. | Creatures Thalamus | B Mad Doc Mac Cree Alari Games
9. | Eye of the Beholder S5l | B
10. | Viz Virgin | I8
LES ER-—-HR
i TITEL
1. {1) | The Secrel of Monkey Island
2. (3) | Lemmings
3. @) Pirates
; . 4, (4) | Turricanll
T LLER - . :
TITEL SYSTEM HERSTELLE o 5- (5} Wi na Comma_nder
. | Sim City Super Famicom | Nintendo r ; T .
2. Super Mario orld Super Famicom Nintendo 5 s' (5) 'SIm C'W
3. ;I!ltzraman guper ::am:com Egr;przslo da (16) Turrican -
; -Zero uper Farmmicom intendo Sl X
5. | SP Baseball Super Famicom | Jaleco 8 (19 | Eye of Beholder
8. Super Mario Land Game Boy Nintendo =) ; g
7. Dr, Mario Game Boy MNintendo iy S“ (8) Zﬂk MCKI’ECR&“
8. | SD...Garms Game Boy Jalaco 0. (12) indizieries SPIEI !
9. | Fi-Race Game Boy Nintendo :
10. | Augusta Golf Super Famicom | T&E-Soft :;" (?; g‘dlana Jol‘l;es and the IaSt CFUS:
= (12 ungeon Masier
| TITEL SYSTEM HERSTELLER 13. (=) B uck Rogers
1. Super Mario Bros. Il NES Nintendo ' 14" (-i 3) il [ U!tlma Vi
2. | Tetris G;rsne Boy NinLendo 15, (‘]?) Kick Ofi Il
3 Monopoly N Parker ;
4. | Teenage Turtles Il Game Boy Konami 16. (11} : Space Quest IV
5. Super Ma_rio Land Game Boy Nintendo -ﬂ ?_ {,__) & POpUIQUS
6. Star Tropics NES Nintendo iy ==
7. | Legend of Zelda NES Nintendo 18. ('——) Castle Of E“USiOn
8. | F1Race Game Boy Nintendo ' R
9, | Solstice NES Tradewesl . 19. (—) | Red Baron
10. | Rescue Rangers NES Capcom 20. ("") Thunder Force m



eden Monat stimmen die POWER-PLAY-Leser

darliber ab, wer in die Top 20 kommt. Neben der
Gesamtwertung, die alle Systeme berlicksichtigt, er-
mitteln wir die individuellen Top 5 flr einzelne
Computer- und Videospielsysteme. Um bei den
Leser-Hits mitzumachen, muBt lhr uns die beigehef-
tete Mitmachkarte zuriickschicken (lhr findet sie
nach Seite 58). Dort kénnt Inr Eure drei aktuellen
Lieblingsspiele eintragen. Bitte vergeBt nicht, Euren
Computertyp anzugeben. Unter allen Einsendern
verlosen wir diesmal ein Lynx mit zwei Spielen, das
uns freundlicherweise von der Firma Atari in Raun-
heim zur Verfligung gestelit wurde. AuBerdem gibt’s
jeden Monat etliche Computer- und Videospiele zu
gewinnen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. mg

Der Hauptpreis: ein Lynx
mit zwei L Ry
Spielen ;

Die:Gewinner
von Ausgabe 8

Je eingn Game Boy haban gewennen:
Sasha Zoblar aus Wilkau-Hallau und
\Waolfgang HKerzendorier aus A-Dietach.
S Je gin Spiel geht an Anette Dimmler aus
Worms, Edgar Kunlze aus A-Wien, Chri-
slian Lotz aus Erlunshausen und Tim
Schvwedrmor aus Bonn,

PARADE

HERSTELLER WIE LANGE DABEI
Lucasfilm Games 7. Monat
Psygnosis = | o 6.Monat
Microprose. =~ | 47. Monai
| | Rainbow Arls : 4. Monat
Origin : : . 8..Monat
Maxis = 0 = 21 Monat
Rainbow Aris 138. Monat
SSi . 2. Monat
0 | Lucasfilm Games | = 35. Monat
% | Cinemaware = 9. Monat
st | Lucasfilm Games 22. Monat
REETE = 7 B5Nenat -
Bss : Sl o MSnRal
Origine. = - 1" 10. Menat
Anco : - 7 12 Monal
q | Sierra S e a2 Monat
Electronic Aris . 26. Monat
‘Sega e 1. Monat
|| Dynamix : 1. Monat
W | Tecno Soft 3. Monat

Atari Computer
Frankfurter Sir. 88—51
6096 Raunheim

37 Pirates
4, Turrican li
5. Eye of the Beholder

Atari ST

1. Monkey Island
2. Pirates

3. Lemming$s

4, Dungeon Master
5. Powermonger

'Blue Lightning

Epyx

C 64 4. Shanghai
: Atari

1. Turrican li aﬂ”

2. Pirates it ampage
¥ arl

3. Turrican

§. Slime World |

4. Zak McKracken Eow

5. Last Ninja Ill

MS-DOS

1. Monkey Island
2, Wing Commander
3. Railroad Tycoon
4. Ultima VI

5. Space Quest VI

Handheld

1. Parodius

2. Super Mario Land
3. R-Type

4. Gargoyle’s Quest
5. Tennis

b

.

Epyx.. |

e

Mega Drive
1. Castle of lllusion
2. Thunder Force i
3. Super Shinobi

4. Hellfire

5. Musha Aleste

Sega Master

1. Phantasy Star
2. Alex Kidd IV
3. Wonderboy 1l
4. R-Type

5. Columns

Nintendo

1. Snake Rattle N Roll
2. Probotector

3. Super Mario Bros. ll
4. Simon's Quest

5. Zelda ll
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umsonst

“/ollt Ihr eine Reise nach Disneyworld ge-
- winnen? Wer sich darunter nichts vorstel-

. © len kann: Disneyworld ist ein gigantischer
Vergnugungspark mit rasanten Achterbahnen,
witzigen Shows und so vielen Attraktionen, daB
man sie kaum in einem Tag bewéltigen kann. Ge-
stiftet wird dieser Ausflug flr zwei Personen (inkl.
Flug und zwei Ubernachtungen) freundlicherwei-
se von der Softwarefirma Konami.

~oliert also Eure Englischkenntnisse auf,
< warmt Eure Kamera vor, ziickt den Griffel,
denn mit etwas Glick und guten Kenntnissen
der Spieleszene konnt |hr hier kréftig absahnen.
Wie kommt man an die Traumreise? Ganz einfach.
Ihr miBt Euch lediglich ein wenig mit Konami-
Spielen und vor allem mit "Quarth” auskennen.
Wer’s nicht kennt: Das Geschicklichkeitsspiel
Quarth ist eine Art "Tetris-Andersrum” und be-
stens flr Flinkfinger geeignet. Die Game-Boy-Ver-
sion kann man zu zweit spielen, was den Spiel-
spaB natrlich erheblich steigert. Und wir wollen
jetzt wissen:

Was fiir einen spielerischen Kniiller haben
sich die Programmierer fiir den Zweispieler-
modus auf dem Game Boy einfallen lassen?

Wenn Ihr diese Frage richtig beantwortet,
nehmt Ihr an der Verlosung von zehn Game Boy
mit fiinf Konami-Modulen teil. Wenn Ihr mehr
wollt (sprich: Die Reise nach Disneyworld), muBt
Ihr "nur” die Spiele erkennen, die auf diesen Bild-
schirmfotos abgebildet sind. Gemeinerweise ha-
ben wir ein gutes Stlick herausgeschnippelt, so
daB Ihr genau hinsehen muBt.

as nachste und letzte Mal gibt’s neue Fotos
nd eine neue Frage; dann werden alle richti-
[0 gen Karten aussortiert und der Hauptpreis
unter allen richtigen Einsendungen ausgelost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen; Einsende-
schluB ist der 9. Oktober 1991. al

Hier noch einmal die Adresse Markt & Technik AG
Redaktion POWER PLAY - Kennwort Quarth
Hans-Pinsel-StraBe 2 - 8013 Haar bei Miinchen

m“'
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spielregeln

Hits, Flops, Zahlen

und

Grimassen:

Spiele werden in POWER
PLAY nach einem ausge-
kliigelten System getestet.
Wie es funktioniert und
was die Wertungen im ein-
zelnen bedeuten, verraten

wie Euch hier.

ln POWER PLAY gibt es ein
einheitliches Bewertungssy-
stem, das wir bei Computer-
und Videospieltests verwen-
den. Jedes Spiel kann minde-
stens null und hdchstens 100
Prozent erhalten. Die Wertung
50 bedeutet genau “Durch-
schnitt” flir das jeweilige
Genre.

Spiele unter 50 Prozent sind
also "unterdurchschnittlich”.
Bei Programmen, die unter der
20 Prozent-Marke liegen, kénnt
Ihr damit rechnen, daB sie kei-
nen SpaB mehr bringen. Im
Gegensalz bekommen nur wirk-
lich gute Spiele eine Wertung
aber 70 Prozent.

42

Grafik, Sound und
POWER-Weriung

Fir die GRAFIK-Wertung
bewerten wir Aspekte wie Farb-
wahl, Sprites, Animation und
Scrolling. Beim SOUND spie-
len sowehl die Musik (Kompo-
sition und technische Qualitat)
als auch die Soundeffekie eine
Rolle. Am wichtigsten ist die
POWER-WERTUNG. Sie sagt
aus, wieviel SpaB ein Pro-
gramm macht und wie hoch die
Spielmotivation ist, also die
Zeit, die lhr (und wir) mit Spal
und Freude vor dem Monitor
verbringen.

Umsetzungen von bereits
getesteten Programmen oder
besonders schlechte Spiele
werden oft nur kurz getestet,
um Platz fir wichtigere Spiele
zu sparen, die wir Euch aus-
fiihrlicher vorstellen.

Bei allen Wertungen berlick-
sichtigen wir die Hardware-
fahigkeiten des jeweiligen
Computers. Der Zahn der Zgit
spielt ebenfalls seine Rolle, da
im Lauf der Zeit die Systeme
immer besser ausgenutzt wer-
den. Das ist wichtig, wenn man
spéter einmal neue Wertungen
mit &lteren vergleicht.

Die Test-Crew

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spieleteam Mi-
chael, Martin, Heinrich, Ana-
tol, Volker, Winnie und Boris
geschrieben. Bei jedem Test
(mit Ausnahme der Kurztests)
bekommt man ein Bild von
dem/den Redakteurfen, die
das Spiel getestet haben. Ihr
Mienenspiel 148t darauf schlie-
Ben, welchen Eindruck das
Programm auf den Tester
machte.

@ dis Softwarelirma, die das Spisl
iert hal.

pielganre (beispiglsweise
gf "Simulation”).

@ die GrafikWeriung; hei j6-D0S-
Spiglen bewerten wir dighVGA Gra-
fik.

@ dig Werlung der Musik und
Soundeflekle. Bei kS-DOS-PCs be-
werlen wir den AdLib-Sound.

5500000000000 00R00eEERE0s000000AaBODO0Pe0RORRtOOBlEETEODRRRORDRRD
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Auch wenn der Redakteur
noch so freundlich lachelt,
mub das nicht heiBen, daB das
Spiel automatisch eine gute
Gesamtwertung bekommt —
die Geschmécker sind eben
verschieden. Dieses "Wer-
tungsgesichi” drilckt die rein
subjektive Meinung des Testers
aus; Grafik-, Sound- und PO-
WER-Wertung dagegen wer-
den von der gesamten Redak-
tion bestimmt. Dazu veranstal-
ten wir monatlich eine “Wer-
tungskonferenz”, auf der die
Wertungen vom gesamten PO-
WER-PLAY-Team  ausdisku-
tiert werden (und das nicht zu

knapp).

Steckbrieflich
gesucht

Um eine komplette Uber-
sicht zu gewahren, haben wir
alle Wertungen zusammenge-
faBt (siche Kasten). Versionen,
die zu RedaktionsschluB nicht
erhaltlich waren, werden spa-
ter in der Rubrik Kurztests vor-
gestellt,

AuBerdem vergeben wir
zwei "Awards”: Das POWER-

00000000 RRREGEEOBOSIOOORSEGDROGECSTEODDOD D

Im Steckbrief findet [hr folgende Angaben:

@ die wichtigste Werlung: der
SpielspaB. "50" isf glatier Durch:
schnilt des jeweiligln Genres.

@ In dieser Spalie iffidet |hr Euren
Compuleryn.

@ Hier stehieptweder eine Wer-
lung oder "nicht geplant” (Das
Spiel wird nicht lir dissen Compu-
tertyp erscheinen) oder "in Vorbe-
reitung” (Die Sollwarefirma will gine
Umsetzung heraushringen). Da die
Ankindigungen nur selien stim-
men, verzichlen wir auf ein genaues
Datum, wann das Spiel erscheint.
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spielregeln

Préidikat und die POWER-Gur-
ke. Ersteres bekommen ganz
hervorragende Spiele, die
langfristig Spab garantieren.
Wir vergeben diese Auszeich-
nung sehr, sehr selten. lhr
kénnt Euch dafir sicher sein,
daB alle Spiele, die das Pradi-
kat erhalten, auch ihr Geld wert
sind. Fir die POWER PLAY-
Gurke gilt das krasse Gegen-
teil. Sie ist den Spielen vorbe-
halten, die miserabel ab-
schneiden und sich auch bei
aller Liebe nur unter die Kate-
gorie "Traurig, aber wahr” ein-
ordnen lassen. al

Das neben-
stehende
Symbol ist
das heiBibe-

¥ gehrte PO-
WER-Pradikat. Nur ausgezeichnete
Spiels, die auch langfristig Spaf
garantieren, hekommen diese
Auszeichnung verliehen.

""Das war
wohl nichis":
Hiitet Euch
vor den Spie-
Z X len, die mit
einer POWER-Gurke "gekirt”
wurden. Sie Iassen sich bei aller
Liebe nur in die Kategorie
“Traurig, aber wahr" ginordnen.

Softwarelieblinge

hMomentan spielt..

... Anatol Locker

Soni¢ {Mega Drive), Bonks Revenge
(PC-Engine), Deadline (S-DOS)
... Hefnrich Lenhardt

Sonic {Meoa Drive), EA Hockey
(Mega Drive), Superleague Mana-
ger (Amiga)

... Michael Hengst

GB \Wars {Game Boy), Lemmings
(MS-DOS), Hilchhikers Guide (MS-
D0S)

... Martin Gaksch

EA Hockey (Mega Drive), Final Sol-
dier (PC-Engine), Bonks Revenge
{PC-Engine)

... Volker Weilz

Lemmings (MS-DOS), Sonic (Mega
Drive), Final Soldier (PC-Enging)
... Winnfe Forsler

@B Wars (Game Boy), Long Raiser
{Mega Drive), Mobunaga Il (MS-
D03)

... Boris Schneider

Sonic (Mega Orive), Time Quest
{45-D0S), Lemmings (MS-DOS)

WMV 1










Der Bildschrm ist geteilt: rechts wird gekampft, links gezogen (Amiga)

Battle Isle

VOr zwei Jahren leitete ein
Frogamm des japanischen
Herstellers Hudson eine neue
Strategiespielgeneration ein:
"Nectaris” fur die PC-Engine
selzte einen SchluBstrich unter
staubtrockene und bedienungs-
unfreundliche Simulationen,
mit denen sich bis dahin nur
wenige Computer- und Video-
spieler anfreunden Kkonnten.
Da die PC-Engine jedoch bis
heute in Europa nicht offiziell
auf dem Markt kam, fand die-
ses (auch grafisch) wegwei-
sende Programm: leider nur
wenige Spieler. Besitzer ande-
rer Systeme muBten ebenfalls
noch eine Weile warten, bis
NCS schiiefllich mit "Game
Boy Wars" und "Long Raiser”
das Nectaris-erprobte System
auch fur Nintendos Handheld
und das Sega Mega Drive auf
Modul zauberte. In Deutsch-
land war man jedoch seit dem
Erscheinen von Nectaris eben-
falls nicht untatig: Das Miilhei-
mer Softwarehaus legt diesen
Monat das Strategiespielepos
"Battle Isle” vor, das alle Vor-
zlige der japanischen Gegen-
stlicke in sich vereint und flr
Amiga-Besitzer "joystick-ge-
recht’ prisentiert.

Eine knapp 50 Seiten lange
Historie entfilhrt den Spieler
auf einen fiktiven Planeten.
Dort witet seit Jahren: der
"Skynet-Titan-Krieg”: Skynet-
Titan ist der Name eines para-
noiden Computergehirns, der
seine Truppen (die Bosen) ge-
gen die Uberreste einer einst-
mals hochentwickelten Kultur
(die- Guten) fihrt. Der Spieler
ist mal wieder das AB im Armel
der - "Guten": 16 Hexfeld-
Schlachten mufi er gegen Sky-

net Titan schlagen, der ‘auf
Wunsch auch von einem zwei-
ten menschlichen Spisler ge-
steuert werden kann. Dann
warten weitere 16 Gefechie auf
eine Entscheidung...
. Die beiden. Parteien teilen
sich den Bildschirm und kbn-
nen so_ ohne Wartezeiten
gleichzeitig- agieren. Solange
sich-der eine Spieler in der
Move-Phase befindet und sei-
ne Truppen verschiebt, plant
der andere seine Angriffe. Die
enistehenden Gefechte wer-
den ausgefihrt, geplante Be-
wegungen gezogen; dann
wechseln die beiden Parteien
Move- und Attack-Phase.
Natiirlich gibt es massen-
weise Fahrzeuge und Waffen-
systeme: Dem Heer stehen
vom einfachen Kampfroboter
"Demon” bis zum schweren
Panzer "Crusader 11" ver-
schiedene Vehikel zur Verfi-
gung, Luftwaife und Marine
kénnen auf weitere zehn Hub-
schrauber, U-Boote, Zerstdrer
und Jager zurlickgreifen. Alle
Einheiten werden in handli-
chen 6er-Packs ausgeliefert;

Als Belohnung fiir erfolgreich abgeschiossene
Operationen gibt's solch bunte Zwischengrafiken

Der Rat der Weisen hat im Spieler den gesuchien Helden gefunden:
Ein weiteres Bild aus dem Vorspann.

Auf Wunsch gibt's diese feine [bersichiskarte
(rechie Seite)
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des "Skynet-Titan-Krien” ein. '
mittels Fabriken und dem raren

Allzweck-Rohstoff  Aldinium
kénnen jedoch wahrend ein-
zelner Szenarien neue Einhei-
ten gebaut und beschidigte re-
pariert werden.

Die Fahrzeuge kontrolliert
man (ber ein ausgefeiltes
lcon-Cursor-System:  Druckt
man den Feuerknopf und
gleichzeitig den Joystick in ei-
ne bestimmte Richtung, veran-
dert sich der Cursor im Ausse-
hen und in der Tatigkeit. Ein
Auge-lcon 14t so z.B. eine
Ubersichtskarte  erscheinen,
ein Cursor in Form eines Aus-
rufezeichens signalisiert den
Angriffsmodus und dient zum
Kennzeichnen des Zieles, Die
Tastatur bendtigt man so nur
zum Reset, zum Abspeichern
und zum Ein- und Ausschalten
der Hintergrundmusik bzw.
-effekte.

Kommt es zum Kampf, kann

[ = == e =

| Fur die Strategen un-
ter Euch, kénnte mit
| der Versftentlichung
von "Battle Isle”
| Weihnachten  und £
Ostern zusammenfal-
I len. Zyniker kénnten
I zwar mékeln, daB das
Grundprinzip  kréftig
I bei der japanischen
Taktikperle "Necta-
| ris” abgekupfert wur-
de, aber das Programmigrigam
l aus dem Hause Blue Byte hat
dem Spiel so viele eigenstéandige
| Features verpaft, daB der Pla-
giatsvorwurf im Keim erwirgt
| wird. Zahireiche und abwechs-
lungsreiche Kampfgebiete, ein
| gigantischer Fundus an ausge-
kliigelten Truppenteilen und ein

man die Erfolge und MiBerfol-
ge seiner Truppen in einer Ac-
tionsequenz beobachten: Die
beiden Parteien bewegen sich
aufeinander zu und erdffnen
das Feuer. Neben der Stérke
der Waffen und der Panzerung
entscheidet hier auch das Ter-
rain (ber die Frage, wessen
Einheiten im  Kugelhagel
schneller verdampfen.

Battle Isle ist mit allem er-
denklichen Schnickschnack
ausgestattet: Neben dem er-

wahnten Zwei-Spieler-Modus
und der Mbdglichkeit, selbst
mitten in einem Szenario abzu-
speichern, gibt es PaBwdrter,
eine ellenlanges Intro, eine
Endsequenz und die Mbglich-
keit, zwischen verschiedenen
Farbpaletten zu wihlen. Ein 1.
Weltkrieg-Szenario sawie eine
Umsetzung fiir MS-DOS-Rech-
ner sind ebenfalls bereits in
Planung. wi

Computergegner, der |
das Préadikat "Geg-
ner" auch wirkiich |
verdient, durften auch
den hirtesten Strate- I
gen zufriedenstellen,
. Grafisch prasentiert
i3 sich Battle Isle im far
Y Taktikprogramme un-
gewohnt gulen Ge-
* wand. Wer bislang bei
Strategiespielen an
magere Blockgrafik und nicht
vorhandene Farbenvielfalt dach-
te, wird durch die pixelfein ge-
zeichneten Bilder von Battle Isle
angenehm iiberrascht. Battle Is-
le ist fir mich persdnlich eine
Sternstunde der Computersira-
tegiespiele — wir wollen noch
mehr davon. _.I

s
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I Fur Strategiefans ist
" Baltle Isle” ein Ge-
| schenkdes Himmels:
Auf dem Amiga gab’s
1 bisher kein dermafen
ausgefeilles und 1
l durchgestyltes Spiel
im Tabletop-Look. Die |
I Blue-Byte-Entwickler [+
I haben jeden Aspekt
{schéne Grafik, kra-
I chiger Sound, Musik
wom Meister Chris Hllsbeck und
| glanzende Spielbarkeit) viel Auf-
merksamkeit geschenkt; das
I Spiel wirkt bis zum letzten Pixel
sorgféltigst durchdacht. Auch
I Lade- und Wartezeiten (wenn der
Rechner "denkt”) wurden auf

oy

et |

ein Minimum zuriick- |
getlftelt; ganz ab-
¢ schafien konnle sie [
© scheinbar auch der
. einfallsreichste  Pro- I
grammierer nicht. Die
hervorragende  Pré- I
sentation gibt Batlle
Isle schlieBlich den
letzten Schliff: Viom il-
lustrierten Waifenka-
talog Ober ein opulen-
tes Intro und schmucke Zwi-
schenbilder, bis hin zur Endse-
quenz wurde nichts vergessen,
was demn Spieler Einstieg und
Uberleben leichter macht; ein-
mal angespizlt, fesselt das kom-
plexe Produkt fir Wochen. J

—
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in Vorbereitung

Das Regelwerk erklért die
verschiedenen Icon-
Funktionen
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{Lord Weitzling,
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for your mnit?
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Nobunaga S
Ambition Il

Kaum haben sich Compu-
terstrategen an "Bandit
Kings of Ancient China”’ die
Herrscherzdhne ausgebissen,
geht’s mit "Nobunaga's Ambi-
tion 11" indie ndchste Runde. In
der neuen digitalen Ge-
schichtsstunde von  Koei
schliipft Ihr in die Rolle des Er-
ben von Oda Nobunaga. Es
gilt, die 37 Firstentimer des
mittelalterlichen Japans durch
List, Tiicke und Feldziige zu
vereinen. A

Auf einer Ubersichtskarte
verwaltet Ihr Eure Besitztimer
und kontrolliert die Werte des
Landes. Alle Befehle werden
Gber einfache Tastaturkom-
mandos eingegeben. Wie im
ersten Teil kdnnt Ihr die Lande-
reien durch Kultivierung und
Flutkonirolle aufwerten. Ihr
treibt Handel, fihrt diplomati-
sche Gesprédche und rekrutiert
Soldaten, Ninjas und Samu-
rais. Wie in den anderen Koei-
Spielen werden alle K&mpfe
aut Hexfeldkarten ausgetra-
gen. Zusalzlich zu'den bewéahr-
ten Schlachtfeldern mit Ber-
gen, Fliissen und Waldern,
bietet Nobunaga Il eigene Kar-
ten flir die Burgen des Landes.
Einer ausgedehnten Belage-
rung steht nichts mehrim Weg.

Dem angehenden Grofdai-
myo sind anfangs sechs Samu-
rais unterstellt, die alle einzeln
befehligt werden. Je nach An-

Der nédchste Befehl, hitle; Der
Kriegsherr hat die Qual der Wahl
(MS-DOS/EGA). b
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Deja-vu: Obwoh| No-
bunaga's Ambition I
nicht schlechter ist
als vorangegangene
Koei-Spiele, beginne
ich mich nach durch-
schlagenden MNeue-
rungen zu sehnen.
Wieder wurde kom-
plexe Strategiemate-
rie mit netten Grafi- 4

ken und einem bril- B

lanten Handbuch verSehen wie-
der bekommt der Spigler lang
vorhallendes
Strategiefutter geliefert. Drei
Probleme habe ich jedoch mit

Nohunagas ehrgeizigen Erobe-

rungspldnen: Fir Einsteiger ist's

und komplexes

_____7;/\

Mich hat schon der
I erste Teil der Nobuna-
I ga-Saga etwas abge-
schreckl, Zweifellos
Iwird nicht weniger
Spielkomfort geboten
' als in anderen Koei-
Kahinettstiickchen:
I kinderleichte Steue-
rung, knackiger
| Schwierigkeitsgrad,
I fundierte Kampfbild-

schirme — an alles ist gedacht.
Trotzdem weigerl sich der Strate-
I ge in mir beharrlich, die gute No-
te zu ziehen. Die Unmenge an ja-

panischen
< kombiniert mit einer I
wenig ubersichili- I
chen EGA-Landkarte
stiirzen den mitteleu- ]
ropdischen Feldher-
ren besonders in der l
Anfangsphaseinarge
Verwirrung. Wer vor I
dem babylonischen
Sprachgewirr  nicht I
I zuriickschreckt, wird
zwar gewohnt gut bedient, mei- l
nes Erachtens hat Koei aber I
schon ansprechendere Strategie-
Epen auf den Markt gebracht.

— e o e N e e S e S mes e S

[in .'Ju’;h_gra itung

ATARIST __ f 

r_ur.ln! geplant

zu schwierig, fiir Koei-
Kenner etwas zu ab-
gedroschen. AuBer-
dem kann man sich
nicht mehr gemtlich
ins knallharte Regie-
rungsgeschift einle-
ben, da man von An-
fang an mehrere Fiir-
stenlenkt. An "Bandit
Kings" gefiel mir, daf
man Erfahrungspunk-
te erhalt, sobald man sich an ei-
ner Aufgabe versucht hat. Bei
Nobunaga Il wird jedoch wieder
fleiBig abgezogen, und die Werte
eines Charakters sinken schnell
auf den frustrierenden MNull-
punkt.

e G e o S S Semm S

' nicht geplant |

zahl der Getreuen kann der
Spieler pro Runde mehrere Be-
| fehle aussprechen. Spieler
| und Untergebene verfligen
Uber Charakterpunkte, die je
I nach ausgefiihrter Handlung
abgezogen werden und sich
| erstim Laufe des Spieljiahres
regenerieren.
I Abhangig vom Szenario
I startet Ihr entweder in einem
ginzelnen Flrstentum oder
l habt Euch schon einen anstén-
digen Happen Japans einver-
| leibt. Der Computer spielt in
funf wverschiedenen Starken
| gegen Euch. Vier menschliche
| Daimyos diirfen gleichzeitig
nach dem Reichsfécher trach-
ten. Testmuster von Fantasy
Productions. v
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Da kampfen sie wieder (MS-DOSIVGA).

Gateway to the
Savage Frontier

Ran an die Schwerter: SSI
startet wieder ein neues
Rollenspiel-Szenario mit dem
“alten” AD&D-System, das
einst mit "Pool of Radiance”
debitierte (und nicht zu ver-
wechseln ist mit dem nesuen
3-D-System von "Eye of the
Beholder™). "Gateway to the
Savage Frontier” entflihrt
Euch in eine Fantasywelt, die
auch flr Einsteiger gut geeig-
net ist. lhr stellt eine Gruppe
mit sechs Helden zusammen,
um Euch im Savage-Frontier-
Gebist umzusehen. Es besteht
aus einem Dutzend Stadte, ein
paar Inseln und viel unberihr-
ter Natur, in der auch so man-
ches Monster stecken kann:
Platze wie der Wald von Never-
winter oder das Trollmoor sind
nicht gerade lauschige Touri-
stenattraktionen.

Das Spiel beginnt mit einer
kleinen Peinlichkeit. Eure Hel-
dentruppe hat eine Karawane

sicher in die Stadl Yarlar ge-
fGhrt. Ihr kénnt Euch nicht lan-
ge an der Belahnung erfreuen,

"denn nach durchzechter Nacht

stellt die Party fest, daB sie be-
klaut wurde — Barschaft und
Ausriistung sind weg. Einsam,
mittellos und fern von der Hei-
mat sucht Ihr verzweifelt nach
einem Job. Ein schméchtiger
Mbochtegern-Krieger, dem man
bei einer Rauferei beisteht, er-
weist sich als dankbar. Seine
Kumpels haben eine Mission
fir Euch, die Euchin das Stadt-
chen Nesme fihrt.

Eure Charaktere haben zu
Beginn erst Erfahrungsstufe 2
erreicht und miissen langsam
aufgepdppelt werden, Die an-
fanglichen Monster sind sehr
handzahm und selbst der Rol-
lenspiel-Novize kommt relativ
gut voran. SSI lieB ein neues
Programmierteam ran, was
sich nicht nur an der ange-
nehm selbstironischen Story

Dieses Spiel baweist, % sche Komplexitét et- I

I daB man auch aus
dem "alten" AD&D-
System noch viel her-
ausholen kann. Bei

' Galeway ist die Story
spannend und appe-
titlich in viele kleinere
Einzelmissionen auf-

I geleilt. Mit VGA-Bild-
chen und dem be-

I wahrten Sleuerungs- o 4%

I und Kampisystermn macht dle Sa
che doch gleich mehr SpaB als
zuletzt beim etwas einfallslosen
"Death Knights of Krynn". Gate-
way isl ein bodenstindiges Rol-
lenspiel, das durch die eher mor-

was abgewertet wird.
=%%  An  den meisten
: Schauplatzen gibt es
nicht allzu viel zu tun;
wird man nicht gera-
de durch Geldknapp-
heit zu Monstermetzel-
Zwangspausen ge-
rwungen, kommt man
recht schnell durch.
Profis sollten deshalb
emen Bogen um das Programm
machen, das sich eher mehr fir
Einsteiger und Forlgeschrittene
eignet. Kein innovativer Sensa- |
tionsknaller, aber ein grundsoli-
des unterhaltsames Rollenspiel. l

T T I T T ————

I 'Gateway to the Sa-
vage Frontier” sowie
die verbesserte Be-

Inuizerfﬁhrung plus
ansténdige Soundef-

| fekle und ein wenig
aufgepéppelte Grafik
tduschen nicht Ober
das relativ  kurze
Spielvergniigen hin-
weg. Fir Einsteiger

B e e %

l und Neulinge ist der nlednga

Schwierigkeitsgrad sicher eine
Wohltat — die mihsam aufge-
I péppelten Charaktere beiBen

noch so schnell |n5

Gras, und flir den né- |
tigen Motivations- |
schub sorgen rasche
Erfolgserlebnisse. I
Veleranen des Gen-
res, die  solche '
Brocken wie "Bane of
the Cosmic Forge” I
zwischen Tar und An-
.. gel vernaschen, sind I
i leider hoffnungslos
unierfordert. Anspruchsvalle I
AD&D-Fans soliten lieber auf |
das angekindigte Schwergewicht
"Pools of Darkness" warten.

bemerkbar macht. Auf PCs
gibt's jetzt "richtige” VGA-Gra-
fik, mit einer Soundkarte be-
kommt man neben der Musik
auch passable Effekte zu ho-
ren und einige Feinheiten bei
der Benutzerfithrung wurden
verbessert. Bei Rassen, Be-
rufsklassen und Zauberspri-

it

Der Bése: Als erstes miipt Ihr
Euch einen Cleric vorkndpfen.

50

Der Nette: Ein Nachwuchskrieger
schlieBt sich Eurer Party an,

ziemlich alles
beim alten; auch bei den Mon-
stern trefft Ihr alte Bekannte.
Wir testeten die amerikani-
sche Version des Programms,
doch in Kirze soll auch eine
komplett Ubersetzte Ausgabe
mit deutschen Texten auf dem
Bildschirm erscheinen. h

'Das Feuchte: Mietet ein Boot un-d
diimpelt zur ndchsten Stadt,

Die Schone: Diese VGA-Maid
steht an der Rezeption.

oo L0\
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. an Video-
{0 o s .Spielen fur
Wz oalle Systeme!

. Wir bieten Actiqr:.SpaB
o == und Unterhaltung far
e jedes Alter. Wir haben
= die Video-Spiele, die <Du
suchst. Wenn Du also in der
nachsten Zeit machtig Spal
haben willst, komm zu uns und
entdecke die riesige Wélt der
Video-Spiele.

. %

TOYS “R” US gibt es in:
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computerspiele/tests

Vektorenschrauber

Die Spezialeinheit "Merlin” auf dm Weg zur Arbeit {(Amiga)

Thunderhawk

sgibtzu viele Krisen auf der

Welt. Um sie fir alle fried-
liebenden Menschen wieder
etwas sicherer zu machen, |45t
der amerikanische Prasident
eine neue Spezialeinheit grin-
den, die "Merlin” heift.

Merlin ist mit dem Prototy-
pen eines neuen, hochentwik-
kelten Hubschraubers ausge-
rustet. Der AH-73M “Thunder-
hawk” ist wieselflink und un-
heimlich wendig. Neue Com-
putersysteme nehmen dem Pi-
loten viel Arbeit ab, so daB er
sich voll auf seinen Auftrag
konzentrieren kann.

Nach Start des Programms
und einem langen Vorspann
landet der Pilot im Aufenthalts-
raum der Merlin-Basis. Hier
kann er an einem Simulator ein
wenig Uben, Spielstande spei-
chernund sich gleich eine gan-
ze Kampagne aufdriicken las-
sen.

Im Simulator geht es so heifl
her wie auf einem echlen
Schlachtfeld. Allerdings hat
man hier unbegrenzt Munition
und bekommt ven einem Flug-
lehrer wichtige Tips zugefunkt.
Dieser wertet nach Absch(l)uB
der Mission auch die Leistung
des Piloten aus.

Wer glaubt, es nun "in Echt”
probieren zu kénnen, der &8t
sich eine der sechs Kampa-
gnen zuweisen. Diese sind
nach geographischen Orten
sortiert. In Europa muB man
beispielsweise einem russi-
schen Uberlaufer zur Flucht
verhelfen, in Slidostasien eine
Chemiewaffenfabrik zerstéren
oderin Alaska ein biclogisches
Forschungslabor, zu dem der
Kontakt abgerissen ist, iber-
priifen. Jede Kampagne bietet

eine durchgehende Handlung,
in die mehrere Einzelmissio-
nen eingebettet sind.
Zahlreiche technische Sy-
steme helfen dem Piloten: Eine
Landekamera, die beim Lan-

Zu Wasser, zu Luft, zu Lande: Ballern, his die Kanone dampft

Darf’s noch 1 Kilo Bamhe mehr
sein?

Die Programmierer
I von Core wollten mehr
I Action in die Simula-
tion bringen, und das
I ist ihnen auch gelun-
gen. In vielen Missio-
| nen wird man gleich
nach wenigen Sekun-
l den von allen Seiten
I
I
|
|

unter Feuer genom-
men, wail der Autopi-
lot Sie zu Anfang

gleich mitten im Zielgebiet ab-

setzt. Da wird das Spiel sehr hek-
tisch, und manchmal verdarb die-
se Eigenschaft mir den Spiel-
spaB, anstatt ihn zu erhéhen.
Technisch kann man Thunder-
Lﬂwk keine Vorwirfe machen:

%Dgsmﬂoaﬂ

Steuerung auch mit l
Maus recht

intelli-
gent. Spielerisch hin- |
gegen hat es mich
nicht hingerissen — |
das mag auch daran
liegen, daB das inzwi- l
schen die hundert-
siebzehnte Flugsimu- '
lation ist, und eigent-
227 lich nicht viel Neues I
bietet. Fiir Amiga und ST ist das [
Programm mit Sicherheit ein gu-
ter Griff, denn auBer dem betag- '
ten Gunship gibt es nichts Ver-
gleichbares. Auf dem PG wirde |
ich den "LHX" won Electronic
Arts in jedem Fall vorziehen.

den hilft, gehért ebenso dazu
wie intelligente Raketen, de-
nen man auch nach dem Start
noch Ziele zuteilen kann. Die
Steuerung per Maus wurde in-
telligent vereinfacht. Ein Bei-
spiel: Bei langsamen Ge-
schwindigkeiten fliegt der Hub-
schrauber seitwdérts, wenn
man die Maus zur Seite be-
wegt; erst bei hohen Ge-
schwindigkeiten gibt es Dre-
hungen und Kurven.

in/ Vorbereitung

ATARI ST _

in Vorbereitung

Ebenso wurde auch die In-
strumentierung auf das Not-
wendigste beschrankt, fast alle
relevanten Daten kann man
ubersichtlich im Fenster einge-
blendet sehen, darunter auch
die Position des Steuerkniip-
pels. Die ist besonders wichtig,
da sich nur die MS-DOS-Ver-
sion per Joystick steuern I4Bt,
Die Amiga- und ST-Versionen
sind nur per Maus kontrollier-
bar. bs

. Genre: Action
Hersteller: Core Design, Zirka-Preis: 100 Mark

AMIGA 64 %
Grafik: 66%  Sound: 53%
~ Schwierigkeit: mittel

nicht geplant
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@ECICIAL " i
Advapced DEATH KniGgrTS OF RRYNY
Dungeonsgygpragons =

gonrurRionucy Die aufregende Fortsetzung der
; ' : "Champions of Krynn".

. .

Lord Soth, der Fiirst der Todesritter, hat
eine Armee von Untoten aufgestellt, mit
deren Hilfe er eine Welle des Unheils
und der Verwiistung iiber Krynn herein-
brechen 1aft. 5
Sie und Ihre A -, -
Kameraden M\mﬁﬁ@% :
konnen das 5 :
Schone und
Gute
beschiitzen.
Stellen Sie sich
dieser Heraus-
forderung!

EmormBEIﬂwn

Eine uble Verschworung droht dle
friedvolle Stadt Waterdeep in
ihren Grundfesten zu erschiittern.

Der Rat der Stadt legt sein volles Ver-
trauen und das Schicksal der Bevolker-
ung in Ihre Hande. Erweisen Sie sich als
wiirdiger Streiter de.s Guten in dlese ;
faszinierenden :
3D-Adventure
voller phantasti-
scher Grafiken,
Soundeffekte,
béser Monster
und geheimnis-.
voller Begeg-
STRATEGIC SIMULATIONS. R 2 llllllgell-__

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS,

™ AD&D, FORGOTTEN REALMS,
DRAGONLAMNCE and the TSR logo are
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£ 1991 TSR, Inc.

TSR, Inc.  © 1991 Strategic Simulations, ‘ ‘
Inc. All rights tes_e'['\red.
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Sands of Fire

etzt geht's Rommel an den

Kragen. In "Sands of Fire"
fOhrt Ihr Eure alliierten Panzer
in sechs verschiedenen Sze-
narien gegen die deutschen
Wiistentruppen. Entweder
muB eine ganze Kampagne
ader eine einzelne Schlacht
uberstanden werden. Auf einer
Ubersichtskarte kann man sich
die aktuelle Kampfsituation,
die unterschiedlichen Terrains
und die Aufmarschgebiete des
Feindes ansehen. Bevor es
ernstwird, dUrft Ihr Euch auf ei-
nem Trainingskurs austoben.
Eure Einheit fahrt in neun un-
terschiedlichen Formationen

in die Schlacht. Der Fithrungs-
panzer wird manuell oder vom
Computer gesteuert, der Rest
der Einhelt folgt automatisch.
Im Einsatz wird wahlweise die
3-D-Sicht des Kommandeurs
oder des Fahrers geboten. Alle
Aktionen fiihrt lhr mit Maus
oder Tastatur aus. Im Sichtfan-
ster des Kommandanten wird
der akiuelle Munitionsvorrat
angezeigt. Ein Klick mit der
Maus und die entsprechende
Munition wird in einer animier-
ten Sequenz geladen und ab-
gefeuert. Insgesamt mdBt Ihr
48 Missionen spielen. Testmu-
ster von Electronic Arts.  vw

I_.Jetzt wissen wir erst, (° .;5&/4'\5& lauft. Seltsamenweise

| was wir an so ausge-
reiften Simulationen
I wie "M1-Tank Platoon”
haben. Von der einen
] aufdie andere Sekun-
de sind ganze Panzer
I vom Bildschirm ver-
I schwunden, schwe-
ben meterhoch Gber
|
]

dem Schlachtfeld

oder ruckeln als Gei- _=

sterbilder durch die Wiste. Die

Tastatursteuerung ist so ver-
| trackt, daB ohne Maus gar nichis

!

macht "Sands of Fi- I
re' trotzdem gebrem-
sten SpaB. Wer kei- l
nen Werl auf techni-
sche Detailtreue legt l
und mit einer simplen I
und &uflerst drasti-
schen Matzelei zufrie- I
den ist, darf lostuk-
kern. Wir empfehlen I
dem actionfreudigen

f'l. v

native “Sherman M4, Da stimmit

Simulationsfan als bessere Alter- I

die Panzergrafik.

—f




Wem sein Leben lieb ist, der schickt einen Roboter voraus (Amiga)

Wreckers

m Weltall gibt es nicht nur

Traumjobs. So mancher Offi-
zier der Raumflotte muB seine
Dienstzeit auf einem "Bea-
con’ aussilzen, einer Art inter-
galaktischen Leuchtturm fir
Raumschiffe. Damit der Tages-
troit nicht allzu langweilig wird,
da die Roboter alle Arbeiten
Ubernehmen, wversetzt die
Crew sich gern in monatelan-
gen Kélteschlaf und laBt sich
nur dann wecken, wenn ein
Notfall anliegt.

So ein Notfall, neben Kinker-
litzchen wie Meteroitenein-
schldgen oder Druckabfall,
kann beispielsweise eine Plas-
modian-lnvasion sein, Plasmo-
dians sind griine Schleimbeu-
tel, die durch das Weltall zie-
hen, mit Vorliebe Metall fres-
sen und eine irrsinnige Repro-
duktionsrate an den Tag legen.
Lakt man den Plasmodians
freien Lauf, ist eine angegrifie-
ne Raumstation nach Minuten
nur noch Schrott,

Der intergalaktische Staubsauger
schlirft auch griines Plasma

Wenn ein Plasmodian-Alarm
ertdnt, wird auch flugs einer
der drei Offiziere aus dem Kal-
teschlaf geweckt. Der kann
zum einen selber den Laser
schultern und Aliens jagen ge-
hen, als auch den Robotern
entsprechende Kommandos
geben. Das Geschehen wird
dabei in Quasi-3-D schrég von
oben gezeigt.

Am meisten wird man wohl
durch die Gange des Beacons
hetzen, um die Aliens live zu
verfolgen. Allerdings gibt es
auch diverse andere Stationen

= = =

l Aliens tiberfallen {
Weltraumstation: Ein
l alter Hut, alles schon
mal dagewesen. Aber
| die Programmierer
von Denton Designs
I haben eine Menge
aus dem Thema ge-
[ macht. "Wreckers"
wimmaelt nur so von
[ Details und Kkleinen
I spielerischen Ideen.
Trotzdem krankt das Spiel an der
I Tatsache, daB viel Kleines nicht
immer gin gutes Ganzes abge-
I ben muB. Manche der Zwischen-
sequenzen (Leuchtfeuer einstel-
| len, anfliegende Aliens absau-
gen) sind auf Dauer eher |&stig

| und mindern den Spielspa.
Tatséchlich macht Wreckers
I am meisten SpaB, wenn die
Aliens erstmal in der Station sind
| und man das Element "Roboler
kommandieren” voll ausschép-

computerspiele/tests

Genre: Action
Hersteller Audmgenm Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA

T2%
Grafik: 73% Sound: 78%
Schwierigkeit: mittel

in Vorbereitung

fen darf — die trocke- |
nen witzigen Kom-
mentare der Roboter |
(leh glaube ich roste,
Sir) schaffen Atmo- l
sphare. Die Grafik ist
ordentlich gezeichnet I
und tibersichtlich.
Animation und Scrol- l
ling sind dafr recht |
ruckhaft, was aller-
dings nicht zu sehr |
stort. Die witzigen Soundeflekie
passen gut zum Spiel; ofiensicht- I
lich haben die Programmierer
R2D2s Wortschatz ausdem Krieg |
der Slerne herausdigitalisiert.
Wreckers hat ein paar Schwach- |
punkte, darunter die ungenaue
Steuerung per Joystick und den I
fur Einsteiger ziemlich harten
Schwierigkeitsgrad. Trotzdem er- I
tappt man sich, immer wieder ei- I
ne neue Runde zu wagen und es
den Aliens zu zeigen.

zu besetzen, wobei der Spieler

mehrere Zwischenspiele ser- |

viert bekommt, Wenn sich die
Plasmodians n&hern, kénnen
sie mit einer Art Staubsauger
von aufien weggesaugt wer-
den. Dann schlipfe maninden
Raumanzug, um Plasmodian-
Reste von der AuBenhille zu
kratzen. AuBerdem muB man
standig die vier Leuchtfeuer
kontrollieren und gegebenen-
falls neu einstellen, sonst gibt
es eine Explosion. Die vielen
Computerterminals geben
Euch schlieBilich die Kontrolle

uber die einzelnen Roboter, die
man in "Krisengebiete” schik-
ken oder zur Vorsorge auf die
einzelnen Stationen versetzen
kann.

Sobald die Plasmodians ein-
mal in die Raumstation einge-
drungen sind, solltet Ihr Euch
auf alles Mogliche varbereiten.
So kann die Gravitation ausfal-
len oder die Roboterfabrik
falsch programmierte Roboter
ausliefern. Unter diesen Um-
stéinden alle Eindringlinge wie-
der loszuwerden, ist ganz
schon schweiitreibend.  bs

Griin, dickfliissig und gefahrlich: Aug in Aug mit Plasmodians (Amiga)

LAY

Mit dem Raumanzug geht es raus ins Vakuum, Station putzen (Amiga)
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Ein aulqepapples Dig Dug in neuer Uerpackung {Amlga]

as neugegriindete Eclipse-

Team um den "Wings of
Death”-Programmierer Marc
Rosocha helt den Klassiker
“Dig Dug"” aus der Mottenkiste
und vermischt ihn mit Elemen-
ten aus Plattform- und Hipf-
spielen: In "Monster-Busi-
ness” steuert Ihr einen beriich-
tigten Monsterjager, der mit ei-
ner speziellen Pumpe fir Ord-
nung auf einer Riesenbaustel-
le sorgen muB.

Dort treiben seogenannte
Meanies ihr Unwesen und klau-
en, was nicht niet- und nagel-
fest ist. Ganze Horden dieser
Plagegeister haben es sich auf

= == = == —

| Grafisch 148t mich
das Actionspiel aus
I der Softwareschmie-
I de einiger ehemaliger
Thalion-Mitstreiter
I villig kalt. Spielerisch
hat das recht simple
I Plattfermgehiipfe und
Monsterplatzen  et-
| was mehr auf dem Ka-
sten: Schubsen oder
| davonschweben Ias-

sen, das ist die Frage, die ber

| Leben und High-score entschei-

det. Vor allem zu zweit wird es

den Plattformen und Gerlisten
gemiitlich gemacht. Der Spie-
ler kann nach links und rechts
laufen sowie lange und kurze
Sprilnge ausfihren. Mit der
Pumpe werden die B&sewichte
angepikst, aufgeblasen, dann

entschweben sie nach oben,
kénnen jedoch auch flink auf
andere Monster geschubst
werden. Zurlick bleiben nur die
geklauten Gegensténde, die
der Spieler im Kampf um den
High-Score genausc auisam-
meln sollte, wie diverse Extras,
die unter anderem flr bessere
Sprunggelenke sorgen — ¢'est
la vie. wi

schnell turbulent auf |
dem Bildschirm. Nur I
Geschicklichkeit und
ein schnelles Auge I
zéhlen dann  zwi-
schen schwebenden, |
rutschenden (auf
schragen  Plattfor- |
men!) und rennenden
Monstern und im |
Kampf um die Bonus-
gegenstande.  Wer I

auf einfache Geschicklichkeits-
spiele mit befriedigenden Lang- I
zeitwert steht, sollte probespielen.

gl k i "5|| it hyatt
Folniny, Kol

i

Hoffentlich sind die Rader gut gedit: Ronny aui Tour (Amiga)

Rolling Ronny

Ronny ist ein ganz flinker
Bursche, der seine Roll-

schuhe niemals auszieht. Sei-
ne groBte Passion ist es, durch
die StraBen der Stadt zu disen
und Energiewlrfel und Miin-
zen aufzusammeln, die sein
Energie- und Finanzkonto auf-
bessern. In neun Levels steu-
ert [hr Ronny mit dem Joystick
durch die horizontal scrollende
Stadtlandschatt.

Ronny ist nicht nur schnell
auf den Beinen, sondern ver-
flgt auch Gber eine enorme
Sprungkraft: Ist auf der StraBe
der Weg durch riicksichtslose
Autofahrer oder andere Geg-

ner versperrt, hilpft er einfach
von Balkon zu Balkon. Ab und
zu kann er in Laden nitzliche
Gegensténde kaufen, die sei-
ne Lebensenergie auffrischen,
ihm mehr Sprungkraft verlei-
hen ader seine Waffe verbes-
sern. Auf seinem Weg durch
die Stadt nimmt er kleine Bo-
tendienste flir die Einwohner
an, die-sich ebenfalls glnstig
auf sein Konto auswirken. Im-
mer, wenn er ein Paket zu einer
bestimmten Adresse bringt,
gibt's ein Trinkgeld. Ist ein Le-
vel geschafft, geht es mit dem
Bus zur néchsten Station. Test-
muster von Starbyte, viv

e

| Roliing Ronny ist si
cher kein ObermaéBig
I innovatives Spiel: Ge-
| boten wird ein grund-
solider Plattformkurs
I mit nicht allzu schwe-
ren Gegnern und ein
I paar eingestreuten
Extraaufgaben. In ei-
I nem Punkl ist der rol-
lende Robert seinen
| Kollegen aus dem

spielerischen Mittelfeld haus-
| hoch .iberlegen: Ronny ist ein
grafisches Knallbenbon und er-

i
Qualitdt einer ausge- I
wachsenen Compu-
teranimation. Wer so I
schéne Bilder liefert,
dem wird auch ein l
wenig abwechslungs-
reiches  Spieldesign |
verziehen, Wer ein
halbwegs  anspre- I
chendes, nicht zu
" schweres Geschick- |

I

i

lichkeitsspiel sucht, darf ohne
Vorbehalte losrollen. Zu sehen

gibt's genug. J

— e e D e o e e DS - e S —
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computerspieie/tests

Das Spiel ist toll, die Grafik eine Katastrophe (MS-DOS/VGA)

Armour Alley

n dem Strategiespiel "Armour

Alley” ist nicht die Macht auf
dem Globus oder das dickste
Bankkonto der Streitpunkt.
Zankapfel zweier Kontrahen-
ten ist eine simple Stralle, die
im "'Defender”-Stil von der Sei-
te zu sehenist. Jede Partei sitzt
jeweils mit einem Hauptquar-
tier am anderen Ende der Piste
und beansprucht das alleinige
Wegerecht flir sich. Um den
Sieg Uber die Fahrbahn zu er-
ringen, muB der Hauplsitz des
Gegners zerstort werden. Die-

| zuckelt, heil auf der anderen
Seite ankommt. Um den Wa-
gen zu unterstiitzen, konnen
zusétzliche Einheiten wie Pan-
zer, Raketenwerfer oder Infan-
terie in Marsch gesetzt wer-
den. Steuern |aBt sich keine
der Einheiten — einmal losge-
schickt, fahren diese stur auf
die andere Seite der Stralle zu.

lhr lenkt einen Helikopter,
der (iber der StraBe fliegt. Die
Aufgabe: Den Konvoi mit ein-
gebauten Bordwaffen zu
schitzen. Natirlich schickt der

ses gelingt nur, wenn ein Spe- | Feind seinen Hubschrauber
zialwagen, der auf Knopfdruck | los, um Euer Hauptquartier zu
in Eurem Hauptquartier los- | erobern. mh

Die Idee von Armour mour Alley zur Hochst- l
Alley ist so simpel, form auf. Mit stupi-

daB sie schon wieder dem Ballern koammt I
genial ist. Aus dem
hochst einfachen "Er-
obere den Punkt am
anderen Ende einer
geraden Linie” wird
ein schweiBtreiben-
der und hochmotivie-
render  SpielespaB.
Solo kihlt das Ver-
gniigen zwar etwas ab, aber im
Zwei-Spieler-Modus via Draht-
oder Modemverbindung fanrt Ar-

man nicht weiter: Ei- I
ne gehdrige Portion
: Taktik und Sirategie
4 (1, sollle der Helikopter-
%! pilot mitbringen. Da
* verzeiht man sparta-
nische Minimalstgra-
fik (eine simple graue
Linie plus &in paar
millimetergrofie Sprites) und das
nervende Kreischen des trbten-
den PC-Piepser gern.

— —— — w— s S— —
=
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THE BEST GAMES:

Liebe Computer-Spieler,

das hier i3t wirklich nur cim sehr Keiner Auszug
aus unserem gesamien Spisle-Sorliment -
wir haben immer alles, was im Handzl ist.

Alle Neuheiten bekorrunen wir rait als Ersee.
Und Sie natiiclich ovch - wenn Sle die
newesten Spicle rechizeitig vorbestellen !

oy
I T
Disc enly: £40D l.ﬁ.M 5T PC
PC immer fir A-Laufwerk| 5.25 oder 3.5 angeben
&= pue fUr Armdga mil Speicherervelicrung |
JRSEE S

Amigas00 Erweiterung auf 1MB: .79 0000
Amiga FlickerFixer 50-100Hz ..

Amiga MaxiSound Stereo-Digil
Amiga TetaCopy . e

Erweiterg.+Railroed Tyc. oder +Moakey Isl....169
[He gute Soundblaster Card PC. oo 349
10 - Spiele - Wundendlle.......129....219..219..219
3.1 Comsir. KiteVideo (d)y & ,.75..

3D Master Golf ...
A Prehistoric Tale
Action Stations &..
ADS Adv.Deslroy.
AH-73-M Thunderhaw!
Adr Truel FS .
Abrbos Stmul
Alr Suike USA.
Andretd RacingSimulation ..
Arboren C‘}'SIGJS

B. Mo NasCar Challenge
Bandit Kings of Chima ...,
Bare of Casinic Forge
Basdiet Manager
Eatle Isle ...,
Billy the Kid
Tirain Artifice

115107115

!'!rigndé ‘Commander
Broker King.........
Cardinal of

Charge Light Brigade
Chimaos Revenge.
Ciseo Heal Racin
Cohont Fighting Rome
Command HQ. %....

Conquest of Lang Bow
Covert Action.,
Crazy Cars ...
Cruite for Corps

Death Knig
Davicus Designs

England Soceet Chamy. .
Enrop. Changrionship 92
Fye of Beholdeé: ¢ ...
F-29 Retaliator 2.
Falcon F-16 Mark 11 v3.0 9.
Fleor 13
Fremelic..

Iodustrial Rebgund..
Intem Kacale Deluxe .
Jalmngir Khan Squash
Jules Veme Space 1838
Kathedrale. ..o
Keys of Maramon ¢
Kings Quest 59..
Knighls of Sky &
Lepend D&D.....

Leisuse Stu'g Larry

M-l Tank Flatosn
Manchester Urtite
Marnian Dreams - Ultima
Medieval Losds......
Miega Foctress B-52
MagaloMania...,
Megaphodnidi.,

1. Die Auswahl kompleti

2. Jeder Preis ok., chne Ausnahme
3. Und der Service super

Bestellen Sio ann besten: mit einer Postkarte,
Telefonischie Bestellungen Mo - Fr live
von 10-12.30 uned 14-17, Fe. bis 15 Uhr,
Anruf-Beanlwortef am Abend & Weekend.
Wie liefern im Infand scimelisiens

per Post und per Nachnahme (+ DM 5..).
Servus Avsiria, Grueri Schwyz, Ciao Iudia:
Wir versenden géme auch ing Ansland
(-14%51.420.-VersPausch+1 0.-DevisTrans.)

TTAIES und alle anderen aktuellen Spiele BN

FUNTASTIC ComputerWare 100%

FUNTASTIC ComputerWare
Fachversand GmbH

Postbox 14 02 09

MiillerstraBe 44 (kein Laden)
[ - 8OO0 Miinchen 5

Telefon 08¢ - 260 95 93

Fax 089 - 268 138
ComputerSpiele - und nix anderes!
Secil 1985,

MegaTraveller 1 ¢
Melal Mutant......
Midwinter 2 Flames Fread..
Mig-29 2 Super Fulenum.
Might & Magic3....
Monster Business.
Moonbase Simulation.
Mocnshine Racers Hillbilly.
L5 1L T
Nam 19651497
Nabungas Ambitice .
Nova f.
On e Road
Pegasus......

PGA Toar Gol
Mifighter .....
Populous 2.

Rolling Ronny
Rules of Engagemen

Seeret Monkey [sland 1 &
e —— )

r B
15 ABSOLUTE CLASSICS |

I Right of Intruder ¢...........95..95.95 |
| Great Courts 2 Tenn, 9....93.73 .73 |
1 Kick Off 2 FuBb.0..39 165 .65..73 |
PIKATES oitiiiienens 68 .68 ..65_.I
Railroad Tycoon ¥., .89..89..99
O ---_J
Secret Monkey Island 20 ... peel| 1 B
Secrel Weapons of Lufiwaffe .
Shadow Dancer Ninja.
Silent Servies 2 8.,
simCity + Popalans
SimEann 4 ...,
Shiders Techno
Snow Drothers
Space Cuest 4
Space Shullle
Spirit of Adventune
Stuntcar (Speo/Halol
Super Monaco GP .-

TDA Test Drive 3
Tectmopalis.......
Teenape Mutant Ninja 2
Teteis NEW !,

The Ball Game
The Famaons 5 - E- Blyten..

The Walker.....
The Winning Five .
Tek...

Transalandic..
Tunnels of Ammageddon Dé
Tumican 2 9.
TV Spars Basketball,

L) | 1T O —
Warrices of Darkmess.
Wild Wheels...o..o...
Wing Commumndder 1.,
Wing Conunander 2
Winzer Simmlalion
Wiz Kid....
Wenderlan t
Yeagers Adr Combat .
Yolands Ultinaie Ch
Lore Warriod,

T

Alkuelle Sonderangebole bite telefonisch erfragen

Einigs Spiele der Anzeige sind angekindige
- Verdifenilichung in den nichsten 8-10 Wachen
bitte a1zt schon mal VORBESTELLEN !

Fordem Sie unbedingl Ie koslenlose Typ-Liste:
Far C64 / fir Amiga/ [ir Atart ST/ fr PC,

Adtere Listen & Anzeigen sind crseizl: 8. 8. 91
Irrumy’Anderung/Tedlliefeneng vorbehalen.
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@
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Méchtig unceol |

Das Spiel ist alles andere als “granatenstark™ (MS-D0S)

Bill and Ted

ie Ausgangssituation des

Spiels entspricht der Film-
komodie "Bill und Teds ver-
riuckte Reise durch die Zeit".
Die beiden Jungs, die auber
Heavy-Metal nicht viel im Kopf
haben ("Mapoleon, das ist
doch ein kleiner, toter Hoshi,
oder?" Hoshi=Typ, Kerl,
Macker) sammeln von Sokra-
tes Uber Jeanne d'Arc bis Billy
the Kid Gestallen aus der Welt-
geschichte ein, die einem le-
benswichtigen Referat zum Er-
folg verhelfen. Wéhrend die
Hoshis im Film freiwillig mit-
kommen, muB man im Spiel je-
den mit einem anderen Gegen-

F————

|Be1 solchen Mach-
werken wvergehlt mir
I gleich die Lust, wie-
der Spiele zu testen.
I Die Grafik schwankt
l zwischen  “uuaah”
und "drks”. Den auf
I der Packung geprie-
senen AdLib-Sound
I kennte ich trotz mehr-
facher
nicht

Instaliation
entdecken —

der Lautsprecher blieb stumm.
Am schlimmsten ist aber das
"Spiel”

: Die Actioneinlagen sind

[/Sound: —

MS- os 2206 |

stand locken. Gezeigt wird das
Geschehen von der Seite mit
Bildumschaltung.

AuBerlich &hnelt das Ganze
einer Mischung aus Jump'n’
Run- und Adventure-Spielen.

. Das zeitreisende Duo wird mit

Tastatur oder Joystick bewegt,
am linken Bildschirmrand gibt
es eine Gegenstandsliste,
rechts sieht man, welche Per-
sonen man schon eingesam-
melt hat. In einigen Zeitzonen
erwarten Bill und Ted kleing
Geschicklichkeitsspielchen,
bevor man an einen Gegen-
stand oder eine Person gelan-
gen kann. bs

allesamt alle Hiite, I
schlecht  program-
miert und abwechs-
lungsreich wie gin Te- I
lefonbuch: Durch La-
byrinthe laufen, auf l
Leitern klettern, Uber
FaBer springen oder |
sich mit Cowboys pri-
geln — wie aufre- I
gend. Die "Wer kriegt
: was?"-Adventure-Ele- |
mente machen wenig Freude.
Liest man die Anleitung, stolpert I
man Uber die Lésungen. _I

[CAMIGA T

/nicht geplant//j /111171

lin Vorbereftunig

LEVeE
‘5$$\%

Sokoban, dann und wann

a3

Armer Charlie: Miissen Sprites schin sein? (Amiga)

Charlie

Magic Soft gehdrt zu
den aufstrebenden deut-
schen Jungsoftwarefirmen, die
sich schon einen gewissen Na-
men gemacht haben — Ten-
denz "beriichtigt”, weniger
“perihmt”. Einige Produkte
dieses Unternehmens haben
verbliiffende Ahnlichkeiten zu
etablierten Erfolgsspielen. Wer
erinnert sich nicht an den sa-
genhaft originellen "Tetris”-
Abklatsch "Ditris"?

Das jingste Werk von Magic
Soft trédgt den unschuldigen
Namen Charlie, hat aber auch
(seufz!) ein prominentes Vor-
bild. *Sokoban” nennt sich das

e W

IWahrend bei Soko-
ban die iibersichtli-
l chen, aber verzwickl
konzipierten Levels
I flir angenehmes
Kopfzerbrechen sor-
Igen, verbreiten die
l Charlie-Stufen allen-
falls milde Panik.
l Die uninspiriert zu-
sammengeschuster—
| ten R&ume verwds-

sern das an sich gute Sp:elprm-

zip; die Zufallsextras machen
aus dem Denk- ein Lotteriespiel.

Kistenschiebespiel von Spec-
trum Holobyte, das schon di-
verse Computer und Konsolen
begliickte. Charlie ist ein Soko-
ban fiir Arme: Mit Eurer Spiel-
figur mUBt Ihr Kisten auf schraf-
fierte Felder schubsen. AuBer-
dem habt lhr eine begrenzte
Anzahl von Zieh-Mang&vern
gut, um die sperrigen Glter um
die Ecken des Spielfelds zu
bugsieren. Ein paar zuféllig
auftauchende Extras verhei-
Ben Abwechslung. Einmal ge-
schaffte Stufen kénnt |hr
spater per PaBworteingabe flr
immer hinter Euch lassen

{wenn man's will). A

— e —

fa/ Grafik und Sound bie-
._.«" I

ten auch nur Erbarm- I

liches — ein Sofl-
ware-Klan der I
schmerzhaften  Arl.

Ein "Sonderpreis"” fir
die verblitfendste Le-
bensweisheit in giner
Software-Dokumen-
tation geht an die
Charlie-Anleitung fiir
den unsterblichen
Satz "Versuchen Sie am besten,
so viele Punkle wie moglich zu
erreichen.” — Autsch!

e i )

o

nicht geplant

nicht geplant

Genre: Denkspiel
Hersteller; Magic Soft, Zirka-Preis: 60 Mark

AMIGA 46 %
Grafik: 7% Sound: 15%
Schwierigkeif: mittel

nicht geplant

1 Mv



computerspiele/tests

Aus Grau mach Blau: Per Mausklick Farbe in die Umwelt (Amiga)

Booly

Boo!y" beginnt ganz ein-
fach: Vier graue Plattchen,
durch einen Steg verbunden,
werden mit der Maus ange-
klickt. Jedes angeklickte Pléatt-
chen dreht sich und verdndert
dabei die Farbe. Die Spielstufe
ist geschafft, wenn alle Qua-
drate in der neuen Farbe er-
strahlen. Gemeinerweise ist
das Plattenmosaik durch un-
sichtbare Dréhte miteinander
verkniipft, die bereits umge-
farbte Platten wigder in die
Ausgangsfarbe zuriickdrehen.

Unter Zeitdruck die richtige
Klickkombination zu finden,
wird zunehmend schwerer. Ein

volutiondr MNeues an

Druck auf beide Maustaslen
146t fir kurze Zeit alle unsicht-
baren Verknlipfungen erschei-
nen. lhr kiinnt Eure Denkfahig-
keit an insgesamt 300 unter-
schiedlichen Bildern schulen.
Nach jeweils drei Spielstufen
miiBt Ihr in einer Sonderprii-
fung ein Feld aus 60 Platten
gleichméBig einférben. Als Be-
lohnung gibt's ein PaBwort.
Wird die Denkarbeit allein zu
langweilig, kénnen bis zu vier
Knobler um die Platichenkrone
kampfen. Nach finf Versuchen
ist der Nachste dran. Punkte
gibt’s nur flir den, der das Bild
l6st. Testmuster von Loriciel. vw

F S S I e S - — ﬂ
| Booly bietet nichts re- Wsa , teren Levels nicht |

der Denkspielfront.
Zur Ehrenrettung
| mubB aber gesagt wer-
den, dab Loriciel aus
der I|dee ein tech-
l nisch  grundsolides
Programm gemacht
hat. Auch in grater
Hektik reagiert die
I Maussteuerung  pré-
zise. Der Schwierigkeitsgrad ist
moderat und 186t Neulingen eine
faire Chance. Leider wird in spé-

~— mehr die Denkfahig-
keit geschuli, son- I

dern die Ausdauer
des Spielers. Riesige '
Plaiten-Felder lassen I
den Nervquotienten =
gefdhrlich ansteigen. I
I

Es ware besser gewe-
sen, wenn man die
Qualitat der Levels
und nicht die Quanti-

i

tét der Aufgaben gesteigert hét-
te. So geht das Dauergeklicke I
auf die Nerven. _|

IN KURZE

FUR DICH
DA !

HAIRQIDIS[DY TAOY "T1 pedpng wy org

Aiaim

entertainment inc
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Ohne Hut, doch mit Topf urrd Tr[chter (C 64)

(i

Bl ﬁﬁ".’ i (i
‘u\\ m;’ﬁ\“ H@S\‘ E

VT

K

i

w enn dem Programmierer
nichts mehr einfalilt, geht
erindie Spielhalle, um sich flir
sein neuestes Werk inspirieren
lassen. So dreist geklaut wie
bei "Pot Panic” wurde aller-
dings schon lange nicht mehr.
Hinter dem hausfriulichen Ti-
tel steckt ein Klon des "Tetrig”-
Nachfolgers "Hatris". Einziger
wesentlicher Unterschied:
Statt mit Hiiten hantiert lhr hier
mit Tépfen auf dem Bildschirm
— ungemein Kreativ.

Die "Topf-Panik" wird durch
verschiedene  Geschirrteile
verursacht, die jeweils paar-
weise den Bildschirm hinab-

Dreist, aber nicht
dumm Da es noch
kelne Computerum-
setzungen der hib-
schen  Spielhallen-
tiftelei Hatris  gibt,
hat die abkupferfreu-
dige Softwarefirma
Kingsoft einen etwas
frechen, aber halb-
wegs brauchbaren ..
Ableger dieses Pro-

Gt

schweben. Durch geschickles
Austauschen und Plazieren
der Pétte und Pfannen m{Bt lhr
versuchen, Spiili-Aspirantien
gleichen Typs Ubereinander zu
stapein. Baut man auf diese
Weise einen Finfling, ver-
schwindet dieser vom Bild-
schirm und macht Platz fir
Nachschub. Das Spiel ist zu
Ende, wenn Ihr durch Hochsta-
pelei eine Grenzlinie Uber-
schreitet. Ab und zu darf man
sich einen Geschirrtyp aussu-
chen, der komplett vom Bild-
schirm verschwindet. Das ist
auch bitter nétig, um Mischsta-
pel wieder aufzurdumen. f/

=_— = == =

ris-Umsetzung fir die
PC-Engine auszeich-
nen. Trotz ge-
schrumpftem Spiel-
witz macht die einfa-
che, aber unterhaltsa-
me Stapelspielidee
ansatzweise  SpaB.

Angang den Schwie-
. rigkeitagrad nicht ver-
“4 gcharfen kann. AuBer-

Ihr miit Steine vertauschen, um Eruppen ahzuraumen (Amrga}

Swan

Die Spielidee von "Swap”
ist simpel: Auf einem Spiel-
feld liegen viele farbige Qua-
drate. Klickt man auf die Kante
zwischen zwei Quadraten,
"klappen” diese um und wech-
seln ihren Platz. Wenn mehre-
re gleichfarbige Quadrate zu-
sammenliegen, macht es
"Puff” und sie Iésen sich in
Wohlgefallen auf. Sind alle Qua-
drate vom Feld, geht es mit der
néchsten Runde weiter.

Swap kann neben Quadra-
ten auch mit Dreiecken und
Sechsecken gespielt werden.
Es gibt zwei unterschiedliche
Spielmeodi: Bei " Training” dirft

Braucht die Welt noch
' mehr  Denkspiele?
Bestimmit nichi, wenn
I sie so durchschnitt-
lich sind wie Swap.
| Technisch gibt es
nichts auszuselzen,
aber spielerisch |aft
es einen bei der nicht
enden wollenden Flut

lich kalt, Offensicht-

lhr den Schwierigkeitsgrad
nach Belieben einstellen und
spielt auf Zufallsfeldern. Bei
"Competition” miissen die Le-
vels in der richtigen Reihenfol-
ge abgerdumt werden. Vier
weitere Spielelemente kénnen
zugeschaltet werden: ein Zeit-
limit, eine "Avalanche"”-Funk-
tion, mit der die Ubriggebliebe-
nen Steine nach unten pur-
zeln, ein Feld mit Hilfssteinen,
mit denen Reststeine wegge-
nommen werden kénnen und
ein System, das oben genann-
te Sonderaktionen erst erlaubt,
wenn man eine bestimmte Men-
ge Steine abgerdumt hat. bs

gehen wiirden (Rand-
und Ecksteine sind
anscheinend nur mit
Gliick wegzubekom-
men); mit der Hilfs-
funktionen ist es aber
etwas zu einfach ge-
worden. Wer wild los-
klickt, rdumt viele Le-
vels auch chne Denk-
.+ arbeit ab. Echte Stra-
tegien lassen sich

mcht ginfach finden, denn die
groBien Spielfelder sind nicht all-
Zu Ubersichtlich.

gramms veréffentlicht. Bei Pot
Panic fehlen einige Details, die
beispielsweise die offizielle Hat-

dem spielt sich Hatris besser:
Leidlich gut geklaut ist eben
doch nicht halb gewonnen.

lich haben die Programmierer
die Hilfsfunktionen eingebaut,
weil sonst die Felder oft nicht aui-

[
I
I
I
Schade, daB man am |
|
I
|

|
I
I von Denkspielen ziem-
|
|

R )
i
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Drunter

telit Euch einen Becher vor,

der sich als Spielfeld fir ein
"neues” Tiftelprogramm ab-
gibt. Streckt Eure Phantasie
noch weiter und denkt Euch
waagrechte Reihen von Figlr-
chendazu, dielangsam diesen
Becher herabschweben. Be-
sagte Reihen bestehen aus
drei einzelnen Symbolen, de-
ren Reihenfolge Ihr mit einem
beherzten Feuerknopidruck
indern konnt. Stellt Euch des
weiteren vor, daB diese Figur-
reihen so am Boden gestapelt
werden sollten, daB minde-
stens drei Symbole gleicher
Art Ober- oder nebeneinander

e —— a,
Das ist die reinsle |

l Doppelgédngerausga-
be: MNeben dem
"Hatris"-Derivat "Pot
Panic” und dem "So-
koban"-Machzieher ;
"Charlie" ist Stack up @*

[ der dritte Spiele-Kion,
der mir unterkommt.

| Von diesem Abkup-

| fer-Trio  gefallt
Stack up noch am re-

mir

und driber

Feingeistige Symbol-Zusammenfithrung {(Amiga)

Stack up

aérspiele/fests |

plaziert sind — diagonal ist's
auch gern gesehen. Dann
macht's namlich "Klonk!", alle
Elemente dieser Kettenverbin-
dung verschwinden und lhr
habt Platz gewonnen, um wei-
terzuspielen — bis der Becher
voll ist. Wer Spiele wie "Colo-
ris” oder “Columns” kennt,
muB seine Vorstellungskraft
nicht sonderlich bemudhen. Die
Besonderheiten dieses neuen
Ablegers: Ihr kénnt einen von
drei Startlevels wahlen und
zwischen vier Symbol-Grafik-
sets umschalten. AuBerdem
gehort Stack up gehdrtins Tiet-
preislager der Billigspiele. hf

— e o

&0

schlechter als das
groBe Vorbild und
macht immer wieder
mal Lust auf eine
Runde Joystick-Denk-
sport. Im Gegensatz
zu den Dreistigkeits-
Kollegen Pot Panic
und Charlie wird
Stack up zu einem
. sehr glnstigen Preis
angeboten. Dadurch

lativ besten. Dank Startlevel- [aBt sich der Originalitéts-Malus |
Wahl und solider Steuerung dieses cleveren Columns-Auf-
[ spielt sich das Programm nicht gusses ganz gut ertragen. I

h—-—-—-——-—--—————————-—‘
L

Genre: Denkspiel
o) p

Hersteller: Zeppelin, Zirka-Preis: 30 Mark .
AMIGA 61%
Grafik: 35% Sound: 47%
Schwierigkeit: mitte!

nicht geplant

ATARI ST

in Vorbereitung nichi geplant
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ST & AMIGA ST _AM
3D Construction Kit 9295 12&“°
Addicted to Fun (3 Trel) 515 51‘
Armour Geddon 56%
Bane of Gosmic F.2 . gﬁ
Battle Gommand 585 55%°
Bral 5% 5%
Buck Rogers [t M2] g5
Cadaver Payoll s 3?95
Centurion - Def. of R. 55
Challengers (5 Tital} ?1“ n®
Chaos strikes b. [1 ve] 585 589°
Chips Challenge 53;'_’ 58"
F-15 Slrike Eagle 2 78%° 78
F-19 Stealth Fighter 71> 7%
Final Whistle 29 9%
Flames of Freedom 7152 71%"
Flight of the Intruder  78%° 765"
Full Blast (5 Tite TE
Gods 589 ::110'J
Great Courls 2 g4% g4
Kick Off 2 51% 519
Killing Game Show  58% 587
King's Quest 5° 855"
Leisure SuitLarry 3dt.  85%
Lemmings ESQf 5-39?
Logical 519 515
Lotus Esprit Turbo  58°° 56%
W.UDS. 647 4™
M1 Tank Platoon 7197 1%
Magnum (5 Tirel) ?Ig? 7%
MiG-29 Fulcrum B5% 85%
Monkey Island nBn®
Monster Pack (3 Tile) SB"’ 5%
Panza Kick Boxing 7157 7%
Paradroid '90 5% 58%°
PGA Tour Golf 545
Papulous + Sim Gty 71%° 71
Power Up (5 Thel} ?195 ne
Powermonger 719 ?l'i‘
Railroad Tycoon 78
Secret of Silver Blades 645
Sega Master Mix 15T 58% 58°
Skl or Die 545
Speedbali 2 515“ 515
Spindizzy Werlds 61 615
Sporting Gold (3 7ie)) 58 5655
Super Monaca GP 58° 553
Super Oif Road 56°° 5%
Turrigan 2 56% 5%
Virlual Reality 5Tieg. 7152 715
Viheels of Fire @ Titel)  71%% 71%
Winning Tactics 2% 29%

C-64 /128 j
30 Construction Kit 58
Addicted to Fun 2 Tiey 370
Big Box (33 Ttz 4% 5%
Buck Rogers® 56
Challengers (5 Titel) 3772 5%
Chips Challenge 29% 37
Elvira - Mistress of ... 51
Full Blast (5 Tire!) a7 51
Kick Off 2 26%° 97%%
Logieal 26%3 37
Power Up (5 Tiel 3?"" 512
Sega Masler Mix (3Tit) 44"_ 51‘3?
Six Appeal s Tuey 87 1%
Super MonacoGP 26°% 37%
Super Olf Road 29% 37"
Supremacy 51%
Turrican 2

Ultima &° 3
Wheels of Fire (¢ Tigy)  26% 48

Bane of the Cosmit Forge® 85 ?
Batllechess fir Windows ~ 78%
Buck Rogers® 7
Castles 8
Challengers i Tiel) ne
Chips Challenge 7
Chuek Yeager's Alr Combat 7%
Command H.Q." 8=
Eye of the Beholder”

Heart of China® EGA

Heart of China® VGA

Ishido

Jet Fighter 2°

Kick Off 2

Leisure Sull Larry 3 dl.
Lemmings

Links® VGA

Logical

M.UDS.

Mario Andretti's Racing Ch.
MiG-22 Fulcrum

Monkey Island EGA

Mankey Island VG2

Populous + Sim City

Fed Baron

Rise of the Dragon

Silent Service 2

Sim Earth

Ski or Die

Sorcerers gel all the girls®

Space Quest 4° EGA

.Space Quest 47 VGA

Super Off Road

Wing Commander®

Wing Com. Mission Disk 1°
Wing Com. Mission Disk 2°
Wonderland

Fast 70.000 Kunden zus cem ke und
Ausland vairauen seil Ober 8 Jahren auf
Unzeng orsd Haﬁsgcn Lestungen:

* Alle Spigks werden mit 2ingr deulschen
Anleitung gehaler: [auller de mit e ge-
<EMNZ2RAMIERL
Curch wnser grofies Zentrallzger sind
zlie peigen T2l sofort lieterbar; nur
die mil " gekennzechneten Produkea
waren bei Druckiagung noch rich! wor
ratip, .deren Preisangabe erlofgn uner
Woroehai!

Slandige Riesenauswahl an lopauel
ler Sofmware fir alle g@naigen Systems,
2B, Amstrad.Schneider CPC, C-16
Plusi4, Nintendo Gameboy
Blitzschnelle Liglerung und Serice
o Bastzlung und eveniuslet Rakls
malicn.
Jade Listeng erlgiat in insr stabilen
Spezialbay, diz Beschacgqungem an
[Rzketien acer Vepaskurgon oraxtsch
ausschlafl.
Ein kostenloser Gesamt-Kataleg mit
||"‘" greichen  Beschreibungen  aller
Spials lieg! jece! Liste mrgbutu
a'h enen Bestelwed von 150 D
cller 5 Artikeln sind Porto wnd Ver-
packung frei; argonsien vessishen gich
alle Preisa zza, Poro- unt Varsanoia-
sign. lrrtum und  Preizdnderungen
vorbehalten.

Um wrser akueles Gesa'nlaﬂgJ:c. e

nenzulermen, frdem e noch kevle un-

sere kostentoge Prelsiiste an

i
KINGSOFT
a4 A

Griner Weg 29 ' D-5100 Aachen
Tel 0241/152051 * Fax 0241/152054

computerspiele/tests

Fehlschlag

Oh einsamer Golfer, pack’ ein Deinen Schlager... (Amiga)

Challenge Golf

em Nachwuchs eine

Chance: On-Line- Enter-
tainment nennt sich eine neue
Softwarefirma, die mit dem
amerikanischen Adventure-Gi-
ganten Sierra On-Line aller-
dings rein gar nichts zu tun hat.
Die Newcomer versuchen sich
in "Challenge Golf” an einer
Simulation der noblen Sportart
mit dem kleinen Ball, der lber
Hunderte von Metern in ein
nicht minder kleines Loch bug-
siert werden muf. Vier Kurse
mit je 18 Lochern stehen Euch
zur Wahl. Bis zu vier Spieler
kbnnen zu einer Runde star-
ten; der Computer bietet sich

auch als Partner an. Die Grafik
wird in 3 D aus der Sicht Eures

Bildschirmgolfers gezeigt. Je
nach gewdhltem Schwierig-
keitsgrad weht ein mehr oder
weniger kréftiges Windchen.
Vor jedem Schlag wird auBer-
dem eine Ubersichtskarte ein-
geblendet. Lediglich beim Put-
ten wird eine (potthéBliche)
Nahansicht von oben gezeigt.
Um zu schlagen, maBt Ihr im
richtigen Augenblick zwei Bal-
kenanzeigen zum Stillstand
bringen. Die eine dosiert die
Schlagstérke; die andere be-
stimmt, wie kraftig der Ball in
welche Richtung abdriftet. Al

ve wie lahme Grafik

e e o
/(\ |
Der forsche Name | VAL Jﬂ/ die ebenso unatirakti-

| Challenge Goli be-
deutet iibersetzt etwa
"Goli-Herausforde-
rung”, Die grafite Her-
ausforderung besteht
bei diesem kimmerli-
chen Programm aller-

cher eines Platzes
durchzuspielen, ohne
vorher gnédige Erlg-

nebst dem gruseligen
Ballverhalten (ruck,
holper, zuckel...). Die
Steuerung bietet kei-

nessen. Vor allem auf
dem Amiga hat die-
ses unprofessionelle
Spiel keine Chance:
“.. Warum zur Challenge-

sung mittels des Menupunkts Kriicke greifen, wenn das vor-
"Exit” zu suchen. Wasmich meist  zlgliche "PGA Tour Golf” liegt

I
I
I
I dings darin, alle L&-
I
I

| vorzeitig in die Flucht treibt, ist

night geplant’

ST 49%

Grafik: 56%  Sound; 28%

so nahe?

‘Schwierigkeit: mittel

|
|
I
ne sonderlichen Fi- I
]
l
l
I

AMIGA 49 % |
‘Grafik: 56% Sound: 28%
‘Schwierigkeit: mittel

nicht geplant



Armer Amiga

im Weltraum hart Euch niemand gdhnen (Amiga)

Armalyte

R-Type 148t hdflich griBen:
"Armalyte” klingt nicht nur
bei undeutlicher Aussprache
entfernt nach diesem Baller-
klassiker; Thalamus hat beim
groBen Vorbild auch geklaut,
was das Zeug halt. Damit diirf-
ten Spielprinzip und Story hin-
reichend erklart sein: Armalyle
ist ein reinrassiger, ballerlasti-
ger Horizontalscroller durch
flinf Welten mit génzlich ver-
schiedenen Hintergrundgrafi-
ken, Gegnern und Gefahren.
Den Beam-Schuf (Feuerknopf
gedriickt halten, Luft anhalten,
bis fiinf zdhlen und WAAMMM!)
gibt's hier genausa wie die klei-

nen Extrawaffenbehélter, die
sich, einmal angeschossen, in
niedliche Waffen und Speed-
ups verwandein.

Feinde? Massig! Mechani-
sche Todesfallen? Sicher doch!
Endgegner? Klarc! Continues,
PaBworter, Protz-Intro und ein-
stellbarer Schwierigkeitsgrad?
Naja, an alles kénnen die Uber-
lasteten Programmierer ja
schlieBlich auch nicht denken
— selbst, wenn stolze zwei Dis-
ketten und das Baujahr 1991
solchen Luxus durchaus er-
warten lassen. Ach, ja: Das
Spiel gibt's schon seit zwei
Jahren flr den C&4. wi

Die konventionell-
nette Grafik [&Bt noch
nichts Bdses ahnen:
| Sobald jedoch die er-
sten Sprites auftau-
chen, wilnscht man
sich in die Zeil zu-
riick, da Aliens noch
weil  waren  und
stoisch von links nach
I rechi {und zuriick) pa-
troullierten. Die vielen
Feinde lassen sich ndmlich in mierung. Gegenlber dem fanla-
nur drei Sorten ordnen: Die ei- slischen C-84-Original hat die
| nen (ich nenn sie "die Apathi- Umsetzung deutlich abgebaut.

schen”) verhalten
sich uninspiriert und I
kaumoriginell, die an-
deren ("die Gemei- |
& nen”) schlicht unfair.
Die dritte Gruppe ver- I
bindet geschickt die I
Eigenschaft der Ge-
meinen und der Apat- I
hischen und sind so
typische  Produkte |
lustloser  Program- |
I

h —— T——— ——— o ——— io— [ I ——— S A
o
350
sg?l\ Genre: Action
Hersteller: Thalamus, Zirka-Preis: 85 Mark
AMIGA 529%

Grafik: 49% Sound: 41%
Schwierigkelit: schwer

nicht geplant

_ATARI ST
bereits erschienen

nicht geplant

VAV

Medieval Lords
Im Gegensalz zu den
(@< eindrucksuollen ADSD-
" FRollenspielen présen-
lieren sich die Stralegiespisle der
amerikanischen ObertOftler S3I auch
nach Jahren noch grafisch bieder wie
eh und je: "iedieval Lords" wurde
von einem waschechten Geschichts-
professor geschrigben und macht da
keine Ausnahme.

Uber Mends wird verhandeli und
tetragen, man schickt Truppen in den
Krieg und baul Schidsser. Die Regeln
sind umfangreich und lassen keine
Frage cffen. Nur mif der Darsiellung
verschreckt man — wig oben ange-
deute! — die meislen Spieler. Furs
Klassenzimmer mag's (wie vom Autor

computerspiele/ftests

Mit Medieval Lords in die
grafische Urzeit (MS-DOS/EGA)

empfohlen) noch genlgen, 386-e-
stanlie High-Tech-Spieler werden Je-
doch vomn diistren Mitielaller Absiand
nenmen. wi

Feindliche Welten ... Verbotene Zonen ...
Ein defektes Raumschiff ... Schlaflose Nachie ...

i

7
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FANTASY PRODUCTIONS GmbH |

Spezialist fuar Strategie- und Rollenspiele

e

Gratiskatalog mitbestellen!
(64 Seiten; 6000 Brett-/Buch-/Computerspiele)

SSI: AD&D-SERIE A ST 64|BM | SSI-PREISHAMMER A ST 641BM
Champiens of Kiyna 9 B M | Dragensof Flame el - T
Curss of the Azwre Bonds o 8 B | Fistove Gemany 23
Death Krights of Krymn o 7 | Heroes of hia Lanco ¥ A E
Was of he Lance 8 o | Hilslar N B R »
Podl of Radianca O M OB | Queskonldl - B -
Sacratof he Siver Blades B 74 84 | Rad Lighting 2 o
Gateway to he Savage Fronter 98 | Stalar Crusada ®n & E
Eye ol the Beholde | St Command =]
Phanlasia Bonus Ediion % Roadwar Borws Editon =
(Phantasiel/Wizard's Crown/Phaniasie 3) {Rosdwar 2000iRoadwar EuraWE Consl Sei
STRATEGIESPIELE A ST 641BM | STRATEGIESFIELE A ST 64 IBM
General Guarters Simulations Canada
Action off River Plaw 78 | Barbarossalo Skalingrad [ ]
Austeditz ™ Balte of the Afante 4] 9%
Banzd 78 | BatteTank: Kursk to Barlin ® ]
Balfeship Bismarck % | FalGen B ® @
Borodino 72 | Fifh Eskadra ¥ ®| @
Action v he Hoeth Atante 7 | FlestMed ¥ @ L)
German Raider Afants bl Getan Front - -
Midw'ay bl Grand Flogt ] «
Fraude io Juand 7| Gray Seas, Groy Skiss Q% @ E
In Harms Way 0 9% %
Storm Computers Klegsmarina ® 3 = |f
Bfitzkriog at tha Ardennas e 18 | gusk Campaign ¥ @ @ |H
Whils Ceath 109 108 | |ongLancs o B K
Acton Stakcns! 8 & | weT: convd Germany @8 W
Three-S m}. th: gamm Gamany - ]
1S) 08 ™ laSorm @\ B 2]
Barto Sa12,3 frurmitUSije %0 @ | Roeoou Caapain ey
Harpaon Editor ] ] Dparalion Crexord © © P
351-Neuheiten Pacific Slorm m ® @
Confiict Middls East 1| Rommed al El Alamein L= ] 22
Modieval Losds 1m | Pomme aiGazda @ | 9
Overn % Sovent Floot B 99
Second Fioat © 1 | S@inyad Campaign % @9 9
Typhoon of Stoal 1 19
EA-PREISHITS A ST 641BM || MICROPROSE-HITS A ST 64 IBM
Hua Max & Arberna Ranger e T e T
Cantusion:Dalondar of Roma & | | F-15 Srike Eagial T T T
Fountain of Dreams & || Gunship WM ®®
Sentnel Workds ® B ||Prates ¥ N ®EB
Tunnels & Trells 4 | | Red Storm Riging W N YR
Silont Service | - -
DIVERSE STRATEGIESPIELE
Command HQ @ | |KOEI
Degision at Gattysiurg % | |Romanceoltho 3Kingdoms 70 119
Ghenghis Khan i M |H
Hobunagas Ambiion 19 |H
MagaTraveller Il - Quest Anc. 109 | | Nobunagas Ambifon | 119 |H
Castles 9 Bandil Kingsof Anclent Ching & @
Chuck Yeagers Air Combat 99 || sF-ROLLENSPIELE ST 64 IBM
Rules of Engagement 99 || 240000 )
Fireteam 2020 109 &: m" L : L!
& ngs
Worids al War a0 Buck Rogecs % 74 ik
Perfect General 103 | | Hard hova o
Lost Admiral 10 | | Mattian Desams g
- M&i‘:i‘\’a’nu
Wing Cmdr. Speech Disk (Miaaul) 58 MegaTravelie | PV ®
Spacs 1839 )
FANTASY-RSP A ST 64 1BM | |SeacaRoguo @ |H
Dark Haart of Uslaud s [[SEriht Mow s
Bard's Tala 8 s g ||Serfihtll M
el B | [SFIFANTASY ALLGEMEIN
Might & Magic 5 79 | [#enDngLecds @ i
Might & Magic 7 om g |[Breachl 19 [H
Mighl & Magic Bundle {|-/l+Buehj 119 | | Crashen ven Laas ] @
Ulima Triagio {I-H1) s4 74 | |kmpedum ] )
Ulima ¥ 74 T8 B4 54 meon @
Ulfma ¥ % 94 84 o4 | |Peneg. L egion intmoaptor 108
Ulima Vi 10 | | Fise of e Dragon 109
Wizarcky Tilogie {1.1l o |[|Serdxalill j 105
Wizardy 14] oder Il ja 39 4g || Timequost 1]
Wizardry [V & | | Wardords 8 3
Wizardry ¥ 3 4 ||Wng Commander ]
Wizardry VI /Bane Cosmic g | | Wing Cmdr. Mission Disk [l je

Fatt gedruckte Tital waren bei Drucklegung noch nicht erschienen. Irtumund B
Prels@nderungen vorbehalten. Bestellungen schrifilich oder telef. von 10-18 Uhr,

Lieferungen per NN (plus DM 6,50) oder Vorausscheck (plus DM 4,00)

FANTASY PRODUCTIONS GmbH
Konkordiastr. 61 Postfach 260165
4000 Dusseldorf 1 'l‘el. 02111397667

64

M
(i

The Secret of
Monkey Island

Tut mir leid, liebe "Atarigner” in der
technischen Auimachung ist “Monkey
Island” auf dem Amiga eine Affenna-
senldnge voraus. Deshalb missen wir
von Grafik und Sound noch ain paar
Pinkichen abziehen. Zum Gllick Andert
das nichts am genialen Spiel selbst.
Das komplelt devische Abenteuer ist
hervorragend spisibar, da stort auch der
haufige Disketlenwachsel nur in ertrég|i-
¢hen Maben. ViK

T
'\

acbenI
i

Armour-Geddon

Die Atari- und Amiga-Versionen glei-
chen sich wie ein Pixel-Hubschrauber
dem anderen. "Armour-Geddon” kom-
binigrt ein pazar netie Simulalionen mit
einer unibersichtlichen Rehmenhand-
lung. GewOrzt ist das Ganze mit einer
saumaBigen Anleitung, die mehr Fra-
genoffenlait, als beantworlet. Wit etwas
mehr Sorgiall wére ein passables Ac-
tionspiel mit StrategieTouch daraus ge-
worden, 50 bleibt's beim MitteimaR.
Schade drum. i

computerspiele/tests

3D Construction it

C 64-Besilzer werden nicht von heute
auf morgen ein kompleltes 3-D-Aben:
teuer zusammenbasteln; dazu ist 3D-
Constuction Kil zu kompliziert. Wear mil
dem Kit arbeilen will, sollie zumindesi
erste Kenntnisse in einer Programmigr-
sprache mitbringen. Auch das elwas
umstandliche File-Handling ist nicht je-
dermanns Sache und setzt Durchhalle:
vermagen voraus. Trotzdem gin aufer-
gewdhnliches Programm. Auch diesmal
sehen wir von giner Bewerfung ab. v

Blade Warrior

Imageviorks Schattenkrieger hat rund
gin Jahr nach dem Erscheinen der PC-
Version seinen \Weg zum Amiga ge-
macht. Am Spielprinzip hat sich ebensa
wie an der stilvollen Schattenrifigrafik
nichis geanderl. Geblieben ist den Ami
ga-Besilzer gin nicht gerade dherwalti-
gendes Action-Advenlure. Man platlst
Monster, sammell Gegenstande auf und
versucht sich am Leben zu erhallen, Lei-
der macht ein interessantes Outiit noch

kein Super-Spiel. mh
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Imageworks
Zirka-Preis: 90 Mark
AMIGA 45%

Grafik: 52% Sound: 40%

Schwierigkeit: schwer

wor 20NT



torporation

Unter die Rubrik: "Spiele, auf die wir
verzichten” fallt die PC-Version des Si-
Rollenspieles "Corporation”. Gesteuert
wird gin Geheimagent durch dig 3-D-
Gange eines Birokomplexes. Fallen,
Roboter und Genmansler wollen dem
Heldan das Leben auspusten. Die PC-
Fassung krankt an den gleichen Symp-
tomen wie die Amigaersion: hiese
Sieuerung, auf den ersten Blick fesche,
auf den zweiten fade Grafik und fehlende
Abwechslung. mh

Genre: Rollenspiel
Hersleller: Core Design
Zirka-Preis: 90 Mark

MS-DOS
Grafik: 42%  Sound: 16%
Schwierigkeit: schwer

lemmmgs

VergeBt die Arbeil; Sagen Sie Inrem
BoB, daB der Burg-PC flr wichtigere
Dinge als eine Tabellenkalkulation gut
ist. Das gnadenlose Suchispiel um put-
zige kleine Kerlchen, hat aul dem PC
nichts an Genialitdt verloran. Der Tuftel-
und Geschicklichkeilsspah sorgt fOr un-
beschwertes  Spielvergnigen (beson:
ders wahrend der Blrostunden). Sie

soliten allerdings zur besseren Sieue-

rung der Lemminge gine lMaus an Ihrem
PC haben. mh

it
MT . FLJ
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Pang

(Ocean hat das muntere Balle-Piksen-
Spekiakel kompetent iir Commodores
Oldie adaptiert. Dank hModul sibren kei-
ne nervigen Ladezeilen. Grafisch, musi-
kalisch und technisch rangierl Pang im
oberen Drittel — der SpielspaB hall
ebenfalls mit. Lediglich die pingelige
Kollisionsabf rage fiihrt 2ur milden Ab-
werlung. Wer auf einfache, aber motivie-
rende Geschicklichkeiisspiele steht, der
sollte sich Pang zulegen. Positiv: Zwei-
Spieler-Modus. g

HIGH

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Ocean
Zirka-Preis: 80 Mark (Modul)

: 71%
Grafik: 70%  Sound: 69%

C64

computerspiele/tests
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Prehistorik

Es stand zu beldrchten: "Prehislorik”,
ohnenin nicht gerade mil Spielbarkeit
geschlagen, macht auf dem Alari ST &i-
ne ehenso steinzeitliche Figur wie aut
anderen Compulertypen. Der Sound
kiingt erwartungsgemal stwas blecher-
ner, die Grafik ist auch nicht schoner ge-
worden. Dach das fut dem Ganzen ket
nen Abbruch: rumzuhdpfen, den ewig
gleichen Dinosaurieren eingn auf die
Rabe zu klopfen — spiglerisches Nean-
dertal. Mur fiir Unerschitierliche. &l

Genra Gesnhscklichm
"Hersteller: Titus :
Zirka-Preis: _?l_]ﬂlark'

% '

54% Suunt[ HY%

Schwierigkeit: mittel

s::nwmugkalt ieicht

TWELVE GOOD REASONS

Befristetes Angebot bei Bestellung bis zim 15.10.91

Amiga

Battte Chess 1 57.-
8ilf + Teds Adveniure 55.-
Cardinal of the Kremiin  35,-
Midwinter 2 67,-
Riders of Roban 57-
Swap 35.-

Weitere Titel

{auch Atari ST +

MS-DOS

Armor Allgy 67,-
Bifl + Teds Adventure &4.-
Casties 73.-
F-15 i Scensry Disk 39,-
Sands of Fire o}’.-
Swap 55,-

C 64} auf Anfrage

felefon

Computer Software Albrecht Forster
Migderhdchsiddter Sirafe 46, 6242 Kronberg 2

06173/64367

Holline Montag - Freffag 18.00-19.15, Samsiag 9.30-12.00

und Famicon, SEGA, Gam Gear,
Atari Lynx, SNK NEO GEO.

An und Verkauf gebrauchter Konsolen und Modulen.

Mega Drive, Import Pal ohne Spiele 2890,- w
Mit Spiel nach unserer Wahl 3180,-
Mit Spigl nach lhrer Wahl 3490,- g\eonse‘e

Annenstrafe 18, 8020 Graz/Austria, Tel. (0316) 918968

Wir fuhren!!!

Nec PC Engine,
Nec Turbo Express GT,
Nintendo Gameboy

e ?
5\\5
pret

ol e

Bernd Fiedier &
Carlo Giesenregen

Soft- und Hardware Vertrich
present’s
BRAINGAMES and ACTIONGAMES

Laser-
Disc-System
ab 1199,- DM

CDTV von Commodare 1748,-

Kompleite PC (zush Anpassung nach Iren
Wiinschen maglich)

386 SHAE mil VEARame, VGA-Monitor,
5.25° 35,5 LW, 40 kB HD, M5-D0S,
WWorks 2.0, Windows wem.

ABG25 mit W& A-KAre, WaA-Rlonitur,
525 + 3,5" LW, 125 MB HD, K3-0035,
Works 2.0, Windows wem, 6G09,-

3299,

Amiga Fi:
512 KEEmeeury w.ﬁs

Va8 Brs I 2100
e 15 L M 36,

.-

9050
B4.90
104,90

Al Spisie sind auid inre Lauttiiiohalt getostel,
Wir blaten auph Arikel e andgre Sysieme
(Atarl, G-84, Koasolen el ) an.
Wir sind {00 Eush erreichbar; Mo.-Fr. wan
16.20-18.30 und Do, bis 20.30 Uhe

= 06 11/8 11 01 58

r'uran:'_impnun i yarpehalien.
Ligdermengs oilen 2i2ibend.

Keslerdeeier Nachnahmeversand biz 2 ky.

Waolfram-von-Eschenbach-Sirafie 7,
5200 Wiesbaden,

Telefon 0611/8110158,
Fax 0611/8110104

INH.: C. WAGNER

AMIGA 500 -
AMIGA 2000 13%8,—
ALAIGA Coler-Konior [ingh, Kaboll 488~
AMIGA 2e-Nadel-Drucker 558~
AMIGA HF-Mod plator 58—
AMIGA Heletei 128,—
AHIGA Mouse 8=
AMIGA JQ} tick (Compzl PRO 5000 ) 29—

] Adapter 18-
AMIGA .\hue::ahaum {massivi 15—

AMIGA-Zoeaitlaumnarke:

A 50035 intermn {giniach ginsetzen)
A 200035 intern [sinfzch cinseizen)  144,=
AS00/20003,5 (5-linej,

abschalia., Bus, Koatrollampz) 155~
AMIGA-Speichererwailzrungen:
A 500 zbechaiih,, Une, wliMa 77—

A 500 stschb, Unr, Megachips,aul 1 ME 80,=
4500 abschaltb, Unr, inl,  zut 23148

A 2000 1. & MB Destickb., m. 2 K8 best. 38—
AMWIGA-Fastplatien:

A 500 [incl, Spe.shem anf 1 ME) 2008 848 =
firel Speithererw. avl 10B) 40 MB 998 —
finch. S"e charare, auf 1 M8) 105 ME 1448,

A 2000 40ME 505 —

105 MB 1196 —
AMIGA-Saltware (solinge der Vorat reicht) 2. 8.2
Secret of Monkey lsland 64,80

Their fingst hour B£,90
Railroad Tycoon 74,90
F-15 Strire Eagle |l 74,80
Jer Spielepack unsarmr Wahl 45—
Ser Spialepack unserer Wanl 70—

SEGA MEGA DRIVE (d. Version + 1 Spied) 444,—
NE - 8,907 Yotk + 4, 7 Ausland = 12—
Schngllsendungszuschlag - 5,50 OM
Am Kiarensprung 11, 5520 Veltert |
Mo-Fr 10-1& u_77-20 Ubr £ §28-12 Ubr

Telefon 02051/85511
Fax 02051/85525
(24 Stunden Bestellannahme)
L Anderungen ung lirtimer vorbehziten

S













Diese Vereinbarung kdnnen Sie innerhalb von acht Tagen bei Markté Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013
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Rent an Unbold GmbH Folge 14

_HAS FOLTERFESTIVAL STEUERT

MUNTER SEINEM UNERBITTLICHEN HSHEPUNKT ENTGEGEN.

PoTZ-,
DPUS.

DAS IST EINE ETWAS ,
LANGERE GESCHICHTE !

EINE DRITTE ©ORRWELDOSE FEHLT
UNSEREN FURCHTLOSEN HELDEN
NocH, um DEN BUFTRAG ZU Ep-
TOLLEN. ANDERNTFALLS DROWT DIE
FORTDRUERNDE FOLTERUNG
DURCH DIE GRIMMIGEN QUAL-
WHECHTE VoHN DoNDokoDoN...

NUR NOcH EINE DOSE
STERT AUS, LIEBE

UM YoN EINER

? FOLTERUNG AB-
ZUSEHEN.

9 VERTRAGSPARTNER,
SEN W EITER GEHENDEN

Q
KomMMmEN
$IE DENM
AUF EINMAL

ZUNACHST WAR ICH GE-
ZWUNGEN, TITANC Aur
ETWRS UNGEWoHNLICHE
WEISE #U VERLRSSEN

FANGT sTARHILLER,
ToT ogE LEFEN -

t

DAS IST EINE ETWAS
LENGERE GESCHICHTE
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Bl EssLICH KLAUTE IcH

f
EiN RAUMSCHIFF.

LEIDER HRBE (CH MICH EIN PAARMAL
VEPFLOGEN UND LANDETE [REl IR-
GENDWELCHEN NIEDEREN LEBENSFoRMEN

(_|§ DES NET DER AUS DEM coMic-
HER UFE SCHTRIBB ?

DER HAT ‘KRR TUFF-
PLAHETTE AN SAM
ScHIFESCHE 7

BliE LETZTEN LICHTJAHRE MUSSTE ICH
MIT DEN SFFENTLICHEN VERKEHES-
MITTELN 7 RUCKLEGEN.,

B iE GLAUBEN DA |
=4 CoR NICHT, WAS
DR WAHREND DER
STOSSZEIT LOS 15T,

BESUQATR o

B \H2c FAHPKARTE

FAHR - Wl IEDER IN DEPR
/ KHRTF’ -
BITTE! 1\ 1\Es0 FAHE- GEGENWART...

KARTE?
8N 1cH |
7uRuck!!

DYE "
KOMRAD BEAS KAMHER
AUSSTELLUNG ! \\
SYRVUS HINTERM nonD )
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ABER ™M VERTRAG |$T VoN|
DRE! DOSEN DIE REDE, NICHT
VoM ZWELYY WEBEN NicHT-
ERFULLUNG SCHREITEN WIRE
({( \ AUGENEBLICK LICH

IcH HANN HRE LEISTUNG NICHT
GENUG WURDIGEN. WIE SIE UNTER
GROSSTEM EINSATZ UNSERE BEIDEN
DOSEN HERBEIGESCHAFFT HABEN,,,
WIBKLICH PRACHTIG/

STARWILLER,
GANZ DER
ALTE!

VoRZUGLICHE
ERZAMHL-
TECHNIK !

BESSER
DENN JE/

ZUR EXEWUTION/

TolL, GELL? EIGENTLICH

KEMNTEN DIE LIEBEN LEUTE
UMS JET2T WIEDER LOSBINDEMN.:

DRS NENNE 1CH MAL
EINE AUFWENDIGE
RECHERCHE f

OH A, AUSSERST
TEDLicH .. ABER

« OND LRSSEN DIESES RAUMSCHIFF
IN EIN NAHEGELEGEMES SCHWARZES

DA SIE IMMERHIN ZWEl DRITTEL DES VERTRAGS

ERFULLT HRBEN, SEHEN WIR VON EINER ScHMEPZ- EIN STURZ

HRFTEN FOLTERUNG RB.. { LOCH TREIBEN.. EINE HOCHST E{UHRL%ZEE'& ZUGLEICH HOCH-
UNTERHRITSAME ToDESART. LOCH w IST INTERESSANT !
k DRS GEFAHR- :

OH, SiE SINp ZU
GROSSZUGIG. MACHEN SIE
SICH BLOSS WEINE UMSTANDE

WEGEN UNS

LICH, DR BOBO? i@ )]

W ADS HUMANITAREN
GRUNDEN ZERSTOREM
wIg LEDIGLICH DIE
HAWGnTroHSSYSTEME..

GTRENG MATHE -

RE
E WIE SiNp DENN UNSE MATISCH GESEHEN. .-
Fum ABSCHIE e HANCEN DR,
M 3EE seRVUS - UBERLEBENSC ‘ 60BO?

VALU LAL; LA S
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powerpost

e |l Y A wubten wir, wie viele Levels

wunsch T 7 AP R S und'welche Grafikstile Psygno-
Ich lese Eure Zeitung b £08 (AN % ... ...sisindie Endversion einbauen
schon seit fast 1} Jahren M- AL - wollte;Da das Spiel an sich fer-
und habe noch sehr wenig— ). tig'war und sonst keine Ande-

tber Strategiespiele und Si-

mulationen, die in der Antike T4
handein, mitbekommen. Ge=-—

rade so etwassuche ich, aber
der Markt scheint dafiir sehr
diirftig zu sein. Kénntet lhr
mir da weiterhelfen? Gibt es
eine Liste 0.4., was fiir dieses
Genre gerade auf dem Markt
ist oder war?  Jsen Friize, Bernau

Eine ultimative Liste aller
Strategiespiele und Simulatio-
nen der letzten Jahrchen gibt
es leider nicht. Flr beinharte
Taktikprogramme alteren Da-
tums sollte ein Blick in den Ka-
talog der Firma SSI (gibt's in fast
jedem Softwareladen) flirs erste
schon die eine odere andere
Perlen aufzeigen. Ansonsten
empfehlen wir, daB Du Dich mit
einem Spezialhdndler (Bei-
spielsweise die Firma Fantasy
Productions in Disseldorf) in
Verbindung setzt, der even-
tuell auch mal éltere Strategie-
spiele besorgen kann. mh

Uberwaltigt

Wir, zwei Amiga-Besitzer,
haben uns vor kurzer Zeit
"'Lemmings” gekauftund fin-
den, daB Grafik, Sound und
somit auch die Power-Wer-
tung zu niedrig. angesetzt
war. Wegen der Bilderin Aus-
gabe 1/91, die aus der Demo-
version stammten, nehmen
wir an, daB nur diese getestet
wurde. Da aber die Grafik und

Fufigen mehr anstanden, wa-
renwir so frei, bei unserem Test

aus Aktualitatsgriinden auf Fo-
. 1os von hoheren Levels zu ver-

var allem der Sound in der
Vollversion wesentlich bes-
ser sind, wiirden wir gerne
einen ausfiihrlichen Test der

Vollversion sehen. An der
Stelle sei gesagt, daB die
Vollversion von Lemmings
um Lingen besser ist als die
Demoversion (Der Vorspann
ist, wie bei allen Psygnosis-
Spielen, super).

Wenn eine neue Konsole
erscheint (Game Boy, Super
Famicom), werden die ersten
Spiele (Tetris, Super Mario
World) meistens iiberbewer-
tet. Wir schitzen, daB bei sol-
chen Tests die Tester von der
Neuheit der Konsole noch zu
tiberwiéltigt sind, und so die-
se hohe Bewertung zustande
kommt.

: Eckhard Huesmann, Fannover

Gleich vorneweg: Grafik und
Sound haben keinen direkten
EinfluB auf die Power-Wertung.
Letztere driickt aus, wieviel
Spall ein Programm macht.
Und unterhaltsam k&nnen
auch gut konzipierte Spiele mit
Gruselgrafik sein (z.B. "Te-
tris”). Zum Zeitpunkl des Tests

zichten. Alle Lemmings-Wer-
tungen  bleiben  natlrlich
gleich; mit 92 Prozent hat das
Programm ohnehin eine der
héichsten Power-Wertungen al-
ler Zeiten kassiert.

Bei der Vorstellung der er-
sten Spiele fiir neue Konsolen
lassen wir uns nicht blenden.
Der Grund, warum viele frihe
Spiele hohe Wertungen kas-
sieren, ist einleuchtend: Die
Herstellerfirmen wie z.B. Nin-
tendo sind sich der Tatsache
bewuBt, daB der Erfolg eines
neuen Gerédtsvorallem von der
Qualitdt der Spiele abhangt.
Zum Start einer neuen Konsole
werden deshalb bevorzugt auf-
wendige Edelmodule verdf-
fentlicht, um méglichst viele
Leute auf das neue System
aufmerksam zu machen.  Af

Gigantische
Gahnnummer

Leider sind in letzter Zeit
meine Zweifel immer nagen-
der geworden, was Eure Be-
wertungsKriterien fur Rollen-
spielein jlingster Vergangen-
heit angeht. Es beginnt mit
Kleinigkeiten, die keinen Ein-
fluf auf die Power-Wertung
haben sollten und hort mit so
kapitalen Ausrutschern wie

Schlechte Aussicht

An sich ist die Power
Play nicht schlecht, aber
in letzter Zeit macht lhr
einfach Sachen, die ich
nicht verstehen kann. Al-
s0, es geht um die Power-
Play-Vorschau, die in je-
der Ausgabe auf der letz-
ten Seite zu finden ist. In
Ausgabe 4/91 kiindigt Ihr
"Mario Andrettis Racing
Challenge” und Accola-
de's "Conspiracy™ fiirden
Computerspielteil der
nédchsten Ausgabe an, Als
ich die Ausgabe 5/91 in
den Hianden hielt, war von
den beiden Tesis nichts
zu sehen. AuBerdem hat-
tet Ihr "Klax" fiir den
Game Boy angekiindigt.
Wiederum finde ich
nichts, Ziemlich erziirnt
warte ich auf die 6/91. Als

ich reinschaue, ist auch
dort von besagten Spie-
len keine Rede. Was ist
los? Kénnt lhr Klax nicht
auftreiben? Der angekiin-
digte “R-Type"-Test war
auch nicht in der 6/91,
ebenso wie das angekiin-
digte Origin-Rollenspiel!
Wollt Ihr mit diesen Ver-
sprechungen nur Leser
anlocken oder meint lhr
das mit der Vorschau
ernst?

Johannes Tonidis, Reullingen

Warum druckt Ihr im-
mer, dal in der nachsten
Ausgabe ein Poster oder
anderes erscheinen soll,
obwohl |hr genau wiBt,
dafll es dann doch nicht
drin sein wird und Ihr
Euch wieder dumme Aus-
reden einfallen laft? Ich
finde die Power Play wirk-

lich gut (bis auf die Video-
spieltests), aber wozu im-
mer diese bléden Ausre-
den? Manchmal m{Bt thr
Euch doch selber komisch
varkommen!

Ronny Schiller, Radebeul |

Das mit den angekiindig- |
ten Sachen, die dann doch |
nicht erscheinen, gefdllt |
uns genauso wenig wie |
Euch. Da wir aber mit ei-
nem Vorlauf von gut sechs
Wochen leben miissen, pla-
nen wir fiir die ndchste Aus- |
gabe guten Gewissens et- |
was, das dann aus kurzfri- |
stig auftauchenden Proble-
men doch nicht klappt.
Ganz ausschlieBen werden
wir so was leider nicht kon-
nen, doch wir versprechen
fur die Zukunft Besserung.

mg
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Versand adzigl sar NN (+ 10 Ch)
oder Yorkassc (Sshock < S DM
AuslandsvErsang
(NN gg. Vorkasse + 15 Chij

{ J| FORCERN SIE UNSERE KOSTENLOSE

GESAMIPREISLISTE AN
Mevheiten auf Anfrage
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Grof} Electronic

Versandzentrate + Ladengeschift

Gartenweg 4
/D-8391' Réhrnbach
Tel. 08582/1599

Fax 085 8.21'8625
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021531 / 3920071

Versandbedingungen: Bei Vorkasse + DM
6.00, bai Nachnahme + DK 8,00.

Bestellung telefonisch; tglich 24 Stun-
den ohng ANRLUFBEANTWORTER

Fax 02151:390072

Bestellung schrifthich:

Frog-Soft B. Gutowski,

Martinsir, 77a. 4150 Kreleld

HARDWARE

Amiga 500

512 KB Speichergnyeiterung mit

Ulr u. abschaltbar K
1.8 KB komplett bestickt 209 -

Amiga 2000

2 KB bis 8 MB erweiterbar

{von BSC) 449 -
Mause

High Res.kaus incl.iousepad 69~
Optische Maus fir Amiga {Golden
Image)

incl.Mousepad fir Amiga/ST 119-
Optische Maus fiir BC incl.

Wousepad und Software 139~
Quickslot Joystick 10r PC-
incl.Steckkarta

KOMPLETTLOSUNGEN

2.B. Powermonger {OM 29.80 - mit allen
Karten), Anfares, Bane of lhe Cosmic
Forge, Eye of lhe Beholder, Bard"s Talg 11l
Fate Gatas of Down, Spirit of Advenlure,
Buck Rogers

48,50

NAME AMIGA MS-DO3
F-15 Slrike Eagle 1l 4950 9950
Antares 69,50
Bane of t. Gosmic Forge 89,50 98,50
Bandit Kings of
Ancient China 89,50 89,50
Big Business 58,50 359,50
Carrier Command 29,50
Defender of the Crown 29,50 29,50
Eya of the Beholder 79.50 89,50
Fate Gales of Down 89,59 a.h
Final Whistle 39,50
Flight of the Intruder 89,50 39,50
Kick Oft 11 59.50
Larry 3 deutsch §9.50 89,50
Larry 5 98,50
Lemmings 5050 89,50
Manchester Unit. Europe 69,50
Muds 6950 79,50
Masterblazer 69,50
Idigwinter 6950 6950
Iiig 29 Fulcrum ot 89.50 89.50
Murder 69,50 7450
Mysticalg 74,50 7450
MARC 59,50
Mightshift 5950 5950
Mobunagas Ambition 2 99,50
On the Road 74,50 74,50
Qperation Stealth 69,50 79,50
Pirates 6950 64,50
Populous 69,50 69.50
Railroad Tycoon 84.50 8450
Silent Service Il 88,50 89,50
Sim Gity 69.50 69,50
Sim Earth 94,50
Spirit of Adventures 69,50 7950
Trans World 7450 7750
Turrican 4950
Turrican 2 59,50
Wild Weasl ‘World 89,50 8950
Wings of Fury 64,50 79,50
Erifnungsangabot
Oil Impérium 25,- 25.-
UV
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powerposi

WEIleI" gesponnen wer-

* _-“tln:_‘l.lm'Hemls Vergleich mit

emer Fernsehserie heranzu-
Lziehen: Wer steigt schon in

noch erhéltlich sind?
Angesichts der Menge der

~won Euch zu testenden Spie-

dem Test von "Captive” auf.
Da letzteres zum Glick ein
einmaliger Fehltritt war (hof-
fentlich!), will ich nur kleine
Verbesserungsvorschlage ge-
ben, die vielleicht auf frucht-
baren Boden fallen:

Heini bemangelt z.B. bei
seiner Bewertung von "Eye
of the Beholder” das Fehlen
jeglicher Automapping-Mog-
lichkeit. Sicherlich, es gibt
eilige Spieler wie z.B. Heini,
die auf automatisches Kar-
tenzeichnen nicht verzichten
wollen, doch es gibtauch ge-
standene Avatars, die ein
Spiel wachsen sehen wollen,
indem sie sich richtig in die
Materie vertiefen. Dazu zahit
auch das befriedigende Er-
lebnis, eine verniinftige Kar-
te gezeichnet zu haben, auf
die man stolz sein kann. Au-
Berdem moéchte ich den Men-
schen sehen, der ein Mam-
mutspiel wie "Might & Magic
II” I6sen kann, ohne Karten
zu benutzen, auf denen alle
Besonderheiten verzeichnet
sind. Automapping ist zwar
eine nette Dreingabe, sollte
aber nicht in die Power-Wer-
tung einflieBen.

Des weiteren finde ich es
bedauerlich, daB lhr faden-
scheinige Quantitat mit Qua-
litdt gleichsetzt. Ich halte ein
Spiel, in dem viel passiert
und man zu jedem Raum eine
interessante Beschreibung
geliefert bekommt, flr we-
sentlich besser als soliche,
bei denen maninnichtenden
wollenden Dungeons herum-
laufen mubB, in denen so gut
wie nichts passiert. Man ver-
gleiche die relativ kleinen,
aber gehaltvollen "Uberflie-
ger wie “Champions of
Krynn oder "'Buck Rogers”
mit gigantischen Gihnnum-
mern wie "Legend of Faer-
ghail", bei denen kein Ende
abzusehen ist. Auch Mi-
chaels Kritik an "Death
Knights of Krynn', er fande
dieses Glanzstiick fir Ein-
steiger ungeeignet, da auf
Vorgangerspiele aufgebaut
wird, finde ich fiir die Power-
Wertung nicht ganz fair. Ich
finde es z.B. toll, wenn man
alte Bekannte wiedertreffen
kann und die Handlungsfé-

le ist es versténdlich, daf ihr
der ewigen Hack and Slay-
Spiele iberdriissig seid,

‘aber verliert dabei nicht den

Normalverbraucher aus den
Augen, der sich oftmals hur
einige wenige Perlen leisten
kann und deshalb nicht allzu

schnell von einer Spielidee i

gelangweilt wird. Der Ver-
braucher schaut wohl mehr
auf die Story und die Ausfiih-
rung eines Spiels. Die eigent-
liche Spielidee sollte des-
halb nur bei ganz besonde-
ren Glanzlichtern, wie z.B.
bei "Populous’, in die Wer-
tung einflieBen.

Frank Bochtier, Ochsenhausen

Zum Thema "Automapping”
habe ich einen unerschitterli-
chen Standpunki: Wer SpaB
daran hat, Karten selber zu
zeichnen und darin eine be-
sondere Herausforderung
sieht, kann das ja tun. Aber fUr
notorische Kartographier-Has-
ser (und da bin ich sicher nicht
der einzige) sollte es zumin-
dest eine zuschaltbare Auto-
mapping-Funktion geben —
auch wenn sie nur einge-
sehrankt ist; man muB ja nicht
unbedingt den ganzen Level
auf einen Blick sehen. Gerade
bei Eye of the Beholder mit sei-
ner schénen, sehr einfachen
Bedienung hatte sich Auto-
mapping angeboten, da dieses
Programm sicher auch von vie-
len Rollenspiel-Einsteigern ge-
kauft wurde. h

‘lebenszeichen

Zum Thema Infocom: An-
geregt durch die Melancho-
liewelle, die schon seit eini-
gen Ausgaben durch Eure
Zeitschrift geistert, habe ich
vermehrt nach diesen alten
Klassikern Ausschau gehal-
ten. Ergebnis: Sieben alte
Adventures zum Spottpreis

Jiirgen Hofner,
Bernsheim

von 10 Mark pro Stiick fiir den
guten alten C 64/128 gehdren
jetzt mir. Schon das erste,
”The Lurking Horror”, das
ich zur Zeit spiele, hat mich
regelrecht begeistert. Da lhr
in den letzten Ausgaben
mehrfach berichtet habt, daB
diese Spiele neu fiir Amiga,
etc. umgesetzt werden, bin
ich sehr an Einzelheiten dar-
itiber interessiert. Aufierdem
kénntet Ihr doch mal ein info-
com-Special mit Tests der
besten Spiele und Berichte
iiber die Programmierer brin-
gen! Diese grandiose Soft-
wareschmiede hitte es auf
jeden Fall verdient.
Helmut Gansekow, Moers

Da sind wir einer Meinung:
Die guten alten Infocom-Ad-
ventures sind Softwareperlen
erster Giteklasse. Leider gibt
es die "Qriginal”-Infocom-Fir-
ma nicht mehr. Einige der da-
maligen Programmierer haben
bei der Firma Legend ein neu-
es Betdtigungsfeld gefunden
und bastein fleikig an neuen
Adventures.  Beispielsweise
"Sorcerer get all the Girls”
oder "Time Quest” sind von
ghemaligen Infocom-Leuten
gemacht worden.

Deine Anregung dber ein
Infocom-Special hat bei uns zu
heiBen Diskussionen geflhrt
— eventuell wird es einen Ad-
venture-Schwerpunkt in einer
der nachsten Ausgaben ge-
ben. mh

Sag mir wo...

In Eurem Artikel "Fortset-
zung folgt” in der POWER
PLAY-Ausgabe 8/91 habt lhr
iber die "King's Quest"-
Saga geschrieben, daf KQ 1
neu aufgelegt worden sei,
und daB KQ in einem Dreier-
pack lieferbar widre. Meine
Frage ist nun, wie und vor al-
len Dingen wo der KQ-Dreier-
pack fur mein System (IBM-
PC-kompatibel) zu bekom-
men ist. Auf eine Anfrage
meinerseits beim Computer-
programmservice Frank Hei-
dak wurde mir schriftlich mit-
geteilt, daB KQ 1-3 liberhaupt
nicht mehr zu liefern sei.

Stephan Kutscher, Frankfurt

Vor gut einem halben gab es
noch (berall den “King's
Quest-Triplepack™” zu kaufen.
Mittlerweile ist die Sonderserie
allerdings ausgelaufen. Du
miBtest Dich vielleicht bei
mehreren  Versandhéandlern
oder Kaufhdusern umhéren,
ob die noch einen Sammel
pack auf Lager haben. mg
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[ C64 Disketten

3D CONSTRUCTION KIT DT
BALL GAME *

BACK TO THE FUTURE 3
BETRAYAL DT,

BORSENFIEBER KOMPLETT DT.
BUCK ROGEAS

BUNDESLIGA MANAGER DT.
CHAMPIONS OF KRYNN DT,
CURSE OF THE AZURE BONDS OT
DARKMAN DT.

DEATH KMIGHTS OF KRYNN
ELVIRA DT

ENGLAND CHAMP, SPECIAL DT.

R e

ME
F-16 COMBAT PILOT DT,
FISTS OF FURY COMPIL. DT,
GEM X DT.
GREMLINS 2
GUNSHIP DT,
HAEGAR DER SCHRECKLICHE OT,*
HALLS OF MONTEZUMA
HERQ QUEST BRETTSFPIELUMSETZG, OT.
INVEST OT
JAHAMGIR KHAN SCUASH DT,
HKEYS OF MARAMON
KICK OFF 2 DT,
LAST NINJA 3 DT.
LOGICAL DT

m
bl
=z
m
E
e
SBANEE S LNEBAEERLNENEREE0RES

MANCHESTER UNITED EUROPE DT
MANIAC MANSION KOMPL D
RCS

MICKEY - VERRUCKTER ZOO DT.
MIDNIGHT RESISTANCE DT,
NAVY SEALS CARTRIDGE
KOATH AND SOUTH DT.

OIL IMPERIUM DT.

QUTRUN EUROPE * DT
PANG CARTRIDGE DT
PHANTASIE BONUS EDITION
PICK M PILE

PIRATES DT

POOLS OF RADIANCE
POTPANIC DT

POWER LP COMPILATION
PP HAMMER *

PREDATOR 2

PREMIER COLLECTION
PROJECT; STEALTH FIGHTER
PUZZNIK DT,

RAINBOW COLLECTION DT
AALF GLAUEDITION DT,
ABI 2 BASEBALL DT.
REEDERE!I DT

AETUAN OF MEDUSA. DT, *
RICK DANGEROUS 2 D'l
RINGS OF MEDUSA
ROBOCOFP 2 OT CAFlTFHDGE
SECOND WORLD OT
SHADOW DANCER DT.
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SHADOW OF THE BEAST Ca\FlTFlIDGE A
SKULL AND CROSSBO .
SPIRIT OF AUUENTURE KOMPL DT A
STAR CONTROL

SUPER MONACO GRAND PRIX DT, X
SUPREMACY X

SWITCHELADE DT

SwIv
SYSTEM 3 PACK
TEENAGE MUTANT HERO TURTLES DT.
TESTDRIVE 2 COLLECTION
THE POWER DT
THUNDERJAWS *
TIE BREAK DT
TRANSWORLD DT
TURAN AND BURN *
TURRICANE 2 DT.
TWIMWORLD OT
ULTIMA &
Er}ENDLICHE GESCHICHTE 2 DT.
|

WINZER KOMPL. DT. *

WORLD CHAMP, BOXING
WORLD CHAMP. SOCCER DT,
ZAK MC KRACKEN XOMPL DT

R

RS ARN R N NANERERNNERELLREERESE

BE5888888.

SONDERPOSTEN C64 DISK

AFTERBURNER 17,90
CAVEMAN UGHLYMPICS 2750
CHUCK YEAGERS 19.90
FERRARI FORMULA 1 1590
FOOTBALLMANAGER 2 17.90
JET (SUBLOGIC) 19,90
LOTUS TURBO CHALLENGE 24 90
NEUROMANGER 14,80
PITSTOP 2 13.90
SKATE OR DIE 19,80
SPEEDBALL 17.80
STARFLIGHT DT 2490
STRIKE FLEET 24,50
UP PERISCOPE 19,80

Abgabe Aur selange Vomal reichl

PC/IBM

30 CONSTRAUCTION KIT DT
AIRLINE TRANSPORT PILOT
ANDRETTI

ARMOLIR ALLEY

BANDIT KINGS DT

BANE OF COSMIC FORGE
BARDS TALE 2 NUR 5.25°
BROKER KING KOMPL. DT
BUDOKHAN NUR 525"

HNDES&.IGA MAMNAGER EGAVGA oT

RRIER COMMAND NUR 5.2
CASTLES DT
COMMAND H
CONFLICT IN MID{!LE EAST
DEMONIAK
ELITE GOLD VGAVERS. DT
EYE OF THE BEHOLDER
F14 TOMCAT
E117 A NIGHTHAWK 2.0 DT, *
Fi511] OPER. DESERT STORM
FIBFALCON MK3 DT. *
F20 RETALIATOR DT.
FERRARI FORM. 1 NUA 5 25°
FLIGHTSIM, SCENERY PACK
GATEWAY TO S»\\MGE
GUNSHIP 2000 D
HEART OF CH INJ\
HILL STREET BLUES DT
HOUND OF SHADOW NUR 5.25*
IMMORTAL DT. *
INDIANA JONES 3 ADV. DT
JET FIGHTER
JET FIGHTER 2
JOE MONTANAS FOOTBALL
LARRY 1 VGA VERS.
LEISURE SUIT LARRY 3 KOMPL. DT
LEMMINGS DT
LHX-ATTACK CHOPPER
LINKS NURVGA
LINKS SCENERY BAY HILL CLUB
LINKS SCENERY BOUNTIFUL
LINKS SCENERY FIRESTONE
LINKS SCENERY PINEHURST
LOGICAL DT,
M1 TANK PLATOON DT
MANCHESTER UNITED EURDPE DT
MAATIAN DREAMS
MEDAVIAL LORDS
MEGA FORTRESS *
MIGHT & MAGIC 3

MOONBASE

NAM DT

NOBUNAGA AMBITION DT.
PCGLOBE 40 DT

PC SKAT

PGA TOUR GOLF DT
POWERDROME NUR 525°
RAILADAD TYCOOW DT
RED BARCN VGA

RISE OF THE DRAGON WGA
RULES OF ENGE.RG EMENT *

69,90
£950

283
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£888888
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SANDS O

SECRET OF MONKEY ISLANDS DT VERS 78.80
SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE * 8590
SILENT SEAVICE 2 DT, 890
SIM CITY/POPULOUS COMPILATION DT 79.90
SIM EARTH DT. VERS. VGA 89,90
SPACE QUEST 3 KOMPL. DT 8590
SPACE QUEST 4 VGA 8990
SPIRIT OF ADVENTURE DT 7550
STARFLIGHT 1 NUR 525 2990
STRIKE FLEET NUR 5 25° 25.90
TESTDRIVE 2 COLLECTION 79.90
TESTDRIVE 3 65990
THEIR FINEST HOUR 69.90
THEIR FINEST HOUR MISSION DISK * 39 .90
TIMEQUEST 8590
LULTIMA 6 7290
UMS2 DT 8590
VAXINE 59 90
WARLORDS 65.90
WEAVER 20 * 89,90
WILD WEST WORLD DT * 8550
WING COMMANDER VGA 7280
WING COMMANDER DATA DISK WGA 38,80
WING COMMANDER MISSION 2 30,90
WING COMMANDER 2 * .90
WING COMM. 2 SPEECH ACC. PACK * 35.90
WIZARDAY 2.5 JE 43,90
WORALD CHAMP SOCCER DT 65,90
WORLD CLASS LEADERBOARD 29.90
XENON 2 MEGABLAST 29.90
YEAGER AIR COMBAT 75.90
ZAK MC KRACKEM DT 65,90

SOUNDKARTEN/ZUBEHOR

AD LIB KARTE MIT COMPOSER 293,90
AD LIB KARTE MIT JUKEBOX DT 189.90
SOUNDBLASTER VERS. 1.5 DT 329.90
CMS CHIPS SOUNDBLASTER 39 90
MIDI BOX SOUNDBL INCL. SECUENCER 185,80
SOUNDBLASTER DEVELOPM. KIT 179.90
ROLAND -LAPC 1 & MIDI 809,90
ROLAND MIDIBOX MCB 1 265 90
WINDOWS 3.0 INCL. MAUS 235.90
INFRAROTMALUS Z NIX 146 80
GEQ WORKS DT 295.90
PC TOOLS DE LUXE 70 288.50

Irtum vorbehalten
* = BElI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR
Liste gegen frankierten Rickumschlag. Bitte Computertyp angeben,
Versandkosten: Nachnahme plus DM 7,00 Vorkasse plus DM 7,00
Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 15 Versand

Telefax:

ATARI/AMIGA

30D KONSTRUCTI 0-4 KIT OT
AIRBUS 320 DT.

AMOS COM DILEH
ANTARES DT 1 MB
ARMALYT

BANE OF THE COSMIC FORGE 1 MB

BANDIT KINGS OT
BATTLECHESS I DT
BATTLE ISLE DT, *

99901

BIG BUSINESS OT 54 80
BOOLY DT,

BRAT DT. 58,90
BUNDESLIGA MANAGER PROF. DT, *
CADAVER DT. 85,90
CADAVER NEW LEVELS DT

CASH KOMPL. DT.

CENTURION DEF. OF ADOME DT,
CHAMPIONS OF KRYNN 1MB DT
CHADQS STRIKES BACK 1 MB 59,90
CHARGE OF LIGHT BRIGADE 69,90
CONFLICT IN MIDDLE EAST 1 M8

CRWSE FOR A CORPS DT, * 65.90
CURSE OF AZURE BONDS DT. 1MB 69,50
CYBERCON 3

DARKMAN DT

DAS BOOT 1 MBDT.

DEATH KNIGHTS OF KAYNN 1 MB
DUNGEONMASTER DT (1MB) 65.00
ELVIRA DT. 1 MB 65.50
EYE OF THE BEHOLDER 1MB

F15 STRIKE EAGLE 2 DT. 1MB 75.60
F-19 STEALTH FIGHTER OT 69,90
FATE GATES OF DAWN [:T =

FLAMES OF FREEDOM DT 75,90
FLIGHT OF THE INTRUDER DT * 8550
FRENETIC

GEM X DT.

GUNBOAT 1MB

GODS DT 55,80
GREAT COUAT 2 OT. 65,90
HAEGAR DER SCHRECKLICHE DT

HERQ QUEST BRETTSPIELUMS. DT,
HILL STREET BLUES DT, 53,
HUNTER OT, * 65.90
INDIANA JONES 3 ADV. DT 63,80
KATHEDRALE KOMPL. DT. *

KICK OFF 2 DT, 59.80
KICK OFF 2 DATA DISK DT 39.50
KICK OFF 2 WINNING TACTICS 25.60
KINGS BOUNTY

KINGS QUEST S * 1 MB

LARAY 3 KOMPL. DT. 1 MB

LEGEND OF FAIRGAIL DT

LEMMINGS DOT. 59,90
LIFE & DEATH 1 M8 56,90
LORD OF THE RINGS DT. *

M1 TANK PLATOON DT 7280
MANCH. UNITED EUROPE DT 59.90
MEGA TRAVELLER DT

MERCHANT COLONY DT 69,90
MERCS 59.90
MONOPOLY

MONSTER BUSINESS DT.

MOONBASE 1 MB

MUuDSs DT

HAM DT 7450
CUTRUN EUROPE DT, * 5350
OUTZONE 80
PGA TOUR GOLF DT,

PLAYER MANAGER DT 439 .80
POOL OF RADIANCE DT,
POWERMONGER DT, 65,90
POWERMOMGER DATA DISK DT. * 32.90
B P HAMMER 54,90
PREHISTORIC 65.90
PROFLIGHT 1MB

QUEST FOR GLOR‘I‘E 1 MB

R-TYPE 2 OT. *

RAILAROAD TYCOON DT. 1 MB 75,50
RAINBOW COLLECTION DT, 49.90
RBI 2 BASEBALL 7490
RETURM OF MEDUSA DT, 65,50
RISE OF THE DRAGON 1 MB*

SECRET OF MONKEY I.SL 1MB DT. 7850
SECRET OF SILVER BLADES 1 MB
SHADOW DANCER

SHADOW SORCERER KOMPL. DT, * 59,90
SILENT SERVICE 2 DT. 1 MB *

SIM CITY/POPULOUS COMPIL. DT, 7480
SIM CITY ARCHITECTURES 1 & 2 JE
SPACE GUEST 3 KOMPL. DT. 1 MB
SPACEQUEST 4 1 MB*

SPEEDBALL 2 65,90
SPIRIT OF A[WEN‘I’UHE oT 69.90
STARFLIGHT 2 DT

STORMBALL DT,

SUPER MONACO GRAND PRIX 59,90
SWITCHBLADE 2

THEIR FINEST HOUR DT. 1 M8 69.90
THUNDERHAWE * &5 90
THUNDERJAWS * 5050
TESTDRIVE 2 COLLECTION

TOKI DT 6550
TRANSWORALD DT 65,60
TURRICANE 2 OT 54,50
TV-SPORTS BASKETBALL DT

WINZER KOMPL.DT. * 69,50
WARLORDS 1 MB

WRECKERS DT

WOLFPACK DT. 1MB

WONDERLAKD 1 KB ?4 90

ZAK MC KRACKEN DT

LEEHDISKETTEN

20D NoName 10er
2 HD NoName 10wr
2 DD NoName 10er

3
a5
5.25°

5.25" 2 HD NoNama 10ar

WIAL-VERSAND SERVICE

Andreas Albert + Partner
LIEGNITZERSTR. 13

8038 GROBENZELL

Telefon: 08142/9011 & 53912
Telefon: 08142/8273 & 8274

08142/54654
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5.50
19.90

5.80
12.90

AMIGA CDTV

CO TV GRUNDGERAT

ANIMALS IN MOTION

FRED FISH PDCOLLECTION
HOUND OF BASKERVILLE
LEMMINGS

SIM CITY

TEAM YANKEE *

TOWHN WITH NO NAME
PSYCHO KILLER

WOMAN IN MOTICN

PREISHITS AMI

J0POOL
AFTERBURNER
ARKANOID REV. OF DOH
BARTS TALE 2

BEACH VOLLEY
BLAZING THUNDER
BUDOKHAN

CARRIER COMMAND
COMNFLICT

DATASTORM

DEADLINE - INFOCOM-
DEFEMNDER OF THE CROWM
DOGS OF WAR

DOUBLE DRAGON
DRAGON SPIRIT
FANTASY WORLD DIZZY
FERRARI FORM, 1
FLOOD

GAUNTLET 2

GRAND F'RIJ( ClRCUIT
HARD DRIV

HARD unwrn 2
HOSTAGES
INTERCEPTOR

INTEAMN. KARATE PLUS
JUNGLE JiM

JUMPING JACGKSON
KULT

LAST NINJA 2
LITTLE COMPUTER PEQPLE
LOMBARD RAC RALLEY
LORDS OF THE RINGS SUN DT,
MIG 28 CODEMASTERS
MIAM| CHASE
HEUROMANCER 1 MB
NORTH & SOUTH
PASSING SHOT
PLANETFALL
POWERDROME
PROJECTILE
QUARTZ
RICK DANGEROUS 1

L

SHUFFLEPACK CAFE
SIDEWINDER 2

SILKWOAM

SIMCITY DT KURZAML
SPEEDBALL

STARFLIGHT

STUNT CAR RACER
SUMMER EDITION
SUPERCARS 1

SUPER GRAND PRIX
SUPER HANG ON

SWORD OF TWILLIGHT
TEEMAGE MUTANT HEROQ TURTLES
THREE STOOGES
THUNDERBLADE

TOOBIN

TREASURE ISLAND DIZZY
TV SPORTS FOOTBALL
WATERLOO

WINGS OF FURY
WISHBRINGER

WORALD CLASS LEADERBOARD
XENON

XENON 2 MEGABLAST
YOG & GREED MONSTERS
ZORK I

Abgabe nur sclange Varrat reicht

AMIGA ZUBEHOR

1.8MB SPEDCHERJCOMPL BESTUCKT INT Z?EI 90

4 PLAYER ADAPTE

AMIGA TRACKB.“LL

AMIGA ACTION REPLAY 2

DISKBOX FUR BD X 3.5 DISKS
ELECTR. BOOTSELECTOR DFU-0F 2
EXTERNES LAUFWERK 525"
EXTEANES LAUFWERK S-LINE 3.5
GOLDEN IMAGE MOUSE INLC. PAD
INTERNES LAUFWERK A 500 35"
INTERNES LAUFWERK A 2000 35°
JOYSTICK COMPETITION PRO 5000
JOYSTICK COMPETITION PRO STAR
MOUSE JOYSTICK UMSCHALTER
MOUSE/JOYSTICKVERLANGERUNG
MOUSEMATTE
SPEICHERERWEITERUNG AUF 1 MB
SYNCRO EXPRESS 3

X POWER CARTRIDGE DT

X:COPY 2 PROFESSIONAL

AMIGA Zubehor & Hardwarehste anfordern!
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kontakt

ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUB{?;

Computer-
club
Dillingen

Mit seinen 30 Mit-
gliedern ist der
Computerclub Dil-
lingen zwar eher
klein; er kann je-
doch bereits auf
stolze fiinf Jahre Er-
fahrung im "Club-
geschaft” zurlick-
blicken. Anfangs
beschéftigte er sich
ausschlieBlich mit
dem C64. Nach-
dem einige Mitglie-
der "umgestiegen”
waren, Offnete der
Club seine Pforten
auch fiir Amiga,
Atari und MS-DOS-
Rechner. Oberstes
Ziel des Clubs ist,
Computerfreunden
jeder Altersstufe ei-
nen Raum fir Er-
fahrungsaustausch
zu geben. Ganz
gleich, ob jemand
Ambitionen  zum
Programmieren hat
oder einfach "nur”
spielen will — hier
trifft er auf Gleich-
gesinnte, die seine
Begeisterung teilen
und mit Informatio-
nen weiterhelfen
konnen. Der Mit-
gliedsbeitrag ist
nach Einkommen
gestaffelt: Erwach-
sene zahlen 20
Mark, Azubis - 10
Mark und Schiler 5
Mark monatlich. Ei-
ne Clubzeitschrift
hat der Computer-
club Dillingen bis-

lhre Tops und Flops:
TOPS:

1. Lemmings
2. Wings

3. It Came from
the Desert

4. Star Control
5. Street Rod

FLOPS:

1. Dick Tracy
2. Turtles

3. Das Boot
4. Space Ace
5. Aces of the
Great War
(Amiga-Vers.)

her nicht, aber es
besteht die Mog-
lichkeit, mit ihm
tiber Btx in Kontakt
zu treten: Wer die
Mitglieder naher in
Augenschein neh-
men mochte, kann
sich samstags Uber
Btx (EDEN BTX
*33033 # Kennzei-
chen CCD, immer
ab Mitternacht) in
die Clubtreffen
"einklinken”.

Computerciub Dilingen

Paul-Zenetli-Str. 11

B8B0 Dillingen
Swiss Lynx
Info-Clu

Es ist soweit: Die
Schweiz hat end-

lich ihren eigenen
Lynx-Club. Da er ei-
ne recht junge Ver-
einigung ist (ge-
griindet im Herbst
'90) und erst sechs
Aktive zahlt, wiirde
er sich Uber regen
Zulauf von Lynx-be-
geisterten  Eidge-
nossen freuen. Der
Swiss-Lynx Info
Club versteht sich
als Landeszentrale
des Internationalen
Lynx-Clubs, von
dem auch die Club-
zeitschrift uber-
nommen und in
leicht wveranderter
Form alle zwei Mo-
nate an die Mitglie-
der verteilt wird. Zu-
séatzlich zu diesem
Cluborgan, das al-
les Wissenswerte
rund um das Lynx
bietet, gibt der
Schweizer Club ei-
nen "Pool” heraus,
der z.B. Listen liber
erhéltliche oder
noch erscheinende
Module, Adressen
der Mitglieder und
Angaben uber de-
ren Module oder
Tips und Karten

Die aktuellen Tops:

1. Blue Lightning
2. Chip's Chal-
lenge/Klax

3. Rygar

4. Xenophe

5. Road Blaster

74

"$LUBS AUF E

Mo [Tl reunde, willkommen in unserem expand

L LR RIdam. Auf diesen Seiten werden alle Clubs ge
{1 T 8 [TR:-Lillich geschrieben haben oder noch schrei-
LRV T M e ET it niemand bevorzugt wird, wird jeder
neue Zugang drein IR e [S@G DN C aufgefuhrt Im
halbjahrlichen Rhy nn wieder die groBe
Gesamtubersicht c./C. Postleitzahlen sor-
tiert. Und nun noch eine Bltte an alle, CIT=¥=1l=Ta
schreiben und mit einer Antwort rechnen. Bedenkt, dal
Porto teuer ist und nicht jeder Club eine volle Kasse hat:
Am besten, lhr legt gleich einen frankierten und adres-
sierten Umschlag fiir die Antwort bei.

Diejenigen, die noch nicht auf unserer Clubseite zu fin-
den sind, aber gerne dabei waren, sind hiermit herzlich
aufgefordert, mir zu schreiben. Sie erhalten dann einen
BegriiBungsbogen, der alle weiteren Modalitdten der Club-
rubrik erlautert.

buse UL

Richtet Eure Zuschriften an:
Markt & Technik AG - Redaktion POWER PLAY : Kennwort: Clubs
Hans-Pinsel-Str. 2_ - 8013 Haar

1o/ ﬁmv




kontakt

tiber einzelne Spie-
le enthélt. Fir alle
Mitglieder besteht
auBerdem die Mog-
lichkeit, Module zu
leihen.

Der Mitgliedsbei-
trag betragt derzeit
12 Franken.

Swiss Lynx Infoclub
Saegeliweg 45
Ch-4900 Langenthal

Powergames
Computertyp: Game Boy
Anschrift: Powergames
Carsten Sprakel
Reichsstr. 105

1000 Berlin 19

Super Mario Game Boy
Fan Club

Computertyp: Game Boy
Anschrift: Super Mario
Game Boy Fan Club

Lars Kubina

Oeserstr. 86

1000 Berlin 27

Tel. 030/4333913

oder

Roland Nonnenmacher
Hermsdorfer Str. 100
1000 Berlin 26

Tel. 03044 144840

Bestsoft
Computertyp: C 128, C 64
Anschrift: Bestsoft

Stephan Kromminga
Burgstr. 41
2854 Lox.-Stotel

The Dungeon Hunters
Computertyp: MS-DOS,
C64, Game Boy, VSS2600,
Atari 800 XL

Anschrift: The Dungeon
Hunters

Patrick Michels
Johannesstr. 18

4054 Nettetal 1

Tel. 02153/89694

The Cleveland Bit Riders
Computertyp: Atari 5T
Anschrift: The Cleveland
Bit Riders

Marcus Zeesing

Loo'sche Heide 17

4194 Bedburg-Hau

Tel. 02821/60497

VEZAYEE

K ALLE CLUBS AUF EINE

Witnesses of Crime
Computertyp: C 64
Anschrift: Witnesses of
Crime

Sven Frommholz
Heisinger Str. 51

4300 Essen 1

Tel. 0201/47 2202

Advanced Amiga User
Computertyp: Amiga
Anschrift: Advanced Amiga
User :

Andreas Kunz

Hornhof 37

4330 Milheim/Ruhr

Game Club
Computertyp: PC-Engine,
Sega Mega Drive, Sega
Game Gear, MS-DOS, Ami-
ga, C64, Game Boy
Anschrift: Game Boy
Jai-Yoo Choi

Girondelle 86

4630 Bochum 1

Tel. 0234-3681981

Fiirstenberger Compu-
terclub FCC 2
Computertyp: C 64
Anschrift: Flrstenbarger
Computerclub

C.Hesse

MNillberg 11

47598 Firstenberg

Sensation of Software
Computertyp: Amiga 500,
Atari 5T, C 64

Anschrift: Sensation of
Software

Thorsten Schlick

Waldstr. 18

5130 Grotenrath

Der Club

Computertyp: Game Boy
Anschrift: Der Club

Lars Beck

Klakuhlstr. 15

5300 Bonn 3

Future All eV,
Computertyp: C16, C64,
€128, Amiga, Atari, PC
Anschrift: Future All eV
Dieter Schmickler

Alte Str. 8

5340 Bad Honnef 6

Tel. 02224/80668

BTX *7a5#,
*922092014 11 #

Joy Play

Computertyp: C 64, Amiga
Anschrift: Joy Flay

Daniel Kollmer

Kiafarnwag 7

5603 Wiilfrath

Tel. 02058/70423

Saarléndischer
Computer- u. Konso-
Ilenclub

Computertyp: Amiga 500,
Game Boy

Anschrift: Saarl. Computer-
u. Konsolenclub

Jan Weber

Mainzer Sir. 21

6695 Tholey

Action Tiger
Computertyp: PC, CPC,
C 16, C64, Amiga, Game
Boy, VCS 2600
Anschrift: Action Tiger
Tobias Mursch

Gilterstr. 60

7530 Plorzheim

Basic Arts
Computertyp: Amiga,
Cé4, PC

Anschrift: Basic Arts
Buchenstr. 9

8311 Steinbarg/Marklhofen

Amiga Ankh-Club
Computertyp: Amiga 500,
2000, 3000

Anschrift: Amiga Ankh-Club
Mare Fischer

Buchenstr. 9a

8311 Altfrauenhofen

Computerciub Mindel-
heim

Computertyp: C 64, Amiga
Anschrift: Computerclub
Mindelheim

Nils Saulter

Scheifelstr. 5 ¢

8948 Mindelheim

Vasc

Computertyp: Atari ST,
Schneider GPC 464
Anschrift: Vasc
Sascha Opperer

Daleu 470

A-6773 Vandans

Insulaner Soft
Computertyp: Amiga 500,
2000

Anschrift: Insulaner Soft
Reto Roncelli

Ob. Aareggweg 104
CH-3004 Bern

MS-DOS Computerclub
Computertyp: MS-DOS
Anschrift: MS-DOS Compu-
terclub

Michael Gaisel
Ropperhauser Str. 4

3579 FrielendorfiObg.

Computerclub Walsum;
Die Turtles
Computertyp: Amiga 500,
C 64, Atari 800 XL
Anschrift: Mario Grasso
Gotenstr, 23

4100 Duisburg 18

64er Club Essen
Computertyp: C 64
Anschrift: Bjgrn van Lent
Zwinglistr. 22

4300 Essan 1

Night Angel Video-
gamesclub
Computertyp: Sega 8-Bit
und 16-Bit, Nintendo NES,
Gameboy, FC-Engine, Neo
Geo, Atari Lynx
Anschrift: Night Angel
Videogamesclub
Thorsten Priigimeier
Ffingstborn 35

4300 Essen 12

BLICK ALLE CLUBS AUF EIN .

Scrypt Computer Club
Computertyp: MS-DOS-
System

Anschrift: Scharif Hafiz
Flachsweg 24

4780 Lippstadt 15

Computerclub Geseke
CCG

Computertyp: C 64, C16,
Plus 4

Anschrift: Maik Wellhausen
Karl-Coardeler Str. 5

4787 Geseke 1

AFC der Amiga-Fan-
Club

Computertyp: Amiga 500,
1000, 2000

Anschrift: AFC-der Amiga-
Fan-Club

Sprengelweg 124 oder

PF 5003

4952 Porta Westfalica

CPC-User-Club Unicorn
Computertyp: GPC, CPC
Plus, GX 4000-Konsole
Anschrift: CPC-User-Club
Unicorn

Im Vogelsang 17

5000 Kéln 50

Atari Club Colonia e,
Computertyp: Atari XL,
ST und PC

Anschrift: 1. Atari Club
Colonia eV.

clo R.Straberg
Alzeyanstr. 32

5000 Kdin 60

Marks Actionspiel Club
Computertyp: Amiga
Anschrift: Mark Meyer-
Eppler

Marienkirchstr. 9 b

5205 St. Augustin 1

Empire Club
Computertyp: Amiga
Anschrift: Empire Club
clo Holger Hobermann
Im Apfelgarten 19
5300 Bonn 2

EDK Erster Deutscher
Kick Off-Club
Computartyp: Amiga 500
Anschrift: EDK

Thorsten Knott
Landgraben 11

5303 Bornheim 1

Game Boy Wizards
Computertyp: Game Boy
Anschrift: Game Boy
Wizards

Peter Ellebracht

An der Seilerbahn 22
5413 Bensdorf

1. Deutscher Lynx-Club
Computertyp: Atari Lynx-
Anschrift: 1. Deutscher
Lynx-Club

Jens Langner

Steinstr, 57

7024 Filderstadt 4

07 1/773272

Phoenix Computer Club
Computertyp: Alle
Anschrift: Phoenix Compu-
ter Club

Redaktion New Gambler
Burgweg 3

7186 Billingsbach

Rainbow Softworks
Computerclub
Computertyp: C 64
Anschrift: Rainbow Soft-
works Computer Club
Agnesstr. 48

8400 Regensburg

Tel. 0941/26222

Sega Megal PC Engine
Club

Computertyp: Mega Drive,
PC Engine

Anschrift: Sega Mega/ PC-
Engine-Club

Martin Geistreiter
Birkenstr. 8

8401 Kéfering

Virus

Computertyp: Atari 1040 ST
{E), C 64

Anschrift: Marcus Eller
Hauptstr.12

E701 Allersheim

09336/503

Tif und Fit

Computertyp: alle Amigas
Anschrift: Tif und Fil
Schinegg

CH-3910 Saas-Grund

Tel. 028/57 1650

NES Spezialisten
Computer/Videosystem:
NES, C64

Leistungen: Tips und
Tricks, Hotline, High-scores,
Wettbewerbe, PD-Software,
Spielebesprechungen, Floh-
marki

Schwerpunkte: Spiele te-
sten, Spiele selber machen,
Programmmiersprachen
Mitgliedsbeitrag: keiner
Anschrift: Karsten Heims
Johannnis-Ritter-Str. 4

2054 Geaesthacht
04152/78558

Comspec

Computertyp: IBM-kompa-
tible ATIXT

Leistungen: Clubdiskeite,
Monatsdiskette, Hotline (Mo
— Fr 18-20h), Sammelbe-
stallungen

Schwerpunkte: Erfahrungs-
austausch, internationale
PD/SW, Deutsche Anlaitun-
gen, Hotline, Spielmagazin
auf Disk

Mitgliedsbeitrag: ab 5 Mark
Anschrift: Carsten Meiners
DV-Berater

Fuhneweg 18

D-3300 Braunschweig
0531/8626 12

The Dungeon Masters
Computertyp: MS-DOS-AT,
Sega Mega Drive, C64,
Game Boy

Leistungen: Spieletips, Er-
fahrungsaustausch, High-
scores, Meisterschaften
Schwerpunkte: Rollenspia-
le, Einstiegshilfen
MMitgliedsbeitrag: noch
keiner

Anschrift: Patrick Michels
Johannesstr, 18

4054 Mettatal 1 (Hinsbeck)
02153/89694

lih.m:

Elite

Computertyp: Commodore
C &4, Commmodore 128,
Epson ZX81

Leistungen: Jahrl. Clubzeit-
schrift mit Demo, Clubtref-
fen, Erfahrungsaustausch,
Tips und Tricks zu Welt-
raumhandelsspielen, An-
und Verkauf von Software
Schwerpunkte: Neue Spie-
le ausprobieren, Kontakte,
Waeltraumhandalsspiale
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark
monatl.

Anschrift: Elite

Thorsten Falk
Morellenkaampe 37

4235 Schermbeck
02853/4296

Amiga Xenon Club '91
Computertyp: Amiga
Leistungen: Aktuelle PD,
kostenlose Kleinanzeigen,
Clubmagazin auf 2 Disks,
Clubkarte
Schwerpunkte: Public
Domain, Kontakte, Erfah-
rungsaustausch, Amos Ba-
sic, GFX
Mitgliedsbeitrag: 2 Mark
monatl.

Anschrift: Amiga Xenon
Club '91

Marc Biirger

Hervester Str. 88
4370'Marl

02365/691827

ader

Mike Kranfeld

Finkenweqg 2

4352 Herten 7
0209/612400

Heavysoft

Computertyp: Commodore
Amiga 500, 1000, 2000, C64
Leistungen: Software-
tausch, LBsungen, Clubtref-
fen, Clubzeitschrift (halb-
jahrlich), Messebesuche, ei-
gene Disketten, Erstellung
von SoundfAnimation,
Schwerpunkte: Rollenspie-
le, Flugsimulatoren, Sound-
animationen, Tips & Tricks,
Anschrift: Heavysoft
Micolai Barbat

Weberstr. 5

5068 Radevormwald
02191668373

The High-score-Hunters
Videospielsystem: NES,
Game Boy

Leistungen: Clubkarte,
Magazin, High-score-Liste,
Tausch, Treffen,
Schwerpunkte: Adventure,
Action, Denkspiele, Baller-
spiele, Sport, Fantasy
Anschrift: The High-score-
Hunters

Christian Messar
Quellenweg 10

6052 Mihlheim 3
0610878841

Challenger Videospiel-
club

Computertyp: alle Konso-
len und Handhelds
Leistungen: Clubzeilungen
Hard- und Softwarebera-
tung, Hotline, Clubabende,
Videomagazin, Weltbewer-
be, kostenlose Klginanzei-
gen, organisierie Messe-
fahrten
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Schwerpunkte: Hilfe fir
Ratlose, Kontakte, neueste
Spiele und Hardware
Anschrift: Challenger
Videospielclub

Gerhard Pienzinger
Niederbreitenbach 177
A-6332 Kirchbichl

Internationaler Lynx-
Club

Computertyp: Atari Lynx
Lelstungen: monatl. Club-
magazin, Tip & Trick Pool,
Modulverleih, Treffen, Tour-
niere, Infos, Sammelbestal-
lungen,

Schwerpunkte: Informa-
tionsaustausch, Lynx-Parn-
ner finden, Module kennen-
lernan

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark
monail,

Anschrift: Imemntlonalar
Lynx-Club

Hans-Jérg Sebastian
Siegfreidstr. 3

6384 Schmitten 3
06082/3364

Lynx-Star-Club
Computertyp: Atari Lynx
Leistungen: Magazin, Tips
& Tricks, Modulaustausch,
Hotline, Fanforum, Clubtref-
fen, Wettbewerbe, Sammel-
bestellungen
Schwerpunkte: Kontakte,
Clubtreffen
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark
manatl.

Anschrift: Lynx-Star-Club
Andre’Linken

Spessartstr. 98

6457 Maintal 2

06 10/6 5287

Xantippos Computer-
club Montafon
Computertyp: Atari ST, MS-
Dos

Leistungen: Clubzeitschrift,
PD-Bibliothek, Auflésungen,
Karten, Tips & Tricks
Schwerpunkte: PD-Soft-
ware, Erfahrungsaustausch,
Einsteigerhillen, Program-
mierkurs

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark,
20 65, 2,50 sFr monatl.
Anschrift: Xantippos Com-
puterciub Montafon
Summer Walter

Dorfstr. 733

6774 Techagguns
055564993

United Amiga Specia-
lists

Computertyp: Amiga
Leistungen: Clubzeitschrift
monall., Einsteigerhilfen,
Cheats und Lésungen,
Spicletests, Spater evil. PD-
Angebot

Schwerpunkte: Informa-
tionsaustausch
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark
monatl.

Anschrift: United Amiga
Specialists

H. Glock

Schickhardistr 33

7149 Remseck 1

Die Game-Mafia
Computertyp: C-64
Leistungen: Clubzeitung
monatl., Clubausweis, Welt-
bewerbe, Hilliste Tips &
Tricks, Spieletests, Erfah-
rungsaustausch
Schwerpunkte: Einsteiger-
hilfe, Hilfen bei Program-
men und Spielen

Mitgliedsbeitrag: 1 Mark
monatl.

Anschrift: Die Game Mafia
Tommy Kammerer
Bahnhofstr. 26

7634 Kippenheim 1
07825/621

Ultima Computer Club
Ulm

Computertyp: Alari STE, At
3a86er, C 128 D, Sega Ma-
ster

Leistungen: Tips & Tricks,
Hotline, Cluebooks zu Ulti-
ma 5+8, Lésungshilfen/Kar-
ten, Ultima-T-Shirt, Clue-
books u: Karten zum Selbst-
kostenpreis

Schwerpunkte: Ultima |-VI
Mitgliedsbeitrag: kostenlos,
Anschrift: Ultima Computer
Club Ulm

Alexander Lange
Reutlinger Str. 54

7300 Ulm

07 31143224

Amiga Club Oberhofen
Computertyp: Amiga 500,
1000, 2000, Game Boy, Lynx
Leistungen: Clubzeitung,
Lésungshilfen, Einsteigarhil-
fen, Wettbewerbe, Preisaus-
schreiben, Clubtreffen,
Spieledemo, PD-Service,
Hotline, Handlarrabatte
Schwerpunkte: D, Einstei-
gerhilfen, Grafik und Anima-
tionen, Aufklirung gegen
Raubkopien, Programmier-
kurse

Mitgliedsbeitrag: 6,- monatl.
Anschrift: Amiga Club
Oberhofen

Wolfram Sparka

Alte Géartan 1

7981 Oberhofen
0751/62918

United Adventurers
Computertyp: alle
Leistungen: Clubheft, Disk,
Mailbox, Kontakte in die
usa,

Schwerpunkte: Adventuras,
Simulationen, Online-
Games, Spielehilfen, Kon-
takte kniplen
Mitgliedsbeitrag: 3,- bis
10,- Mark

Anschrift: United Adventu-
res

Alexander Schweigart
Alpenveilchenstr. 31

8000 Minchen 21
089/7005659

Szene Computer Club
Computertyp: C64, Amiga,
MS-DOS

Leistungen: Clubzeitung,
Software, Mailbox, Mee-
tings, Héndlerrabatt, Repa-
raturhilfen

Schwerpunkte: News, Infos,
Tips & Tricks, Charls, Sple-
letests, DFU, Mailbox
Mitgliedsbeitrag: 10 Mark
+ MwSt

Anschrift: Szene Computer
Club

Markus Engmann

Darfstr. 5

8019 Niclasreuth
08065/1339

Software Busters
Computertyp: Amiga 500,
Atari 2600, C64, Game Boy
Leistungen: Wattbewarbe,
Clubausweis, Konsolen,
Zeitschrift

Schwerpunkte: Tips, Tasts,
Lésungen, Rennspiale, Si-
mulationen
Mitgliedsbeitrag: 2 Mark +
Porto

Anschrift: Software Busters
Florian Graf

Gnadenlerstr. 20

8075 Vohburg

Jets and Sharks
Computertyp: Amiga 500,
Atari 2600 und 7800
Leistungen: Demos, Intros,
Hilten, Treffen, Spieleturnie-
re, Flohmarkt
Schwerpunkte: Frogram-
mieren von Demos v. Intros,
Spieletests, Tips U. Tricks,
Lésungen

Mitgliedsbeitrag: 2 Mark
mind.

Anschrift: Jets and Sharks
Alexander HellniB
Kérnterweg 5

8200 Rosenheim
0BD31/88334

Amiga Power Club
Computertyp: Amiga 500,
1000, 2000, COTV
Leistungen: PD-Pool, Sam-
mealbestellungen, Diskma-
gazin, Beratung, Hilfen,
Programmierhilfe, Messe-
fahrten

Schwerpunkte: PD, Bera-
tung und Hilfen, Diskmaga-
zin

Mitgliedsbeitrag: 20 Mark
jahrl. bzw. 45,- fir Diskabo
Anschrift: Amiga Power
Club

Michael Reiserer

Aichet 8

8201 Schonstedt

Amiga Ankh Club
Computertyp: Amiga 500,
2000, 3000

Leistungen: Clubzeitschrift,
Flohmarki, Hotling, PD,
Anfangerhilfen
Schwerpunkte: Hilten, FD
Mitgliedsbeitrag: 6 Mark
Anschrift: Amiga Ankh
Club

Marc Fischer

Buchenstir. 9 A

8311 Altfravenhofen
08705/743

Harpune

Computertyp: C84, PC
Leistungen: Zeitung, Infos,
Disk, Basic-Kurse
Schwerpunkte: Spiele ana-
lysieren, Programmieren
Mitgliedsbeitrag: 2 Mark
Anschrift: Harpune
Holger Betz
Matthdus-Merian-Str. 24
8532 Bad Windshaim

Game Over Club
Computertyp: Walter
Brickner

Leistungen: Disk, Aufbau
einer PD-Serie, Messebesu-
che, Workshops
Schwerpunkte: Fortbildung
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark
Anschrift: Game Over Club
Walter Brickner

Hauptstr. 5

8702 Uettingen

093691591 ab 18 Uhr
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"Bane of the Cosmac Forge

Ellie

Genghis Kahn

Hard Nova.

Kick Off 2

Killing Cloud

Lettrix (Amiga)

Martian Digams

Mercenary. Fo rce.
(Game Boy)

‘Micky Mouse

(Mega Drive)

Micky Mouse |l
(Game Boy)

'Dr Bobu antwonet "

Captive, Bard's Tale IIJ- ‘Rain-. .
bow Islands, Eye of the Behol-

Castle Master, Drach

:der, Sword of Vermillion, F’ s
"Cadaver, Cadaver-The Pay

Metal'Masier

Millenium 2.2

Monkey lsland. {MS DDS)

PP Hammer.

" Prince of Persia

Railroad Tycon

100

Midnight Resistance
(Mega:Drive)

Motocross Maniacs

‘(Game Boy)

‘Ms: Pac-Man {.Ly_nx)

‘Parodius (Game Boy)

‘Rambo 1l (Mega Drive)

- Rampage (Lynx)

Shinobi (Amiga)

Spirit of Adventure

'-;Gynough {Maga Drwe)

98

' Magical Hat (Mega Drive) 101

Stellar 7. (MS:DOS)

Shinobi (Game Gear)

":Solomon's Club
(Game Boy)

Solstice (NES)

Spellcaster
(Master System)

Tiger Heli {Mega Drive)

WWEF Superstars

(Game Boy)

Clue-Books .

(Eye of the Beholder 4




powertips

Stellar 7
(MS-DOS)

Marco Etscheid aus Bad
Honnef hat ein paar nitzliche
Abkiirzungen in Dynamix 3-D-
Ballerspiel entdeckt.

Das Arcturan Empire ist
nicht besonders groB und be-
steht nur aus folgenden sieben
Levels:

1. Sol

2. Antares

3. Rigel (Fuelbay)

4. Deneb

5. Sirius

6. Regulus (Fuelbay)

7. Arcturus

Der Trick ist nun folgender:

In allen Leveln kommen im-
mer wieder "obstacles” vor, die
unzerstérbar scheinen und im
Weg herumstehen. Mit diesen
Hindernissen solltet Thr Euch
einmal nédher beschaftigen.

Im ersten Level dreht man
sich so lange nach links, bis
daszweite "obstacle” im Cock-
pit-Fenster erscheint. Dies
muf man dann ungeféhr finf-
zehnmal treffen, bis es explo-

diert. An dieser Stelle er-
scheint ein ungwdhnlicher
"Warplink. Ungewdhnlich

deshalb, weil es diesmal blau
ist und nicht griin wie die nor-
malen "Warplinks".

MNachdem man durch das
blaue "Warplink™ gefahren ist,
kommt man sofort und ohne
Umwege nach Deneb in den
vierten Level.

Auch dort funktioniert der-
selbe Trick, nur ist diesmal zu
beachten, daf nur digjenigen
Objekte als “obstacles’ gelten,
die auf dem Radar als blaue
Punkte zu sehen sind. Wieder
nach links drehen, das zweite
“obstacle” abschiefienundder
Weg in den siebten Level ist

frei. vw
Prince of
Persia

Clemens Steinringer aus

Wien hat ein paar Ergénzun-
gen zum bereits vertffentlich-
ten "Prince of Persia”’-Cheatl.
Nachdem lhr das Spiel mit
PRINCE MEGAHIT gestartet
habt, gibt es noch zusétzliche
Funktionen:
Shift+T: ein ""Lebensdreieck”
dazu !

Shift+L: ein Level weiter
(Geht auch ohne Megahit)

Shift+W: man schwebt ohne
Verletzung in tiefste Tiefen

Shift+1: stellt das Bild auf
den Kopf

Shift+B: schaltet zwischen
hell und dunkel um vw
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I n eigener Sache: Da ruft
uns der mit Recht erbo-
ste Richard Berry vom "L6-
sungsservice Berry" aus
Fiarth an: Die "Dungeon
Master”- und "Bane of the
Cosmic Forge"-Ldésungen
im Tips & Tricks-Sonderheft
sind frech von seinen kom-
merziellen Losungen abge-
kupfert worden. Esistja ver-
standlich, daB |hr Euer Ta-
schengeld aufbessern
wollt, nur solltet |hr Euch
dabei nicht mit fremden Fe-
dern schmiicken. Ich hoffe,
daB in Zukunft wieder alle
Tips von Euch selber er-
stellt werden. lhr erspart
uns und Euch damit unndti-
ge Scherereien. Die beiden
reuigen Stinder dirfen sich
unter der Telefonnummer
0911/795102 bei Herrn
Berry entschuldigen.

Nun aber zu erfreuliche-
ren Themen. Auf vielfachen
Wunsch wollen wir auf den
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Martian
Dreams

Richard Garriott's neues
Science-fiction-Rollenspiel ist
umfangreich und sauschwer.
Deshalb wollen wir Euch die
"Arbeit” etwas erleichtern.
Dirk Richartz aus Nettetal hat
uns einen "Roten Faden” zu-

“sammengestellt, mit dem die

Anlaufschwierigkeiten  tber-

“werden dann so bald als

Ee 8O BE 9SO 0A00DDDODNE0ERODVRPEDORSLEBBRDEN

Tipsseiten eine Klassiker-
ecke einrichten. Bevor wir
damit starten kénnen, miiBt
lhr natlrlich Euer Tipsar-
chiv anzapfen und die gan-
zen Schitzchen ausgra-
ben, Sicherschlummert bei
Euch noch eine ultimative
"Wizball® Bard's-Tale-I"-
oder "Planetfall”-Lésung
im Schrank. Schickt alles,
was nicht niet und nagelfest:
ist.

ZurErinnerung: Wenn lhr
Eure milhsam erstellten
Karten und Lésungen nicht
lange entbehren kdénnt,
macht einfach einen klei-
nen Vermerk (gut sichtbar)
auf Eure Briefe. Die Sachen

maoglich zuriickgeschickt.
Viel SpaB

UoBs-

I P EeA00000000000000BEREeatesSIOBeS0000RO0G0ADDDOD

wunden werden. In den nach-
sten Ausgaben gibt's dann ei-
ne ausfihrliche Lésung.

— "Space Capsule” erfor-
schen und Ausriistung zusam-
menstellen.

— Landeplatzder ersten Expe-
dition 1833 finden

— "Trading Post” aufsuchen
— Oxygenproblem losen, da-
fur "Cooter” suchen

— Energieproblem ldsen, da-
fiir "Motherlode” untersuchen
— um bei dem Energiepro-
blem weiterzukommen, muB
man in die Stadt "Olympus”
eingelassen werden

— Bei "Olympus” den Kontroll-
zettel des Torwéchters abholen
— Auf Nordpolexpedition ge-
hen und méglichst schon die
zerbrochene Linse und den de-
fekten Motor holen

— In den Bergen von " Syrtus”
das Problem der "Explorer” |6-
sen und sich drei Unterschrif-
ten abholen

— Nebenbei in dieser Gegend

Beeren und Geoden sammeln
— Die Leute aus "Elysium”
und deren Problem néher ken-
nenlernen

Die Hauptprobleme bis jetzt:
Das Energieproblem 18sen
und die Kanéle wieder in Be-
trieb nehmen (man will ja
schlieBlich einmal mit einerder
Barken fahren...). AuBerdem
eine defekte Traummaschine
reparieren und Zugang zu der
zweiten bekommen. Selbstver-
standlich alles unter dem
Aspekt, so schnell wie méglich
wieder zur Erde zuriickzukeh-
ren.

— Also zurtick nach "Olym-
pus” und die dortige Mann-
schaft kennenlernen

— Den Belt und den Motor re-
parieren lassen i

— Den Auftrag von Hearst er-
filllen und seinen Nachfolge-
auftrag annehmen

— Carnegie aufsuchen und
Jean finden

— Bei der Suche nach Jean
das Amulett nehmen und Radi-
um sammeln.

— Panel mithehmen und repa-
rieren lassen

— Bei der Besichtigung der
(unwiderruflich zerstorten)
Traummaschine in "Olympus”
die Kopfhorer mitgehen lassen
— Jetzt endgiiltig das Energie-
problem losen und sich neben-
bei atch vom Problem des
"Oxium”-Nachschubs he-
freien

— Daflr in der "Motherlode”
den "Belt” einselzen, die
Brenner in Betrieb setzen und
die Kabel neu verdrahten. Voi-
la! Nicht vergessen, sich kraf-
tig mit "Blobs” zu versorgen
— Jetzt nach "Argyre” und da-
nach die Transportkabinen
ausprobieren, um "Hellas” zu
besuchen

— In "Hellas” mit Marcus re-
den und alle Zweifel beseitigen.

Die Hauptprobleme bis hier-
hin: Wo, bzw. wie finde ich Tif-
fany und Melies? Wie setze ich
die Kanéale wieder in Gang, um
endlich zeitsparend mit den
Barken zu fahren? Wie komme
ich nach “Argyre” hinein,
nachdem sich Carnegie wei-
gert, die Munition herzustel-
len? Wie geht’s mitdem Eisen-
problem weiter? Was ist mit
den Leuten in "Elysium” wirk-
lich los?

— Die Traummaschine repa-
rieren und benutzen

— Mit den Alptraumen der er-
sten vier fertig werden

— Danach die Traumwelt der
Marsianer auf "Hellas” erfor-
schen

— Die gesunden Samen an-
wenden, genau wie man s ge-
lernt hat

— Die Traumwelt erneut aufsu-
chen, umweitere Instruktionen
abzuholen

Okay, spédtestens jetzt ist

| klar, daB man zuerst die Nord-

7209%7
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polkappen zum Schmelzen
bringen muB — einmal, um die
Kandle benutzen zu kénnen
und zum anderen, um EinlaB in
das Labor der Kaxi’ zu erhal-
ten. "Argyre” stellen wir erst
einmal hintenan und konzen-
trieren uns auf die Marsianer.
Nur (ber sie kommen wir an
die wichtigen Personen Tiffany
und Melies heran.

— Also auf nach ”Elysium”, um
dort die Alptraume der restli-
chen vier zu durchleben

— Entweder jetzt oder schon
vorher das Vertrauenvon Teka-
pesh gewinnen

— Wenn sich die Marsianer in
die Traumwelt zurickgezogen
haben, mit den acht Mitglie-
dern der ersten Expedition in
"Elysium” reden

— Linse reparieren und Foto
entwickeln lassen

— Erneut auf Nordpolexpedi-
tion, dabei Motor und Linse
einsetzen und den Ostlichen
Turm von.Unkraut befreien

— Jetzt zur rechten Zeit die
richtige Eingabe tétigen und
das Schauspiel der sich flllen-
den Zisternen beobachten

— GroBe Enttduschung, denn
die Pumpstation mull erst repa-
riert werden, bevor wir die Ka-
néle befahren kénnen.

— Aber zuerst zum Labor, des-
sen Eingang inzwischen auf-
getaut seien dirfte.

— Ein wichtiger Lésungsteil ist
die unzerstorbare Hille, mit
der man dann auch sofort die
Traummaschine in “Elysium’
aufsuchen sollte

— Jetzt die Pumpstation aufsu-
chen

— Das neue, unzerstdrbare
Partymitglied setzt die Pum-
penin Gang und wir entdecken
den Spraymechanismus,

— Auf zu Sarah Bernhardt und
das Make-up-Problem I&sen.
— Die Dame schickt uns weiter
nach “Argyre” wegen des
"Rouge', aber Carnegie wei-
gert sich noch immer, entspre-
chende Munition zu basteln.
—Jetzt kommenwirdochnoch
zu unserer Barken-Tour.

Die Probleme bis hierhin:
Wie bringen wir Carnegie da-
zu, Eisenkugeln zu basteln?
Wie kommen wir-an Rasputin,
alias Raxachk heran? Wie ver-
schaffen wir dem unzerstérba-
ren Korper ein menschliches
Aussehen?

— Wir beschaffen erst einmal
eine Lore Eisen aus "Syrtis”
und bringen sie Carnegie.

— Alle sind schon im "Heim-
kehrrausch” und wir scllen
“nur” noch das "Phlogistoni-
te” (Antrieb) beschaffen.

— Am Landeplatz der ersten
Expedition die Kanister abho-
len — sie sind gestohlen.

— Zu Carnegie gehen und
Uber den Raub berichten. Der
sieht jetzt endlich ein, daf die
Tore von "Argyre” gesprengt
werden miissen.

— Die Barke mit Eisenkugeln
ausriisten und auf nach “Ar-
gyre'.

"Rasputin/Raxachk™ zeigt
sich allerdings wenig beein-
druckt, da wir dem unzerstir-
baren Kérper noch keine neue
Hille geben konnten.

— "Rouge” einsammeln und
nach "Olympus” bringen.

— Mit dem Farbzusatz zur
Pumpstation gehen und den
Spraymechanismus betétigen.
— Die Verwandlung betrach-
ten-und erstaunt festellen, dai
dies die Frau ist, die Dr. Spec-
tor und den Avatar zusammen-
gefiihrthat. Inzwischen sind al-
lerdings 100 Jahre vergangen.
— Wieder nach Olympus zu-
rilck und danach nach "Argy-
re”, um "Raxachk™ ultimativ
zur Herausgabe der Kanister
aufzufordern.

Jetzt folgt leider schon das,
was viele Rollenspielfans
firchten — der Schlufl des
Spielspalies. Es folgt der End-
kampf, denn der Held muB
"Raxachk” in die Traumwelt
folgen, um die Kanister zu ho-
len, die die briggebliebenen
Marsianer und Menschen ret-
ten sollen. Der Held sollte na-
turlich kerngesund sein, um
den Kampf auch zu uberste-
hen. Es ist nicht von spielent-
scheidender Bedeutung, vor-
her die Ultima-Serie gespielt
zu haben, aber man.versteht
dann die AuBerungen der "lie-
ben, alten Bekannten' besser.

Damit endet der Leitfaden.
Er sollte dabei helfen, nicht die
Ubersicht dber die noch zu er-
ledigenden Aufgaben zu ver-
lieren.

Dirk bastelt schon an einer
Komplettldsung, die wir in ei-
ner der nachsten Ausgaben
abdrucken werden. vw

Railroad
Tycoon

Bernhard Meyer-Willner aus
Braunschweig arbeitet mit un-
lauteren Mitteln und zeichnet
sich damit als wahrer Kapitalist
aus:

Zuerst stellt Ihr im "Game’'-
Menil, die "Game Speed” auf
"frozen". Dann baut |hr in der
Nahe groBer Stidte eigene In-
dustrieanlagen. Ab c¢a. 20 Mio.
Schulden werden die roten
Zahlen schwarz (Guthaben).
BautfleiBig weiter, bis Ihrca. 32
Mio. Dollar Schulden habt.
Dann dirft Ihr (ber das Geld
als Guthaben verfligen. ww

The Power

Danilo Weise aus GroB-
manndorf hat alle Levelcodes
fir "The Power" ertiftelt: vw

Level 2: LEVEL2
Level 3: VISUAL
Level 4: COWBOY
Level 5: URGENT
Level 6: OOPSUP
Level 7: TOPTEN
Level 8: D14DH7
Level 9: ASDFGH
Level 10: SOLONG
Level 11: SURFIN
Level 12: RACKET
Level 13: BULLIT
Level 14: QRAZZY
Level 15: 36F6FR
Level 16: UNLINK
Level 17: PIXXEL
Level 18: EUROPE
Level 19: NEWTON
Level 20: FREEZE
Level 21: LAUNCH
Level 22: M7MS49
Level 23: GALVAN
Level 24: KLOWWN
Level 25: INDIGO
Level 26: JINGLE
Level 27: JOGGER
Level 28: INSIDE
Level 29: 5P25PS
Level 30: KNIGHT
Level 31: HINOON
Level 32; NOBODY
Level 33; GOODIE
Level 34: OQZAYB
Level 35: ELTRIC
Level 36: 187293
Level 37: QROVVY
Level 38: DOUBLE
Level 39: ROLLER
Level 40: CLOSET
Level 41: SLOWLY
Level 42: BISNEZ
Level 43: 124816
Level 44: TARGET
Level 45: AMZING
Level 46: VOHDOH
Level 47: 297531
Level 48: WOODYS
Level 49: Y2X3W5
Level 50: XUQ20X

Monkey Island
(MS-DOS)

Joachim Sauer aus Ham-
burg ist durch Zufall auf ein
niitzliches Hilfsmittel gesto-
Ben, das von den Programmig-
rern nicht gelbscht wurde. Es
ermoglicht dem Spieler, alle
seine Handlungen aufzuzeich-
nen und anschlieBend anzuse-
hen. So kann er feststellen, wo
er einen Fehler gemacht hat
und an dieser Stelle wieder ins
Spiel einsteigen.

Man aktiviert den Cheat mit
Shift+F9. Jetzt wird man auf-
gefordert, einen Namen f{ir ein

Replay einzugeben. Ab dem
Zeitpunkt werden alle Tastatur-
anschlage, Maus- und Joystick-
Bewegungen aufgezeichnet
und in ein File im aktiven Ver-
zeichnis gespeichert. Diesen
Modus kann man miterneutem
Shift+F9 abbrechen. Will man
jetzt das Replay anschauen,
muB man Shift+F10 dricken.
Jetzt gibt man den Namen des
Replays an und es wird auf
dem Bildschirm ausgeflhri.
Dabei kann man an jeder belie-
bigen Stelle wieder selbst in
das Geschehen einsteigen; in-
dem man erneut Shifi+F10
driickt. vw

Shinobi
(Amiga)

Peter Podewski aus Brok-
stedt hat fiir alle Musikfreunde
einen kleinen Rat. Geht mit der
Taste F10.in den Pausenmodus
und drlickt anschlieBend die
Taste Q. In demerscheinenden
Musikmenil dirft Ihr Euch mit
den Tasten 1-0 alle Melodien im
Spiel anhdren. Frohes Lau-
schen! vw

Metal Master

Nicht nur Johann-Josef Bril-
ka aus Siegburg hat ein Herz
fiir alle "Metal Master”-Spieler,
sondern offensichtlich auch
die Programmierer. Sie ma-
chen das Schummeln fast zu
einfach.

Driickt man F5, wird die Zeit
jeweils um 10 Minuten aufge-
stockt. Das kann man beliebig
oft wiederholen. Mit F4 blok-
kiert lhr die Computersteue-
rung des Gegners. So kénnt |hr
ihn nach Herzenslust demolie-
ren und dabei eine Menge Bo-
nusgeld machen. vw

The
Untouchables
(Atari ST)

Fiir die nicht mehr ganz tau-
frischen "Unberiihrbaren” lie-
fert Thomas Bezirgiannidis
aus Essen die Cheat-Codes
zum Uberspringen der Levels.
Alle Codes sind im Pausenmo-
dus einzugeben. . VW

Level 1: BRIDGE ROLLS
Level 2: MAC N ALLEY

Level 3: KID ZAPPING

Level 4/5: A NIT IN TIME |-
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Bane of the
Cosmic Forge

Esistgeschafft, "Bane of the
Cosmic Forge” gelést und die
Welt wieder im Lot.

An unserer Losung haben
sich gleich vier aufrechte Rek-
ken beteiligt, die alle einen
schénen Batzen Geld einstek-
ken werden.

Von Roland Stoll und Tho-
mas Hefele aus Minchen
kommt die Anleitlung, Clemens
Ténnies aus Rheda schickt
uns seine Karten und Michael
Gentner aus Bonn vervollstan-
digt die Prachtlésung mit einer
nitzlichen ltem-Liste.

Im SchioB3

Zuerst sollte man hier alle
Turen 6ffnen (bis auf wenige
Ausnahmen funktioniert die
mit “Knock-Knock”, "Lock-

pick” oder mit den Schllisseln,
die man machmal findet). Die
einzelnen Raume immer ge-
nau untersuchen (Search). Un-

bedingt daran denken, daf
man Inschriften z.T. nur dann
erkennt, wenn man direkt vor
der entsprechenden Wand
steht. Alle erreichbaren ltems
mitnehmen. Ein Besuch bei
Queequeg lohnt sich immer.
Dort kannt lhr bessere Waffen,
Ristungen und das "Mystery
Oil” kaufen. Die "Key of Spa-
des” bendtigt man in den bei-
den Tirmen in der Mitte des
Schlosses.

Die erste groBere Hirde im
Spiel ist das PaBwort flir das
"Pirates Den”. Queequeg ist
der einzige, der es kennt,
mochte aber als Gegenlei-
stung erfahren, wo der Schatz
des Captains versteckt ist.

Hat man den "Goldkey” ge-
funden, begibt man sich in den
nordlichen kurzen Gang im
Keller und &ffnet die zweite Git-
tertiir. Nachdem man die Fall-
tiren per Wandschalter ge-
schlossen hat, findet man das
"Book of Ramm?”, in dem die
Kombination fur den "Altar of

Ramm” steht. Auf zum Altar,
der sich im Norden im ersten
Stock befindet (" Key of Ramm”
benutzen).

Am Altar sind drei Kndpfe
angebracht, die man in folgen-
der Reihenfolge drickt: "Goats
Head” ”"Goats Head”, "Flame
Orb”, "Wand", "Flame Orb”.
Ab durch die Falltiirund gegen
eine Riesenschlange kémp-
fen. Durch die Gittertiir gelangt
man in das nordliche Labyrinth
des Kellers. Mit dem "Miners
Pick” lassen sich einige Wén-
de aufbrechen. Mit dem "De-
coder” das "Deadmans Log”
eniziffern und mit der Antwort
"Giant Mountain” zu Quee-
queg eilen. Mit der Aussicht
auf einen fetten Schaiz verrat
er Euch das PaBwort flr den Pi-
ratenunterschiupf  (Skeleton
Crew).

Leider wartet bei den Piraten
eine weitere verschlossene
GittertUr auf Euch. Die geht nur
mit dem "Silver Key" auf, der
von L'Montes verwahrt wird.
Der arme Tropf sitzt im Turm
und jammert um sein ver-
schwundenes SchoBhiindchen

Die

(Snoopcherie). Den “Stuffed
Beagle” findet [hrim Keller hin-
ter einem Mauseloch. Wedelt
etwas mit dem "Rotten Chee-
se” vordem Loch und die Méu-
se brechen durch. Den Hund
bringt lhr anschlieBend zu
LU'Montes, der daraufhin den
"Silver Key' verschenkt. Zu-
rick zum ”Pirates Den” und
den "Pirates Hook™ besorgen.

Mit dem "Bell Key” in den
Glockenturm eilen und das
"Rope” besorgen. Seil und
Haken verbinden (Merge) und
mit dem Wurfseil (iber den Ab-
grund im Kellerlabyrinth schwin-
gen. Nach einem zinftigen
Kampf mit ein paar "Hydra-
plants” in den Aufzug steigen
und in die Berge fahren.
Blue Mountains

Zuerst besucht [hr die
"Dwarf Mines" und startet eine
ausgedehnte Erkundungstour.
Kristallwande zerstért
man, indem man sie aus allen
vier Richtungen mit dem 'Mi-
ners Chisel” ankratzt und
schlieBlich vom sidlichen Zu-
gang aus noch einen letzten
Hieb ausfihrt. Die gute Halfte

Dwarf Mines =5 N
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Dwarf Mines -3 N

1sle of the Dead -5

Losungsservice Berry & Strothe

" DEUTSCHE KOMPLETTLOSUNGEN inkl. PLANE

% Dragon Wars * ‘Spirit of Adventure (inKirze)
* Hillsfar * Dungeon Master
* Poolof Radience * Chaos strikes back

+ Champions of Krynn * Dragonflight

+* Secretof the Silver Blades * Legendof Faerghail

+ Buck Rogers # Bloodwych Data-Disk

+* Might and Magicll * Sacret ofthe Monkey Island
* Indiana Jones a. thelasiCrusade * Elvira

+ Bards Tale Il * Caplive

* QuestoiGlorcy # Eye of the Beholder

+* Bane of the Cosmic Forge * Space Questd

* Ultima 3-6 * Kings Quest1-5

* Antares (in Kirze)
Prajae o Kpl.-Los

* Death Knights of Krynn
AN DM 8-, York: ¥S DM .-,

Computersoftware Steffen Miller

Richthofensir. 159-8933 Lagerlechield - Telefon: 0B232/6400 « Fax: 0B232/8577

ab I Epd Losungon ink i g vosbelil e

Bestellung rund um dle Uhr bEl

Losungsservice RICHARD BERRY -
Popper!?reu!her Str. '3, 8510 Farth 1ol 03007 102

MR -Soft

Hier spielt der Chef selbst!

AMIGA ATARIST
3D Canstruclion Kit 12390 30 Construction it 30 Canstructionkit
BandiKings Aleaiaz” E‘.z.".ﬂ |l Kings
Caslizs Aloming
Curga of Azera Bonds Chanssirikesback EI‘ 3 ea;ier‘s}‘.-.r Com.
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Spiritof Advanture Secret Wepaon 0.1 Lult
Team funkes Sim Earthdt. 94,90
Tursican i \'.rmg Commrander |1 F
Mroam * Soundblaster Neoe Vers.

= wird-grwanat » Versandkosten DM 8- lrrum und Preisgnderungen vorbehalien
Standig Neuerscheinungen, bitte nachfragen.

Telefon (06074) 98482 - Fax: (06074) 95347
Mo.-Fr. 10.00-19.00 Uhr, Sa. 14.00-19.00 Uhr
Michael Reimer = Brandenburger Str.1 = 6074 Rodermark
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jD Kclﬁ:ullmn it + Widea, kpl. dx IMW 108,00
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des Zauberers Xorphitus er-
scheint und hélt ginen ldnge-
ren Vortrag iber die Bedeu-
tung des "Cosmic Pen’. In sei-
nen Gebeinenfindet man unter
anderem den "Wizard Ring”.

An der Zugbricke benutzt
lhr das "Mystery Oil” und
driickt anschlieBend "Safety”,
"Pump", "Coilwrap”, "Truss”,
"Safety”, "Winder".

In der Mine solltet Ihr Euch
aufdie Jagd nachvier "Rubber
Beasts” machen. Die vier
"Rubber Strands™ verbinden
und lhr erhaltet ein wichtiges
"Rubber Band”. Klettert Ihr
den Ostaufgang zum Moun-
tains Peak"” herauf, findet Ihr
dort oben ein paar "Heawy
Boulders"”, die lhr unbedingt
mitnehmen maBt, auch wenn's
schwerfallt.

Nachdem das "Broken
Sprocket"” bei "Smitty” repa-
riert worden ist, wieder ins Ka-
tapult einsetzen. Benutzt
"Rubber Band” und "Heavy
Boulders” — und nach einigen
Fehlschiissen wird ein neuer
Weg frei.

Wieder geht’s in die Berge,
wo Euch ein harter Kampf mit
ein paar seltsamen Zwillingen
bevorsteht. Sind diese besei-
tigt, eine Etage nach oben mar-
schieren und den "Guardian of
the Rock” erledigen. Ein nitz-
licher Edelstein wartet!

AnschlieBend, eine Etage
tiefer den Wandschalter betéti-
gen und auf den Weg zur
“Amazulu Pyramid” machen.
Amazulu-Pyramide

Den Lederbeutel mit Sand
filllen. Die bewegliche Kiste
wird gestoppt, indem lhrin eine
der Nischen die Uberreste ei-
nes klebrigen Monsters legt.
Die Kiste fangt sich in der Kle-
be und |hr kénnt sie bequem
ausraumen.

AuBer dem Eingang gibt es
noch eine weitere Treppe, die
unter den "Amazulu Tower”
fihrt. Hier gelangt man in ei-
nen langen Gang, gespickt mit
Fallen, die man aber alle mit
den entsprechenden Wand-
schaltern ausschalten kann. Ir-
gendwann versperrt eine Fall-
tir den Weg (Nicht die ersten
beiden Falitiren!). Geht man
nun einen Schritt nach Westen
und schaut nach Siden, findet
man einen Wandschalter.
Drickt man diesen Knopf,
schliefit sich die Falltiir und ei-
ne andere 6ffnet sich. In diese
springt man rein und gelangtin
ein Geheimlevel unter der Py-
ramide. Hier miBt Ihr jetzt et-
was mit den unterschiedlichen
Wandschaltern spielen, um al-
le Fallen auszuschalten. Im
letzten Raum den Sandsack
gegen das Idol tauschen. Mit
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Castie + Sumpflandschaft 0

dem Idol des Mau Mau Mu &ff-
net Ihr die vergitterte Tir im
zweiten Stock der Pyramide.
Der “Amazulu Queen”
schenkt Ihr einen wertlosen
Gegenstand und verlaBt sie so-
bald wie méglich. Der “Kuwali
Kubona" kauft lhr unbedingt
ein "Foot Powder” ab. Das soll-
tet lhr auch gleich benutzen,
sonst verbrennt |hr Euch ge-
waltig die FUBe. Habt Ihr den
Kampf gegen Mau Mau Mu heil
iiberstanden, gibt's als Beloh-
nung das zweite "' Ruby Eye'"
Zurlick in den Keller des
Schlosses und wieder in den
kleinen Kellergang gehen. Die
erste Tir kann man mit dem
"Wizards Ring” &ffnen. Dort
findet Ihr den " Spire Key", mit
dem |hrin den verschlossenen
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LOBENZ Softwareversand=der bringt's!:

DiE H'ELT OER COMPUTERSPIELE -
POWER + GOOLE PREISE

LORENZ SOFT- und HARDWARE
Versand flr Cmnpule.’sonwam. = -
Postiach 25 01 O
5650 Sofingen 25 Einfach anrufen:

HOTLINE: 0212 /4 71 29
Anwender-Sottware und Hardware aul Anfrags
TOLLE PREISE! NICE PRICE AMGEBOTE!

SAMTLICHE SPIELE FUR BN, AMIGA UND
ATARI. EINFACH ANRUFEN
oder schraiben Sie uns!
Kleiner Auszug aus unsarem umifangreichen
Linlerprogramm:

IEM - REIGA ATARI

o0 Stugky 2B0.-
AedTing B985 G595 6485
Batk o Aha Futers 1 6783 '6i95 BI.O%
a'-J Business 6485 5985 35885

J 95 6455
EL..& Rogs 485 addl
Busift B:sﬂ'nh_Ls 59,95
Cadave: 69,95 69,85
Chazs S .1r|-ce, Bk {1 M3} . BASS GUES
Grimewaye 82353 8585 6455
Crystals of Araorea 6505 8995 £0.95
l:s:"rcou (] 8285 €180 B455
i o8 .:1 Dark 55,55, 79,95 7985
ke Eagle 2485 (E195 345
Fi G- 18285 CBEGS
O — 2295 GEOS
Maesion Disk 18 M= =
Flight of the Intrugsr 9485 79,97 E2.08
Gods £9,85 . E8.G5
Greal Coutls 2 E9.05 6995 B9.55
Bunboal 4,85
Hero Ousst 69,85
Eegs '&Lm n 0485 0o05
Ler b
] T"r.-s PRipon 94.845°.79,95 79,55
Megdraiis 15—,
tidinter | 7995 79.95 THES
Mioenshire Sace G485 B4LS
Panza Kick Boxing 7995 79,95 7495
P ongar T2= To&==
Rallrozd Tyeoon 8105 B2 85 495
Rick Dangeraus i E483 8495 B4.53
Riders of Holl.m F‘;‘SS €995 GE4S
Roced Fod B85 8405 5405

Shi v“.'*:nka, Island (108} 77.85 7R85 TLE
Varsand par NN 8,- DM
UPS Schinellversand 12.- DM, Viarkasss 5.- DM
Ausland nur Vorkasse + 12,- DM,
Bastellzneahme: gl 10-21 Uhr
24-Stunden-Servica 11!

Fordzen Sie kostenlos unsere Newheitenliste,
Hardwareliste, Sandérzngenate, Spielepacks
und Sgiic'vﬂis'.e anil Tolle Angeliotel!
Wirfraeen uns auf lhren Anruf 1!
HOTLINE: 0212 /47129
lrrim wad Preisdnderungen varbehalien!

Weinheim

Auf nach

an der BergstraBe

MN-HobbySUft

Amitsgasse 3,.6940 Weinheim
Tel. 06201/181201
Parkplatz am Museum
(ausgeschildert)
Mo.-Sa. 9.30-12.30
Mao., Di., Do., Fr. 14.30-18.00 00

Riesenauswahl, tolle
Preise, taglich Neuheiten,
stindig Sonderangebote.

Computerspiele
Module

Software zum Anfassen,
alle Systeme,
grofier Parkplatz,
leicht zu finden,

Jetzt auch im
Topware-Computercenter
Leninallee 168
(2-4020 Halle

Fate Gotes of Down 49 Lynx .
Midwinter 2 79.- Warbirds

Roirpad Tycoon 89.- Block Out
Retum of Medusa 69, Alarl 5T
Winzer 49 Midwinter 2

Spiit of Adventura  65.-
Toki 69.-
Monster Business &5 Mercs

F 15 Stive Eagla 2 B5.-

FinglMatch Tennis 995

j\ ATARi (Nm‘iendo)

Fight of the Infruder  79.-  Ninjo Gaiden

F-155tike Eagle 2 89.-
Retum of Medusa  &9.-

P.P, Hamimer © 55~ Flight of the Intruderd? .-
Enchanted Land 69~ Ro¥oodiycoon

Mercs &5~ Retum of Medusa 49~ Mickey'sD. Chase 65.-
Toki 65~ Bubble Bobble 45,
Gods 59 E Hatris = 49 .-
The Power 29.- 5 = A The Punishar 49.-
Wondernond 49~ Reckman World a9,
Bigy Business 85.- Sword of Hope 59,
Dgrkmcn i 69- :‘ egaliive 279 Ninjo Boy 65.-
Billy the Kid 655 EoNOHONA SR
CodaverDalaDisk 39~ 0% - MS-DO S
Monchesler Unifed 69, SuiRun 10953

* Spiderman 119.-  Gunship 2000 .

MHL kce Hockey  9%.-  Jel Fighler 2 29,
Mickey Mouse 59 Wing Commander2  99.-
Shodow Doncer  59.-  Sim Eardh B9.-
Musha Aleste 82, F-151 Deserd Storm  39.-
Gamo Gaar 289.- Falcon 3.0 05,
Out Run 85,0 Midwinter 2 95,
Bonk 2 89.- Wondeboy 3 86,- Commoand H.Q. 89.-
Racing Spit 99, Super Golf &9~  Larry Tippla Pock 129.-

The G.G. Shinoby &9,
*Einige Tiel woran bed Drudklegung nich nichl Bafadsar

198, Super Femicom
75, Legend of M. Ninja 1:19-

75 SuperR-Type 139.-
75.-  UNSquadron 139.-
Batile Dodge Ball 139,
79 Gameboy 159.-
Spud’s Adveniurg 05,

WWF Superstars 65
&5, Parodius 59.-
Duck Tales 69.-

69, Burgerime Delux o9 -

3 D Construction Kit 129
F 117 A Nighthowk Q.-

Tel.:0421/3760597 Laden Munchener Sir. 53

Samtliche Spisle kénnen sie bei uns testenlll Spiele auch per Ver-
and zzgl. 7,-DM erhaltlich. Druckfehler und Irrfum vorbehalten,

Playhouse - Minchener Str, 55- 2800 Bremen 1. TG IICh Ob 14 Uhr,
Fax: 0421/3760599 Poster und Demos gibls Grails

is Zum
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Burgturm kommt. Das "Horn of
Souls” wartet dort auf Euch.
Die dritte Tur &ffnet lhr mit den
beiden "Ruby Eyes™

Styx

Zuerst benutzt Ihr das "Horn
of Souls”, worauf der Fahr-
mann des Todes Charon er-
scheint und Euch zur "lsle of
the Dammed” bringt. Im Unter-
geschoB findet Ihr das "Book
of the Sirens”, dessen letzte
Zeile Ihr Euch notieren solltet.
AnschlieBend benutzt lhr das
FloB und gelangt zu den Sire-
nen. Wird ihr Ratsel von Euch
richtig beantwortet, erhaltet Ihr
die "Water Wings” und konnt
ab dann liber das Wasser lau-
fen.

Jetzt geht es ab in den
"Swamp” (Use Eastern Exit
Key). Hier sucht man den "Ca-
terpillar” auf, der seine Pfeife
zuriickhaben méchte (”Incen-

e” kaufen!). Diese bekommt
man bei "Mai Lai"” (Reclama-
tion), die aber zuerst die
"Claim-Number" wissen
mdchte. (Bei ihr kann man Gbri-
gens hervorragende Walfen
und Ristungen kaufen.) Also
zuriick zum "Caterpillar” und
nach der ”Claim Number” fra-
gen. Ihr bekommt einen Zettel
fiir das "Bottle Oracle”. Den
Zettel gibt man nun in die Fla-
sche, versiegelt sie mit dem
Korken und wirft das Ganze
beim “Bottle Oracle” ins Was-
ser.

Die Flasche findet man am
Strand der "Isle of the Lost”
und erhdlt nun die “Claim
Number” (38-23-36). Mit der

Pfeife zurlick zum ”Caterpil-
lar” und gegen ein paar Pilze
tauschen.

Gibt man Charon die dritte
Urne, erhalt man von ihm den
"Key of Dead” und eilt zur "'Isle
of the Dead"”. Dort stellt man
die Urne in die Nische und ver-
brennt etwas "Incense’, um
die Fallen auszuschalten. In
den einzelnen Rdumen stehen
Euch  extrem  schwierige
Kéampfe bevor, allerdings las-
sen die besiegten Gegner die
besten Waffen und Ristungen
im ganzen Spiel zuriick. Be-
sonders die "Muramasa Bla-
de’’ sollte sich ein Samurai in
Eurer Party nicht entgehen las-
sen. Die erste Begegnung mit
Lerd Aram geht noch glimpf-
lich ab, anschlieBend besucht.
thr die Kénigin im sldlichen
Raum. Von ihr erhaltet |hr ein
"Silver Cross” und einen
Schutz gegen Lord Aram.

Man hat nun zwei Mdglich-
keiten zur Lisung des Spiels:

1. Man wirft das "Silver
Cross” sofort weg und driickt
sich so um den Endkampf.

2. Man behélt das Kreuz und
muB Lord Aram selber beseiti-
gen.

Die zweite Losung ist natir-
lich viel edelmdtiger als die er-
ste.

Werdet Ihr anschlueBend von
Rebecca entdeckt, wird die ge-
samte Party hypnotisiert und
ins Gefangnis geworfen.

Hier kénnt |hr entweder den
Turwachen den “Dagger of
Ram® zeigen oder die "Mush-
rooms” benutzen.

NI AVE
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Geeenstandsliste

L R ET

Beeeichneng

Funderc

Yerwendungs ewveck

Xey of ‘Rarm
Xoys of Spades
Chreme Feys
Gold ey
King's Biary
Gone's Musk
Dogger of Rams
Eoak of Raem
Rotten Cheese
Wine Dorzla
Mytery OI1
Srutfad Beagle
Silver bey
Jailor Koy
Deadman’s Log
Miner's Pick

Dungeon Xew
J.R. Decoder
Bell Key

Specl Heok
Hv.Rape

Rope & Hook
Mincr's Chiscl
Yey of a Miner
Rubber Strands

Rubbar Braids
Rubbar Band

Fey of Wizard Cave
Wizard's Ring
Wiznrd"s Record
Spire Rey

Horn of Spuls
Hr.Boulders

Broken Sprocket
Sprockes
Ruby Eyebnils

Eapty Sack

Bag of Sand
Glovp Sploch

Bane Ley

Idol of Mau—Hu-#Hu
Foot Powder
Bouble & Trinket
¥ey of the Dannad
Book ef the Damncd
Cylinder of Ashes
¥ey of Minos
Taab Key

Book of Sirens
Water Wings

¥ey of the Lost
Fishline

Fish Hook
Fishline w/ Hook
Cork Habhar

East Exit Key
Special Message

Bottle wilisg £ Cork

Hookah Pips

Red Muzhroomns

Rew of the Dead
Skeleton Key

¥ey of Drows

Yoy of Knights

Yey of VYalkyries
Yey of Queens

Key of Evil

Silver Gross

Holy H20{+)

Rocks of Reflcction
Holy Stakes of Wood
Tinkerbell

Staff of Aram

Xey of ?Docision?
ey of lst Test
Tey of Muandry?
Yoy of Finality
North Exit Fey
Ring of Stars

Liste des NPCs

OfDungeeneingung

S/Zantraitera I
1/5chlafgem.d . Xinige
1/5chlofgen.d. Kinige
1/5chlafgen.d.Kénigs
1/5chinfgen.d.Kinigs
—i/Wizards Lair

=1/ Lapnrraumse
=1/Lages riume

=1 /Nucaquag
=1/Celeimgong

3/L Mo
=1/Gefingnis
—1/Gefangnin
=1/ Dupgeon

=1/[engenn

=1/ Dungdon
=1/Pungeon
=1/Cpt.Den
5/6lockentura
{wird erzeuvgt}
=4 Hinen

=3 Minen

3 in —5/Hinen

1 in —5/Hinen

1 in =6/Minen
(wird crzcuge)
(wird crzeuzc)
—6fMinan
—G/Minen
=2/Miznrds Lair
=2f%izards Loir
5ftentratvorm IT
Q/Gnt..Mnt,

=2fGne. M.

(whird creeugo)

1:in 2/GAt.Hac

I in 3/Pyromide
OfPyramide

(wird crzeugt}
OfPyranide
0/Pyramide
—1/¥allenscralie

3/ Kuweli Kabang
1/Gae.Mnt.

=3/Isle of the Damned
=3/Isle of the Duoned
3din ~3/Fiud

=3fIsle of the Daoned
=4f/I5le of the Dimhed
~&fIsle of the Diancid
=3/Flul (Sirenen)
=3/Isle of the Lost
=3Pl

=3/F1lub

(wird erzeugt)
=3/Fluf

—3/Flug

0/ Sumpt

(wird erzcugt)
=3/1sle of the Keap
(/Caterpillor
-3/Charren

=5/linll of the Daad
=5/liall of rhe Dand
=5{Hiall af the Dond
=5/Hall of the Dead
=5/Hull of the Pead
=5¢/Quedn

=5/ Queen

0/Zaunberwald
O/Zauberwald
(/Schiffswrack

O/ Zauberwald

Of linkelwald

1/Tempel von Razm
2/Tempel von Ramm
2/Tempel von Roazm
&/Tempel von Ramm
A/Bane Ting
3/Banc King

2 Tiren £n 1/5chlafgesach d.Kénigs
2 Taren in 5/Zentraltiicse

3 Tiiren in 1/Schlofzfmmer

Tir in —2/Wizards Lair

Codewort: fiir Forge Chazber
EBinerict in 0/Tezpel von: Ra=m
Wachen in =1/Tezgel anlocken

Cada’ ftir Altur von: Roazm

Un Ratten anzolecken

Fiir dns Boetle Drocle

. Fiir Zugbriicke in =2/Gnr Mne.

Fiir L'Mantes

Fir Captain in -1/Cpr.Den

4 Tiren in =1/Cefingais
Hinwelse fUr Quesques

Fiir 2 Geheipginge £n ~1/Dungeon
und weitere 2 in =2fGnt.Mnt.;
sowie fir Reck of Hoflectivn
4 Tdeen in =1/Dungeon
Zum-Lezen van Dendzun’s Lop

i in 5/Clockenturm

Mit Hyv.Rope vaerbinden

Mic Steel Mook ‘werbinden

Zuz Uharfinren von -1/ Schacht
Zun Zerstéren des Kristalls

2 Tiren An =5/-6/Hinen
Jeweils pwed verbinden

Jewells zwei werbinden
Farepult in —2/Gnr.Mnt.
3 Taren [n =3/Minen
Tiir in =2/ Wizards Lair
fbor Ustote in den Zencraltiirzen
Tir in =2/Zencralturn IT

Buefen des Filrmanns in =2/Filuf

Fiir das Katapulr und fir den
Guardian of the Reck

Zom Repariecen Szmirty geben
Ratapult in =2/Gni.Mat. Tepavieren
Fir die Skull Door im =i/Wiz.lair

Teparieran

In —Z/Pyromide mit Sand fillen
Fiir Tdal of Mau-Hu-Mu

In 0/Pyruside Truhe festkieben
Tiur zu. =1/Fallenseralc

Tdr 1n 2/Pyramide

Fiir den Weg zum Vulkan

Fiir dic Amazalu Quesn

11 Tren auf =3/Isle of the Damned
{ber Minos

Chrrron geben

Tiie In =3/Igle of the Damaod
2 Tyren in =&4fIsle of the Damned
Codedort flir die Sirenen

Zym Begehen des Flusses

Tir in -3/Izle of the Lost
Mit Fish lleok verbinden

Mit Fishline verbinden

Zum Fischen des D.J. Llockers
Mit Wine Hartle verbinden

Tile in (/Su=apl

Miv Wine Borble verbinden

In Barele Oracle ausserzen
Fir den Caterpillar iz Sumpf
Zum Yerkleinorn in =1/Teapel
Tir in —3/1gle of the Dead
Tir in =5/H2ll of the Deand
Tir in =5/Hall of che Dead
Tiir in -5/Hell of the Dead
Tur in =5/Ha1) of che Dead
Tiir in -5/Holl of the Dead
Tir in =53/Hall of the Bead
Gegen den Bune Ring

Gegen den Bone Ring

Gegen den Bane Eing

Gegen den Bane King

Zuz Fufen der Gueen of Faceics
Zum {herqueren der Schlucht in
1/Teapel von Earm

Tir 4n 1/ Teafel von Roma

in 3/Tempel von Rams

Tir in 2/Temgel von Ramm

Tir im 4/Teapel von Racm

Tir in WZaubersuld

Ziim Lesen vom Y¥ing's Dinry

Neme Gre Gespriich Hendel
Queequer =1 /Barracken % e
L'Moates 3/Stdostturn x x
Cap'n Macey =1/Cpt.Den

Soitty —&4/Hinan £
Hrstaphophas =3/Hinen

Toll Trell =2/Gnr Mne.

Guardian of the Rock 2/Gnt.Mnt. i

Amazulu Quecen 3 Pyranide x

Fuwali Rabono 3fPyriaide x x
Charren =3/Flud x

Mei-Lei =3/Isle of the Xeep x x
Quean of Fapries OfZauberwald x x
Cacerpillar QfSumpE x x
Yorphitus I =6 /Minen

Vicar S5fZentralturs I

Queen =5/Hall of the Dead

Bane King —5/Hall of the Dead

Rebecea ~5/Hall of the Dead

Hau=Mu=u 3{Pyramide

Delphi 0/Dunkelwald

Xnrphitus IT

4fTenpel von Ramn
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In beiden Fillen findet |hr
Euch anschliefiend im verwun-
schenen Wald wieder.

Im Wald

Alles absuchen und alle Ge-
genstinde mitnehmen. ”Rock
of Reflections” mit der Spitz-
hacke aus dem Felsen schla-
gen. Zur Queen of Fearies ge-
hen, die "Tinkerbell” benutzen
und nach "Delphi” fragen.
Zum Orakel gehen und die
richtigen Antworten geben (We
are Fascination / We seek Divi-
nation { Yes).

lhr bekommt den "Staff of
Aram” und kénnt Euch lang-
sam auf die letzten Schlachten
vorbereiten.

Temple of Ram

Verkleidet mit der "Goats
Mask™ und dem "Dagger of
Ram® geht Ihr jetztin den Tem-
pel. Den Abgrund Uberwindet
Ihr, indem |hr ein Partymitglied
mit dem " Staff of Aram” ausrii-
stet. Vorsicht, der "Staff” und
die "Mask” ziehen Euch Hit-
Paints ab. Nicht zu lange tra-
gen.

lhr kénnt sowohl die linke
oder rechte Tur benutzen, das
Resultat ist das gleiche. In je-

dem Raum des Tempels miBt
Ihr gegen besonders unange-
nehme Gegner kdmpfen. Uber
Teleporter kommt Ihr in die
nachste Etage. Immer varher
ausruhen, die nachsten Mon-
ster warten schon. Seid [hr in
der untersten Etage angekom-
men, bereitet Euch Xorphitus
einen feurigen Empfang. Habt
Ihr Giberlebt und seid wieder et-
was ausgeruht, geht Ihr gera-
deaus weiter und laBt Euch in
eine Falltir fallen. Die Kampfer
machen jetzt die "Rocks of Re-
flection” und die "Holy Stakes
of Wood" bereit. Der Priester
benutzt das Kreuz und andere
Kampfer werfen mit Weihwas-
ser. Nicht aufgeben, irgend-
wann klappt es. An der Gitter-
tur gebt Ihr als PaBwart "The
Hand of Destiny” an und' Ihr
steht tatséchlich vor dem kos-
mischen Griffel. Wenn da nicht
plotzlich...

Was hat die seltsame Licht-
gestalt zu bedeuten? Welche
Rolle spielt das mysteridse
Raumschiff? Diese und noch
viele andere Fragen werden hof-
fentlich im nachsten Teil von
"Wizardry” beantwortet. vw

The Crescent
Hawk'’s
Inception

Andreas Aigner aus Linz ist
ein alter Battletech-Hase und
schickt uns seine gesammel-
ten Erfahrungen.

Im Laufe des Spiels be-
kommt man es mit folgenden
H&usern zu tun: Das Haus von
Davion, Steiner, Kurita, Marik
und Liao.

Euer argster Feind ist das
Haus von Liao. Es ist haupt-
sachlich in Starport anséssig.

Euer Zielist es nun, vom Pla-
neten zu fliehen, wobei Euch
mehrere Agenten der Crescent
Hawk's zur Seite stehen. Doch
Vorsicht! Auch' Verrater sind
unter ihnen!

Lésung:

Das Spiel startet in der Cita-
del. lhr seid mit nur 20 C-Bills
und viel Mut ausgeriistet. Als
erstes heifit es Geld besorgen.
Sofort eile ich zum rechts von

i
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mir gelegenen Aktienbiiro und
investiere mein ganzes Geld in
"NASHDIV'"-Aktien.  Immer,
wenn das Taschengeld ausbe-
zahlt wurde, sofort in Aktien
umsetzen! Zwischendurch er-
ledigt man die Ubungsmissio-
nenund ruhtsich aus. Hat man
einmal 200-300 C-Bills zusam-
mengerafft, kauft man sich
Ubungsstunden im Umgang
mit Anti-Mech-Waffen. Andere
Ubungsmaoglichkeiten sind
Uberflissig! Versucht auf je-
den Fall, die Ubungsmissionen
zu bestehen. Immer wieder ab-
speichern! Die ersten Kémpfe
erledigt der Computer leicht
mit dem Chamelion. Seine Ah-
nengeschichte kann man sich
in der Cathedral ansehen.

Eines Tages wird die Citadel
von feindlichen Kuritan-Mechs
vernichtet, doch Dir gelingt die
Flucht. Nun eilt man sofort zum
Starport, in.dem man mit Hilfe
eines Holoviewers, den man
bei einem Gespréch in der
Lounge ergattert hatte, einge-
lassen wird,

Im Starport angekommen,
sofort zum Kleidergeschéaft ei-
len und andere Kleider kaufen.
Ansonsten wird man sofort an-
gegriffen, was meistens Ubel
ausgeht! Nun kiimmert man
sich um eine Panzerung, die
man im Armorshop bekommt,
Falls die finanzielle Lage dies
nicht zuldft, kann man sich im
Kolosseum mehr dazuverdie-
nen. Im Falle eines Kampfes
immer den Computer arbeiten
lassen, da er ziemlich gut ist.

Hat man genug beisammen,
kauft man sich einen Inferno-
Werfer im "Weaposhop”. Die-
se Waffe ist zwar etwas teuer,
kann jedoch mit einem Schuf
einen Gegner beseitigen. Die
Panzerung braucht dagegen
nicht so teuer zu sein, da das
Reparieren recht glinstig ist.

Wie |hr  wahrscheinlich
schon bemerkthabt, istmanim
Rednerhaus nicht gerade will-
kommen. Das stdrt uns nicht,
und wir gehen nochmals hin-
ein. Im Laufe der Entwickiung
kommtes zumKampf, der sehr
schwer zu bewdltigen ist. Habt
lhr ihn uberlebt, verfligt |hr
aber (ber einen Mitkdmpfer
und einen Battlemech!

Mit ihm kénnt Ihr auf Beute-
feldziige gehen und Geld ab-
sahnen! Das Steuer Uberl&BRt
man am besten Rex; dem
Neuen.

Doch Vorsicht, wenn thr den
Mech verliert, ist das Spiel
schwer zu lésen. Seid |hr gut
ausgeristet, begebt Ihr euch
ostlich vonder Citadel zum Ge-
féngnis und stehlt ginen zwei-
ten Mech.

Nunwiederaufdem Starport
und im Krankenhaus den Dok-
tor und in der Mechgarage den
Mechaniker in die Crew auf-
nehmen. AnschlieBend den
Fragenstein auf der im Plan
markierten Stelle aufsuchen.
Die gestellten Fragen werden
von der Person mit dem jeweili-
gen Wissensgebiet beantwor-
tet. Sie muB darin perfekt sein.
Falls ndtig, einen Kurs bele-
gen. Hat man die drei Fragen
beantwortet, kann man den
Dungeon, der ebenfalls mar-
kiert ist, betreten.

Im Dungeon:

Dies ist ein neuer Abschnitt
des Spiels, in dem es keine
Feinde gibt! Ziel ist es, alle T
ren zu 6ffnen, um den Strom
anzustellen, mit dem man ein
Hilfesignal (30S) an das
Hauptquartier senden kann.
Dieses holt einen dann ab und
man bekommt eine Auszeich-
nung. Ist der Dungson ge-
schafft, bekommtman denwei-
Ben Code, mit dem man die
letzte Tir zum Schaltraum off-
nen kann.

Tips:

Die meisten Roboter zum
Niederméhen treiben sich in
der zerstérien Citadel herum.

Die Tiirenim Dungeon 6ffnet
man mit Hilfe des richtigen
Rot-, Blau- und Gelbcodes,
Griin eingeschlossen. v

Lettrix (Amiga)

Erik Kr&mer aus Steinbach
liefert die restlichen Levelco-
des flr den Tetris-Clone | Let-
trix: vw

Level 5: 4489

Level 10: 2350
Level 15: 6719
Level 20: 9521
Level 25: 2245
Level 30: 1379
Level 35: 4830
Level 40: 4522
Level 45: 2047

Oldies but Goldies! Da bei
“Elite” die Planeten, auf denen
sich die besten Geschafte ma-
chen lassen, meist mehr als
sieben Lichtjahre auseinan-
derliegen, méchte Volker Mor-
bach aus Zeltingen/Rachtig
unserklaren wie sich auch gré-
Bere Entfernungen (iberbriik-
ken lassen. Nehmen wir ein-
mal an, lhrbefindet Euchin ei-
nem System mit zwei dicht ne-
beneinanderliegenden Plane-
ten und wollt den Planeten "X
erreichen, der auferhalb Eu-
res Aktionsradius liegt. Um
diesen anzufliegen, klickt man

Z2NT
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einfach auf den ndchstbesten
Planeten innerhalb der Reich-
weite des Raumschiffes. Da-
nach richtet lhr den Cursor auf
den Planeten "X” (nicht an-
klicken!). Dann ldst man mit
"H"” den Hyperraumsprung
aus und driickt danach "Fg".
Siehe da, nicht der zuerst an-
gewshlte Planet wird zum Ziel
des Raumsprungs gemacht,
sondern Planet "X Leicht ab-
gewandelt 148t sich der Trick
auch auf Planeten libertragen,
auf die man nicht direkt den
Cursor richten kann. [n einem
solchen Fall macht man sich
die Tatsache zunutze, dah die
Lokalkarte bei Druck auf "F&8"
in Richtung des Cursors wei-
terscrollt. Damit ist die Vorge-
hensweise eigentlich schon
klar. Einfach einen erreichba-
ren Planeten zum Ziel des
Sprungs machen. Den Cursor
in Richtung des Planeten "X"
richten und wahrend des
Countdowns so oft "F8" drik-
ken, bis man in der Ndhe von
Planet "X" ist.

Dieser Trick.ist besonders in
der Mission niiizlich, bei der
man irgendwelche Papiere zu
einem Planeten am anderen
Ende der '‘Galaxis befordern
mubB. VW
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K = Kneipe 1 = Shop (Tridnke / Schilde)

H = Heiler 2 = Shop (Waffen)

S = Seher 3 = Shop (Riistung)

M = Kristallmagier 4 = Shop (Food, Alleriei)

5 = Der allwissende Yakka Deepshaved

Spirit of
Adventure

Heiko Wendland aus Berlin
erleichtert der Rollenspieler-
zunft das Leben in ”Spirit of
Adventure”. Mancher Recke

wird in der Anleitung eine Karte
der ersten Stadt vermifit ha-
ben. Jetzt kénnt lhr Euch pro-
blemlos in Mooncity zurecht-
finden und alle Laden aufsu-
chen, ohne tausend Tode zu
sterben. Viel Erfolg beim Aben-
teuern. vw

Ghenghis Khan

Christian Witkowski aus Lor-
rach ist ein Freund von Koei-
Strategiespielen und hat als
die Welt erobert. Hier seine
Tips fiir alle Neueinsteiger.
Innenpolitik:

Man sollte sofort die Zahl der
Stadte- und Festungsbauer auf
ca. 35 bis 40 erhohen. Da man
anfangs nur ca. 1000 Soldaten
zur Verfligung hat, alle verfiig-
baren Nichtkampfer rekrutie-
ren. Immer die Staatskasse im
Auge behalten, geht Euch der
Sold fiir die Soldaten aus, be-
ginntim Friihling das grofe De-
sertieren. Mit der Zeit die An-
zahl! der Facharbeiter erhdhen
— ein Wert von 100 reicht vollig
aus, um schnell den Hoéchst-
wert (999) der Sonderprodukte
zu erreichen. Sollte die Stim-
mung der Einwohner in den
Keller wandern, verteilt einen
Teil der Vorrdte oder Sonder-
produkte. Die Steuern nicht
{lber maximal 40 Prozent an-
steigen lassen. Um den gréB-
ten Nutzen aus den Steuern zu
ziehen, empfiehlt es sich ca.
300 Stadtebauer einzuteilen.
Die Zahl mag einem ungewohn-
lich groB vorkommen, doch so-
bald man genug Geld erwirt-

Inh. Jérg Zahler

8.C.8. (5508062362
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ATOMING 53.950M
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BUCK ROGERS KPL. OT &7 850M |87 850M
CASTEL TIFIN Verb. mog|vorb.mag

CHUCHK ROCK £B.950M
EYEDFTHE BEHCLDER T4.950M | 74.850M
EUTE PLL: 84 550

L BS0OM
F- i55TRI1(E EAGLE Il 79.850M | 78.950M
Elégg‘{ OF THE INDRUDER 74.650M 37.550%

66,9500
GREAT COURTS Il 282.050M
HEROS QUEST 55.950M |54.850M
Eﬁﬁ&ﬂmﬁ 59 9A5DM %
JETFIGH I ah a
LEMMINGS S9.95DM | 79.050M
MITWINTER I mA LA
BANC §7.950M
OH THE ROAD 65 .550M
PIRATES 5BA50M B9 F50M
POWERMONGER 74 950M
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RETURN OF MEDUSA
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Aari ST
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DEFENDER OF THE CROWN X x
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x %
MAYA x x
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QUT RUN X X
R:-TYPE X x
M4 SHERAMAN 3‘( ¥
WINTER DLYNPIAD X X
FLOOD 33.950M
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Spiele fiir den (84 (kein Versand)

Fordern Sie einfach unsere Preisliste fiir
DM 2.-{in Briefmarken) an.
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Tel. 02841-28049,

FAX 02841-170852

4130 Moers - Wall-Zenlrum:

':Hundlemn&ugen fir Eumehu}f Mudu!a___ :

EGA-DR l%ﬁav

Grundper
Satrean .
Bubbie B“bla

Carsnt Palaoe
Cosalion ...

Chiase HQ .,
Chessmasly
Dr Marie
Duck Taes .

Malibu Beach Valey .
Mickay Mouse 2 ...
Motecrass Mariacs
Blay Aclion Foutua
Radas hiss iy
Favengs u' l.'I B Gator
Fobocop
Skato or
Snaoopy

Sweed of Hopa
WANE Wrestng i

ardera Modu'e aul Anfrage/

Joe Mamana Fooloa
Hings Boun

Final Fantasy Kicnight Re
Gargoyles uest ., Might & Magic
Greming 2 ...

Mus! AFhs
Phan

iner
Taurnamen Goll
andere Module aul Anfrags !

. ASCHAFFENBURG - BERLIN:-:~
RANKFURT: - SOLINGEN

[ eame

.. BR0D | Grendoordt

Ninia Gaiden ...
Pac Land
Bygar ...

M as MT”W‘ - PacLane .
apacboy’ . 004 Pogulows ...
Proboteclor 9.00 | gpider

Raad Blasters .
Shadaw Warrlar ..
Tne Simpsens
Wetd Wrosting ...

andere Module aut Anlrage

.. TAL0 | Dragon Crystal .,
Lee .,

‘Bacx (o e Future 2
; Bubblo Boblie .

a.00 | Gasto of Ilusian,
2.4 | Dynamite Duke |
Grlden fue Warr
A | Heroes of the Lance

andara Module auf Arnfrage

IDJ‘Q 1

HANDLER- Wirkaufengebrauchte [
ANFRAGEN [MODULE :
ERWUNSCHT! |zufairenPreisenan!




powerfips

schaftet hat, kann man sich
diese Ausgaben leisten.
Kinder:

Sind die eigenen Kinder alt
genug, sollte man sie zu Gou-
verneuren ernennen und tich-
tig ausbilden (alle Fahigkeits-
werte auf ca. 400 Punkte).
Dach Vorsicht, man sollte im-
mer einen Nachfolger haben,
der alt genug ist, das Reich zu
regieren. Die Tochter nur mit
sehr fahigen Mannern verhei-
raten.

Der Herrscher:

Die Fahigkeiten des Herr-
schers, vor allemdie Flihrungs-
und Militarfahigkeit, sind der
Schlissel zum ganzen Spiel.
Besonders wenn lhr auf dem
Schlachtield einen Zweikampf
austragen wollt, muBt Ihr in
Top-Form sein. Ubernimmt
man die Rolle eines &lteren
Herrschers, solite man nicht
unnétig im Land umherziehen.
AuBenpolitik:

Gouverneure, welche die
Lander an der Peripherie des
Reiches verwalten, sollte man
die eigene Politik diktieren.
Sonst ergreifen sie zu oft die
Initiative und lassen das eige-
ne Land ungeschiitzt zuriick.
Die Gegner warten nur auf so
eine Gelegenheit. Nur Blnd-
nisse eingehen, die von Vorteil
sind. Tribute niemals zahlen
und auch kein Vasallenstaat
werden.

Diplomatie:

Voraussetzung flr den Di-
plomaten ist ein hoher Wert in
Uberzeugungsféhigkeit. Lan-
der, die kurz zuvor von Stir-
men, Seuchen oder Kaltewel-
len heimgesucht wurden, zah-
len bereitwilliger einen Tribut
oder gehen ein Blndnis ein.
Krieg:

Uberfallt kein Land uniiber-
legt und haltet immer eine aus-
reichende Reserve im eigenen
Land zuriick. Die Soldaten sall-
ten mindestens eine Angriffs-
starke und Ausbildung von 350
Punkten besitzen. Wenn lhr ei-
nen Angriff plant, solltet Ihrvor-
her einen Spion auf die Reise
schicken. Im Kampfimmer das
Terrain optimal ausnutzen. vw

Killing Cloud

Stefan Borgmann aus Lech
liefert die Codes fir die ersten
sieben Missionen in “Killing
Cloud”. Vv

Mission 2: AOOTRDEX
Mission 3: 2KKFR7EG
Mission 4: QHJBRCEJ
Mission 5: 3VHGRCC6G
Mission 8: XVHGRCCA
Mission 7: 4ET3RGCF

PP Hammer

Marcus "Hammer®' Bent-
haus aus Hattingen ist unter
die Abbrucharbeiter gegangen
und liefert alle Codes fir De-

monwares Geschicklichkeits-
test. Damit die Level-Codes
funktionieren, mift lhr als
Spielernamen "Marcus” ein-
geben. Okay, Marcus, soviel
zum Thema Ego-Trip. vw
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Tangram

Philipp Sigrist aus Lufingen
in der Schweiz liefert alle 200!

Level zum Puzzlespiel Tan-
gram auf dem Amiga. VW

TanSEaM
AUE DEM AMIGR e

88

B.A.T.

Michael Haug aus Wien
schreibt aus Selenia:

Hallo! Gerade binich auf Se-
lenia angekommen. Zum Vor-
stellen bleibt leider wenig Zeit,
da Selenia sonst zerstért wird.
Sofort suche ich meinen Kon-
taktmann im WC auf. Hier er-
fahre ich die genaue Missions-
order. Zusétzlich zu meiner No-
va erhalte ich noch eine "Cre-
ditcard”, ein Hologramm von
Merigo, 2 Prospekte und 800
Krells. Da ich mich mit einer
leeren Nova schlecht verteidi-
gen kann, suche ich Gunsmith's
Laden auf. Hier kaufe ich mir
zwei Novabatterien. Nach ei-
nem Besuch beim Arzt (hier
kaufe ich mir ausreichend Me-
dizin) begebe ich mich zum
Parkeingang. Ich treffe einen
Stickrob, welcher mir um 5
Krells eine " Technicians-Secu-
rity-Permit-Card” anbietet.

Ich greife natlrlich zu und
nach einigen Bildschirmen be-
finde ich mich im Techniker-
raum. Ich spreche mit einem
Techniker und bringe folgende
Daten in Erfahrung:

Station Beta: Access Code:
LLLRLRRL Call Sign: 52699

Station Epsilon: Access Co- |
de: LLLRRLLR Call Sign:
34365

Station Lambda: Access Co-
de: RRLRRRRL Call Sign:
92140

Selenia: Bridge Jericho VII
Temperatur: 165° C

Distance: 0,96 AU Pressure:
10.000 MB

Diameter: 19,143 Miles Rota-
tion: 85,364 secs

Mass: 9 Terra Atmosphere:
98 Prozent CO2

Da ich schon einige Male
nach Merigo gefragt habe,
weiB ich, daB Merigo ven einer
Person in.der Nihe des Parks
erwahnt wurde. Leider weiBich
nicht, welche es ist. Daher ge-
he ich nach 19 Uhr in die
"Night Bar”. Die Frau verrét mir
gegen ein kleines Entgelt, daB
sie von einem Skunk (kann
auch jede andere Figur sein)
von Merigo gehért hat. Sofort
gehe ich ins "Hot Quater”, um
den Skunk zu finden. Nach ei-
niger Fragerei komme ich an
den richtigen Mann, der mich
um 22 Uhr im Museurn treffen
will. Von ihm kaufe ich auch die
Eintrittskarte zum Xifo-Club.
Austeilen kann ich bei Gefech-
ten schon.

Beim Einstecken aber leidet
meine Gesundheit darunter.
Also muB ich mir ein Schutz-
schild zulegen, welches aber
450 Krells kostet. Nach einiger
Zeit muB ich aufhdren, da

AV



— Computershop und Gamesworlid
Miinchen/Nurnberg

Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten.

SEGA MEGA DRIVE

Konsole deutsch 399,-
Sega Games

Sonderangebote ab 49,-
8-Bit Adapter 109,-
Arcade Power Stick 109,-
Atomic Robokid 109,-
Batman 99,-
Budokan - 109;-
Competition Pro Sega 16 Bit 59,-
Darius Il 109,
E-Swat 19
Gain Ground 99,-
Granada 99,-
Hard Drivin US 109,-
Hell fire 99,-
Ishido US 109,-
| love Mickey Mouse 99,-
John Madden Football US 109,-
Lakers vs Celtics US 109,-
Phantasie Star Il (engl.) 109,-
Phelios 99,
Popolous US 109,
Strider ; 99,-
Thunderforce Il 99,-
Varis Il 109,-
Gynog 99,-
PGA Tour Golf 119,-
Tiger Heli 99,-
SEGA GAME GEAR 299,-
Baseball 69,-
Columns 69,-
G-Loc 69,-
Pacman 69,-
Sokoban 69,-
Super Monaco GP 69,-
Wonderboy 69,-
Woody Pop 69,-
Head Buster 69,-
Mickey Mouse 69,-
Devlish . 69,-
The GG Shinobi 79,-
Millenium e
Fantasy Zone 69,=
Psychic World 69,-
Atari Lynx

Grundgerat 229,.-
Block out 79
Blue Lightning 39,-
California Games 29,-
Chips Challenge 29.-
Electrocop 29,
Gates of Zendocon 29,-
Ninja Gaiten 19
Warbirds 79,-
Road Blasters 49 -
Mrs. Pacman 49 -
Xenophobe 49,-
Zalor Mercenary 49 -
Robo Squash 49,-
Paperboy 49, -
G 64 Disk

Bards Tale Ill 59,-
Battle of Napoleon 69,-

Versand oder im Laden erhaltlich.

Dragon Wars
Gunship
Microprose Soccer
Qil Imperium
Panzerstrike
Pirates

Rings of Medusa
Sim City

Buck Rogers
Puzznik

Turrican

Ultima V

Ultima VI

IBM

Airline Transp. Pilot

Eye of the Beholder

Flight of the Intruder

Indiana Jones

Ishido

Kings Quest V

Larry Il

LHX Attack Chopper

Links

Links Course

Loom

M.U.D.S.

Megatraveler

Midwinter

Mig 29 Falcrum

Might and Magic Il
AM

PGA Golf Tour
FPopulous

Paorts of Call
Quest f. Glory
Railroad Tycoon
Hed Baron
Silent Service |l
Sim City

Sim City Archit. |
Sim City Archit. Il
Sim Earth

Space Quest IV

The Secret of Monkey Isl.

Their Finest Hour
Transworld
Ultima VI

Wing Comm. Mission Disc

Wing Commander
Wolfpack
Wonderland

Soundblaster

Amiga

A-10 Tank Killer
Buck Rogers
Cadaver

Captive

Chaos str. Back
Chips Challenge

Curse of the Azure Bonds

Dragon Wars
Dragons Flight

F 16 Falcon

F 16 Mission Disk Il
F 19 Stealth Fighter
Great Courts Il

49,-
49,-
49,
45,-
69,
49,-
49,-
59,-
69,-
49,
39,-
69,-
79,-

119,-
89,-
109,-
79,-
89,-
109,-
109,

99,-
109;-

108,

99,-

49,-
49,-
119,-
108,-
89,-
89,-
89,-
99,-

99,-
109,-
69,-

349,-

89,-
79;-
79,-
69,-
79,
69,-
89,-
79,-
89,-
79,-
59,-
89,-
79,

Harpoon
Indianapolis 500
Invest

Ishido

James Pond
Larry lll

Legend of Fairghail
Lemmings

M1 Tank Platoon
Midwinter

Mig 29 Falcrum
Might and Magic Il
Nightshift

On the Road
Operation Stealth
Panza Kick Boxing
PGA Tour Golf
Pirates

Pool of Radiance
Populous

Power Monger
Ram auf 1 MB
Romance of the

3 Kingdoms

Sim City
Speedball Il
Their Finest Hour
Trans World
Turrican |l

Ultima V

Unreal

Wild West World
Wings

Z Out

1
i

1

89,-
79,

89,-
19,-

19,-
89,-
79,-
89,-
79,-
69,-
89,-
89,-
09,-
89.-
59 -

GAMEBOY df. (inkl. Tetris)149,-

dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.
dt.

Alleyway
Baloon Kid
Garg. Quest
Golf

Kwirk
Pinnball

Quix

S. Mario Land
Solar Striker
Spiderman
Tennis

Wiz. a. Warriors
King o. t. Zoo

Us IMPGRT

Bases Loadet
Batman

Battle Bull
Bomber Boy
Boomers Adv.
Boxxle

Bubble Bobble
Bugs Bunny
Catrap

Chase HQ
Chessmaster
Cyraid
Deadalian Opus
Dexterity

49,-
49 -
49,-
49,-
49 -
49,-
49 -
59,-
49 -
49,-
49 -
49 -
49,-

Double Dragon
Dragons Lair
Duck Tales
Final F. Legend
Fish Dude

Fist 0.t.n.Star
Ghostbusters Il
Gremlins Il

. Hyper Load Runner

In Your Face
Ishido

Kung Fu Master
Lock’n Chase
Loopz

Mega Man
Motocross Maniacs
NBA All Star Ch.
Nemesis

NFL Football
Ninja Boy
Operation C
Paper Boy

Pipe Dream
Power Mission
Power Racer

R Type

Robo Cop
Rolands Curse
Side Pocket
T.M.N.T.

WWEF Superstars

NEUHEITEN JUNI

Battleship

Crystal Quest
Curtis Srange Golf
Cycle Grand Prix
Days of Thunder
Hatris

Hunt for Red October
Jordan vs Bird
Klax

Marus Mission
Mysterium

Nobunagas Ambition

Pacman

Popeye

Runes of Virtue
Soccermania
Solomons Club
Spuds Adventure
Tasmanias Story

GAMEBOY ZUBEHGR

Lightboy

Stereo Amplefier
Tragetaschen (Stoff)
Gameboy Light
llluminator

Carry Case

69,-
2l
19;-
29,-
39,-
39,-

Weitere Spiele und Neuheiten

fiir C64, Amiga, ST, IBM,

Gameboy, Lynx, PC-Engine,
Sega Mega Drive, Game Gear
und SNK Neo Geo auf Anfrage.

Laden in Miinchen, Landsherger Str. 135, Tel. 089-5022446, Fax. 089-50267 67
Laden in Niirnberg, Jakobsplatz 2, Tel. 0911-203028

089/786044

VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MUNCHEN 71, TEL. 089-786044, FAX. 089-786045
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sonst meine Finger zu lang
wiirden. Ich mache mich auf
den Weg zum Geschéft und
besorge mir ein “Force 8-
Schild”. Um 22 Uhr treffe ich
den Skunk beim Museum. Ge-
gen 200 Krells sagt er mir, daf
er Merigo am vorhergehenden
Abend um 0 Uhr im Xifo-Club
gesehen hat. Auch ich erschei-
ne zur gleichen Zeit, am glei-
‘chen Ort. Es dauert nicht lan-
ge, bis Merigo mich unter Be-
schuB nimmt. Fast gleichzeitig
aktiviere ich die Nova und mein
Schild und feuere aus allen
Rohren. Schon bald ist er erle-
digt, so daB ich den Raum un-
tersuchen kann. Ich finde ei-
nen Elektronik-Key.

Mir ist ziemlich langweilig
und. so betrete ich gegen 200
Krells den noblen Laden ge-
genliber der Spielhalle. Schon
bald quatscht mich Lydia an
und fragt mich, ob ich mit ihr
tanzen will. Schnell den Puls
auf Accelerate geturnt und
schon fliegen die Fetzen. Nach
gelungenem Tanz fragt mich
Lydia, ob ich mit ihr gehen will.
Zusammen verlassen wir den
Schuppen und besuchen Cri-
sa Kortakis in ihrem Gebdaude.
Lydia bekommt von ihr ein Col-
lier mit einem Edelstein ge-
schenkt.

Als ich Crisa nach Geld fra-
ge, werden mir (iber 7000 Cre-
dits auf meine Creditcard ge-
bucht. Mit Hilfe des gefunde-
nen Elekironik-Keys betreten
wir das Tunnelsystem. Im
“Evaporation Chamber” se-
hen wir uns um und entdecken
einen Raum, wo wir den Edel-
stein aus dem Collier von Lydia
unterbringen.

lhr fallt eine " Surface Radar
Decoding Device MK VI"-Card
in die Hande, welche ichin Ver-
wahrung nehme. Den richtigen
Weg des Labyrinths brauchen
wir nicht lange zu suchen,
denn ein geschickter Bursche
hat zum Glick die Karte ge-
zeichnet. Jetzt kann es ja nicht
mehr lange dauern, denke ich
mir. Recht so. Schnell noch ein
Schild gekauft und ab =zur
Spielhalle. Zwischen 13 und 14
Uhr betreten wir die Halle. Als
ich ein Spielchen wagen will,
zwingt sich Sloan, der beste
Bizzy-Spielerder Stadt, mir auf
und wettet um 1000 Krells, daB
er mich besiegen kann. Ich wil-
lige ein (man mufB 1000 Krells
vorweisen kénnen) und Sloan
zeigt sein ganzes Kdnnen.

Sein Spielistbald vorbei und
ich muB nur Level 6 erreichen,
um ihn zu besiegen. Nach dem
gewonnenen Spiel nehme ich
Sloan zum Fihrer (1000 Krells
vergessen). Nur mit ihm kom-
men wir an der Wache vorbei,
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die den Hangar bewacht. Beim | LLLRRLLR = RLLRRLLL. | Hibernate gestellt und die je-

Vermieter bezahlen wir 5900
Credits und schwingen uns
darauf in den Gleiter. Am Ra-
dar erscheint ein orangefarbi-
ger Punkt, den ich auch so-
gleich ansteuere. Als die Kup-
pel der feindlichen Basis in
Sicht ist, schiefe ich ein Loch
in sie. Nach sicherer Landung
stehen wir vor einem Codepa-
nel.

Nach einigem Prabieren pafit
der Epsiloncode, der aber ver-
kehrteingegeben werden musB.

Nach erfolgreichem Zutritt er-
spdhe ich Vrangor, der mich
mit einer geladenen Kanone
anvisiert, Auch Vrangor erledi-
ge ich so wie Merigo. Nun zum
Gleiter zurlick und man erhélt
die entsprechende Meldung
{Happy End).

Tips:
Bei Fragen nach Merigo
oder Vrangor sollte man

manchmal Krells anbieten. Es
istauch gut, wenn der Puls auf

Zum SchluB noch ein paar |

weilige Person gegriift wird.

Wird der Handcomputer pro-
grammiert (Warnungen, auto-
matische Sprachlbersetzung),
kann man folgendes eingeben:

If Robot If Wounded

Translate Robot — Display
Message 1

End If — End If

If Alien — If Thirsty

Translate Alien — Display
Message 2

End If — End If

If Pursute(?) — If Hungry

10051 Mv
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Warn — Display Message 3

End If — End If

Restart

End

Dies wére ein Beispiel. Die
Messages mussen auch fest-
gelegt werden. Hier kann man
ginen eigenen Text eingeben,
z.B. fir Message 1 (Wounded):
“Argh, | am hit!”.

Die Messages werden im-
mer angezeigt, wenn man den
Computer benutzt. VI

Kick Off 2

FuBballprofi Alexandros Dri-
zis aus Dortmund hat ein paar
sichere Methoden ausgetiif-
telt, wie man ein Tor schiefien
kann.

Erklarung zu den Toren 1-8:

1. Man |duft gerade in den
Strafraum und macht kurz vor
dem Finfmeterraum eine 90-
Grad-Drehung. So lange paral-
lel zum Flinfmeterraum laufen,
bis der Torwart sich aus dem
Tor beweat. Dann einfach gera-
de ins Tor schieben.

2. Ganz einfach: Gerade
aufs Tor zulaufen und etwa auf
der Hohe des Elimeterpunktes
nach links oder rechts an-
schneiden. In 90 Prozent aller
Fille ein Tor.

3. Schrag in den Strafraum
laufen, am Finfmeterraum ei-
ne 90-Grad-Drehung machen
und gerade ins Tor einschie-

4. Nicht ganz einfach: Paral-
lel zur TorauBenlinie laufen und
am Flinfmeterraum ins Tor
schneiden.

5. Schrég in den Flnfmeter-
raum laufen und erst im Finf-
meterraum aufs Tor schiefien.
Der Torwérter hechtet auf den
Spieler zu und am Ball vorbei.

6. Tor flr Kénner: Schrdg in
den Strafraum laufen und auf

Hohe des Elfmeterpunktes
schrég ins Tor schneiden.

7. Eckball-Tor: Klappt leider
nur, wenn man nach oben
spielt. Bevor man den EckstoB
ausfiihrt, schnell die Aufstel-
lung "Blitz" einstellen. Dann
den Eckball rechts unten im
Kastchen anwéhlen (siche Ab-
bildung).

Der Ball kommt jetzt hoch

powertips

vor dem Tor angeflogen und
man braucht nur einzukopfen.

8. Die leichteste Art, ein Tor
zu erzielen. Man dribbelt sich
beim AnstoB einfach bis zur
AnstoBkreislinie durch und
macht einen WeitschuB (Knopf
driicken und Joystick nach hin-
ten). Der:Ball senkt sich lUber
den Keeper ins Netz. v

Ben.
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Gerhard Gehrmann aus
Mannheim hat “Hard Nova”
durchgespielt und liefert eine
Komplettldsung.

Am Start befindet man sich
in der Bar von Mastassine City
auf dem Planeten Mastassini.
Die Mannschaft besteht aus
Stark (oder Nova) und dem
Bremar Navigator Akri Janr
Die Rahmenhandlung ist im
Manual festgelegt. Zundchst
sollte man nunversuchen, sein
Geld, seine Ausrlistung und
seine Mannschaft aufzubes-
sern. Dazu sollte man jedes-
mal, wenn man zu einemande-
ren Planetensystem aufbricht,
in der Raumstation des Plane-
ten Mastassini Schmuggelauf-
trage annehmen. Mit dem so
erwarbenen Geld kann man
sich einen besseren Laser fir
das Schiff und bessere Ausru-
stung fir die Mannschaft kau-
fen.

Auf Holebrook findet man ei-
ne verlassene Basis (Mitchray
Base), in der man einen JW-2-
Blaster und Gems findet. Die
Gems kannmanin denWaffen-
laden verkaufen. In der verlas-
senen Pinnacle Base auf Hole-
brook findet man Waffenclips
unterschiedlicher Art und eine
M23-30AR-Pistole. Bevor man
zum Starkiller HQ aufbricht,
sollte man mindestens ein zu-
sétzliches Besatzungsmitglied
haben. Dieses findet man in
der Bar auf Tikorr City. Sie
heifit Cerallon und kann im
Raumschiff als Software Engi-
neer eingesetzt werden.

Man begibt sich nun zum
Starkiller HQ auf Holebrook
und bekommt von Komman-
dant Kendall seinen ersten Auf-
trag. Er besteht darin, einen
von Ariel-S80ldnern besetzten
ciberanischen Wassertanker
2Zu enlern. Also auf in das
Ciberan-System (Schmuggel-
gut nicht vergessen). Der Tan-
ker fliegt in der Ndhe des Ster-
nentores. Man muf andocken
(s. Abb. 1). Die Besatzung be-
steht aus sieben Mann und
dem Kommandanten. Die sie-
ben kann man schnell aus-
schalten, schwierig ist der
Kommandant (also vorher ab-
speichern). Ist die Aufgabe ge-
lost, bringt man Kendall den
"Beweis" flr das Entern des
Schiffes und kann dann zu-
néchslt wieder etwas im Sy-
stem herumtuckern.

In Kirze kommt jedoch ein
Funkspruch, daB man sich im
Starkiller HQ einzufinden hat,
Man bekommt nun von Kendall
Zwei neue Auftrage. Bei dem
ersten, einfacheren handelt es
sich -darum, das Oberhaupt
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der Lanta Disps im Auftrag des
Oberhauptes der Lanta Frags
zu entfilhren. Dazu soll man
nach Varon und dort den Disp
Tempel aufsuchen. Den zwei-
ten Hauptauftrag soll man fir
Max Sebastian, den Herrscher
von Ciberan, ausfuhren Man
soll die Ubergrlffe der Ariel-
Soldner auf Ciberan unterbin-
den und sowohl den General
Camede Rodgen als auch den
Diktator von Ariel, Damien Al-
tron, ermarden. Weitere In-
struktionen erhdlt man wvon
Max Sebastian auf Ciberan in
Ciberan City,

Von Kendall bekommt man
noch ein Besatzungsmitglied
(Name: Janai—im Raumschiff
im Bereich COmrgumcatiUn
einsetzbar). Sie hat%auch die
Codekarte, die einenyden Zu-
tritt zu den Rdumen Seba-
stians ermoglicht ( MAG
Card). AuBerdem erhg 1t. man

von Kendall den Hin daB
auf einer Station (Amarg,fgua-
riums) ein Mann name 0-

gers sehr nitzlich fur fé f-
trége ware. Also auf zuldjeser
Station. Rogers will nur rﬁlmg
chen, wenn man ihm
"Male Honky Grobbler ?{euﬁ
Flsch} besorgt. Diesen;
gibt's nur in der Bar
stassini. Man nimmt d
rium mit und fliegt
stassini. é ! 4
Hier kann man nac

noch ein Mannsch[:;\f’faﬁgtgﬁ
I,

JAq Li‘é

rekrutieren (Ace B
setzbar als B » dapn
klaut man den und f iegt
wieder n F o‘[ebrookz der
Amaro gmen Basis. Rogers
macht ngy Er besitzt drEI
Mlll-Lasé pl,armaﬁ/unter de
Mannsch guft’gi en

Man fl:e@
im Ciberanit
den Tempel
einer Wand
Hinweis auf/
gurch. In dgf/City von ﬂfgurc
findet man nHmwgy{&aufd
Leader’s fall. in der’Lead
Hall k& ftman S 3 d

bis magyiauf denf ;uh g
Lanta /Bisps un LEE -g’
der L faFrags bﬁt ;

sich fieralus, daB d[ef

rung th,f‘ef‘n Vorwan

te, /i e Lanta-Disp- (ﬁ
gerh }er auf die L ta-Fra

QQ-

SIEL{ im et Gems , ’ " o3
Nun zi *asun [/

auﬂragea W»’l

nach Clbe suC ax

Sebastian auf Breser teilt ei-
nem mit, daB die Ariel-Saldner
bis zur Research-Station vor-
gedrungen sind. Also begibt
man sich zur Research-Station

jﬁ] E\‘br
rigéh Mﬁ&

’es sich umfiemen plang t

Clty yor Ul- { ,'

Anf nger zu het 9’ Da dle/,
bei uhrer Déh nicht be W
Za {den gbschieft m; 3

Hier erhdlt man von den Cibe-
ran-Kadmpfern die Mitteilung,
dal die Ariel-Soldner Nach-
schub von der Main Proces-
sing Station Base # 2 erhalten.
In Base # 2erhélt mandie Aus-
kunft, daB sich ein Fiihrer der
Soldner in der Quality Control
Base #3 aufhédlt. In Base %3
muf man sich durchkémpfen.
Man findet eine MAG-Card
391A,; eine MAG-Card 174J und
ein Soldner, der nicht schieft,
verrdt die Koordinaten der Ba-
sis, auf der sich General Rod-
gen aufhalt.

In diesef Basis braucht man
zunéchst gie MAG-Card 3914,
umden Li tzu aktivieren. Dann
muB man sich bis zum General

(abspeichern, da schwierig).
Man findet den Droiden Alice,
den man reparieren sollte.
Sie wird zum wichtigsien
Mannschaftsmitglied, da sie
eine Plasmakanone besitzt
(Clips dazu im Exotic Weapon
Shop Ariel). Von der fihrenden
Wissenschaftlerin der DSRE-
Labs erhalt man die Auskunft,
daB sie nicht fiir die Invasion
verantwartlich ist, da man
aber weitere Informationen von
einem DSRE Laboratorium auf
Mastassini bekommen kann.
AuBerdem trifft man auf einen
Infoman (Waldron), der angibt,
sein Bruder werde auf einem
arcator-Raumschiff-Repara-
r-Dock festgehalten. Also hin

durchkampfen. Es ist sehr um Spacecraft Bepair
schwierigiZlihn umzubringen : gé}g} L}a’ggﬁ -’:‘3};’
(Spielsta / speichern). Hal 5 1§ ARl ;f‘j
man es geschafft, findst man J #ifg%y% % s ’/2?'1"
eine MAL (Eard 9427, M 4 SiEHHINe f@ %ﬁ, 'f;,*_ o
ﬂlegtjef:ﬂ nach Ariel un‘dﬁa }6‘*}" s Jiit o ’ S h—lﬁ;;;
viertin Alel Ci iffpivel-/ ,;{5’ st z,'f-fd_'-‘ nterdei‘ls vl
ner MAG [e’Lage w,m
ren Etags I Elghan Funk- /;,\
Ariel-Hef cle I dhvasion im _,
naten Sile e r fOrtgef-f wir
verraf) ) e zu emer-",f
erhc’i mand '_ inenaf<
StiZBURKIES - auf deni UhDeité T auf.Rouyn rllegen soll.
Dariiery: AL i Dorlangpkommen erhélt maj /4{. Vi
an-sich durgf «diBsen Sfm T % gmwéns, daB smh ging 5” J
pﬁﬁkl so st,% n vor/ rnht Viewer- Qisk Jin éir :
Aotogramm Ly Darme yet on Fajnden tﬁt Vi ,,ﬁ'-” !
n. Es stellf hherau’“ i niffy Base befind £ ‘,57 o
7

spannenden Compu -
delt. ?;,

Also zieht m

gehen, da dan

alle Kampfer;%fggden g
— augh d%é"

!angsi niegt hat. M

itkorr Club auf/dfem

Ker, Anz dan
: ';?.')ﬂ ,U
4,, nterdessen/arhs

Yo Coriconpdh s

'sn::h zZur M:nlng—
Jyn begeben soll. In

abs auf Tikorr schuld an der
jasion seien. Man kopiert
h also in der Bibliothek die
Jrewer-Disk (iber die DSRE-
abs und fliegt nach Tikorr
Hier trifit man in der Bar auf ei-
ne betrunkene Wissenschaft-
lerin, die die Koordinaten der
DSRE-Station  bekanntgibt.
Man muB sich nun durch die
ganze Station (Bild 2) kimpfen

f/ Bie
zurlick. Achtunﬁc %gfré
Stutzpunkmrcm é n

a‘?;.;ﬂ- Sun

ag'n sc| qﬁf"
£ s
{ ne enbei emen g
ﬁ

¢%¢v d'e Disketten sind je-
d(fch gerschlusselt
an momentan nicht

Da "t
etarrbn mt, erinnert man

'J,.alch an das Problem Damien

Fgltron
s, 4l der Bar von Ariel lrifft man
if einen Lanta, der damit an-
gibt, jeden Computer allein
durch Diskussion zerstdren zu
kénnen. Man nimmt ihn in die
Crew auf und fliegt zum Stiitz-
punkt Damien Altrons. Wieder
kdmpft man sich zum Holo-
gramm vor. Nun beginnt der
Lanta mit Damien zu sprechen
und nach kurzer Zeit brennen
die Sicherungen van Damien
durch. Man kann nun den
Raum hinter Damien Altron be-
treten und erfahrt, daBl er mit
den Invasoren zusammenge-
arbeitet hat.

Man kann hier auch die bei-
den Viewer-Disks Ubersetzen
lassen. Man erféhrt so, daf die
Invasion nur durchgefihrt
wird, weil das Sternensystem

10/ Mv
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derInvasorenin kurzer Zeitzur ROUYMN-SYSTEM: n f Tonnen pro Tag aller besiedel-
Nova wird. Man fliegt nun nach | Planet Rouyn: Mlllenlum 2-2 baren Planeten. Damit konnt
Mastassini zu dem DSRE-La- | Mining Post: 1524. 608 Von Andreas Maller aus | Ihr professionell in den Boden-
boratorium. Hier muB mansich | Refugee Base: 947. 306 ww | Hamburg stammt die Aufli- | schétze-Abbau einsteigen und
wieder zur nédchsten Etage stung der Minenférderung in | Geld scheffeln. v
durchkdmpfen. Vom leading
scientist erhalt man die Vie-
Wers{‘?'ﬂfs llJ und V, dble LE_'J;:SI%JF:- EORICRAENEE 1o TotwEn FRO TH
gen fur die Invasion bereitstel-
len. Man muB sich nun ent-
= 2 I, P
scheiden, wie man vorgehen N o r o oy o W e
will. Entweder die Invasoren to- oxytea-  |2625 375 2§49 | 750 | 497 | %7 375
tal vernichten oder aber ihre baTeR __|i335 315 336 | ays | 747 — En
Heimatwelt retten. Hier der ﬂ?ﬁ:ﬁ; L e I T :z; ;;? i :s‘a: 375 ;;;
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. T TA% A S¢S 245 —— 15 20
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o SILVER 3 Y5 q4L5 e
mar ins Asteroidenschiff brin- CHREA v
gen soll. Man fliegt also wieder PATEpgm | ——| F5e 393pT]rse0 —
:;t ins Rouyn-System und dockt s 333 [wses T——[—— 17697 | %52 I——
%, an den Asteroiden an. Man
glezziibergibt dem Bremar die Da- - =
7 irtspa |tmadns | Ariee |aBRel |TiTasid | oBEROs |pepmos | TRiToA feuio | r5ARS
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-—%{ eé;léxa_;!a} weil er flrchiet, daB Oxyeca | —— 767 | 375 | 718% | 375 aA25 . 750
/ “desAduyn-System nun von al- B arOmEnEEE I NTT R E T E 1

4 é'fT' B‘tﬁn Systemen abge- AT e T 49? 575 LT e »3:59?
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E‘;‘SShSéé?En“’-*-‘ée‘fé?:i?;d—éﬁ e —— 10 it e

cePPER 375 |7ezs 37s 2437

i erfullen. In cgaf rAnel Bar trifft Sieicd ;o'zg 3c00 | Ui |szso | 3000 Esas g?;; 3375 | 465 ;sae

1Ro4" A5 g3 T2 37 ET5
Bnandieiruheraﬁ'?ngerm Orai. T — - T e
iese nimmt marm) f{‘;t und ver- CHRGmIH 3787
kauft sie dé ;Fuh’rej‘ der Bre- PgTiAT A | 578 233 zées [ 497 [ 7607
;‘har als Fra:fn 7 die aier’E’rophe- MRAZHA 5o 7593 | A8 7 50 | ——
iung erfullt. Der \@remar
_/Glalbt die Geschwh’le; m,i lei-

._ ¢t _die Rettung des/ ﬂ?phqon- .

] -{ﬂfsystegtsem NuhkaAn mﬁnﬁj¢ur M u D s Menschen haben Hirnund an- | — Leeeens: Die kérperlich

_J”ia ére Zeit Urlalib machane e dere wieder viel Kraft. Man soll- | schwachen Wesen mit viel Ver-

¥/ Kogrdinatenliste, geord/ei Georg Gruber aus Abens- | te sich den Menschen, den stand eignen sich gegen tak-

g .,-ﬁgch S témen: );7 berg hat sich mit seiner Mon- | man kaufen will, unbedingt | tisch spielende Gegner gut als

: / M SSINI- SYSTEM »’e;} 74 stertruppe bis in die Oberliga | vorher ansehen — manchmal | Hero. Sonst nicht zu gebrau-

v Rl Mastassml 4 i vorgearbeitet. Hier seine Emp- | sind auch Nieten darunter. Un- | chen.

% pt adt 803. 435~ o t"iehlungen ter 1300 ist ein Mensch nicht | — Tales: Die putzigen Tiere
;,5. wDSRE: 1186. 178  {iRassen: geeignet. Am besten als Run- | kdnnen sich nur in der Baum-
Pl ﬁ l),p+ebrook [ J’Whtzzles Die kleinen grii- | ner oder auch als Hero einset- | welt als Runner behaupten. In
i 0; g;ca‘mmand Post: 386,;'; Eq Laufsaurier eignen sich | zen. anderen Welten sind sie zu

7 l.,.-?f:fﬁ!j,;.ﬂ.w s A gen ihrer GroBe gutals Ren- | — Forayes: Forayes sind stark | schwach. !

i Starkiller HQ: 1669847 ’ﬁ’r;’f ner/lLeider halten sie korper- | und haben Himn. Sie sind | — Knaracks: Knaracks sind

P g/cférﬁasea: 126. 847 ﬂ:{f‘ lich rfcht viel aus, deshalbsmd schneller als Bulles und eig- | riesige Insekten und ungeheu-

e J§ 58/7790. 408 ¢ sie night die erste Wahl. nen sich hervorragend als | er stark. Sie sind wohl die be-

R }h ;;?/ ﬁanum 429, 270 man 'tgon Anfang an zwm Blocker. sten Blocker in der Liga. Kna-
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ldfankes: Die netten Ker-
Ie, irid schnelle Laufer. Sie eig-
nep sich,gut als Runner oder

T0. L haben auch sie
ht viel drauf, so

stark, superschnell und haben
Verstand. Daher eignen sie
sich gut als Hero oder Runner.
Sie sind meine persénlichen
Favoriten fir den Platz des

schnell laufende Echsen, de-
ren Eigenschaften insgesamt
durchschnittlich sind. Man
sollte sie nicht zu viel einsetzen
— es gibt bessere Ldsungen.

|

I daB man nicht nach der | Hero. — Fuzzools: Die groBen Kerle

] Graslands einsetzen | — Pustoks: Das krakendhnli- | gehoren in den Angriff. Sonst
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hat, muB3 man sich auch wel-
che besorgen. Ansonsten wird
die eigene Mannschaft zerlegt.
Taktisch als Runner einsetzen.
— Antaras: Diese Insekten
sind schnell, schwach und ge-
rissen. Als Runner sind sie
nicht am falschen Platz.
Moglichkeiten in einer Stadt:
— Hotels: Immer die Absteige
nehmen, da sonst die Kosten
zu hoch werden.

— Bank: Man solite sich dort
am besten einen Kredit holen
undauf sich selbst setzen. Den
Gewinn braucht man, um ent-
stehende Kosten zu decken
undumneue Spieler einzukau-
fen.

— Kredithai: Meidet diesen Ty-
pen — er verlangt horrende
Zinsen!

— Spielermarkt: Dort gibt's die
Spieler. Oft hinschauen!

— Heiler: Eine tolle Einrich-
tung! Er repariert Eure Spieler
wieder fiir wenig Geld. Nach je-
dem Malch ist Euer Besuch
Pflicht.

— Taverne: Spienieren bringt
nichts! Falls man oft gewonnen
hat und eine gute Moral be-
sitzt, sollte man eine Prigelei
anfangen. Das Bestechen von
Spielern ist Geldverschwen-
dung.

Allgemeine Tips:

1. Immer selbst spielen!

2. Am Rande des Feldes lau-
fenundin Tornéhe der Mitte zu-
streben!

3. Keine Fernwiirfe riskieren,
sondern (iber den Wassergra-
ben springen und driben wer-
fen.

4. Immer den Hero (iberneh-
men. VW

Ultima V

Burkhard Duemler aus Fre-
deburg hat ein Herz fiir alle
"Amigianer”. Damit sie weni-
ger Probleme mit der "Ultima
V"-Umsetzung fir ihren Lieb-
lingscomputer haben, hater al-
le Dungeons kartographiert.
Die sind zwar nicht besonders
schwer, verbergen aber man-
chen Hinweis und viele Beson-
derheiten, die ein echier Avatar
gesehen haben muB, VW

Back to the
Future 3

Andre Zimmermann aus Kéin
verratuns die PaBworter fir die
ersten drei Level der Zeitreise.

Vv

Level 1: Rotten Cheat
Level 2: Lousy Cheat
Level 3: Low Down Cheat
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Captive

Manfred Cordes kann die
Frage von Peter Beyer beant-
worten. Er hatte sich bis zum
zweiten Planeten der zweiten
Runde vorgearbeitet und saf
hoffnungslos fest.

Um weiterzukommen, muf
er ein schwerauffindbares
Clipboard mit der Nummer
15098 besorgen. Das Clip-
board findet man auf dem
Mond Phoopel in Mission
0002. Ohne dieses Board kann
das Spiel nicht mehr forige-
setzt werden. Wichtig ist auch
noch, daB man von nun an un-
bedingt den "Vision Correc-
tor” einsetzen sollte, um un-
sichtbare Wéande verschwin-
den zu lassen.

Bard’s Tale Ili

Christoph Briininghaus aus
Gummersbach hangt in Geli-
dia fest. Er hat Probleme mit
der Statue, dem magischen
Vorhang und den drei Kreisen
auf dem Boden (im Ice Keep).
Was soll er nur mit all diesen
seltsamen Dingen anfangen?

Die Antwort zu
Rainbow
Islands

Hilja Demir aus Velbert
weiB, wie man mit dem vierten
Endgegner auf den Regenbo-
gen-lnseln fertig wird und be-
antwortet die Frage von Jlirgen
Hoff.

Zuerst immer die Minison-
nen abschieBen. Anschlie-
Bend hinter der groBen Sonne
her- und dabei fleiBig Bégen
werfen. Dabeinie am Boden ei-
nen Bogen schlagen, sondern
immer erst hochspringen und
die Bégen auf die Gegner fal-
lenlassen. Bevor die Sonne

'My 10081

DR. BOBO ANTWORTET

Zum Schuf kommt, schnell zur
Mitte oder an den duBersten
Rand laufen. AnschlieBend in
der Mitte hochspringen und e&i-
nen Bogen schlagen. Beeilung
istangesagt, das Wasser steigt
sehr schnell.

Steffen Appel aus Buseck
treibt sich in der Unterwelt von
"Eye of the Beholder” herum
und hat ein paar Fragen, die
unbedingt der Kldrung bedr-
fen.

Im vierten Level kann er die
magische Wand (bei 82) nicht
auflésen, hinter der sich der
"Drow Cleaver” verbirgt.

Im Transporterfeldraum in
Level 5 (72-83) kemmt er nicht
an die ltems (Long Sword, De-
tect Magic Scroll usw.) heran.
Wer kann helfen?

Sword of
Vermillion

Stefan Gottschalk aus Essen
spielt auf seinem Mega Drive
mit Varliebe "' Sword of Vermil-
lion”. Trotz Tips im Hintbook ist
es ihm bis jetzt nicht gelungen,
ein wichtiges ltem zu erhalten.
Seine Frage: Wie bekommt
man beim Héndler in Malaga
das Sword of Vermillion?

Fish

Marc Werner aus Stuttgart
sitzt beim Text-Adventure "Fish”
fest. Er ist "In the Dimensions”
gefangen und versucht ver-
zweifelt an den dringend beno-
tigten "Cylinder” zu kommen.
Kann ein Dimensions-Agent
weiterhelfen und die genaue
Befehlsfolge schicken?

Cadaver

Cadaver und kein Ende. Die-
ses Programm bereitet nicht
nur Alexander Novakovic aus
Wien Probleme, sondern auch
zahlreichen anderen Lesern.
Alexander hat im vierten Level
das Gliick verlassen. Er hat die
vier Planeten eingeworfen und
will nun den Globus untersu-
chen und den Schalter driik-
ken. Leider stimmt dabei etwas
nicht. Was hat es mit der blei-
gefullten Kiste auf sich? Je-
mand von Euch muf ihm das
Globus- und Bleiproblem ge-
nauer erkldren.

Cadaver — The
Payoff

Michael Luder aus Waltrop
treibt sich mit Karadoc in der
neuen Mission-Disk von Cada-
ver herum. Er hat die ersten
acht Raume in der Wirtschaft
erkundet und ist dabei auf ein
paar Fragen gestoben.

Wo findet er das Essen flr
den Mann, der im hinteren
Raum am Tisch sitzt?

Wie |48t sich die Schatztru-
he im zweiten Raum 6ffnen?

Wo findet er den zweiten Op-
ferdolch, den er in die Locher
des Altars im zweiten Raum
stecken muB, um den Geheim-
gangzu 6ffnen? Den ersten hat
er im Schlafzimmer unter dem
Kissen gefunden. Ist schon je-
mand von Euch weiter vorge-
drungen.

Castle Master

Thomas Loretan aus Riehen
kann die Frage von Bernhard
Rossberg beantworten. |hm
fehite der Schllssel zum
"King's Solar”.

Zuerst mull man alle zehn
Pentacles, die im ganzen
SchloB wverleilt sind, finden.

i

Danach gehtman in den Gruft-
vorraum, Gffnet dort die Tiire
und nimmt den Schiiissel aus
der Gruft. Damit wére dieses
Problem aus der Welt ge-
schafft.

Drachen von
Laas

Jens Schultz aus Bad Miin-
der hat ein Problem mit Attic's
Text-Adventure "Drachen von
Laas”. Wie kommt er am Toll
vorbei, der die Briicke in den
Osten von Laas bewacht? Wie
sieht es Uberhaupt mit einer
Komplettlésung zu diesem
Spiel aus? Eine Anleitung ist
noch Uberfallig.

Leisure Suit
Larry [l

Ach ja, der gute, alte Larry.
Schén, daB er immer noch sei-
ne Fans vor dem Computer fin-
det. Markus Huber aus Dingol-
fing hat ein kleines Problem
mit der christlichen Seefahrt.
Wie bringt er Larry sicher wie-
der von der USS Love Tub her-
unter? Was muB man mit den
Friichten machen?

Flight of the
intruder

Markus Klaus aus Alsfeld
knabbert an der hammerhar-
ten Landung auf dem Flug-
zeugtrdger. Trotz zahlreicher
Versuche zerlegt er bis jetzt
seine Maschinen auf dem Lan-
dedeck. Welcher Pilot kann
ihm ein Rezept flr eine perfek-
te Landung schreiben? Am be-
sten mit den passenden Tasta-
turkammandos und den Steue-
rungsanweisungen.
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Gynoug
(Mega Drive)

Beim Balleralptraum "Gy-
noug” wendet POWER-PLAY-
Leser Ibrahim Kdse sein
Schutzschild teils auch als
Waffe an: lhr kénnt z.B. bei
Mittel- oder Endgegnern das
Schild aktivieren und damit di-
rekt in die jeweilige Schwach-
stelle des Gegners diisen. Das

genigt teilweise schon, um
den Feind zu vernichten. Wenn
nicht, ist Vorsicht geboten: Ei-
ne solche Aktion [&8t Euer
Schutzschild innerhalb  von
maximal zwei Sekunden hin-
wegschmelzen. |

Solomon’s Club
(Game Boy)

Die ersten 28 PaBwbrter zu
"Solomon’s Club” aufdem Ga-
me Boy kommen von Peter Fro-
schaueraus Linzin Osterreich.
Pefer rit Euch auBerdem, alle
dunklen Steine wegzuzaubern
oder an freien Stellen einen
Stein hin- und wieder wegzu-
zaubern. Darunter findet Ihr oft
Bonus- bzw. Extraleben ver-

steckt.
‘I

Raum Code

1. Level
2JJJJd

4KJBJII
8KJDJJJJ
JKJHJJJJ
OKJSJJJJ
OKYYJJJJ
MKBYJJJJ
Bonusraum —
2HDYJJJJ
KHHYJ?JJ
4HSYJ 2

I ~ DO N =

ny —
o won
—
®
=
©

ODJ?JJ-
VDKJB?JJ
CZKJDOJJ
Bonusraum —
MZKJHOJJ
TZKJS0JJ
TZKJYCJJ
4ZKBYOJJ
— Bonusraum —
VZHDYOJJ
KZHHYOJJ
GZHSY?JJ

O w o ﬂmmblmm—v

o —
o
=
ik

82DJJJ
KZDKJBJJ
??DKJDJJ
OZDKJHJJ
Q3DKJSJJ
QDDKJYJJ
GDDKBYJJ
Bonusraum —

RDDHDYJJ

0
co

Viele Karten, Skizzen
und Lagepladne findet |hr
diesmal auf den folgenden
vier Seiten. Der NES-Neu-
ling “Solstice” ist z.B.
schon durchkartografiert,
ebenso wie weite Strecken
des Mega-Drive-Hits "So-
nic the Hedgehog”, Zu letz-
terem Modul kénnten wir je-
doch durchaus noch ein
paar prazise Karten flir ver-
steckte Extraleben oder Ab-
kiirzungen  gebrauchen.
Vor allem die spaleren Le-
vels sind noch weitgehend
unerforscht.

Die Spielregeln fur Tips-
Proiis und Spitzen-
schummler haben sich
nicht verdndert: Nach wie
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vor vergeben wir stolze 500
Mark fir den Tip des Mo-
nats und weitere Pramien
flralle anderen abgedruck-
ten Tips. Videospieler, die
einen MS-DOS-PC im Haus-
halt herumstehen haben,
schicken mir ihre Hilfestel-
lungen am besten gleich im
"Word"-Format auf Disket-
te. Auch Karten sehen mit
einem Malprogramm ge-
zeichnet und auf einem
brauchbaren Drucker aus-
gegeben, gleich viel besser
aus. Imveraus dankeflrdie
Muhe.

inme.
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Parodius
(Game Boy)

DaB der aobligatorische Ko-
nami-Cheat (im Pausemodus:
‘0,0,U,U, L, R,L,R,B,A)auch
beim neuesten Produkt dieser
Firma funktioniert, wist Ihr be-
reits. Andreas Binzenhdfer aus
Hochberg sandte uns dariiber
hinaus jedoch auch zwei Skiz-
zen, die wir Euch nicht vorent-
halten wollen. Eine rettet Euch
vor der sirippenden Endgeg-
nerin; mittels der anderen fin-
det Ihr den Geheimlevel.

L

Stellt Euch an die
vom Pfeil

gewiesene Stelle und
Ihr seid vor der
aggressiven Stripperin
sicher. P zeigt die

Position eines Pinguins.

Bild A.A

Bild 1.2

Hier, im dritten Level,
versteckt sich der
Geheimlevel von Parodius
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WWF
Superstars
(Game Boy)

Alexander Voit aus Miinchen
errang im wahrsten Sinne des
Wortes folgende Tips zum
Game-Boy-Modul "WWF Su-
perstars”: Alle Anfanger soll-
ten sich den "Ultimate War-
rior” als Spielfigur wahlen. So
miBt Inhr gegen den schwer-
sten Gegner gar nicht erst an-
treten.

Geht Eure Gegner besser
mit einem Drop Kick als mit ei-
nem Punch an. Der Punch
zieht nur sehr wenig Energie
ab; auBerdem sind die Chan-
cen nach drei erfolgreichen
Punches einen Spezialschlag
gegen einen Gegner mit gro-

Bem Energievorrat nahezu
Null.
Den "Clothling” kénnt Ihr

nur landen, wenn lhr versetzt
zum Gegner steht. Lauft lhr da-
mit frontal auf den Gegner, fallt
nicht er, sondern Ihr dabei auf
die Nase (und verliert dabei
auch noch eine Portion Ener-
gie)

Einen Gegner bekemmt |hr
nur dann in den "Headblock”,
wenn seine Energie schon
ziemlich am Ende ist; dann
kénnt Ihrihn mit zwei Punches,
gefolgt von entweder einem
Suplex oder einem Piledriver,
um einen GroBteil seiner ver-
bliebenen Energie erleichtern.

Mit folgender Taktik legt Ihr
nahezu jeden Feind mihelos
auf die Matte: VerlaBt den Ring
und wartst, bis der Gegner
ebenfalls heruntersteigt. lhr
klettert nun flink wieder zurtick
und erwartet ihn auf einem der
Seitenposten der Absperrung.
Sobald Euer Gegner wieder in
den Ring zuriickkehren moch-
te, springt Ihr ihn vom Pfosten
aus an. Er wird nicht auswei-
chen und deshalb eine Menge
Energie verlieren. Wiederholt
den Vorgang, bis seine Ener-
gie verbraucht ist; jetzt konnt
lhrihn geniiBlich "pinnen” und
besiegen.

Rambo [
(Mega Drive)

Zwei Endgegnerfliegen mit
einer Klappe schlagt Thomas
”Rambg" Huber aus Ennettur-
gi in der Schweiz: Ballert im
Kampf gegen die Obermotze
nach dem sechsten Level zu-
erst auf den Helikopter. Dieser
sturzt im “Todeskampf” auf
den Panzer und nimmt ihn so
mit in den Sprite-Hades,

. TOUNT
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SEGA MEGA
Gerat RGB 279,90
m. Wonderboy III 299,90
Aeroblaster 69,90
Airwolf 69,90
Alien Storm 75,90
Altered Beast 29,90
Arcus Odysee 89,90
Arrowflash 39,90
Bare Knuckle 75,90
Batman 69,90
Bimini Run 69,90
Blockout 59,90
Bonanza Bros. 59,90
Centurion 69,90
Crackdown 49,90
Dangerous Seed- 49,90
Darius IT 79,90
Devil Crush 69,90
Dick Tracy 39,90
Dinoland 79,90
Dynamite Duke 49,90
E - Swat 37,90
Elemental Master 69,90
Faery Tale Ady. 59,90
Fantasia 69,90
Fastest One 69,90
Fatal Labyrinth 59,90
Fire Mustang 69,90
Gainground 49,90
Galaxy Force (RGB)89,90
Ghostbusters 29,90
Gynoug 69,90
Hardball 79,90
Hard Driving 59,90
Hurrican 35,90
James Pond 59,90
Jewel Master 69,90
John Madden Footb.59,90
King‘s Bounty 59,90
Ku-u-Ga 79,90
Magical Hat 49,90
Marvle Land 79,90
Megatrax 79,90
Mickey Mouse 49,90
Might & Magic 79,90
Moonwalker 35,90
Monsterlair 39,90
Outrun 79,90
PGA Golf 69,90
Raiden 79,90
Shadow Dancer 4490
Sonic the Hedgehoc 69,90
Space Battle Gom. 79,90
Starcontrol 79,90
Super League 91 69,90
Super Monaco 69,90
Thunderfox 79,90
Tiger Heli 79,90
Verytex 65,90
Valis III 69,90
Volleyball 59,90
Wardener Forest 39,90
Whip Rush 29,90
Wonderboy 3 39,90
Wrestlewar 69,90
Zero Wings 79,90

GNADENLOS

Supergames zu billigsten Preisen

0161 -2830778 .-

089/488074 (nicht immer erreichbar)

AMEBOY

Caseboy
Afterburst
Batman

Beach Volleyball
Blodia

Blobee
Bomberboy -
Boxxle (Sokoban)
Castilian
Castlevania II
Chase HQ
Choplifter IT
Double Dragon
Duck Tales

F-1 Spirit

Ikari

Ishido

Klax

Loopz
Mercenary Force
Mickey Mouse II
Nemesis
Nemesis II

Ninja Adv.
Operation C
Palamedes
Penguin Boy
Ping Pong
Ponkotsu Tank
Probotector
Parodius

Quarth

R-Type

Racing Spirit
Red October
Robocop
Shanghai
Snoopy
Spiderman

Snow Bros.
Soccer
Solomons Key
Sumo Fighter
Volleyfire

WWF Superstars

GAMEGEAR

Columns
Kinnetic Con.
Devilish
Fantasy Zone
G - Loc
Griffin

Golf

Head Buster
Halley Wars
Hastle Golby
Monaco GP
Mickey Mouse
Outrun
Pengo

Pop Breaker
Shinobi
Skweek
Wagan Land
Wonderboy

25,90
39,90
49,90
49,90
29,90
27,90
49,90
39,90
49,90
49,90
49,90
49,90
49,90
53,90
53,90
52,90

- COMPUTER - & VIDEOSPIELE

PER FAMI
Actraiser 69,90
Augusta Golf 59,90
Big Run 59,90
Gradius 79,90
Hole in One 69,90
Final Fight 89,90
Darius Twin 89,90
Little Ninja 89,90
Ultraman 69,90
Populous 59,90
Pro Baseball 89,90
R - Type 99,90
Simcity 59,90
Super Stadium 79,90
Ys III 79,90
ASOII 299,90
Blues Journey 299,90
Bowling 229,90
Burning Fight 299,90
Ghostpilot 299,90
King of Monsters 279,90
Joy Joy Kid 259,90
Magician Lord 229,90
Nam 1975 199,90
Riding Hero 199,90
Sengoku 279,90
PC Engine GT 599,00
Blue Blink 44,90
Chase HQ 29,90
Cyber Cross 29.90
Digital Champ 35,90
Dragon's Curse 89,90
Dragon Fighter 29,90
Doraemon 29,90
F 1 Circus II 79,90
Final Match 85,90
Final Soldier 79,90
Formation Armed F 33,90
Heavy Unit 39,90
Hero Tonma 79,90
Hero's Legend 39,90
Jack Niklas CD 59,90
Kikikaikai 33,90
King of Casino 35,90
Knight Rider 29,90
Metal Stoker 79,90
Momotaro 29,90
Moto Roader 39.90
New Zealand Story 39,90
Ninja Warriors 39,90
P 47 Airforce 33,90
Paranoia 39,90
PC Kid II 79,90
Pro Wrestling 33,90
Psycho Chaser . 33,90
R - Type 49,90
Rock On 33,90
Side Arms 33,90
Space Harrier 39,90
Space Invaders 29,90

PC E INE
Tiger Road 35,90
Veigues 33,90
Vigilante 33,90
Wataru 35,90
Wonderboy 29,90
Xevious 45,90
Yaksa 33,90
AMIGA

Switchblade 56,90
Gods 57,90
Railroad Tycoon 72,90
Manchester United 54,90
Big Business 45,90
Frenetic 54,90
Armalyte 54,90
3D Const. dt. 99,90
Larry III Dt. 81,90
Cadaver Levels 34.90
Prehestoric 59,90
CDTV GAMES
Lemmings 65,90
Women in Motion 65,90
Sim City 65,90
Hound o. Baskerv. 65,90
Psychokiller 65,90
Wrath of Demon 65,90
MS-DOS

ATP 82,90
Elite Plus 81,90
Wingcommander 74,90
Wingcommander II
Command HQ 75,90
Red Baron 81,90
F 15 Scenary 33,90
California Games 2 65,90
Larry 1 VGA 82,90
Martian Dreams 74,90
3 D Constr. dt, 99,90
Heart of China 81,90
Castles 71,90
Chuck Yeager 71,90
Mario Andretti 65,90
Gunboat 2000
Soundblaster 299,90

WEITERE SPIELE AUF
ANFRAGE LIEFERBAR.
Lieferung erfolgt per NN
+ DM 9,50. Versand .
Ausland nur Vorkasse
Alle Spiele fiir Konsolen

und Gameboy sind

Importspiele ohne deut.

Anleitung,

Irrtum, Druckfehler, Preis-
anderung und Lieferung

vorbehalten
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Golden Axe
Warrior (Ma-
ster System)

Na, na, wer zeichnet denn
da seine Spielplane immer
noch mit Blei- und Buntstift auf
kariertes Papier? Eigentlich
miiBten wir diese Kartografen-
Todsiinde sofort mit zwei Stun-
den Altered-Beast-Dauerspie-
len bestrafen; da das Material
von Josef Schwarzmeier und

Werner Schon aus Parkstein |

bzw. Weiden ansonsten sehr
brauchbar ist, wollen wir die-
sen Patzernoch ein letztes Mal
Ubergehen und die gute Ab-
sicht mit einem Tip des Mo-
nats belohnen.

Neben ihren Karten haben
sie auch ein paar niitzliche
Tips und Anmerkungen parat:!

In den Dungeons 1 bis (ein-
schlieBlich) 9 findet Ihr jeweils
einen Kristall und einen der ge-
suchten Gegensténde.

Auf J11 gibt's den ersten
Dungeon — holt Euch zuerst
die Axt, damit Ihrin den K&mp-
fen bessere Uberlebenschan-
cen habt. Auf 12 findet lhr das

erste zuséatzliche Herz und fir

bare Miinze (bzw. "Horns”, wie
die gebrduchliche Wéhrung in
GAW genannt wird) auf J15 ei-
nen besseren Schild.

Im zweiten Dungeon (G13)
bekommt: Ihr ein Seil zum Er-
klimmen von Bergen. Wichtig:
Zahlt in D10 50 Horns, spéater
weitere 100 Horns.

Im dritten Dungeon (C8) er-
haltet |hr eine Lampe; eine
schnittige Klinge findet lhr auf
AB.

Im vierten Dungeon, At, be-
kommt lhr endlich ein Kanu;
nun steht einer gemitlichen
FluBfahrt nichts mehrim Wege.

Ab zu Dungeon Numero
Finf (J4). Mit den dort gefun-
denen Schuhen kénnt Ihr
Sumpflandschaften flink
durchqueren.

Habt Ihr die Briicke gefun-
den, solltet Ihr Euch nach L8
bewegen; dort (im sechsten
Level) gibt's die magische
Glocke. Sie macht Lava un-
schédlich und weist Euch den
Weg zu geheimen Orten.

Im siebten Dungeon auf L1
wird’'s schon schwieriger —
tretet besser dfters den takti-
schen Rickzug an, um die
Herzen und blauen Flasch-
chenwieder aufzufillen. Bleibt
lhr am Leben, findet [hr als Ex-
tra ein Schiff, mit dem lhr die
Meere bergisen kdnnt.

Begebt Euch nun auf das
Feld M3 und zerschlagt mit der
Axt ein paar Steine. LaBt ruhig
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Im zehnten Dungeon findet Ihr sowohl die "Golden Axe'" als auch den

finalen Obermotz

noch einmal ein paar Horns
springen, bever lhr den gefun-
denen Geheimgang zum ach-
ten Level beniitzt. Dort erhaltet
lhr  einen Zauberschlissel,
dem kein Schlof widerstehen
kann.

Jetzt zutiick Gibers Meer zum
neunten Dungeon (L14); als
Lohn gibt's einen Ballon, der
Euch zu siner Karte zur Ge-
samtibersicht verhilft.

Jetzt, da lhr alle Kristalle in
der Tasche habt, muBt lhr in
den sechsten Level (L8) zu-
rickkehren. Macht Euch dort
auf eine deftige Uberraschung
gefaBt...

Mit etwas Gliick erscheint ei-
ne Geheimtir zur zehnten
Héhle (J8) — benutzt nun am
besten die zweite Karte von Jo-
sef und Werner. Besorgt Euch
die "Golden Axe” (Weg 1) und

fllt Euch vor der Konfrontation

mit dem Obermotz noch ein-
mal auf. Mit dem Apfel, allen
Fldschechen und sinem vollen

Leben dirftet Ihr diesen fina-
len Kampf {iberleben und das
Spiel somit erfolgreich been-
den.

Ubrigens gibt's in der Nahe
jeder Hohle einen Eingang,
der ausschlieBlich zum Ab-
speichern dient.

Shinobi
(Game Gear)

In der letzten Ausgabe ha-
ben wir Euch bereits alle Le-
vels des neuesten Shinobi-
Abenteuers ausflihrlich erklart.
Sebastian Rosch aus Berlin er-

ganzt diese Tips mit flnf Tak-
tikvorschlagen zu jedem der
Endgegner, plus dazugehbri-
ger Portréts der Unholde.

Pink: Beim Hubschrauber
miBt Ihr nur zuschlagen und
darauf achten, von welcher
Seite her er auftaucht. Dem ex-
plodierenden Gegner weicht
Ihr einfach aus.

PINK:

NN

il :ﬂbﬁ‘)!
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Blue: Mit dem gelben Shino-.
bi ist dieser Obermatz relativ
einfach zu besiegen. Stellt
Euch mit ihm auf den obersten
Stein und schieBt sofort, wenn
der Bosewicht von rechts her-
ankommit. Bleibt jedoch immer
in der Hocke, da der blaue Nin-
ja auch direkt tber Euch auf-
taucht.

Yellow: Verharrt in der linken
Bildschirmecke und springt
dann auf den Arm der Maschi-
ne. Sobald der Kopf der Ma-
schine verschwindet, miiBt Ihr
auf den Ninja schieBen. Haltet
durch, bald streckt auch dieser
Feind die Waffen. .

Green: Dieser finstere Ge-
selle besteht aus drei Ninjas.
Weicht dem Kopf aus und
macht die Ninjas platt.

Neo = Zeed: ...flammt,
peitscht und wirft Bomben, Ihr
kénnt ihn nur mit dem roten
Ninja besiegen: Springt nach
oben, sobald die Feuerbille
kommen und schlagt zu; ver-
folgt ihn und schlagt ihn ein
zweites Mal. Um der Peitsche
zu entkommen, springt lhr
ebenfalls nach oben. Wieder-

a1 Mv
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holt das so oft als méglich und
weicht dabei den Bomben aus.
Neo Geo ist jedoch nicht der
letzte Gegner des Spiels...

Magical Hat
(Mega Drive)

Magical Hat haben wir be-
reits in der POWER PLAY 8/91
ausfiihrlich behandelt. Frank
Stopfer aus Schwandorf sand-
te uns nun noch eine ausfihrli-

che Skizze zum dritten Teil des
sechsten Levels. Dort findet |hr
(auf der mit einem Kreuz ge-
kennzeichneten Stelle) ein
Schwert. Danach begebt [hr
Euch zu dem Punki, der auf
der Skizze mit einem Pfeil ein-
gezeichnet ist. Von dort aus
weiter nach rechts, (ber das
rote. " Springseil” zum Extrale-
ben. Weiterhin nach rechts;
das Ehepaar mit dem fliegen-
den Auto erledigt Ihr mit gelben
Pillen und gut gezielten Schla-
gen. Das Endmonster besiegt
Ihr unter Einsatz der rot-gelben
Pillen.

Danan (Master
System)

Andre von Wetisteing Tip zu
“"Danan — The Jungle Figh-
ter”: Holt Euch in jedem der
vier Levels das Lebenselexier
fiir Kraft und Zeit; bevor lhr ge-
gen einen Endgegner antretet,
solltet Ihr nun die Zeit auf Null
verstreichen lassen. Dankdem
Trank fullen sich nun alle Werte
wieder auf und lhr sackt nach
dem Sieg gegen den Ober-
motz eine ganze Menge mehr
Punkte ein.

S level

vou Alien Séorm
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Der letzte Level von Alien Storm®’:

Alien Storm
(Mega Drive)

Jorn Fries aus Heddesheim
weist den rechten Weg durch
den verwirrenden achten Level
von Alien Storm: Nehmt den
Weg ganz rechts, wenn |hr die
grauen Schleimmonster zu Be-
ginn des Levels besiegt habt..
Beseitigt die heranhiipfenden
Kénguruhs und beniitzt eben-
falls den rechten Ausgang. Ein
drittes Mal rechts geht Ihr nach
der 3-D-Ballersequenz; Ihr ge-
langt so zum Gehirn der Alien-
armada und damit in die letzte
Konfrontation des Spiels.

haltet Euch immer rechts

Midnight
Resistance
(Mega Drive)

Fritz Hien, ein Garant fiir
Tips der Glteklasse "Kurz und
Gut”, verrat Euch, wie Ihr bei
*Midnight Resistance” jeden
Level einzeln anwahlen kénnt.
Driickt, wenn nach dem Game
Over die High-score-Liste er-
scheint, alle Knépfe (A, B, C
und Start) gleichzeitig und Ihr
gelangt wieder indas Anfangs-
bild. Bei jedem weiteren Drik-
ken der Tasten Uberspringt thr
ginen Level. Durchspielen ist
kein Problem mehr.
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Motocross
Maniacs
(Game Boy)

Thiemo Jahnke aus Bodels-
hausen zeichnete Karten zu
den ersten funf Levels der
Game-Boy-Raserei "Motocross
Maniacs". Die letzten drei
Strecken muBt lhr jedoch
selbst erkunden; in ihnen fuh-
ren teilweise dreiverschiedene
Wege ans Ziel.

S: Start

Z: Ziel

A: Anhalter; verbessern
die Zeit

J: Jetantrieb; damit
kiinnt lhr fliegen

—
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Ab dem Pleilsymbol gibt es keine versteckten Symbole mehr

Mickey Mouse
Il (Game Boy)

Mickey hipft, sammelt und
springt seit einigen Monaten
auf so gut wie jedem Videc-
spielsystem: MNach massig
Tops fir die Master-, die Mega-
und die Game Gear-Mickey
Mouse, erspielte Matthias
Wellmeir aus Kirchlengern alle
PaBcodes zum Game-Boy-
Abenteuer des Mé&userichs.
Hier sind sie:

Mercenary
Force
(Game Boy)

Mehr Yen fir Séldner: Bei
"Mercenary Force” fiir dem
Game Boy rdt Euch Marcus
Gersdorf aus Wiesbadenim Ti-
telbild die Tasten A, B, Select
und das Steuerkreuz fiir ein
paar Sekunden und gleichzei-
tig gedriickt zu halten. Statt der
jAmmerlichen 5000 Yen be-
kommt Ihr nun als Anfangska-
pital den zehnfachen Betrag
(nach Adam Riese 50000 Yen)
aufs Konto gebucht. Viel Spaf
beim Grofieinkauf.
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unten vor d

warten, bis

\  Fiir den 29
~  kein PaBwort; Sammelt dort flink
-/ alle Pieile ein; dann nach rechis

Level gibt’s leider

as Rohr gehen und
der Endgegner

auftaucht. Wenn ihr nun alle
Pteile auf ihn abschiept, ist er
besiegt und Minnie befreit.
Versteckt Euch in den Rohren,
falls der Obermoiz zu nahe an
Euch herantritt.

Die Sperialisten vom inter-
nationalen Lynx-Club wissen,
wie man jederzeit an den Be-
schleunigungsblitz von Ms.

Folgende Kombination muB

A, A, B, OPTION 1,
PTION 1, PAUSE

Nun besitzt |hr das Speed-
up, das lhr mit Knopf B beliebig
oft einsetzen kénnt.

Lo 5 zro | Ms. Pac-Man
o ST e 16 FIRE =
s oAwel 0 | 7 L RoGT (Lynx)
s salld o 18  READ
-5 RACE 19 TAPE
6w WORDE 20 UNIT
7 SHOP 21 SONG
8 SIZE . 22 TYRE .
g ' Qgﬁ 23 IOVE Pac-Man gelangt.
1052 DOLL o 24 NOTE : .
11 DATE S e T ew;gfgseiéen werden:
2 Z00M 26 HELP e
3 DISHE : 27 N KNG » A B,
14 GoOLD 28 GIFT

Spellcaster o

Lebens- Magie PaBwort

(MaSter energie

Jzumo 30 400 55u00w28+4 +AE
System) V2 S260mHD

Mittlerweile spielt Mathias MMV %0 0 5:{032083‘?;14;93;
J|

Flasskamp aus WU!frats_hau‘ Summit Temple 30 700 EIMxpgijnprP
sen zwar meistens mit seinem jmsACSaqsJBC
Mega Drive oderseinem Game Jzumo 50 730 YY¥Ylocu2357h
Boy, einen Tip fiir Master-Sy- s2aVrBDmwALC
stem-Besitzer méchte er hier Jzumo 44 675 SilVVSLLSUWa
trotzdem loswerden. "Spelica- r2dIOkmJTrNG
ster’ hlt Mathias flr ein unter- Kumano Shrine 50 765 +8TzjHa7ccee
schatztes  Action-Adventure; rZ-8l+[r281D
wer seine Meinung teilt, freut Fyramide 60 695 CSakggysbehh
sich vielleicht Uber folgende SUD-IHHYAETC
Liste fur PaBwérter, Einstiegs- o2t gt BeS aqzTjJrix0Xr

Unterwelt +FIAMOQEBQUVC

orte, Lebensenergie (Strength)
und Magie (Energy): [ ]

g
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Mickey Mouse
(Mega Drive)

Selbst der rasende Wunder-
igel Sonic kann an der Popula-
ritdt der bekanntesten Maus
der Welt nichtriitteln: Auch Re-
ne Rautenberg aus Berlin hielt
ihr die Treue und zeichnete
Skizzen fur alle versteckien
Bonushohlen des Spiels.
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Der neue Videospielversand im Kreis Aachen

POWER-GAMES

Mega Drive Game ij Game Gear PC- Engme

NanvelLamg [l ¥ 000 600 My Maws (] 7950 | Fips.5 93,90
naigen h 6990 Pepemc Wiz {3250, Boal 3,50
Fhanlssy Stae 3 e} 66,90 Drdgan i ) 7 3,50
AT S Bl e A Super S 990 Rzting 5pli 7330
Sirests of Rage Nicky ! 5. Monac § GE | Angebole ]
Fantasia ieya i DengerousCase  (e)aA AdestweotGony () 7620 " @ AufAnfrage g

scmwm [-ZAS %%im

POWER GAMES Weitere Angebote auf Anfrage

waozworseen 181, 02405/93940

_ Preisiiste gegen frankierten Riickumschiag. System angeben.

TELEFON 07 11-26242 09

HEISSE SOFT & COOLE PREISE

SEGA MEGADRIVE - Long Raiser, Phantasy Star 111,
Shining & Darkness, Phantasia, Donald Duck Quak Shot,
Might & Magicll, Marvsel Land, Onsiaught, Arcuse Qdessy,
Saint Sword, Wrestle War, Pitfighter, OutRun ...

PC-ENGINE—PC-Kid I, Gunhead 111, Racing Spirits,
X-Red,Cobrall...

GAMEBOY —dianeuastan Hits +iiber 70weitereTitel.

GAME GEAR - Magical Guy, Fantasy Zone,
Dragon Crystal, Zan-Gear ...

Besuchen Sie unser Ladengeschéft.
Sonderangebote fiiralle Konsolen ab 39,- DM.

TOP 4. HACKSTR 30 - 7000 STUTTGART 1

Sz

Flashpoint
Elektronik & Spisle
Vertriebs GmbH

Hamburger Str. 68
2360 Bad Segaberg
Fax 04551711 342/

Flashpoint
Elektronik & Spisle
Vertriebs GmbH
Im Giefenacker 4
5400 Koblenz-Lay §

+ Aleste + Blockout NUF! DM 419,94

(Pal Version NUR DM 429 94)

Sie sparen DM 34.88

IO-'Q'I

Game Boy: Mega Drive: .
Castlevania Il 59.04 King's Bounty 89.94
Nemesis |l 59.94 Powerball 109.94
Hatris (US) 64.94 Star Control 119.94

Erfragen Sle weltere Hits und Neuhelten fir Mega Drive, Nintendo,
Game Gear. Sega Master. PC-Englne, CDTV, GT. Game Eoy und Atarl Lynx

Alle Preise zzgl. Versandkostan von DM 10,-

045 51 /140 97

Watenzeichog car Hintarse. of Coupon PP 10/91
tra %nf.‘.‘c;‘:;';.:’; % | Fordern Sie kostenlos unseren neuen
3 SL:«S?bPelgiT-gPEZIASLK%TALg)G 911311{
Hon. b chrelben Sle Name, StraBe, Ort un
??2'?3“3&'?:5?;3%33’%‘:"&"” Ihr. System mit diesem Coupon auf elner

 aahnat e et Postkarte an die obige Adresse.
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Solstice (NES)

Prazise Kartenzu "Solstice”,
dem neuesten Action-Adven-
ture flir das NES, sandte uns
Bernhard Marlok aus Wert-
heim.

il
femn:

| ——
|

77 TT o
j:_’ g%:f’*///I“T///// = _]‘ E_ _X |
il A '

1__.__
F

A B ectiten

Billad

- fm—

C: Credit; Z: Teil des Zauberstabes; T: Teleporter; §: Turdffner; ist ein
Raum mit doppelten Wanden verzeichuet, befindet sich dariiber oder
darunter etwas (achtet auf die eingezeichneten Pfeile);

Rampage
(Lynx)

Der internationale Lynx-Club
in Schmitten verriet uns, wie
man bei "Rampage” den Start-
Level beliebig anwéhlen kann:
Drickt beim Auswahlmen( fir
die Monster PAUSE — PAUSE.
Wahit nun Euer Monster und —
bei Auftauchen der Zeitung —
mit Option-1-Taste und Steuer-
kreuz den gewlinschten Level.

Tiger Heli
(Mega Drive)

Tim Schwerdiner gab sich
nicht mit der kimmerlichen
Anzahl von Credits zufrieden,
die wahrend der Aufforderung
”Please push only one player
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start button” angezeigt wird.
Sein Tip: Mit der A-Feuertasle
erhaltet lhr pro Druck ein zu-
séatzliches Continue. Es exi-
stiert jedoch ein Maximum;
dieses richtet sich nach dem
Schwierigkeitsgrad.

Afterburner Il
(Mega Drive)

Ibrahim Kdse weiB, wie man
sich bei "Afterburner II” die
zwanzig ersten Levels anwahit:
Haltet nach dem Auftauchen
des Sega-Logos alle drei Feu-
erknopfe gedrickt. Wer jetzt
zusdtzlich zweimal die Start-
taste driickt, darf wahlen. So
miissen bis zur Landung auf
dem Flugzeugtréger nur noch
zwel Slages ( die 21. und die
22.) durchflogen werden.
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Und  weiter
geht's in den
feuchten Gewdl-
ben der Stadt

Waterdeep.
Heute findet [hr
weitere Kampf-
taktiken, Wis-
senswertes Uber
Monster, Zau-
berspriche und
wichtige Waffen.

Level 7

Drow-Elfen: Die meisten El-
fen, die auBerhalb des in "Eye
of the Beholder” beschriebe-
nen Gebietes leben, téten Frem-
de auf der Stelle. Das Volk der
Elfenin "EQB" hat einen Pakt
mit Xanathar abgeschlossen
und sie sind es gewdhnt, mit
Nicht-Elfen Handel zu treiben.
Vielleicht sind sie auch bereit
mit wandernden Abenteurern
zu verhandeln?

Die Elfen kénnenin der Grup-
pe angreifen und sind gegen
Zaubersprliche ziemlich wider-
standsfahig. Im Kampf benut-
zen sie lange Schwerter, die
mit kurzlebigem Laéhmungsaift

Eve of the
Beholder
Clue-Book

Die Taktiken, alle
Zauberspriiche und

genaue Erklarungen zu den
Waffen und Riistungen fin-
det lhr in diesem Teil des
Clue-Books.

bestrichen sind. Gebraucht die
Geschicklichkeit der Gruppe,
um nicht mit den Elfen in
Kampf zu geraten. Wenn doch,
benutzt weitreichende Waffen
im Angriff, so lang Ihr kbnnt.

Skeletal Lord: Diese Kreatu-
ren sind eine Elileeinheit von
teuflischen Kriegern, die aus
den Knochen gefallener Hel-
den zusammengesetzt wur-
den. Sie sind sehr schnell, wi-
derstandsféhig und kénnen in
Gruppen kampfen. Die beste
Methode, sie zu besiegen, ist
das Vorstrecken des heiligen
Symbols durch den ranghéch-
sten Kleriker. Einem Skeletal
Lord wird bei Angriff durch
Schwerter und Dolche nur hal-
ber Schaden zugeflgt.

Level &

Driders: Sie sind im Zwei-
kampf stark, haben eine hohe
Widerstandskraft gegen Zau-
berspriiche und sind mit zwei
Speeren bewaffnet, die sie bei
Fernangriffen nutzen kénnen.
Trefft Ihr auf.einen Drider, tretet
zur Seite, bis er seine Speere
geworfen hat. Dann greift mit
weitreichenden und Nahkampf-
waffen an. Alle Waffen sind
moglich, jedoch verfehlen die
meisten Zauberspriiche ihre
Wirkung.

Hell Hounds: Diese Biester
besitzen einen kraftvollen BiB
und kénnen Feuer speien. Sie
sind gegen manche Zauber-
spriche resistent. Sie greifen
meistin Rudeln an, halten aber
einen bestimmten Abstand,
um Raumzauberspriichen zu
entgehen. LaBt Euch nicht ein-
kreisen! Alle Waffen sind ein-
setzbar.

Level 9

DisplacerBeast: Diese Krea-

{uren sind im Nahkampf be-

sonders stark. Sie besitzen die
Fahigkeit, ihr Ebenbild bis zu
einem Meter von ihrem tat-
sdchlichen Standort erschei-
nen zu lassen. Daher sind sie
sowoh! im Zweikampf als auch
mit weitreichenden Waffen
schwer zu treffen. Es ist sinn-
voll, hier Zauberspriiche ein-
zusetzen.

Rust-Monster: Sie haben
einen unersattlichen Appetit
auf Metall, Trefft [hr auf ein
Rust-Monster, schiebt sofort ei-
nen Mitstreiter ahne jegliches
Metall nach vorn. Zieht Euch
zurlick, um Eure Ausrlstung
zu schitzen. Benutzt wihrend
des Rilckzugs weitreichende
Waffen oder Zauberspriiche.
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Level 10

Mantis Warriors: Sie sind
sehr schnell und tragen zwei
Waffen, einen Wurfdolch und
eine Hellebarde fiir den Nah-
kampf. Die Hellebarde ist mit
dem l&@hmenden Speichel der

Gottesanbeterinnenkrieger
liberzogen. Solltet Ihr den Weg
eines solchen Kriegers kreu-
zen, tretet zur Seite, bis er sei-
nen Dolch geworfen hat und
zieht Euch zurlick. Meidet ei-
nen Nahkampf und schickt aus
sicherer Entfernung Zauber-
spriche.

Level 11

Mind Flayer: Sie sind fast
vollig resistent gegeniiber al-
len Zauberspriichen. lhre PSI-
Krafte kbnnen die ganze Grup-
pe lahmen. Sollte sich ein Ge-
dankenfledderer ndhern, tretet
zu Seite, um seinem Gedan-
kenangriff zu entgehen. Zieht
Euchum eine Ecke zuriick und
greift den Gedankenfledderer
von der Seite mit weitreichen-
den Waffen an. Alle Waffen
sind maglich,

Xorn: Diese Kreaturen sind
zwar langsam, aber zdh. Sie
richten bei einem Treffer viel
Schaden an und sind gegen
manche Zauberspriche im-
mun. Nutzt den Uberra-
schungsmoment, wenn lhr auf
einen Xorn trefft, greift an und
zieht Euch zuriick, bevor er sei-
nerseits angreifen kann.

Level 12

Steingolem: Xanathars
Steingolems sind nicht so
kraftvoll wie (bliche Golems,
da sie nicht aus traditionellem
Material gemacht worden sind.
Dennoch sind sie zéh und rich-
ten bei einem Treffer viel Scha-
denan. Ferner sind sie gegen
fast alle Zauberspriche im-
mun. Greift (iberraschend an
und zieht Euch zuriick, bevor
der Golem seine Offensive
starten kann.

DerBeholder: Xanathar, der
Betrachter, beobachtet Euch,
seit lhr den Auftrag Ubernom-
men habt — und er weif}, zu
was lhrfahig seid! Ihn zu besie-
gen wird nicht einfach sein,

Betrachter sind gegeniiber
Zaubersprichen wegen des
Antizaubereffektes ihres zen-
tralen Auges fast vollig immun.
Ein Betrachter kann Angriffe
ausfiihren, die die ganze Grup-
pe zerstéren. Um den Behol-
der zu besiegen, bedient Euch

0.'91

der Taktiken, die Ihr gegen die
anderen Monster eingesetzt
habt. Erinnert Euch an die Hin-
weise, die |hr im Laufe des
Spieles erhalten habt.

Taktiken

Die Monster der ersten Ebe-
nen miissen jeder miteiner an-
deren Kampfsirategie ange-
griffen werden, um die optima-
le Sicherheit zu erreichen,
Level 1

Die Monster der ersten Ebe-
ne haben keine besonderan Ei-
genschafien oder Schwachen.
Die Gruppe soll nur lernen, ef-
fektiv zu kdmpfen, um zu liber-
leben.

Level 2

Die Monster der zweiten
Ebene sind untot. Die Gruppe
soll hier lernen, daB solche
Kreaturen von Klerikern umge-
dreht werden kbnnen, wenn
dieser das heilige Symbol zur
Hand hat.

Level 3

Die Kuo-Toa konnen aus ei-
niger Entfernung angreifen.
Die Gruppe lernt, den Waffen
auszuweichen, bevor sie
selbst zum Angriff (bergeht.
Level 4 und 5

Die Riesenspinnen haben
einen giftigen BiB. Um einem
Kampf moglichst fernzublei-
ben, soll die "Schief- und
Renn weg”-Taktik hier erlernt
werden. Die Taktik besteht dar-
in, zurlickzuweichen und trotz-
dem mit weitreichenden Wai-
fen oder Zauberspriichen an-
zugreifen.

Level 6

Die Kenku haben mehrere
weitreichende Waffen, kénnen
in Gruppen kampfen und eine
langsame gegnerische Grup-
pe einkreisen. Die Abenteurer
sollen hier erlernen, immer
rechizeitig beiseite zu treten,
bis die Gegner die weitreichen-
den Waffen verschossen ha-
ben. Sie sollen auch Erfahrung
darin sammeln, den Raum be-
treffende Zauberspriiche, wie

Feuerball, anzuwenden, sich

der Herden schnell zu entledi-

gen und flinke Bewegungen
auszufiihren, so dafB} sie nicht
plotzlich umzingelt sind.

Ein Wizard halt sich in Level
6 auf. Er besitzt viele Raum-
spriiche. Hier sammelt die
Gruppe Erfahrung in der
"Schlag zu und lauf weg"-Tak-
tik, die besagt, daB der Angrei-
fer sich hinter die Ecke zuriick-
zieht, den Gegner in die Flanke
trifft, sich wieder zuriickzieht
und zur Gruppe zur(ickkehrt.
Das Zielist hier, der méchtigen
Kampfkraft des Gegners zu
entgehen.
Level 7

Die Drow sind im Besitz von
Waffen, die mit l&hmendem
Gift (iberzogen sind, und sind
besonders  widerstandsfahig
gegenuber Zauberspriichen.
Die Gruppe erlernt, dali sie
sich auf Wurfgeschosse und
Mandvern verlassen kann, an-
statt Zauberei und Zwei- oder
Nahkampf zu. benutzen.

Sobald die Gruppe alle die-
se Taktiken erlernt hat, haben
sie gegen jedes Monster im
Spiel ein Chance.

Zauberspriiche

Zauberspriiche sind ein wich-
tiger Bestandteil der Gruppen-
kenntnisse. Spriche, die der
Caster sich gemerkt hat, sind
eine groBe Bereicherung der
Taktiken.

Die Zauberspriiche wurden
hier in verschiedene Katego-
rien eingeteilt: offensive Sprii-
che, defensive Spriiche und
andere Spriiche. An welcher
Spezie welcher Spruch am
wirksamsten ist, findet Ihr hier

vermerkt. Zauberspriche, die
nur ein Kleriker anwenden
kann, sind miteinem """ verse-
hen.

Offensive Zauberspriiche

Burning Hands, *Cause
Light Wounds, Shocking
Grasp, "Flame Blade, Vampi-
ric Touch, *Cause Serious
Wounds, *Cause Critical
Wounds

Das sind Nahkampfzauber-
spriiche, Der Caster muB in der
vordersten Reihe stehen, um
damit angreifen zu kénnen.
Wegen der Zeit, die es bend-
tigt, um einen Zauberspruch
zu schicken, und der Verwund-
barkeit des Casters, sind diese
Zauberspriiche nur als letzte
Rettung anzuwenden.

Magic Missle, Melf’s Acid Ar-
row, Flame Arrow

Das sind weitreichende Zau-
berspriiche, die nur einen Geg-
ner auf einmal beeinflussen.
Der Caster kann aus der siche-
ren hinteren Reihe aus angrei-
fen. Es sind die beliebtesten
Spriiche fir niedrigrangige
Zauberer.

Hold Person, Fireball, Light-
ning Bolt, Fear, Ice Storm,
Cone of Gold, *Flame Strike,
Hold Monster :
Das sind weitreichende Zau-
berspriiche, die auf mehr als
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einen Gegner wirken. Wegen
des Schadens, den sie anrich-
ten koénnen, werden sie von
hochrangigen Zauberern be-
vorzugt. . :

Die raumbeeinflussenden
Spriiche sind dann besonders
wirkungsvoll, wenn die Gruppe
gegen mehrere Monster gleich-
zeitig k&mpft. Seht Euch den
beeinflubten Raum genau an.
Die Zauberspriche, die gleich-
zeitig mehrere Rdume beein-
trachtigen, sind gegen Maon-
ster einzusetzen, die nur ein-
zeln angreifen konnen. Der

Spruch, der nur einen Raum

beeinflubt, ist bei Gegnern, die
in Gruppen angreifen, ange-
bracht.

Zwei der hier genannten
Zauberspriiche bedtrfen der
Vorsicht. Wird der Spruch "Ice
Storm” im Nahkampf ausge-
sprochen, so wird auch die
Gruppe davon betroffen. Der
Zauberspruch "Hold Person”
kann nurgegen Kobolde, Zwer-
ge und Drows angewandt wer-
den.

Defensive Zauberspriiche
Armaor, *Protection from Evil,
Shield, *Magical Vestment,
"Protection from Evil 10’Ra-
dius, Stoneskin

Diese Spruche bieten mei-
stens Schutz gegen Angriffe.
Kurz vor geféhrlichen Kampfen
sprecht Ihrden Spruch aus der
ersten Reihe. "Stoneskin” ist
bei ranghdheren Zauberern
beliebt.

*Bless, "Prayer

Diese Zauberspriiche helfen
bei Zauberangriffen. Der
Spruch wird kurz vor einem be-
drohlichen: Angriif ausgespro-
chen.

Heilende Zau-
berspriiche

*Cure Light Wounds, *Aid,
*Cure Serious Wounds,
*Cure Critical Wounds

Diese Spriiche ersetzenden
verlorenen HP eines Mitstrei-
ters. "Aid"” kann den HP kurzfri-
stig sogar lber den normalen
Wert erhthen. Personen der
Klerikerklasse sollten sténdig
einige "Cure Light Wounds”
parat haben, umbei einer Rast
schnell helfen zu kénnen.

*Slow Poison, *Remaove Pa-
ralysis, *Neutralize Poisen

Diese Zauberspriiche ver-
langsamen oder heben die
Wirkung von Gift oder Lih-
mung auf. Haltet einige davon
bereit, wenn Ihr auf einen Geg-
ner trefft, der vergiften oder
lahmen kann.

*Raise Dead

Dieser Spruch 1aBt getotete
Mitspieler auierstehen. Sobald
Euer Kleriker ranghoch genug
ist, haltet immer einen dieser
Spriche auf Abruf.

Andere Zauberspriiche
Detect Magic

Dieser Spruch ist beim Aus-
suchen der Gegenstande, die
die Gruppe wéhrend ihres
Abenteuers mitnehmen will,
nitzlich. Ale magischen Ge-
genstdnde schimmern nach
dem Zauberspruch bléulich.

Invisibility, Invisibility 10’Ra-
dius

Die Unsichtbarkeit ist fir ei-
nen Mitstreiter in den hinteren
Reihen, der nichtangreift, sehr
hilfreich. Der Spruch "Invisibi-
lity 10'Radius” versteckt die
ganze Gruppe vor mystischen
Sensoren und neugierigen Au-
gen.

Selbst wenn die Gruppe un-
sichtbar ist, kénnen die mei-
sten Gegner sie spliren. Je-
doch haben die Monster einen
groBen Nachteil beim Angriff
auf unsichtbare Ziele.

*Create Food & Water
Dieser Zauberspruch ist in
den unteren Levein hilfreich,
wo Lebensmittel rar sind.
Merkt Euch den Spruch, bevor

die Gruppe a'nféingi zu hun-
gern!

Haste
Dieser Spruch ist bei sehr
schnellen Gegnern ange-

bracht. Mit dem Zauberspruch
kann die Gruppe im Nahkampf
viel flinker angreifen. Sprecht
den Spruch zu Euren Gegnern
kurz vor einem gefahrlichen
Angriff.

Waffen und Rustungen

Weapons
Die Waffen sind in 3 Klassen
unterteilt: Nahkampf-, Wurf-

und Feuerwaffen. Nahkampf-
waffen werden nur in dichtem
Handgemenge benutzt, Wurf-
und Feuerwaffen werden aus
der Entfernung genutzt. In der
vordersten Reihe kénnt |hr so-
wohl Nahkampf- als auch weit-
reichende Waffen einsetzen.
Aus den hinteren Reihen sind
nur weitreichende Waffen
méglich. Beachtet im Regel-

handbuch auf Seite 23, welche
Charaktere welche Waffen tra-
gen koénnen.

Die Waffentabelle listet die
Waffen nach Trefferwirkung
gegen kleine, mittlere und gro-
Be Gegner auf. Der Schaden,
den eine weitreichende Waife
anrichtet, wird der Starke des
Werfers und einem eventuel-
len magischen Bonus ange-
paBt.

Tabelle auf S8

DIAMASE V3.

Dzese vs.
S & Meomuw LaRzE

Weapons Chart
M Wearses:
Stefis 1-8
Mo 25T
Shiort Sword 1-6
Pl 27
Axp 18
Long Sword: 1-8
Halperd® 1-§0
Traswn WEAPIES?
Rc 12
Dan 1-3
Caggar 14
" Spear 1-8
' o Parses Weos:

Sling & Recks* 14
Bow & Arrows” 1-6

1-6
1-8
1-8
24
1-8
1-12
212

1-2
1-2
1-3
i-8

1-4
1-6

* Thass two-handed wezpans must be usad from the prima-

1y hand.

Riistungen

Die Riistung gibt dem Mit-
streiter einen Grund-AC. Je ge-
ringer der AC ist, desto schwe-
rer wird es, den Mitstreiter zu
verwunden. Das AC basiert auf
der Rustung und aufden "Dex-
terity”’-Bonus  (Geschickiich-
keit). Einige magische Gegen-
stdnde helfen auch beim AC.

Lest auf Seite 23 im Regel-
handbuch, welcher Typ welche
Ristung tragen kann. Die Rii-

der Rustung in"EOB™ und den
Grund-AC, der damit gewahrt
wird.

Tabelle Seite 10

Stiefel, Helme und nichtma-
gische Armschitzer sehen
zwar aus wie Ristungen, aber
sie beeinflussen den AC nicht.
Sie kdnnen ruhig als Gewichte
auf Druckplatten zuriickgelas-
sen werden. Magische Arm-
schitzer konnen jedoch den

stungstabelle nennt alle Arten | AC beeintrachtigen.
. Armor Chart
Aruor Tyre Bas AC
fobe 10
Shield" 9
Leather Armor 8
Scale Mail 7
Chain Mail 3
Banded Ammor 4
Plata Mail 3

* A shield subtradts 1 AG from any asmer it is used with.
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Legendentod

Es begab sich zu einer Zeit,

als die Welt noch in Ordnung >
war. Ein von Bard’s Tale | und=—37

1 Begeisterter (lch) schmach-

tete lange Zeit vor sich hin, ™
neidisch auf die C-64-Besit——

zer starrend, die in den Ge-
nul des dritten Teils der
Bard’s Tale-Saga kamen. War
er doch ein typischer C-64/
Amiga-Aufsteiger. Doch ge-
rade als er sich die Marzipan-
kugel geben wollte, erschien
die Power Play 6/91, und da
stand es: Bard's Tale Il flr
den Amiga! Wertung GUT!
Die Sonne ging auf, die V&-
glein zwitscherten und der
Freak spitzte den Kuli, auf
dabB er schon die nitigen Mit-
tel vom Konto sauge. Sich
mit einem anderen Leidens-
genossen, will sagen Freak,
gegenseitig Vorfreude ma-
chend, wartete er auf die
Hobbytronic, um sich das be-
gehrte Stiick Software ins
traute Heim zu zerren... Die
Tronic kam und ging und
ebenso die Laune des Fre-
aks. Auf dem Heimweg wurde
die Anleitung studiert. Huch!
Erster Schreck! Das ganze
Heftisteine einzige Stilblite:

e‘ fﬁ’? & bannh
= 3 “"”"2@_6] hochmal die Pracht von

~ ._M_BT Il an seinem geistigen

) BT“HI 30 Minuten spater war

2 Fakten):

Zitat 1: "'Sie ziehen durch
eine eisige, arkiische Zone
und ein monstroser Schnee-
wolf tritt lhnen in den Weg
und macht sich daran, lhren
Kndchel zur Schnecke zu
machen”.(S. 5, Absatz 2}

Zitat 2; "Wenn Sie die Ei-
genschaften abrollen, dann
gehen Sie flr 16's 17's und
18’s, da das viel ausmachen
kann.(S.11, Absatz 2)

Herzhaft lachend (was
macht’s, dafir ist das Spiel
genial) betrachtete er die
Screenshots auf der Riick-
seite. Hmmm, recht schlicht,
aber was soll’s, ist ja nur ven
der PC-Version. CGA, EGA
usw., kennt man ja...

Zu Hause ward der Hunger
ignoriert und sofort das edle
Teil auf die Festplatte ge-

als wiaren die Monster in die-
se Bahnhois-Quickfix-Foto-
fix-Automaten geklettert, um
sich auinehmen zu lassen.
Die Hauser und Dungeons
sind farblich penetrant und
auch zu grob (Auflésung
200x1007?). AuBerdem sehen
sie so gefdhrlich aus wie Do-
nald Duck. (Ach wie schén

Beim Ladevorgang

Auge vorbei... und dann kam
Schatten zogen
auf eine Welt zerbrach und
jetzt kommt der Grund (harte

— Die Programmierung:
schlampig. Wenn man beim
Transfer von Charakteren aus
Versehen “von BT " an-
klickt, kommt man aus der
Filename-Eingabe nicht
mehr heraus.

— Die Bildervielfalt: mies.
Nur zwei Bilder fiir die Cha-
raktere (Ein Bild fir Magier,
ein Bild fiir Kdmpfer usw.). Es
gibt in der Stadt nur zwei ver-
schiedene Hauser; mit und
chne Tir (so spannend wie
ein Schachbrett). Es gibt
zwar 500 Monster, doch an-
scheinend nur zéehn Bilder.
So traf ich in der Stadt etwa
“"Greenclaws”, “Blackclaws”,
”Blackgoblins™ usw., immer
mit dem gleichen Bild. Géahn!

— Bildqualitat: Mist. Die
Monster und Charaktere sind
grob  gezeichnet, kaum
schattiert und mit teils grel-
lem, einfarbigen Hinter-
grund, was etwa so aussieht,

Vleitstanz um einen Mega-
Highscore. (Jiirgen Hoiner)

MAGIC GAMES

MA BelgradstraBe 31, 8000 Miinchen 40
Gghgg Telefon 089/302959, Telefax 089/301959
- Amiga - Sonderangebote
—Atari —IBM/PC - Neuheiten — Atari Lynx
— Secondsoftware -~ C 64 - Mega Drive

— Game Boy — Testmaoglichkeiten auf 7 Systemen
Versand und Laden: versand tnland per Nachnahme oder Vorkasse ezgl, DM G-

Versand Ausland Vorkusse zzgl. DM 12, Versandkosten. Kostenlose Liste gegen frankierten Riickumschiag.
Geschiifltszeiten Mo-Fr. 101830 Uhr, Sa. 10-14Uhr.

Versandhosten,

GAME BOY
_,Blilzue:"sand

= MEGA DRIVE
Schwein sein heif3t fein sein, denn: Abholmarkt

" GAME-PLAY

NES Umbauauf.U.S:-Norm 60;-.

Unsere Spiele sind preiswert -
aber nicht billlg, weil wir nicht
unser ganzes Geld mit Werbung

GroBes U.S.-Modul-Depot.
- Standig Uber:60 verseh. SEGA 0. Game Boy
Titel lieferbar Game Gear & Engine Direktimport!

SNKNEOGED
BIAIY SAN

verpulvern!

BRAIN ARTIFICE fur

Amiga, PC, Atari ST, C64, CPC |

Probespielen an allen Systemen mdglich!
‘Handleranfragen erwiinscht!
4837 VERL1 1000 BERLIN
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schaurig waren die Ghoulsin &

BT Ii1).
— Animation: Argh! Maxi-

mal vier Animationsphasen, >
grob und zuckelig. Sieht aus, 3
als wenn der Amiga Schluck- @
auf hitte (z.B. der Geist, der ¢
klein anfangt, gréBer wer-——

dend naher schwebt und
dann — plopp — wieder hin-
ten anfidngt). Buuh! Wie
schon die Zeiten in BT Il wa-
ren, wo verschiedene Kor-
perteile in verschiedenen
Geschwindigkeiten animiert
wurden.

— Scrolling: keins. Wieso
wurde die Scrollroutine fiir
die Stadt rausgeworfen?

— Benutzerfilhrung: furcht-
bar. Zum Beispiel Zaubern:
Frither muBte man C driik-
ken, Charakter wéihlen, die
Zauberkurzform eingeben,
fertig. Jetzt: C driicken, Cha-
rakter auswéhlen und dann
mit Cursor, Maus und Hand-
buch aus einer Liste von
wahnsinnig vielen Zaubern
den richtigen suchen.

— Gehen mit CursorTa-
sten: Mist. Man kann zwar
herumlaufen, aber um ein
Gebdude zu betreten, muf
man die Maus benutzen oder
die Tiir eintreten. Was soll
das?

— Superminuspunkte: Die
Dunkelfelder in den Dunge-
ons. Man erhilt keinen, aber
auch wirklich nicht den klit-
zekleinsten Hinweis, daB
man gegen eine Wand lauft.
So binich etwa zehn Minuten
“gelaufen”, bis ich durch
mehrmaligen Aufruf des
Scry-Site-Spruches (je eine
Minute Arbeit) feststellte,
daBich auf der Stelle lief. Das

e i

freut den Radiergummi, da
natirlich in den Dunkelfel-
dern die tolle” Automap-
ping-Funktion nur ein Kreuz
anzeigt ("’Sie sind hier. Wo
immer das auch ist...”’): Etwa
s0 niltzlich wie ein Salzhe-
ring in der Wiiste.
AuBerdem: Die Monster
kommen in kiirzeren Abstin-

den daher, als Tetris-Clones

auf den Markt kommen (und
das will schon was heilien).
In der Praxis bedeutet das:
Ein Feld gehen, Monster-
gruppe verpriigeln, ein Feld
gehen, Monstergruppe ver-
priigeln, umdrehen, Mon-
stergruppe verprigeln usw.

Mit diesem Manko braucht
man fiir die 80 Dungeons 80
Jahre,

Fazit: 73 Mark zum Trulla.
Das Ding ist Mist, da hilft
auch keine Codescheibe.
Was habe ich (und mein Lei-
densgenosse) nun fur das
Geld bekommen? Ein Witz-
buch ("Anleitung’), ein Dis-
kus (Codescheibe), zwei
(Leer-)Disketten, Werbung,
einen dicken Hals und eine
Registrierkarte fir Infos, Up-
dates usw.

Dirk Qetmann, Wupperial

3 Dasihat "Bard’s Tale” nicht
-—yerdient: Du kannst einen Klas-
_“___Wd.ﬂ'g_.'fker nicht nur mit heutigen

. Mé&Bstdben messen. Das ist
y—genauso, als wirde man die

gma Lisa schlechtmachen,

" nur weil die Farben inzwischen

nachgedunkelt sind. Das ge-

“piale Spielprinzip von Bard's

Tale wird noch heute hem-
mungslos abgekupfert, so
ganz schlecht kann das Spiel
also nicht sein. Natlrlich ist es
technisch nicht mehr auf der
Hbhe, am Spiel selber andert
sich dadurch aber nichts. Ganz
klar, Gber Grafik- und Sound-
wertung (Zahn der Zeit) kdnnte
man reden, das gute Gesamt-
urteil ist und bleibt berechtigt
{finden wir zumindest). vw

Voll dafiid

In der POWER PLAY 6/91
fragt Horst Kriiger nach einer
Rubrik POWER-Classic. Da
bin ich voll dafiir! Es gibt so
viele tolle dltere Programme,
daf ein Riickblick notwendig
wire, Bestes Beispiel diirfte
hier das Programm " Pirates”
sein, welches ja seit fast vier
Jahren in der Hitparade steht
und das ichimmer noch nicht
kenne.

Dann Eure Clue-Books: Ich
habe noch nie ein professio-
nelles Rollenspiel gespielt,
aber davon bin ich begei-
stert. Dafl lhr jetzt eines zu
Eye of the Beholder bringt,
ist einfach toll. Wie wére es
mal mit einem Wegweiser fiir
Anfanger in die Rollenspiel-
welt, nicht einfach eine Be-
griffserkldrung, sondern all
das erklart, was fiir Michael

Hengst selbstverstandlich
ist. Karl-Heinz Wallon, Leidenholen

Keine Panik: Die POWER-
CLASSICS kehren in einer der
ndchsten Ausgaben sicher
wieder zurick. Uber den
"Wegweliser” durch die Rol-
lenspielwelt denken wir gerade
nach. Leider ist das Thema
derart voluminds und zeitaui-
reibend, daB Du Dich noch ein
wenig gedulden muft. mh

Wetten, daf?

Vielleicht ware das auch
ein eigenes Thema fiir einen
Report: Spiele, die es vor
Jahren schon auf 8-Bit-Com-
puter gab, und die jetzt fur
16-Biter in modernem (Gra-
fik-)Gewand herausgebracht
werden. Ich wette, 90 Prozent
davon sind den alten 8-Bit-
Versionen in der Spielbarkeit
turmhoch unterlegen.

Dieter Konig, A-St.Lorenzen

Biicherwurmer

Euren Artikel "'Bookware”
fand ich, wie wieder einmal
das ganze Heft liberaus ge-
lungen. Endlich mal ein Hin-
weis auf Spiele, die nach ei-
ner Buchvorlage program-
miert wurden. Wonderland
besitze ich bereits und bin
genauso begeistert wie der
Autor des Artikels. Was mich
noch interessieren wiirde:
Wann ist mit der Neuauflage
vom "'Hitchhiker...” zu rech-
nen, und wann erscheint
“War in Middle Earth” (Mel-
bourne House)? Sind beide

GAMEBOY SEGA MEGA PRIVE
Senic In Kiirze:
Robocap 39— Phantasy Searlll Bare Nuckle
RType 56— Out Run Dinoland
Spiderman 42— Thunderfox
Bubble Bobble ST— Quak-Shot
Super Contra 36— Turrican
Mercs
PE-ENGINE Kaliber 50
Power Eleven In Kiirze: CGAME GEAR
Michaela Fuchs PC-Genginll Gun Head 3 Fantasy Zone InKirze:
Hard- und Seftware-Vertrieb _?:;:';ﬂ' Spiric F1 Circus 91 nﬁ;lﬁ”? E;li Wars f Gurubi
: : use venture of Gurubi
gfjeérriNc:‘r I'strarie =7 haathach Adventure Islands 79.50 GG Shinabi Master System Adapter
iederzissen Acu Pack B
Tel.02636/801 47 -Fax02636/62 18 SUPER FAMIECOM e
An-und Verkauf von Gebrauchtwaren R-Type In Kiirze: NE® GEO®
Mo.-De. 1200-22.00 Uhr Legend of Mystical Ninja ~ Super Tennis Ghost Pilot In Kiirze:
Fr. 14.30-22.00 Uhr UN Sguadron ProSoceer Blue journey Burning Fight
Sa. 8.00-22.00 Uhr Ghouls'n Ghost King of Monster Alpha Mission 2 e .|
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Spiele im iblichen Software-

handel erhiltlich oder nur

{iber bestimmie Handler?
Andreas Hiifer, Gelnnapsen

In POWER PLAY 7/91 stell-
tet lhr einige Biicher in den
Vergleich zu Computerspie-
len. Kénnt lhr mir sagen, fir
welche Computer die einzel-
nen Spiele erschienen sind?

Kai Kamnitz, Oldenburg

Wie Du vielleicht schon er-
fahren hast, erscheinen die al-
ten Infocom-Titel (darunter
auch "Hitchhiker...") in einer
verbilligten Neuauflage bei
Virgin-Mastertronic  (Vertrieb
Uber Rushware). Fans sollten
unbedingt zuschlagen. Das ist
wahrschweinlich die letzte Ge-
legenheit, an einen der be-
gehrten Titel zu kommen.
"War in Middle Earth” miifite
noch regular tber den Handel
ZU beziehen sein. Die Compu-
tersysteme sind von Fall zu Fall
verschieden, viv

Total abgefahren

Ich spreche von der letzten
POWER PLAY (8/91), sie hatte
etwas von dem Charme der
ersten Ausgabe. Endlich wie-
der ein Gimmick (Sonnen-
schild); das ist nicht albern,
auch keine Platzverschwen-
dung, sondern iotal abgefah-

ren. Ja, verdammt nochmal,
muB} man denn immer alles
ernstnehmen?

Ebenfalls grandios: Der
"Fortsetzung folgt”’-Schwer-
punkt! Das ist es, was wir
ewigjungen Leser wollen (ich
griile alle Schwarmer und
Nostalgiker). lhr habt wirk-
lich die Rosinen rausgepickt,
es fehlt vielleicht Bubble
Bobble. Super war in 7/91 die
”in 5 Minuten ist Weltunter-
gang-Liste in der Rubrik cré-
me de la créme, Schén, daB
so viele Oldies dabei waren.
Persdnlich wiirde ich "Lode
Runner” einladen, dann fiir
M.U.L.E. ist die Zeit leider zu
kurz. Inge Wolfmiller, Truppenkamp

Vermift

Ihre groRartigen Who's-
who-Sammelkarten vermis-
se ich seit Ausgabe 8/91. Wo
sind lhre auBerst interessan-
ten Informationskarten iiber
beriihmte  Programmierer
denn nur geblieben? Uber sie
und lhre allseits beleibten
Soft-Stories (zumindest in
meinem Bekanntenkreis), in
denen Sie Programmierer
und -Teams ausfiihtlicher be-
lichten, bekommt man doch
die einmalige Chance, etwas
mehr (iber die Macher groB-
artiger Spiele zu erfahren,
was doch sehr wiinschens-
wert ist, Diese Leute erstel-
len ja nicht irgendein FlieB-
bandprojeki, das nun ftat-

Schnaps, das war sein letzles
Wort... (Konrad Beiskammer)

sachlich nicht sonderlich er-
wiahnenswert ware, sondern
sie stecken Kreativitat, z.T.
Witz, Energie und mehr in ih-
re Produktion hinein.

In Filmzeitschriften ist es
ja auch schon langst nicht
mehr damit getan, einen neu-
en Film nur zu erldautern: Was
gefragtist, sind Background-
Stories iiber Schauspieler,
Regisseure, Trickexperten
und vieles mehr, Machen Sie
also ruhig weiter so, bringen
Sie wieder Ihre Stories! Und
wenn Leser lhren Fragekata-
log kritisieren, wie in 8/91 ge-
schehen, so fassen Sie dies
einfach als konstruktive Kri-
tik auf; es finden sich evtl,
gescheitere Fragen als "Wel-
che militérischen Leistungen
imponieren lhnen am mei-
sten?”. Wobei natlirlich ge-
sagt werden muB, daB man
es nie allen Recht machen
kann. Indiesem Sinne, "Fort-
setzung folgt” ist herzlich
willkommen.

Garald Parr, Otlerswang

Wir haben die Who's-who-
Sammelkarten nicht aufgege-
ben. In Ausgabe 8/91 fielen sie
lediglich einmal aus, um Platz
fir unsere tiefsinnige Sonnen-
schirmhastelei zu machen.
Seit POWER PLAY 9/91 sind
die Fragekarten wieder mit von
der Partie, ht

Nachteilig

Auch die Rubrik "Dr. Bobo
antwortet” hat einen kleinen
Nachteil. Braucht man Tips
fiur ein recht neues Spiel,
lohnt es sich meist iber-
haupt nicht, an diese Rubrik
zu schreiben, da (vorausge-
selzt, das Spiel ist kein Flop)
oft in den POWER-TIPS viel
eher ein Tip steht. Mir ist
zwar das Ziel dieser Rubrik
bewuft, ndmlich dal Leser
Lesern helfen sollen, trotz-
dem wire es fiir diejenigen,
die sich an diese Rubrik wen-
den, oft hilireicher, wenn ein
Redakteur antworten wiirde.

Depesche aus dem
fernen Land
Aventurien {Jiirgen Héfner)

RICHARTZ
Computer-Fachversand |

Postfach 1308, 4054 Nettetal 1
{02153) Tel: 3736 Fax:89329

3-D-Construetion-Kit
Amiga; DM 139,50 PC: Div 139.50

Antares |

Amiga; O 69,50 FC: DK 69,50
| B.A.T. (D)
f\jiiua: DM 79,50 PC: DM 79,50

Elite
die GOLD/PLUS Yersion PC: DK 89,50

Amiga; DM 75,50 PC: DR 75.50
Eye of the Beholder
Amiga: DM 75,50 PC: DRt 75,50
F15 Strike Eagle 2
Amiga Ok 72,50 PC: 7772 A,
Hick Off 2
Amiga: DI 59,50 PC: DK 69,50

Ervreiterungen filir fnmiga:
Final Whistle
Winning Tactics

Dt
Om

3930
29,30

Lemminge
Amiga: Dk 59,50 FC: DM
MIG29 Fulcrum (D)
Amiga: DM 79.50 PC: DK
Monkey istand
Amiga: OM 69,50 PC{VGA) 89,50
PGA Tour Golf
Amiga: DM 72,50 PC: DM 6950

Pirates!
Amiga: DR 64,50 PC: DM 62,50

Railroad Tycoon
Amiga: O# 84,50 PC: DM 84,50

Wing Commander
Amiga: 277 a A PC: DM 79,50
Secrel Missions 1 & 2 je 44.50

Wanderland i
Amiga: DM 68,50 PC: D14 89,50

INFOCOM KLASSIKER!
Hitehhixer..., Leather Goddesses...,
Planelfall. Wishbringer, Zork 2+ 3

fiir Amiga & PG je DIA 34.50
Titel fur
ATARI ST und GameBoy
aul Anfrage

79.50

79,30

BOOTSELEKTOR, elektr.
booten von dit: -di3:

KICKSTART-UMSCHALTER
|e rach Wunsch ;
inkl. Kick 1.2/1,3 89.50
512 KB RAM A5D0 intern

Ikl UnrAkku, absenaltvar 119,50

1,8 MB RAM A500 intern
inkl. Uhi/Akku, abschaltbar 389,50

HiRes-Maiuse (AMIGA/PC)
optofmech. ab: 69,50
optisch (ohne Kugal) ab: 88,50

Soundkarten fiir PG:

AdLib, inkl. POP-TUNES 279,50
SOUNDBLASTER, opt. Slerec 349,50
rier nicht mag, derhesielit

o -Fr, 14.00 urd 2060 Un!
Ir urbehaltan!
futiVersand Inland =7+ /Auslanda b,

Tel: (02153) 3736

59,50
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powerpost

Vorausgesetzt, das Spiel er- |

freut sich groBer Beliebtheit
im Kreise der Redaktion,
miiBte dies doch mdglich
sein. Die Redakteure haben
bestimmt nicht schon nach
ein paar Monaten vergessen,
wie man ein bestimmtes
Puzzle bei einem ihrer Liebh-
lingsspiele lost. Ansonsten
kann man ja immer noch auf
Antworten der Leser warten.

Tim Huege, Lidge

Deine Anregung fallt auf
fruchtbaren Boden. Wir wollen
in Zukunft vermehrt "Tips aus
der Redaktion” in den griinen
Seiten einstreuen. Bisher war
das aufgrund der angespann-
ten Personallage nicht még-
lich. Die Problematik Doc Bobo
ist uns bekannt. Pro Monat tru-
deln ca. 400 Hilferufe bei uns
ein. Damit kénnte man ein
komplettes Heft fiillen. Du
kannst Dir vorstellen, daB die
Auswahl nicht immer leicht ist.

Vi

Star-Wars-Schock

Als ich die POWER PLAY
7/91 aufschlug, bekam ich ei-
nen Schock. Da hatte doch

Das Objekt der Begierde von
Heiko Schiefer

Anatol einen Darth-Vader-
Helm auf. Wahnsinn!

Ich, bekannt als der ver-
riickteste  Star-Wars-Freak
und Experte (siehe auch PO-
WER PLAY 12/90 Seite 68),
wollte schon immer mal ei-
nen derartigen Helm in mei-
nen Handen halten. Ich habe
schon liberall versucht, ei-
nen zu bestellen, aber um-
sonst. Leider habt lhr nicht
geschrieben, wo lhr denn die
Prachtstiicke (Darth Varder
Helm, Yoda-Maske wund
Stormtroup Helm) gefunden
habt. Darum bitte ich Euch,
mir evtl. mitzuteilen, wo ich
fiindig werden konnte.

Heike Schiefer, Qdenthal

Tut mir leid, da ist nichts zu
machen. Anatol wurde die Eh-
re zuteil, die Criginalhelme von
Lucasfilm aufsetzen zu diirfen.

up

Geriichtekiiche

Wer hat denn bei Euch das
Geridcht freigesetzt, daB es
keinen vierten Indiana~Jones-
Film gibt? Ich habe dem Brief
zwei  Zeitungsausschnitte

Harrison Ford wird jetz! dach
nach einmal die Roffe des fndiona
Jones spielen. In seinem vierten
Abeniever soll er es it einem Ty-
rannen a fo Seddem Hussein zu fun
haben. Gaga: 6,5 Millionan Doltar

Ausschnitt: TV-Spielfilm

Vierter
sindiana Jones*

Hollywood-Star Harrison Ford
hat jetzt eginen Vertrag fur den
vierlen Teil van Indiana Jones"
unterschrieben. Super-Gage: &
Millionen Dollar. Diesmal soll er
es mit einem Tyrannen ala Sad-
dam Hussein-aufnehmen.

Ausschnitt; Kinohit

aus unterschiedlichen Zeit-
schriften (Kinohit, TV-Spiel-
film) beigefiigt, die das Ge-
genteil beweisen.

Jarn Bruechmann, Wollsburg

Die Aussage, daB es keinen
vierten Indiana-Jones-Film ge-
ben wird, stammt von Lucas-
film selbst. Allerdings ist gera-
de eine Fernsehserie mit Na-
men “Indy Junior” in Arbeit,
Eventuell sind die Fotos, die Du
gesehen hast, aus dieser Serie
{Start in den USA voraussicht-
lich September). mh

Vielspieler

In dem Test von F1-Race
habt Ihr geschrieben, daB es
noch weitere Spiele fiir den
Vier-Spiele-Adapter fiir den
Game Boy gibt. Mir ist aber
nur das oben genannte be-
kannt. Kénntet Ihr nicht mal
eine Liste der anderen Spiele
bringen? Lips Roman, Markti

Mit einer kompletten Liste
kénnen wir leider im Moment
nicht dienen. Konamis "Fi-
Spirit” (zur Zeit nur als Import
erhélilich) unterstitzt aller-
dings auch den Vier-Spieler-
Adapter. In einer der ndachsten
Ausgaben werden wir im Rah-
men eines Game-Boy-Schwer-
punkts auf das Thema naher

| eingehen. mg

SEIT JAHREN IHR GROSSER spezmws'nsnun FiiR VIDEOSPIELKONSOLEN

Nlntendo

Sendera

* MEGA DRIVE

Grundgerét

Neuheiten
Kiassiker
Sonderangebote

CWM

112

Komplett - Set inkl. Spiel 2 9 9 5

N\

ATARI

nur DM

GAME GEAR

Grundgerat tner 30 spiete lieferbar

inkl. Spiel Zubehdr: TV - Empfénger,

Akku - Pack, Adapter fur

Master-System-Spiele

nur 289

Djv. Top-Spiele ab DM 39,

CWM cnmnulerversand und-shop

Schwedestr 5 3388 Bad Harzburg! Tel. (05322) 54081 / 82 Fax 50878

n Gardle sihd Expoitgarate ohae FZE - N, Die Inbelicbriahime Gelungsbaraich der

Lhann als Criramgsadnghet grabindet wsrden) Anderngnn urd b

Sie finden bei uns sdmtliche Gerdte, Spiele,
Zubehér und Sonderangebote fiir
Videospielkonsolen und Heimcomputer.

sténdig Neuzugange.

Stindig mehrere Aktuelle An?ebutsllsten

1 000 gegen Freiumschlag

DIN A5 (1,-).
Spiele auf Lager,

Fiir Sofortinfo:
Tel. (05322) 54081

CWM

LAY

vorbelsalian,



SEGA

MNEGRA DRIVE
Galaxy Force 11 119,-
Out Run 109,-
Quad Challenge 89,-
Thunderfox 129,-
Dinoland 99,-
Streets of Rage 05
Mercs 109,-
Wonderboy IV 109,-
Elemental Master II  109,-
Rent a Hero 99,-

SEGA
GAME GEAR

Out Run 59.90,-
Rastan Saga 69.90,-
Sagaland 59:90.-

(Nintendo)
GAME BOY
Castlevania II 59.90,-
Megaman 59.90,-
Amazing Penguin 39.90,-
Blades of Steel 64.90,-

Gauntlet IT (4 Spieler) 64.90,-

NEO EO

Burning Fight 399,-
Alpha Mission II 399.-
Baseball Stars II 399,-

(Nintendo)

SUPER Famicom

UN Squadron 139,-
Super Dodge Ball 149,-
Super Tennis

Pro Soccer

Super Ghost 'n Ghouls

Motoroader 19:-
Bonk’s Revenge 89,-
Final Soldier 89,-

Wir bedrucken T-Shirts und Sweatshirts mit Motiv Ihrer Wahl.

Ladenverkauf:
Briick’s Center
Briickstrasse 42-44
- 4600 Dortmund 1

(Capitol Kinocenter)

inkl. T-Shirt

inkl. Sweatshirt 39.50,-

Internationaler Versand:
Dynatex

Inh. Hans-Jiirgen Grahl
Natorper Strasse 6

27.50,- 4755 Holzwickede

Telefon: (02301) 4134 oder 4153
Telefax: (02301) 2634

Hiandleranfragen erwiinscht
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POWER PLAYI iftet
den Nebel des

Wahnsmns Fnlgl den uner-
schrockenen Redakteuren
auf ihrer Horrortour zu Gei-
stern,
ewig Verdammten.

Bluisaugern und

in, Kauzchen ruft.
Nebel/liegt uberden
verwunschenen
Wiesen wvon' Inver-
loch! Die junge Ba-
raness; gerade dem

Bade entstiegen, sinkt . auf:
die seidenen Laken ihrer Ru-

_ hestatt. Der wogende Busen

voller  Leidenschaft,

'denkt:sie doch an'ihr erstes
Treffen mit dem jungen Erb-
prinzen zurlick. Doch halt,
‘was ist das? Ist da nicht eine
Bewegung hinter.den schwe-
ren Brokatvorhangen? Zieht:
nicht ein'Schauer durch die
Flure von SchloB Broadhurst?
Schon formen sich ihre Lip-
pen zu einem letzten, mark-
erschiitternden'Schrei.

. Zul spat, der sinistre’ Graf
senkt wolliistig seine Zdhne
‘inden weiBen Hals der Jung-
frau.

Solche Szenen kennt je-
der. Seit der englische Autor
Bram Stoker ''Dracula’’ er-
funden hat, herrscht an filmi-
schem und' | literarischem
Gruselstoff = kein Mangel:
Freunde des gepflegten Hor-
rors kommenvoll aufihre Ko-
sten. Anders sieht die Lage

den ‘computerisierten
Gruselfreundaus. Hierist die
Auswahl eher dirftig. Rein-
rassige ‘Horrorsoftware mup
man mit der Lupe des Vam- .
pirforschers suchen. Offen-
bar trauen sich’ nur wenige
Programmierer an die ge-
wagte Synthese aus digitaler -
Technik
Schauer. , ] ;

" Valdemar Hengst und Fro-

_derick Weitz wagen sich,
ausgeristet mit. Knoblauch,
Kruzifixen und den mitleidi-
.genBlickenihrer Kollegen, in'
die Gruﬂe des Schreckens.

und . gotischem

mifuw :
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Spukhaus

Ite Hauser Uben eine merk-

wirdige Faszination aus.
Obwohl wir genau wissen, daf
in einer Bruchbude im schlimm-
sten Fall ein paar Méduse und
Kellerasseln hausen, kann
man sich eines wohligen
Schauers beim Betreten nicht
erwehren. Es kdnnte ja etwas
mehr dahinter stecken: Mit der
nétigen Fantasie tummeln sich
entstellte Zombies im Keller,
die Geister der Verstorbenen
dusen heulend durch die Flure,
auferirdischer Schleim tropft
aus der Wasserspilung und
am Dachboden wollen wir bes-
ser nicht nachschauen. So ein
Spukhaus istideal flir ein Com-
puterspiel: Es gibt Keller, Ver-
liese, haufenweise Labyrinthe,
Geheimlabors und Fallen. Kein
Wunder also, daB viele Spiele
auf so ein Geméuer zurlick-
greifen.

Ein wahres Prachtexemplar
der Gattung Spukhaus wird
uns in Lucasfiims "Maniac
Mansion” geboten. In der ab-
gefahrenen Adventure-Ge-
schichte von Ron Gilbert und
Gary Winnick tummeln sich
verriickte Wissenschaftler, au-
Berirdische Tentakel, die mu-
mifizierte Verwandtschaft und
eine Exkrankenschwester mit
blauer Gesichtsfarbe. Drei un-

erschrockene Teenager ma-
chen sich auf die Suche nach
ihrer entflhrten Freundin San-
dy, die irgendwo im Haus ge-
fangengehalten wird. Wenn es
dem Trio nicht rechtzeitig ge-
lingt, die SiiBe aus den Klauen
des verriickten Doktor Fred zu
befreien, steht Sandy eine au-
Berst unangenehme Gehirn-
operation bevor. Bevor es zum
Showdown mit dem Bésewicht
kommt, miBt lhr zahlreiche
Ratsel I6sen und die verwinkel-
ten Korridore und Ré&ume des
"Irrenhauses” erkunden.

Gruselfaktor: zum Totla-
chen
The Hound of
hadow

Gleich mehrere Spukhduser
mufl der Spielerin"The Hound
of Shadow™ erkunden. Dieses
Einpersonen-Rollenspiel wvon
Electronic Arts beschaftigt sich

ehe Zu
chliefle
as ist

SchlieBe auf
Repariere
Benutze

Maniac Mansion: Génsehaut mit Witz

The Hound of Shadow: Miider Schauer trotz Kultautor

mit dem Cthulhu-Mythos des
amerikanischen Horrorautors
H.P. Lovecraft. Der exzentri-
sche Schriftsteller hat in sei-
nen Kurzgeschichten und we-
nigen Romanen die mysterit-
se Rasseder "Alten” erfunden:
Angeblich auberirdische We-
sen, die schon vor dem Er-
scheinen des Menschen die
Erde bevélkerten. In "The
Hound of Shadow" heftet [hr
Euch an die Fersen einer Ge-
heimloge, die mit okkulten Mit-
teln eines dieser Wesen zum
Leben erwecken will. Bevor lhr
mit den Ermittlungen begin-
nen dirft, miBt Ihr einen Cha-
rakter erschaffen: |hr bestimmt
seine geistigen und korperli-
chen Fahigkeiten, seine wis-
senschaftliche Ausbildung, die
Sprachkenntnisse und unzih-
lige Dinge mehr. Leider wird
das eigentliche Spiel dem zu-
vor betriebenen Aufwand nicht
gerecht. lhr flhrt Gesprache
mit Veerdéchtigen, dirft die ei-
ne oder andere Grafik bewun-
dern und Eure Schlisse zie-
hen. AuBerdem ist das Spiel
technisch nicht gerade berau-
schend. H.P. Lovecraft-Fans
kénnen dem Spiel noch einen
bescheidenen Reiz abgewin-
nen, normale Gruselfreunde
werden schlecht bedient.
Gruselfaktor: dirftig

Splatterhouse

Ein unbescholtener junger
Mann verwandelt sich durch ei-
ne fiese Untat in eine blutgieri-
ge Bestie mit einer schmucken
Eishockeymaske auf dem tum-
ben Schédel. Der Grund fir die

Splatterhause:
Nichts fiir schwache Nerven

Verwandlung: Die Liebste des
Junglings wurde von einem
schndden Untoten in dessen
schauriges Spukdomizil, das
”Splatterhouse”, verschleppt.
Unser Held, der dank der Mas-
ke entfernt an einen mittlerwei-
le indizierten Horrorfilmhelden
erinnert, macht sich auf die Su-
che nach der Braut. Der wohli-
ge Schauer der Gansehaut
wird im Splatterhouse nicht
durch feine und subtile Hor-
rorpsychologie erzeugt. Das
Grauen schleicht sich mit dem
Ekelholzhammer an die Ner-
venenden des Spielers: Da
werden Geister und Zombies
von den Fausten unseres Spri-
tes zermascht, blutige Lei-
chenteile hangen wvon den
Wanden und eklige Schleim-
auswiichse dienen als Ober-
monster. Wer auf Brutaloharror
der widerlichen Art steht, be-
kommt viel geboten. Wem
beim Anblick eines Tripfchens
Bildschirmblut das Frihstick
die Speiserthre hinaufkriecht:
Finger weg.
Gruselfaktor: eklig
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Elvira

In ihrem Heimatland, den
USA, ist die oberweitenlastige
Gruftie-Schonheit "Elvira” ein
Star. Mit flotten Spriichen, tie-
fem Ausschnitt und dlsteren
Geschichten hat es Elvira zu
Ruhm und Ehre gebracht:
Fernsehshow, Kinofilm sowie
ein Computerspiel inklusive.
Mit Spiel und Videofilm ver-
sucht Elvira auch hierzulande
bei den Freunden dunkler Sto-
rys Fuli zu fassen. Im passen-
den Horrorprogramm um die
Busenbraut geht es schockar-
tig zur Sache: Ein SpukschloB
voller Geister und Zombies,
nebst Pixel-Blut sowie hier und
da ein paar abgehackte Glied-
maBen dienen als dirftige Ku-
lisse fir ein noch dirftigeres
Rollenspiel. Die Texte auf dem
Bildschirm als auch im Hand-
buch sind erfreulicherweise in
Deutsch, versprilhen aller-
dings den Gruselcharme eines
drittklassigen Groschenro-
mans. Der Voyeur ("Wo bleibt
die Brust, Madame?”) wird
ebenso enttduscht, wie der
Schauerfreund. Naturen mit ei-
nem empfindlichen Magen
sollten vor Spielbeginn einen
Tag fasten.

Gruselfaktor: Blut & Busen

5 5N

Hnrrnrfﬁrﬁhies: ﬁa hat

Horror Zombies
from the Crypt

Die Geschichte der "Horror
Zombies from the Crypt” ist
nicht neu: Das obligatorische
Spukhaus wird von allerlei
Gruselgestalten der Horror-
szene bevilkert. Vom lieblichen
Blutsauger Uber den tapsigen
Zombie bis zum Werwolf gibt
sich hier alles ein Stelldichein,
was in der Welt der btsen Gru-
selbuben Rang und Namen
hat. Ebenfalls nicht neu: der
gute Bursche. Als Held dient
ein per Joystick gesteuerter,
strahlender blondbeschopfter
Held, der sich aufmacht, die

< Elvira:
Sex &
Crime im
monsterhal-
tigen Ge-
spenster-
schrein

der Zombie ni-c'h-ls Zu Iachen'

Wesen der Dunkelheit wieder
dorthin zuriickzuschicken, wo
sie hergekommen sind. Nur
mit Geschicklichkeit und auf-
gepickten Extras (Weihwasser,
Silberdolch) kann der kleine
Pixel-Van Helsing die Action-
Adventure-Hatz  Uberstehen.
Die Zombies aus der Gruft spa-
ren nicht mit Effekthascherei:
Das Zerplatzen des Helden-
kopfes beim Verlust eines Le-
bens und der stilvolle Zitter-
sound buhlen um die Gunst,
den Spieler in Angst und
Schrecken zu versetzen. Das
gelingt nicht immer, SpaB
macht es trolzdem.
Gruselfaktor: Pixelgenau

Lurking Horror

Nur wenige eingefleischie
Fans werden sich noch an die
Text-Adventures des Hauses
infocom erinnern. Einer der
Autoren des berlihmten Soit-
warechauses, Dave Lebling,
schufmit ”Lurking Horror" das
wohl beste Computerspiel des
Gruselgenres. Im Stil eines
(englischen) Spitzenbuches
werden hier die geplagten Ner-
ven des Spielers zum Vibrieren
gebracht. Eine Universitat, in
der mysteriése Dinge vor sich
gehen, dient als stilvoller Hin-

tergrund fir die ausgefsilte
Gruselstory. Blutdurstige Natu-
ren werden allerdings kaum
bedient: Bei Lurking Horror
geht's erfrischend unblutig zu
(obwohl beispiglsweise eine
abgehackte Hand einen wichti-
gen Part Obernimmt). Statt ei-
merweise Softwareblut spielt
der psychologische Nervenkil-
zel eine groRe Rolle. Bis zum
SchiuB werden die Gescheh-
nisse in der Geisteruni immer
seltsamer, unerforschte R&éu-
me entladen ihre Schrecknis-
se, und der Grund des Bosen
liegt im Dunkel. Eine der be-
rohmtesten Figuren aus die-
sem Softwareprachtstlick: der
Hausmeister, der, mit seltsam
starren Blick auf unseren Hel-
den, den Boden mit Bohner-
wachs poliert. Beim Lesen die-

Lurking Horror:
Genialer Gruselspafi ohne Bilder

ses Abschnittes ringen auch
hartgesottene Horrorexperten
mit dem Herzinfarkt. Lurking-
Horror-Spezialisten murmeln
ehrfurchtig vom Rétselgehalt
und von den knackigen Puzz-
les (Hier sei vor dem beriihmt,
berlichtigien "Fahrstuhl” ge-
warnt). Die Empfehlung flr die
ganz Unerschrockenen: "Un-
bedingt bei Kerzenlicht spie-
len”. Ohne sehr gute Englisch-
kenntnisse wird aus dem ge-
pflegten Gruselvergniigen
aber nichts.
Gruselfaktor: genial

Dont go alone

Besonders beliebt, wenn
auch nicht sehr zahlreich, sind
Rollenspiele mit Horrorge-
schichten als Hintergrund. Der
gutgemeinte Rat von "Dont go
allong" ist zwar verheiflungs-
voll, aber nicht zu ernstzuneh-
men. Die Geister, die sich in
den zehn Stockwerken eines
alten Gemavers herumtreiben,
jagen hdéchstens der kleinen
Schwester den Angstschweil
ausden Paren. Umso héher ist
das Vergnigen beim Spielen.
Vier Charaktere, darunter ein
Chemiker, ein Parapsycholo-
ge, ein Techniker und ein De-
tektiv, erleben so manche
Uberraschung auf ihrem Weg
in die unterste Etage des Hau-
ses. Die Horden des Bosen,
die sich in den Weg der For-
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Zweifellos gibt Thnen ein guter
Flugsimulator das richtige
Gefiihl fiir's Detail. ab sofort bei
Insbesondere Elemente,

die bestimmte Eigenschaften

eines Flugzeugs wiedergeben, Natiirlich mit
wie Flugcharakteristiken, usutsphiorAnlsitusgl
Waffenbedienung und die

Fahigkeit, Beschiadigungen zu tiber-
stechen. Wer das nicht in Flugsimulatoren
anbieten kann, lifst lieber die Finger davor

Red Baron iibertrifft all diese Eigenschaften
und geht sogar einen Schritt weiter, indem
es nicht nur selbstverstindliche Details
anbietet, sondern auch einen Eindruck von
der damaligen Zeit vermittelt. Natiirlichkeit,
menschliche Gefiihle, Leidenschaften, alles,
was einst die Herzen dieser jungen Minner
in ihren fliegenden Kisten bewegte.

Wir gehen zuriick in eine Zeit, als die Fliege-
rei noch in ihren Kinderschuhen steckte
und junge Flieger wie Eddie Rickenbacker,
Billy Bishop und Manfred von Richthofen
waghalsige Manover flogen, um zu iiberle-
ben. Es war die Zeit, in der die Jagdflieger
der verschiedenen Nationen in unausgespro-
chener Waffenbriiderschaft verbunden
waren. Die Zeit der ersten Fliegerasse.

Red Baron ist mehr als ein guter Flugsimula-

= ic das =1 als ieoer | 29 veree Mogehy, von Sen achtan assea
tor. Erleben Sie das Gefiihl, als Jagdflieger in e R o e e e e

einem Krieg zu kiimpfen, der Piloten und
Maschinen das Letzte abverlangte.

Dynarmix.
PART OF THE SIERRA FAMILY
® s a registered trademark of Dynamix @ 1590 Sierra On-Line. inc

Tauschen S cie Nasorabliten aus, Spechern, dnoer oo
Rschen S Iy Spvel mit gem MSsooniconde

BOMICO Serviceline y Unsere Spielexperten helfen weiter!

Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? ! ! ' Mo-Fr von 15.00 bis 18.00 Uhe. Ein Anruf geniigt!
Machten Sie Tips zum Spielablauf? Tel.: 06107/6 2067 2 S

Am Siidpark 12 - 6092 Kelsterbach - g 3E E TRER Schriftliche Anfragen nur gegen Riickporto Lo



Don’t go alone:
Das Spukhaus fiir Einsteiger

schergruppe stellen, sind dank
Weihwasser, Pistolenkugel
oder geisterfressender Che-
mieformel schnell weggeputzt,
Unterwegs milssen Rastel ge-
16st und die Party mit gefunde-
nen Gegenstdnden besser
ausgeriistet werden, um am
Ende der Reise dem Oberbd-
sewicht persdnlich gegeniber-
zustehen.

Besonders der Einsteiger
hat seine Freude: Das geféllige
Outfit, die simple Bedienung,
der niedrige Schwierigkeits-
grad und der gemaBigte Gru-
selfaktor sind wie geschaffen
fiilr den Neuling.

Gruselfaktor:
freundlich

Castle Master

Ein ungewdhnlicher Vertre-
ter der Gruselgattung ist der
dreidimensionale  Schauer-

einsteiger-

spaB "Castle Master”, Das bri-
tische Programmierteam In-
centive ist bekannt durch ihre
3-D-Spisle.

réstellastigen

Castle Master: Gruselvergniigen in neuer

Dimension

120

Schauplatz des Abenteuers ist
eine komplette Burg nebst
feuchtem Keller, SchloBgei-
stern und Héllenhunden. Un-
gewdhnlich ist auch die Vertei-
digungsart des Geisterjégers:
Die Untoten lassen sich durch
gezielten Bewurf mit aufge-
sammelten Steinen vertreiben.
Die Gruselatmosphdareist nicht
von schlechten Eltern und der
&ngstliche Spieler schaut
schon mal vor dem Schlafen-
gehen unterm Bett nach. Der
Hauptaugenmerk liegt aber
beim Lésen kniffliger 3-D-Rat-
sel — erst an zweiter Stelle ran-
giert das erschreckte Zusam-
menzucken vor dem Monitor.
Flr Puzzleknacker mit Hang
zum Schaurigen sehr empfeh-
lenswert.

Gruselfaktor:
sional

dreidimen-

Lords of Doom

Statt nur eines einsamen
Hauses, haben sich massen-
weise Untole gleich einer gan-
zen Kleinstadt bemdéchtigt.

7 -

Lords of Doom: Langweiliges Zombiedrama

Vier Fursten der Dunkelheit
wollen sich das Stadichen
samt Umland unter den
schmutzigen Nagel reifen. Zu
diesem Zweck buddeln die fie-
sen Wichte tief in der Gruselki-
ste und erwecken ein paar,
leicht angeschimmelte, Fried-
hofsbewohner zu neuem Le-
ben. Vier Geisterjager schiep-
pen sich mide durch die gra-
fisch ziemlich nette Stadtkulis-
se. Spielerisch halt sich der
gruselige M&ahrwert in Gren-
zen. Hier einen Gegenstand
ginsammeln und dort einen la-
schen Zombie umpusten: Auf-
regend ist das nicht. Der nette
Ansatz zum Schauerepos ist
zwar dank der durchdachten
Benutzerfilhrung, der stilvol-
len Atmosphére und der gelun-
genen Grafik bei Lords of
Doom vorhanden. Aber auf
Dauer kehrt beim Zombiemet-
zeln Langeweile ein. Die M{-
digkeit (ibermannt den Spieler
und die vier Oberbosewichter
sorgen nicht einmal flr Alp-
traume.

Gruselfaktor: zum Gihnen

Insekten-
plage

Es gibt kaum eine Tiergal-
tung, der wir mit soviel ge-
mischten Geflhlen gegen-
(iberstehen wie den Insekien.
Der eine ekelt sich vor fetten
Spinnen, womdglich noch mit
haarigen Beinen, der andere
grault sich vor Kakerlaken, Ka-
fern oder mérderischen Hor-
nissen. Insekien sind beliebtes
Beiwerk in Horrorfilmen: Der
Held verstrickt sich in riesigen
Spinnennetzen, wird von
handtellergrofen TausendfiiB-
lern attackiert oder versinkt im
Uberdimensionalen Ameisen-
haufen.

Ein Meister der Kleintierwslt
war der amerikanische Regis-
seur Jack Arnold: Seine Filme,
wie "Tarantula” oder "Formi-
cula”, haben langst das Ghetto
des "B-Pictures” wverlassen

FLEY

Arachnophobia: Lustig ist das Spinnenleben

und sind in den Kultstatus er-
hoben worden. Cinemaware
lieB den Geist der kleinen Mei-
sterwerke wieder aufleben:

Arachnophobia

Mit Phobien hirteren Kali-
bers beschéftigt sich der von
Steven Spielberg produzierte
Film "Arachnophobia™ Fir
Leute mit echter Spinnenangst
definitiv nicht zu empfehlen.
Wieder wird eine amerikani-
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~ Der Anbruch einer neuen Epoche..

Die Operation Wiistensturm markierte den Anbruch einer neuen Ara der
Kampftechnologie: Hi-Tech-Flugzeuge verkorpern eine unbezwingbare militirische
Macht. MicroProse hilt Schritt mit dieser neuen Entwicklung - Gunship 2000

kennzeichnet den Anbruch einer neuen Epoche im

Bereich der

Simulationstechnik.
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Mehrfach-Waffensystem -
in lhrer Kontrolle

Kommandieren Sie ein

| Geschwader mit flinf

| Hubschraubern. Wahlen Sie
unter Apaches, Cobras, Black

'L Hawks, Longbows und

I anderen aus.

3-D-Grafik, wie sie die Welt

noch nicht gesehen hat
Verbesserte Super-3-D-Grafik
erzeugt ein realistisches
Gelande, das beim Flug in
geringer Hohe
unwahrscheinlich detailliert
erscheint. Verschiedene
Ansichten der Action,
innerhalb und auBerhalb des
Cockpit.

<7
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Szenarien aus der
Tagespresse
Einséatze in Mitteleuropa und
im Persischen Golf.
Maglichkeit, eigene Missionen
zu entwerfen, zu Uberarbeiten
und zu speichern.

Non-Stopp-Action und
Herausforderungen am
laufenden Band

Mannschaftsmitglieder mit

individuellen Talenten und
Fahigkeiten, die sich mit der

Zeit verbessern. Feldzug-

Option. |

™
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sche Kleinstadt von einer In-
sekteninvasion bedroht. Die
hochgiftigen Krabbler stechen
und saugen sich durch die hal-
be Bevélkerung, bevor ein paar
aufrechte "All American Her-
05" der Plage ein Ende setzen.

In Disneysofts Computer-
spielumsetzung arbeitet lhr
Euch als Mitglied einer Kam-
merjagerbrigade durch die ver-
seuchten Hauser. Der Spin-
nen-Terminator marschierl von
links nach rechts durch die gin-
zelnen R&ume und terminiert
was das Zeug hélt. Mittels
Gummistiefeln, Giftspritze und
Flammenwerfer rilckt Ihr der
Spinnenbrut auf den hinterhal-
tigen Pelz. Arachnophobia ist
zwar kein sonderlich kKomple-
xes Spiel, dafiir hat man mit
schwarzem Humar nicht ge-
geizt: Besonders das ergrei-
fende SchluBbild ist in dieser
Hinsicht gelungen. Spinnen-
freunden und solchen, die es
werden wollen, zu empfehlen.

Gruselfaktor: zum Ekeln
schon

It came from the
Desert

Irgendwo im  amerikani-

schen Siidwesten. Nahe dem
verschlafenen Stadichen Li-
zard Breath geht ein Meteor
nieder. Angeregt durch denra-
dioaktiven Niederschlag ent-

7
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Das Szenatio erinnert an Filme aus den 50er Jahren

wickeln sich die lokalen Amei-
sen zu haushohen Monstern
und machen Jagd auf die Ein-
wohner. Leider seid Ihr der Ein-
zige, der die grauslichen Vie-
cher bisher zu Gesicht bekom-
men hat. Genau zwei Wochen
Spielzeit bleiben Euch jetzl,
um die dimmlichen "Eingebo-
renen’ vom Ernst der Lage zu
iiberzeugen und der radioakti-
ven Brut ein feuriges Ende zu
bereiten. Wenn Inr nicht recht-
zeitig der Ameisenkonigin den
Lebenssaft abdreht, werden
die sechsbeinigen Horden Li-
zard Breath Uberrennen.

Ihr sammelt Beweise flr ihre
Existenz, plant Eure weitere
Vorgehensweise und prigelt
Euch in Actionsequenzen mit
den Monstern. Der Gruselfak-
tor von "It came from the De-
sert” hélt sich zwar in Gren-
zen, B-Picture-Fans kommen,
in gewohnter Cinemaware-
Qualitat, auf ihre Kosten, Wer
nicht genug bekammen kann,
darf mit der Datendiskette "An-
theads” einen neuen Fall iber-
nehmen. Hier warten neue In-
sekten-Mutanten auf Euren
heldenhaften Einsatz.

Gruselfaktor: leichte Gén-
sehaut

It came from the Desert:
Eine Ameise kommt selten allein.

a7

Devil Crash: Gruselflipper lEIEI' Edelklasse

E in ungewdhnliches Grusel-
vergnligen beschert uns
Naxat auf der PC-Engine. "De-
vil Craskh”ist nicht nur ein fan-
tastisch spielbarer Flipper,
sondern gleichzeilig ein Hor-
rortrip durch die Geisterbahn.

Wao bei konventionellen Flip-
pern Score-Walzen rotieren
und Bumper bumpern, Gber-
nimmt nun eine Bande von
Monstern, Skeletten und Unto-
ten diese Aufgaben. In "Devil
Crash” ist alles vertreten, was

die alle sanft scrollen und die
Ubergange vergessen lassen.
Drei Flipperpaare sorgen flr
den nétigen Auftrieb der Kugel.
Richtig gruseln werdet lhr
Euch zwar nicht, aber dafir
bietet Devil Crash eine Riesen-
menge ActionspaBb.
Gruselfaktor: sanfter
Schauer, heiBe Action

Weird Dreams

SiiBe Traume wiinscht Ihnen
das Spiel mit dem Namen
"Weird Dreams”. Durch rund
80 abartige Bildschirmfanta-
sien der Programmmierer muB
sich der arme Schldfer schla-
gen. Als Beispiel fiir die eigen-
willigen digitalen Trdume die-
nen hier nur gefréBige Blumen-
beete und ein paar mutierte

% 00:00:34
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Weird Dreams: Siile Triume winschen wir

im Reich des Horrors Rang
und Namen hat: Schwarze Rit-
ter Ubernehmen die Rolle von
Uberrollknépfen, grausige To-
tenschadel verschlucken die
Kugel und plazieren sie in Ge-
heimleveln. Dort flippert man
gegen Drachen und Zauberer
um Bonuspunkte und felte
High-scores. Die Spielfliche
besteht aus drei Bildschirmen,

Brathdhnchen. Das Holen ei-
ner Packung Zigaretten im
Frankfurter ~ Bahnhofsviertel
sorgtfir eine gréBere nervliche
Belastung, als die magige Joy-
stickrihrerei in den "Weird
Dreams’. Einzig die surreali-
stisch angehauchten Grafiken
sind mehr als einen kurzen
Blick wirdig.
Gruselfaktor: schiaf gut
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Die Spielhalle der

Zukunft  existiert
bereits: In Chicago steht das
Battletech-Center, das Insi-
der als Nonplusulira elek-
tronischer Unterhaltung be-
zeichnen. POWER PLAY hat
probegespielt.

SEil geraumer Zeit geistert
ein Schlagwort durch die
Computerspielgemeinde, bei
dem alle ins Schwarmen kom-
men: Virtual Reality. Gemeint
ist die lebensechte Simulation
eines x-beliebigen Szenarios.
Dem Spieler wird dabei vorge-
gaukelt, er befande sich tat-
sachlich in dieser imagindren
Welt.

Der allererste Schritt wurde
bereits vor gut zehn Jahren
vollzogen, als langsam, aber
sicher elektronische Spiele
den Markt eroberten. Compu-
ter- und Videospielunterhal-
tung hat gegeniiber dem kon-
ventionellen Fernsehen oder
Kino den groBen Vorteil, das
wir an der entsprechenden Ge-
schichte aktiv teilhaben und
nicht nur zuschauen. Trotzdem
ist diese Art von Simulation
noch lange nicht perfekt. So at-
mosphérisch die Musik auch
ist, so lebensecht die Grafiken
gezeichnet wurden — wir sind
uns immer bewuBt, daB wir nur
ein Sprite lenken und nicht
selbst im Mittelpunkt der
Handlung stehen.

Auf dem Weg zu diesem ulti-
mativen Ziel elektronischer
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Oben seht Ihr einen
Batiletech-Roboter,
rechis ein Blick auf einen
Prospekt

Die acht Spielplaize sind
in je vier Gruppen
aufgeteilt, Wenn das

So sieht ein voll f |
ausgeriisieter Cockpit geschlossen ist,
Battletech-Roboter he_lmmmt der Spieler
(als Zeichnung) aus nichts mehr von der

Umwelt mit.
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Nur mit diesem
Ausweis erhaltet thr
Zuiritt zum Spiel-
geldnde des
Battletech-Centers

Unterhaltung sind zwei Ameri- | len Battiemech-Kémpfer schla-

kaner einen grofen Schritt wei- |

tergekommen. Jordan Weis-
man und Ross Babcock haben
vor kurzemihren zehn Jahre al-
ten Traum verwirklicht, als sie
am 1. August 1990 in Chicago
das erste "Battletech-Center”
erdtfneten. Die beiden Rollen-
spielveteranen, die 1980 mit
der Brettrollenspielfirma FASA
ihre Karriere begannen, wag-
ten den Sprung ins kalte Was-
ser

Als Grundlage fir das Battle-
tech-Center dient das Battle-
tech-Universum — eine gigan-
tische Rollenspielserie von FA-
SA. Fiirdas erste Szenario, das
umgesetzt werden sollte, griff
man bei der Wahl der Hauptak-
teure auf "Battlemechs” zu-
riick — waffenstarrende Kampf-
roboter des Jahres 3028, die
lhr im Spiel kontrolliert.

Wer jetzt denkt, daB das
Battletech-Center nur eine et-
was aufwendigere Spielhalle
ist, der wird schon beim An-
blick des Centers von auBen ei-
nes Besseren belehrt. Man
filhit sich regelrecht in einen
Science-fiction-Film versetzl,
wenn man das futuristische
Quitfit der "'Station” betrachtet.
Viel Metall, viel Technik und je-
de Menge Kontrollmonitore
sorgen fiir die richtige "Aliens”-
Stimmung.

Um gar nicht erst das Geflhl
aufkommen zu lassen, irgend-
etwas "Normales” zu machen,
wird man an der Rezeption stil-
gerecht auf das kommende
Spektakel eingestimmt. Man
erhélt einen kreditkartengro-
Ben personlichen Ausweis, der
fiir die jetzige und kiinftige Mis-
sionen entsprechende Daten
enthalt. Bis zum Spielstart
kann man nun im “Observa-
tion Deck” an zwolf Monitoren
verfolgen, wie sich die aktuel-
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gen. AuBerdem laufen auf an-
deren Bildschirmen sténdig
aktuelle Nachrichten, die aus
der Baitletech-Welt berichten.

Hat die Stunde der Wahrheit
geschlagen, werdet Ihr von ei-
nem Mitarbeiter des Centers in
die "Ready Area” gefiihrt und
dort detalliert auf Eure Mission
vorbereitet. Neulinge schauen
sich zudem ein Video an, in
dem exakt gezeigt wird, wie
das Spiel grundsétzlich ab-

l4uft. Dann sucht man sich ei-
nen der verschiedenen Battle-
mech-Roboter aus und gibt
seinen Codenamen &in.

Bis zu acht Spieler nehmen
an einem Ausflug in die Battle-
mech-Welt teil. Meist werden
zwei Teams gebildet, die dann
gegeneinander antreten. Noch
kurz ein paar Taktiken ausge-
heckt und schon mubB jeder Ak-
teur in seinem Cockpit platz-
nehmen. Wer sitzt, macht die
Luke zu und ist somit von der
AuBenwelt réaumlich abge-
schnitten. Es existiersn nur
noch Battlemechs, die in weni-
gen Sekunden aufeinander
losgehen. Der Countdown
1Auft.

Neulinge haben zunéchst
groBe Probleme, sich mit den
unzéhligen Pedalen und
Schaltern zurechtzufinden. Mit
den FiiBen lenkt 1hr das Metall-
monstrum nach rechts und
links, mit dem Steuerkntppel
wird geschossen. Die restli-
chen Schalter sind eher fir
Profis gedacht. Vor Euch seht
Ihr zudem zwei Bildschirme.
Auf dem groBen spielt die Ac-
tion, der kleinere dient zu Eurer
Information und Orientierung.
Mit einem Mikrofon setzt man
sich mit seinen Verbindeten in
Verbindung.

Auf dem Hauptmonitor seht

Dieses Foto stammt aus einem Battletech-Prospekt: Hologramme
bictet dieser Simulator leider noch nicht.

lar das Geschehen aus der
Sicht Eures Battlemechs. Je
nach Szenario kampft Ihr bei
Tag und Nacht, versteckt Euch
hinter Felsen und seht feindli-
che Battlemechs vor Euch flie-
hen. Die Grafik ist farbenfroh
und ordentlich flott. Satte
Soundeffekte helfen mit, die
Umwelt total zu verdrdngen.
Schon nach ein paar Minuten
fithlt |nr Euch als Bestandteil
der Battletech-Welt um die ei-
gene Existenz kdmpfen.

Das ganze Vergnlgen ist lei-
der zeitlich begrenzt. Wie lan-
ge Ihr spielt, hdngt nicht von
Eurer Leistung ab. Ob Kano-
nenfutter oder First-Class-
Battlernech — nach zehn hek-
tischen Minuten ist Schlufl. An-
schlieBend wverldft man —
noch total in Gedanken — die
Kampfarena. AuBen ange-
langt, werden auf mehreren
Monitoren die Leistungen der
acht Battiemechs detailliert
aufgelistet. Wer hat wen wie oft
getroffen? Wer hat aus Verse-
hen das eigene Team ange-
schossen? All diese interes-
santen Details konnen auf
Wunsch auch als Ausdruck zur
Heimlektiire mitgeliefert wer-
den.

Die Faszination des Battle-
tech-Centers besteht nicht un-

bedingt in der sensationellen
technischen Ausfithrung des
Spiels. Ein moderner 486er-
PC mit geniigend Speicher
und rasanter Grafikkarte kénn-
te annahernd dasselbe leisten.
Das wichtigste Element ist die
Vernetzung der acht Cockpits.
Fuhlt man sich in seinem Ses-
sel schon von der Aufenwelt
abgeschottet, rauben einem
die Kommunikation mit den
Kollegen und das gemein-
schaftliche Wirken auf dem
Schlachtield den letzten Be-
zug zur Realitat.

Je besser man sich mit den
nicht unkomplizierten Kontrol-
len zurechtfindet, desto tiefer
fithit man sich im Battletech-
Universum verwurzelt. Obwoh!
das Vergniigen alles andere
als billig ist (zehn Minuten ko-
sten je nach Tageszeit zwi-
schen 12 und 16 Mark}, sollte
sich niemand diesen Spaf ent-
gehen lassen. Man kann nur
hoffen, dafB sich diese Form
von intelligenter Computerun-
terhaliung weiter durchsetzt.

Jordan und Ross denken
schon jetzt weiter, Dig néchste
Vision der beiden ist eine
Spielumgebung, in der man

So sieht die
Ready-Area des
Battletech-
Centers aus: Die
Umgebung ist
futuristisch.
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einer Art Helm, der einem eine
kiinstliche Welt vorgaukelt. Wir
diirfen gespannt sein. mg

Das Musiksystem bietet drei unterschiedliche Soundgene-
ratoren. Gesampelter Digi-Sound wird ebenso geboten wie
synthetischer FM-Sound. Im Cockpit befinden sich vier Laut-
sprecher, die rund um den Spieler angebrachtsind. Zusatzlich
donnert ein Subwoofer, der in Eurem Sitz verankert ist. Die
Soundeffekie sind somit exakt dort zu horen, wo sie sich ab-
spielen. Man kann sich gut varstellen, daB die Atmosphére
durch die standige Musikberieselung blendend riiberkommt.

das sichere Cockpit verl&Bt
und tatséchlich in der Gegend
herumlauft — ausgestattet mit

Die Grafik

Die beiden Bildschirme inden Cockpits werden von zwei un-
terschiedlichen Computersystemen bedient. Fir den Haupt-
monitor, auf dem die eigentliche Action ablauft, leisten eigens
entwickelle Computer die Arbeit. Die Hardware ist so konstru-
iert, daB 19000 vordefinierte Objekte im Speicher abgelegt
werden kénnen. Die Grafik wird nicht, wie bei den meisten an-
deren Simulationen, mittels 3-D-Vektor-Grafik erzeugt, son-
dern ist Sprite-orientiert. Ein 3-D-Chip sorgt fur stufenloses
Verkleinern und VergroBern der Figuren und Gegenstande.

Ein Blick in das Cockpit; Die heiden Monitore sind von unzdhligen
Schaltern und Hebein umgeben. Auf dem groBen Bildschirm spielt
sich die Action ab, der kieine versorgi Euch mil wichtigen Informationen.

Um das Radar und sonstige Informationen auf den zweiten,
kleineren Bildschirm zu bekommen, hat man auf einen Amiga
500 zuriickgegriffen.

Hauptbildschirm

Auflosung: 320 x 200 Pixel

Farbpalette: 16 Millionen

davon gleichzeitig auf dem Bildschirm: 64000
Specherkapazitdt: 355 MByte RAM
erweiterbar auf: 130,5 MByte RAM
Hilfsbildschirm

Aufldsung: 320 x 200 Pixel

Farbpalette: 4096

davon gleichzeitig auf dem Bildschirm: 16

Das Cockpit

In jedem Cockpit findet IRt eins Flut von Sohaltern, Lémp:

‘chen und anderen Steuerelementen. Die meisten davon
Ibraucht Otto-Normal-Spieler jedoch nicht; Nur Profis!schop:
fen desiganze Inst rumentarium aus. Im einzelnen stehen'zur

Verfigungd: . _ i |
1/ Acht-Wege-Joystick mit drei Feuerknopfen;
1/ analoges Gaspedal i i
2 analoge FuBpedale
'60 Sehalter /1]

{/16-Tasten-Keyboard

AILCD-Display 1L

128 LED-Zahlendisplays |||

as Battletech-Universum

wurde im wesentlichen
von zwei Personen ausgetiif-
telt. Ross Babcock und Jordan
Weisman sind die cleveren
Jungs, die vor langer Zeit eine
Vision hatten, die sie mit dem
weltweit einzigen Battletech-
Center in Chicago nach jahre-
langen Entwicklungsarbeiten
endlich umsetzen konnten.
POWER PLAY hat Jordan am
Rande der Consumer Electro-
nics Show besucht und ihm ein
paar Fragen gestellt.

POWER PLAY; Jordan, wie
bist Du eigentlich auf die Idee
fiir so ein ungewshnliches Ver-
gnligungscenter gekommen?

JORDAN: Vor etlichen Jah-
ren habe ich Ross Babcock,
meinen heutigen Partner, auf
einer Marine-Universitdt ken-
nengelernt, Dort wurden Inge-
nieure, Piloten und Marineoffi-
ziere ausgebildet. Eines Tages
stolperten wir Uber einen

(Schiffs-)Briickensimulator.
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Interview mit dem
Battletech-Erfinder

Das Ding war zwar sehr ein-
drucksvoll, kostete aber die
Kleinigkeit von zirka 50 Millio-
nen Dollar.

Russ und ich sind schon im-
mer groBe Rollenspielfans ge-
wesen und hatten auch selber
einige Brettrollenspiele ent-
wickelt. Wir dachten, daB so
ein Simulator die optimale
Plattiorm wére, um die Bewe-
qungsfreiheit und Kreativitét
eines Rollenspielers umzuset-
zen. Brettrollenspiele sind u.a.
deshalb nach kein Massenthe-
ma, weil man zu lange braucht,
um die Regeln zu beherrschen
und ohne Mitspieler nichts vor-
wirtsgeht. In unseren Augen
war so ein Simulator geradezu
dafir geschaffen, die Offent-
lichkeit mehr und mehr in den
Bann von Rollenspielen zu zig-
hen,

Die Leute sind heutzutage
so sehr an Fernsehen und Ki-

Rollenspiel-Freak und
Battletech-Macher
Jordan Weisman stehen
neben einem Cockpit
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mals hatten
Studenten natiirlic
um uns die ndtige Hardware zu
kaufen oder zu basteln und die
Software zu entwickeln. Aus
diesem Grund grindeten wir
PEASA” — eine reine Brett-und
Rollenspielfirma. Es ist viel bil-
liger, Papier zu bedrucken als
Computer zu bauen. Wir kram-
ten unsere ldeen hervor und
brachten sie zunachst mal zu
Papier, slalt sie in einen " Simu-
lator” umzusetzen.

Das ist nun gut zehn Jahre
her und FASA ist bis heute sehr
erfolgreich. Nach TSR (die
Schépfer der "Advanced Dun-
geons & Dragons”-Reihe; An-
merkung der Redaktion) sind
wir die Nummer zwei in dem
Geschaft,

Vor vier Jahren beschlossen
wir dann, etwas von dem ver-
dienten Geld abzuzwacken
und damit unseren alten Traum
vom Rollenspielsimulator zu
verwirklichen — also eine
kiinstliche Rollenspielwelt zu
schaffen.

POWER PLAY: Hast Du Dir
das Battletech-Center zu Be-
ginn der Planung so vorge-
stellt, wie es heute existiert?

JORDAN: Ich wiirde dieses
Center in Chicago als Prototyp
bezeichnen. Seitdem esam 1.
August 1990 erbifnet wurde,
haben wir stdndig an der Ein-
richtung und dem Spielablauf
gefeill und Verbesserungen
angebracht.

POWER PLAY:. Wann wird
es denn das erste endgiitige
Battletech-Center geben?

JORDAN: Wir haben vor, En-
de dieses Jahres oder Anfang
ndchsten Jahres unser erstes
finales Battletech-Center ir-
gendwo in Kalifornien zu eroff-
nen. Bis dahin werden wir den
Testballon hier in Chicago so
weit entwickeln, wie wir es uns
vorgestellt haben. Wenn alles
glattgehl werden wir vielleicht
in ein paar Jahren ein Battle-
tech-Center in Deutschland
aufbauen.

fingen wir bereits 1968
wﬂi b t,11luegeu

S

euwelt einzige
Battleteuh Center
““hefindet sich in Chicago
in der North-Pier-Mall,
einem schnuckligen Einkaufs-
zentrum mit vielen Fach-
geschaiten und Restaurants

POWER PLAY: Wenn |hr be-
reits Expansionspléne habt,
dann muB dieses Center — ob-
wohl "nur” ein Prototyp —
recht erfolgreich sein?

JORDAN: Wir sind sehr
gliicklich, daB es einen Markt
fir diese Art von elektronischer
Unterhaltung gibt. Das Ganze
war ein Sprung ins kalte Was-
ser, denn es gab keine Marke-
tingstudien oder dhnliches flr
ein Projekt dieser Art.

Bis heute haben wir rund
90000 Tickets verkauft. AuBer-
dem existieren eine Menge
Fanclubs und Spielergruppen,
die regelmaBig Turniere veran-
stalten. Wir haben auch ein
paar Freaks, die mieten sich
das ganze Center flir eine Par-
ty. In diesem Fall programmie-
ren wir sogar spezielle Szena-
rios nach deren Wiinschen.

POWER-PLAY: Das Battle-
tech-Center simuliert ja mo-
mentan eher ein Actionspiel
mit strategischem Touch. Habt
Ihr denn vor, in Zukunft diese
Center mit komplett anderen
Szenarios oder Spielen auszu-
statten?

JORDAN: Aber sicher. Das
Battletech-Universum  bietet
Platz fiir alle méglichen Kampf-
szenarien. Bis heute wurden
iiber das Thema Gber finf Mil-
lionen Worter und 150 Blicher
geschrieben. Wir haben Flug-
zeuge, Battiemechs, Raum-
schiffe und so weiter. Alles da-
von |4Bt sich als Grundlage fir
ein Spiel in unserem Simulator
verwenden.

Darliber hinaus wollen wir
nicht nur actionreiche Simula-
tionen machen, sondern auch
Abentsuer umsetzen. Nimm
zum Beispiel ein Rollenspiel:
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" Das jetzige Battletech-Center
" spiegelt praktisch nur das
* Kampfelement eines Rollen-
i splals wider. Spater wollen wir
" das Battletech-Center in "Vir-
| tual Worlds''-Center umbenen-
" nen (so heiBt Gbrigens auch
\ unsere neue Firma), um wirk-
L lich jedes Szenario umsetzen
I ZU kénnen.

¥ POWER-PLAY: Habt Ihr
¥ nicht Angst, daB Euch Gigan-
* ten wie Walt Disney mit ihren

& Disneyworlds die Kunden weg-

- schnappen?

~ JORDAN: Eigentlich nicht.
* Disneyworld spricht eine ande-
e Personengruppe an. Dort
~ kann man in all den Attraktio-
" nen und Vorstellungen meist
nur zuschauen, nicht selber

+ agieren. Wir wollen, daB die

" leute selbst handeln, selber
§ den Fortgang des Abenteuers

L sieuern. Bei Disney ist fast al-

1+ les passiv, bei uns aktiv.
. POWER PLAY: Habt Ihr
. denn jemals daran gedacht,
& Eure erfolgreichen Brettrollen-
~ spiele traditionell auf "norma-
* |¢" Computer umzusetzen?
.~ JORDAN: Einige unserer
~ Produkte wurden bereits nach-
~ programmiert. So haben Acti-
~ yision und Infocom das " Batt-
~ letech”-Szenario adaptiert,
. "Shadowrun” kommt {iber Da-
~ laeast und an den "Renegade
~ Legion”-Spielen bastelt gera-
~ de SSI. Wir wollten selber kei-
ne traditionellen Computerrol-
lenspiele machen. Unser Ziel
~ ist es, innovative Ideen umzu-
‘sefzen, Pionierarbeit zu lei-
sten.
.~ POWER-PLAY: In den USA
~ herrscht zur Zeit die Nintendo-
" Manie. Istdas gutoder schlecht

~ fiir Euch?

JORDAN: Wir sind ganz froh
~ dariiber. Nintendo bringt elek-
fronische Unterhaltung in die
Kinder- und Wohnzimmer.
Wenn jemand mal diesen er-
sten Schritt vollzogen hat,
dann ist er auch reif flir unsere

Die Battletech-Erfinder:

. Jordan Weisman

VAL

Art von ”Entertainment”. Es
weckt den Appetit der Leute
auf mehr und Besseres.

In meinen Augen gibt es ei-
nen gewaltigen Unterschied
zwischen all den Atari-, Sega-
und Nintendospielen und un-
serem Battletech-Center. Da-
heim spielt man vorwiegend
mit dem Computer, das Ganze
ist eindimensional. Wir nutzen
den Computer nur als Medium,
um die Unterhaltung zu vermit-
teln. Sooft Du auch hier mit
Deinem Battlemech antritist,
kein Spiel wird dem vorherigen
gleichen, da Du immer gegen
einen "menschlichen Gegner”
kampfst — da wiederholt sich
nichts.

Du kannst unsere Artder Un-
terhaltung ganz gut mit einem
Telefon vergleichen. Das Tele-
fon an sich ist langweilig. Sitzt
aberjemandam anderen Ende
der Leitung, kann die Sache
teuflischen SpaB machen.

POWER-PLAY: Wenn Du
gerade mal nicht am Battle-
tech-Center feilst, was machst
Duin Deiner Freizeit, sofern Du
welche hast?

JORDAN: Natlrlich spiele
ich ab und zu mal am Compu-
ter und setze mich mit Freun-
den an ein Brettrollenspiel. Die
meiste Zeit verbringe ich aller-
dings damit, mein "Papier-
Universum” weiterzuentwick-
len. Ich genieBe es auf jeden
Fall sehr, in der Unterhaltungs-
industrie zu arbeiten.

POWER-PLAY: Bist Du ei-
gentlich der beste Battletech-
Spieler?

JORDAN: Nein, weiB Gott
nicht. Es gibt viele Kunden, die
viel langer gespielt haben als
ich.

Aber das ist ganz gut so. Bei
FASA haben wir namlich einen
Grundsatz: Jedes Spiel, bei
dem ich regelméaBig verliere,
wird bestimmt ein groBer Hit.

Das Interview mit Jordan Weisman filhrten
Martin Gaksch und Michael Hangst.

inks flankiert Ross Babcock, rechts posiert
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prichtmaniin'der Compu- ' - -

terspieleszene von aus- HULSBECK |
gefeilten  Kompositionen, vol.1
krachigen - Soundeffekten =
und- messerscharfer techni-
scher Prazision, fallt garan-
tiertsein Name. Auf dem C64
machte er sich einen' Namen
als ”Soundhexer”; als er das
5-Minuten-Superstiick 'Sha-
des” veroffentlichte — und
das in ldppischen 12 KByte:

Auf dem Amiga folgten:
Tracks wie "Turrican', ’'Ma-
sterblazer’’ und die Titelmu-
sik zu. "Rock’n’Roll’. - Jetzt
geht erins Studio undnimmt shert i
seine besten Stiicke neu auf, * trag zu einem:Leinwandklas-
volldigital und mit ‘neuem  siker (derallerdings erst ge-

Equipment (die Tracks basie- dreht werden mufte).
ren also nicht auf den alten ' Heavens Gate (Lazerdub
Amiga-Sounds) — = Chris Dieses Stliick wurde. fiir
Hiilsbeck verdffentlicht sei- . ser-Lightshows:konz
ne erste CD. '
Die CD wird ab nachsten re st
Monat exklusiv von: Factor 5 G 0
vertrieben (anzutreffen a_uc:

auf der 7

jetzt schon anden
Silberling zu
"Hilsbeck Vol.
die es in keinen
kaufen gibt;
N




videospiele/tests

Eine Monstergruppe stellt sich in den Weg

Phantasy Star lil

H ochzeiten sind auch nicht
mehr so friedlich wie frii-
her: In einem fernen Sternen-
system will der holde Prinz
Rhys seine Liebste ehelichen.
Die Feierlichkeiten werden
empfindlich gestért. Ein Dra-
che taucht auf und mopst die
liebliche Maid. Rhys ist sauer
und macht sich auf die Socken,
um dem Drachen die Braut zu
entreifen.

Soweit der Start zum dritten
Teil der "Phantasy Star’-
Rollenspielreihe aus dem Hau-
se Sega. |hr steuert nun Rhys
auf seiner Suche nach der
Braut. Unterwegs miissen vier
Kumpane gefunden, Monster
verpriigelt und Gegenstdnde
gekauft werden. Tips und Hin-
weise bekommt lhr durch Un-
terhaltung mit Einwohnern der
Stédte. Am bewdhrten Grund-
prinzip hat sich nur wenig ge-
dndert. Stadte, Dungeons und
die Oberflache der Planeten,
auf denen Ihr Euch herum-
treibt, werden aus der Vogel-
perspektive gezeigt. Kommt es
zum Kampf mit einer Monster-
schar, wird auf 3-D-Sicht um-
geblendet. Per Men( und ei-
nem neuen lcon-System kann
Magie (heiBt hier Technik) ein-
gesetzt oder per Waffengewalt
draufgehauen werden. Mit
dem erbeuteten Geld konnen
sich die Charaktere in den
Stédten eine bessere Ausri-
stung kaufen. Durchs Sam-
meln von Erfahrungspunkten
werden die Figuren kraftiger,
hauen besser zu, und die Wir-
kung der Zauberspriiche steigt
an.

Der Clou bei Phantasy Star
Ill: Die Rettungsaktion ist erst
der Auftakt zum eigentlichen

144

Spiel. Der Untertitel des Mo-
duls "Generation of Doom”

deutet es schon an: Ihr Gber-
nehmt nicht nur das Komman-
do (iber Rhys, sondern auch
uber eventuelle Nachkommen.
Habt Ihr in der Rolle von Rhys
die Liebste wiedergefunden,

Die Du:igenns sind ebenfalls von
oben zu sehen

Dieser Laden verkauft neue
Waffen fiir Eure Gefahrten

kénnt Ihr Euch flr eine von
zwei Méadels entscheiden —
entweder lhr ehelicht die verlo-
rene Braut oder eine Eurer
Kampfgefdhrtinnen. Je nach-
dem, wie Ihr Euch entscheidet,
verlauft das Spiel in anderen
Bahnen. Denn nun steuert |hr
nicht mehr Rhys, sondern sei-
nen jeweiligen Sohn, den er
mit der Auserwdhlten hat, in
ein neues Abenteuer. Sohne-
mann startet zwar wieder mit
dem njedrigsten Erfahrungs-

Selten wurde die Er-
wartungshaltung  ei-
nes Mega-Drive-Mo-
duls von Sega so ef-
fektvoll geschirt. Lei-
der weichen die
hohen Erwartungen
bei "Generations of
Doom” ziemlich
schnell einer grimmi-
gen  Ernilichterung. ;
Phantasy Star Il ist v

zwar mil fast allen Elementen ge-
'spickt, die auch den ersten bei-
den Teilen zurn Spieleruhm ver-
halfen, aber einige unschone
Schnitzer ddmpfen den Spiel-
spaB. Da ist zum einen die wohl
gut gemeinte Kampfsteuerung
via Icons. Das Gefummel mit den
ungliicklich sortierten Symbolen
artet bei grdBeren Monstergrup-
pen zu einer unndtigen Strapaze
aus. Auf Dauer gewShnt man
sich zwar daran, aber weniger
(beispielsweise das alte System
aus Phantasy Star Il) ware sicher
spieletfreundlicher  gewesen.
Zum anderen ist ein nicht uner-
heblicher technischer Ruck-
schritt zu beméingeln: Der
Schriftsatz fir die Bildschirm-
mends ist eine Beleidigung fiirs
Auge und die "sogenannten”
Dungeons entpuppen sich als re-
lativ simple Mini-Etagen. Das
angeschlagene Spielvergnigen
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wird aber durch die
erfrischende und ab-
wechslungsreiche

Generationsidee wie-
der ordentlich aufge-
peppt. Wer sich die
ihe macht, alle ver-
schiedenen Losungs-
wege abzuklappern,
sitzt mehrere Wochen
.. var dem Bildschirm.

/! Die Motivation dafar
isl, trotz der obengenannten
Kleinigkeitan, reichlich varhan-
den: bekommt man doch sieben
Rollenspiele und vier mogliche
SchluBsequenzen geboten
(Rhys Abenteuer, die Reisen der
beiden S6hne plus die Missio-
nen der vier Enkel). Nachteil da-
bei: Ihr mift das Modul im Prin-
zip zweimal beginnen, da nur
zwei verschiedene Spiglstdnde
gespeichert werden konnen.
Wer also bei Phantasy Star Il
den VorschuBlorbeeren-Bonus,
die hohe Erwartungshaltung,
und einige kleine Mangel ab-
zieht, bekommt ein anspruchs-
volles und lange an den Monitor
fesselndes Rollenspiel fiir sein
Mega Drive. Mur schade, dal
sich Sega diesmal nicht ent-
schlieBen konnte, beim Modul-
preis von rund 180 Mark das
Hilfsbiichlein wieder der Pak- |
kung beizulegen.

— — — e E— S— S S R S e R D —" e " S

Die Planetenoberflache wird aus
der Vogelperspektive gezeigt

Die Charakieribersicht iiber Eure
Party wird singeblendet

| Level, aber er erhdalt die Ausri-
stung und das Bargeld, das
Rhys zuletzt mit sich herum-
schleppte. AuBerdem bleiben
zwei Mitglieder aus der ersten
Gruppe, mitsamt Ausristung

und erreichter Erfahrungsstu-
fe, erhalten. Hat die zweite Ge-
neration ihr Abenteuer erledigt
(beispielsweise die Ursache ei-
ner Raboterinvasion aufzukla-
ren), kann Bhys Sohn zwi-
schen zwei potentiellen Ehe-
partnern wahlen. Wieder ver-
zweigt sich der Handlungsfa-
den — abhéngig von Eurer
Entscheidung.

Im letzten Teil des Abenteu-
ers fuhrt Ihr eines von Rhys En-
kelkindern in die Schlacht ge-
gen fiese Monsterhorden. Ins-
gesamt beschert Euch der Ge-
nerationswechsel Besuche aul
sieben verschiedenen Plane-
ten, einen Satelliten im Weltall
und einen Unterwasserpalast.

Alle Bildschirmtexte sind (bri-
gens, wie auch das Handbuch,
in Englisch. Ein Hilisbichlein
wie beim zweiten Teil liegt dem
Modul nicht mehr bei und mubB
separat gekauft werden. Zwei
Spielstdnde kénnen dank der
eingebauten Batterie gespei-
chert werden. Testmuster von
CWM und Dynatex. mh




wie die Profis
So sparen
Sie Geld

Multimedia

Amiga Magazin hat fir

grofte Computer-Probleme

einfache Losungen.

Amiga Magazin hat fur
Spielernaturen und solche
die es werden wollen den
groRen Extrateil

Amiga Play.

Amiga Play prift Spiele auf
Herz und Nieren - fur
besonders schwere Falle
gibt es die Tips&Tricks.

Amiga Magazin hat fur
Anfanger, Fortgeschrittene
und Profis aktuelles Know
how Uiber Grafik und

Animation.

Diese Vereinbarung konnen
Sie innerhalb von acht
Tagen bei Markt&Technik
Verlag AG, Postfach 1308,

8013 Haar widerrufen.

Das Amiga Magazin

Abonnement konnen Sie

auch telefonisch unter
089 - 4613 - 369 bestellen.

und Mac mr -'zn
. Am.'ga

\Earb-uma 5
Iaserdmcker

i’mféssfaneﬂes
Gestalten F

Lernen Sie jetzt das
Abo inklusive
Testheft und allen

Vorteilen kennen:

Sie zahlen fur
12 Ausgaben
nur 79,-DM

die Lieferung ist kostenlos

per Post frei Haus,

Sie konnen Amiga
Magazin viertel-, halb-
und ganzjahrig
abonnieren und jederzeit

wieder kundigen,

die Testausgabe zum
Kennenlernen ist

kostenlos und gehort
lhnen, auch wenn Sie
Amiga Magazin nicht

abonnieren machten.

Sie mir bitte eine kostenlose Ausgabe Amiga Magazin zum Kennenlernen. Erhalten Sie 10 Tage nach Erhalt der Testaus q.:bl.- vOn mif
in beziehen. lch erhalte Amiga Magazin dann regelmaliq frei Haus zum

Ich bezahle das Abonnement: vierteljihrlich (19,75DM)

gert sich automatisch um ein Jahr zu den dann giltigen

nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich rurick.

halbjahrlich (39,500M) jahrlich (79,-DM)

-

G liut

Kontonummer, BLZ

Datum, 1 Uenericheitt
i nbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt&Technik Vierlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen, Zur Wahrung der
Frist geniigt die rechizeitige Absendung des Widernufs. lch bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

Dubarn, 2. Unterscheift

leh erlaube Ihnen hiermit mis interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu untesbreiten (ggf. streichen)

Teits l)

~ 04/AC 10 10
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"Seid nett zuemanﬂer“ waren seine letzten Waorte...

ie Aliens sind da: Ein

Raumschiff mit glibbrigen
Mutanten der Kategorie “Alles-
fresser” landet auf der Erde.
Nicht nur angstliche altere Da-
men flhlten sich von den tenta-
keligen, schleimigen Grusel-
monstern mit dem ungezigel-
ten Appetit beléastigt. Um den
"Alien Storm” loszuwerden,
ruft man keinesfalls den Kam-
merjdger, sondern die flotten
Typen vom Alien-Abservierser-
vice. Die Eingreiftruppe rlickt
wahlweise mit Held, Heldin
oder Roboter an. Jede Spielfi-
gur hat andere Angriffstechni-
ken auf Lager; einen Freund
und ein zusétzliches Joypad
vorausgesetzt, kénnt Ihr auch

’ﬁ;{ A6

s

{Mega Drive)

Storm

ZU zweit gleichzeitig spielen.
Der Ablauf erinnert an muntere
Zweikampfspiele wie "Golden
Axe", freilich mit diversen
Science-fiction-Elementen ver-
setzt. Je nach gedrickitem
Feuerknopf 10st Euer Alter Ego
.eine Smart Bombe aus, fetzt
mit einem Sprint von links nach
rechts oder setzt Brachialge-
walt ein. Durch unterschiedli-
che Joypad-Bewegungskom-
binationen kommt ein ansehn-
liches Repertoire an Alien-Pri-
geltechniken heraus. Ein SchuBl
mit dem Laserblaster (ver-
braucht kostbare Energie) ist
besonders wirksam; in solider
Handarbeit darf man dem un-
gebetenen Besucher auch den

l Alien Storm sieht spit-
ze aus, ldBt spiele-
risch jedoch schnell
Mé&ngel erkennen: Im
Gegensatz zum Vor-
laufer "Golden Axe”
fallt das Monsterge-
raufe mit streng ge-
nommen nur zwei
Schlagvarianten tak-
tisch &rmlich aus.
| Man prigelt sich stu-

pide voran. Dab die Heidan selbs
standig auf verschiedene Waffen

T R s ]
zuriickgreifen, ist |
zwar wilzig, &ndert je-
doch nicht viel an der
spielerischen Mono-
tonie. AuBerdem hat
man Alien Storm
selbst als Priigelan-
fanger erschreckend
schnell durch. Ausge-
sprochen angenehm
fallt der Zwei-Spieler-
Modus auf, wegeni
dem das Modul bei mir noch als
"Gut!™ durchgeht.

o e EE S D e e e e

Sprotz, Wumm, Split-
ter, Knall: Gar deftig
geht’s zu beim mun-
teren Alien-Zerhack-
stiicken. Die mit ge-
konnter Gruselgrafik
aufgemotzten  Bild-
schirmkdmpfe sind
nicht gerade ein Fall
fir Obersensible Na-
l turen;, an  Action
herrscht bei der gut =
I spielbaren

Automatenumset-
zung aber wahrlich kein Mangel.

vor, denn wer sich
zum Schwierigkeits- |
grad "Easy" verflih-
ren laBt, hat das Mo- I
dul schnell durchge-
spielt. Schade ob die- I
ses Schnitzers, denn I
bei Alien Storm geht
vor allem zu zweil I
ganz schién die Post
ab. Wer Spiele im Stil |
» . von  Golden Axe
schétzt und sich am Horraram- I
biente erfreuen kann, bekommi

| Die Freude halt nicht allzu lange  z{inftigen Actionstoff geboten. |

Gewehrkolben auf den Saug-
napf knallen.

Fiir Auflockerung in den acht
Levels sorgen 3-D-Ballerse-
quenzen im Stil der"Operation
Sowieso”-Spiele. Die Aliens

Pt A g

Harsches Begthungskummandn fiir ungehelene Besucher {Mega Drive)
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haben bestimmte Gebaude be-
setzt und tauchen plétzlich hin-
ter Fernsehern oder Super-
marktregalen auf. Durch Steu-
ern eines Fadenkreuzes maft
Ihr die Burschen schleunigst

Der Flammenblaster ist gut
in Schub {Mega Drive)

abfackeln. AuBerdem kann
man die Inneneinrichtung zer-
deppern.

Ist das letzte " Continue” ver-
braten, wird Eure Leistung un-
ter Berlcksichtigung des ge-
wahlten Schwierigkeitsgrades
beurteilt. AuBerdem bietet das
Maodul ein Duellmodul, beidem
lhr gegen immer stérkere
Aliens antretet. Besonders
spaBig gestaltet sich diese Zu-
gabe, wenn man zu zweit vorm
Mega Drive sitzt.

Testmuster von Galaxy. Al

1&91%



ZEIT: 1800

ORT: Planet Paradise, Orion Sektor
PERIODE: Zeitalter der Expansion
SITUATION: Forschungsschiffe
entdecken neue Kontinente

lhre Aufgabe:

Als Befehlshaber Uber mehrere
Conquestadoren miissen Sie
Schiffsflotten zur Entdeckung,
Erforschung und Kolonisation
ausriisten und damit die neue
Welt erobern.

Setzen Sie die Segel und
machen Sie sich auf den Weg zu
neuen Ufern. Ihre Gouverneure
starten gewagte Erkundungs-
missionen und kolonisieren
fruchtbares Land. Sie bauen
Stédte und legen Héfen an. lhre
Generéle verteidigen die neu
erworbenen Gebiete gegeniiber
Aggressoren oder planen selber
einen siegreichen Eroberungs-
feldzug. lhre Admirdle trans-
portieren schwere Goldladungen
zurick in die Heimat oder eskor-
tieren Truppentransporter auf
dem Weg zu den Kolonien.
Schicken Sie lhre Kriegsschiffe
auf lohnende Kaperfahrten und
bringen Sie fette Beute mit nach
Hause. Beweisen Sie in auf-
regenden Land- und See-
schlachten |hr taktisches Ge-
schick. Werden Sie Vizekdnig,
erobern Sie die Welt und Sie
werden in die Geschichte von

S O T C C C C o E T T ot T Ot T OSSOSO oSS oSS

S Paradise eingehen. In diesem
{7 auBergewdhnlichen Strategie-
LY 4 spiel stehen lhnen alle Wege
¢ )

offen...

=y

e S R

.

ERHALTLICH FUR: Commodore 64/128 + Atari ST (Mono + Multi Colour) -
Amiga 500/1000/2000/3000 % IBM PC (EGA und VGA)

-, oy
e e

Einige Features:

* Topgrafik x 1 bis 4 Spieler x einfache Bedienung » komplett in Deutsch * starke Computergegner
* Highscore Tabelle (Hall of Fame) * individuell einstellbare Schwierigkeitsgrade « zwei verschiedene
Landkampfsysteme & ausgekliigeltes Wirtschaftssystem * exzellent simulierte Seegefechte *

German Design Group, Buchholzstr. 17, D-4755 Holzwickede, West-Germany.

b

=

BOMICO Serviceline ' Unsere Spielexperten helfen weiter!
= Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? Mo—Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf geniigt!
- Mdchten Sie Tips zum Spielablauf? Tel.: 06107/62067

* Am Siidpark 12 - 6092 Kelsterbach IR SOFTWARE PARTNER Schriftliche Anfragen nur gegen Riickporto



[Armour Alley
| Atomino
Bandit Kings *
| Battle Command
| BattleIsie*
| Big Business
| Bombuzal+Xenon 2
Brat

| Buck Rogeora dt. *
Cadaver
Cadaver-The Pay OH
Castles
Championas of the Raj
Chips Challenge *
Chuck Yeag. AFT 2.0

| Chuck Yeag. Air Combat

| Command H. @.

| Cryslals of Arborea

! Gybercon Il *

Das Beot™

| Elite Plus
Elvira Mistr, of the Dark
F-151] Strike Eagle
F-15 1l Scenario Disk
Genghia Khan *

Go

Gods

Golden Axe
Greal Courts 2
Gunship 2000 *
Hard Drivin 2
Heart of China
Hillstrect Blues
Invesi

| Jethighter 1l

| Joe Montana Football
Lemimings

| Links

| Links Kurs Digk 1-3 je
Logical
Loopz

| Manchester United Eur.

7 gperk i SR
A!Ica aus derr Lmtmprogwmmen von Bom ito, Rushware und United Sottware. -

.El_'f} g?/f&?ﬁé?z’f/ Lesen ;JGS;;Y nicht

weiter! Beidiesen Preisen konnten Sie schwach

il werden! Bestellnotruf: 0237 4 /7 411 2.

a A
83,85
64,95
665,95
51,85

5395
86,55
8395
39,95

60,95
57,95
64,95

60,95
57,95
73,95

70,35
7295

B395
60,95
53,95
6595
66,95

64,95

6395
54,85

PG

7085

a. A
83,85
70,95
66,95
5895
25,95

E535

7595
60,95
70,95
7395
77,95
77,95
60,95
70,95
81,95
53,95
20.95
77,95
40,85
8395
53,95

74,85

90,95
70,95
81,95

84,95
87,95
81,95
73,95
20,95
38,95
60,95
64,95

AmfST PC
[ Martian Oreams 88,95
Mega Lo Mania * af  ah
Megatraveller 1 65435 7785
Merchant Colony = 73,95
Metal Masters 61,95
Midwinter 2 ¥ 70,95  a A
MG 29 Fulcrum 80,95 80,85
M. A M, 70,95 8395
On the Road 64,95
Pirates 5795 57,95
Railroad Tycoon * 7295 81395
Red Baron engl, 280,95
Red Boron di. 96,95
Return of Medusa * 6495 70,95
Revelation 48,35 33,95
Socret of Monkey Island 7395 8695
Shadow Dancer ™ 55,85
Shiftrix 5795 57,95
Sim City/Populous 7095 70,95
Sim Earth 88,95
Sorcerers 70,85
Spirit of sdventure 84,95 T0S5
Super Monace G. P. 0,95
TeamSuzuki 5795
Taoki 82,95
Tradera * a A oA
Transworld 6495 7095
Turrican!l £0,95
TV Sports Basketball 25,95
UnMsI 7095 8395
Warlords = 60,95 T495
Wing C.Scoret Miss, 2 3595
Winzer * 6495 T095
| Wonderland 7395 8795
3D-Conatruc. Kit ST 90,95-PC/Am 116,95!
Oies ist nur ein Kleiner Aus-
2ug des Lieferprogramms. Soncierak-
tionen bitte telefonisch erfragen!!!
Ancderungen und Irtamer vorbehaltes.
*=Fregramm oder einzelne Version
zeidnzelgenabgabeschiuf nesh nicht
lieferizar.

GraywaczewskiDatentechnik, Gerickestr. 10, 5860 1serlohn. Telefon02374/74112. -

GAME GEAR deutsche Vers.
mcl Columns 289 =

MEGA DRIVE deutsché Vers, |
incl. Setspiel 389,-

Mega Drive

MEGA

Raiden. Out Run, Shining in the Darkness,
| Starflight, Donald Duck, Streets of Rage, Phantasy Star 3
| CDTV sofort lieferbar, Viele Softwaretitel auf Lager!
| PC-Engine: PC-Kid 2, Spriggan, Jogi Bear
§ Lynx: W Soccer, AFB, Rolling Thunder, Hard Drivin

| Game Gear: Out Run, Rastan 2, Griffin, JMFootball
1 Game Boy: Castlevania, Nemesis, Turtles, F-1Race
= mit 4 Player Adapt., Dynablaster, Motocross Maniacs
&l NES: Mega Man 2, Duck Tales, Batfle of Olympus
B NEO GEO:Sengoku, Blues Journey, Alpha Miss. Il B Fight
Pl::- Wing Commander ||, Falcon 3.0, Gunship 2000

Sonderpreise

Faery Tale Adv. USA 89.-
Block Out USA

DRIVE Bimini Run USA
Aloric Robo Kid

FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEN PREISLISTEN AN. VERSAND

PER NN. 8 -DM.BEI VORK. 4,-DM. PREISAND.
Gebrauch von Hochfregquonzgeriian ohna FZZ NR kann : als Ordnungswid
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Ishido USA 89.-
Valis Il USA 79.-
Granada 49.-
Flicky USA 59.-

69.-
69.-
49

|FIHTUMEF! VORBEHALTEN. Der
t geahnckel wonden!

videospiele/tests
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Wer zu zweit antritt, muB mit doppelt so vielen Gegnern rechnen.

Streets of Rage

te Extras als Verteidigungsmit-
tel. Wer beizeiten Uber eine Te-
lefonzelle stolpert, sollte einen

er bei "Alien Storm’ im

bewdhrten Metzelver-
fahren bereits alle Aliens vom
Bildschirm gefegt hat, dem
serviert Segas aktueller Pri-
gelstreich neue Gegner. Sie-
ben happige Levels haben die
Sega-Programmierer dem Mo-
dul "Streets of Rage” spen-
diert. Ahnlich wie beim Super-
Famicom-Titel "Final Fight”
scrollen die Hintergrundszena-
rien konstant von rechis nach
links.

Ihr dirft Euch zu Beginn der
Klopperei einen von drei mus-
kulésen Kdmpfern und Kamp-
ferinnen aussuchen. Jeder
Held hai andere schlagtechni-
sche Vorziige, die er entweder
alleine oder im Zusammen-
spiel mit einem Partner ein-
setzt. Neben den Fausten die-
nen unterwegs aufgesammel-

kurzen Blick hineinwerfen
(sprich: das Ding in tausend
Stiicke schlagen), um darin
verborgene Flaschen, Messer
oder anderes Spielzeug zu er-
gattern. Ab und zu frischen ein
paar Leckereien Eure ange-
schlagene Physis wieder um
gin paar Energieeinheiten auf.

Als Smart-Bombe haben
sich die Entwickler einen be-
sonderen Gag einfallen las-
sen. Drickt lhr den entspre-
chenden Feuerknopf, scrollf
das Spielfeld etwas zuriick und
aus einemn Auto werden kurzer-
hand ein paar Granaten abge-
feuert. Das anschlieBende
Flammenspektakel sollte man
gesehen haben. Testmuster
von Sega/Virgin. mg

— e e —

F —— e  S—— — — —
| Auf Sega kann man M— Feinde, witzige Schi- |

sich momentan ver-
' lassen. Nach Spitzen-
titeln wie "' Castle of II-
I lusion” und “Sonic
I the Hedgehog" gerét
sogar gine (normaler-
l weise) banale Prigel-
I
I

argie zum motivieren-
den  Abendvergnu-
gen. Selbst Genre-
gegner werden von

der Kombination aus grandloser
I Musik und ideenreichem Spiel-
ablauf Uberzeugt.

L

Interessante

ge und prima Grafik '
machen den ein oder
anderen lechnischen I
Patzer welt: Merkwor-
digerweise  ruckeln I
die vorbeiziehenden
StraBen konsequent l
ein klein wenig. Fans
von Priigelspektakeln |
dirfen sich Streets of
Rage ohne Wimpern- I
zucken zulegen, alle anderen
Actionfans sollten  zumindest |
zum Probeschlag ansetzen.
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EA Hockey

Die tollkiihnen Ménner auf
schlitternden Kufen sind
wieder da: Rechtzeitig zum er-
sten melancholischen Herbst-
frosteln beschert uns Electro-
nic Arts eine Simulation der

rauhbeinigen  Mannschafts-
sportart Eishockey. Bevor das
erste Bully ausgefliihrt wird,
kbnnt |hr bei "EA Hockey"”
munter an diversen Optionen
herumfeilen. lhr habt die Wahl
zwischen 22 unterschiedli-
chen Mannschaften, kdnnt al-
leine oder zu zweit gegen den
Computer spielen, Euch ein
Duell gegen einen Freund lie-
fern, die Lange eines Matches
andern, Abseits- und Foul-Be-
strafung an- und abschalten
sowie ein neues Play-Off-Tur-
nier starten.

Der Spielablauf ist méchtig
schnell und mit Torszenen ge-

1
|
|
[
1

N

Alle Eishockey-Simu-
lationen, die mir je auf
Computern, Video-
spielkansolen oder in
der Spielhalle unter-
gekommen sind, sind
fir mich hiermit ge-
storben. EA Hockey
ist eine nahezu per-
fekte Simulation die-
ser Sportart, die pau-
senlose Action lieferl, T2

=

e D — — m— — — —

upoer

ohne den Simulatinnsaspekt.
génziich zu vernachlédssigen.

spickt. In der Defensive habt
Ihr verschiedene Rempeltech-
niken zur Wahl, um dem Geg-
ner die Scheibe abzujagen. Im
Angriff konnt lhr exakte Pésse
ubers Eis zirkeln, einen Lupfer
aufs Tor schlenzen oder zu ei-
nem SchlagschuB ausholen.
Jeder Spielzug 188t sich in der
Wiederholung in Ruhe begut-
achten; auf Wunsch sogar in
Zeitlupe. Strafzeiten und Pri-
geleien diirfen bei einem ziini-
tigen Eishockey-Match auch
nicht fehlen; versierte Taktiker
wechseln zwischen verschie-
denen Angriffslinien. Der Stati-
stiker erbaut sich hingegen an
ginem hiibschen Zahlensalat
iiber den Spielverlauf, der in
den Drittelpausen eingeblen-
det wird. Bei einem Turnier
kann der Spielstand mittels
PaBwort gesichert werden. hf

et |

speziell firs Mega |
Drive entwickelt wur-
de. Die Joypad-Steue- I
rung ist gefanhivoll und I
realistisch; die Feuer-
knopf-Belegung klug I
gewdhlt. Ubersichtli-
che Grafik und kerni- |
ge Digi-Sounds sor-
gen fir die hervorra- I
gende Atmosphére,
: wihrend Turnierme- l

"dus und die ippige Auswanl an

Computergegnern auch langfri- l

Man splirt, daf dieses Programm  stig Spannung garantieren.

RS S e SR e

o gh

Die Swords & Serpents™
I Ihre Meinung ist uns wichtig! Wenn Sie den nachfelgenden Fragebo-
' genausfiillen;einen selbstadressierten undfrankierten Ruckumschlag
| beilegen und: beides zusammen bis zum 31.11:91. absenden, dann

| erhalten Sie von uns einen kostenlosen Swords & Serpents™-=Sticker.
Abschicken an: Selling Points GmbH, Carl-Bertelsmann-Sir. 58,4830

[Jva []Nein
[JJa [] Nein

3. Kennen Sie andere Rollenspiele fiir das NES™?  [] Ja [] Nein

| Gitersioh: Kennwart: , Swords & Serpents ™!

1. Spielen Sie gern Rollenspiele?

2. Kennen Sie Swords & Serpents™ schon?

Wenn ja, welche?

4. Kennen Sie andere Rollenspiele flir das NES™ mit 16 Dungeon-

[]Ja ] Ne;
5. WuBten Sie, daB Swords & Serpents™ automatisch Karten zeichnetl
[ [ Nein:

Ich mochte gern einen Swords & Serpents™-Sticker. Einen selbst-
adressierten und frankierten Riickumschlag sowie den aus-
geflllten Fragebogen habe ich beigelegt.

Levels fiir bis zu 4 Spieler?

und der Spielstand jederzeit speicherbar ist?

Name:
! StraBe:
PLZ:
Ort:

prALlaim

entertainment. in¢

Masters of the Game
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Katzenretter

Dieses dlﬂkE Viech kommt uns aus ”w.']n Bee"” hekannt vor

Mystical Ninja

Kaizen haben es in der
Computerspielewelt nicht
leicht: Im Science-fiction-Pro-
gramm "Wing Commander”
vergliht eine Katzenrasse im
Laserfeuer von Erdraumschif-
fen und in dem neuen Super-
Famicom-Modul "Legend of
the Mystical Ninja" werden die
pelzigen Kuschelviecher
gleich scharenweise gekid-
nappt. Um dem Katzenklau ein
Ende zu bereiten, stapft ein
kampferprobter Mini-Ninja los.
Wer will, kann auch im Duett
mit einem Kumpel auf Felling-
Suche gehen.

Die neun Levels lange Ac-
tion-Adventure-Reise beginnt
in einem kleinen japanischen
Dorf, das in einer Art 3-D-
Seitenansichtgezeigt wird. Die
auf der Strafle herumlaufen-
den Einwohner haben schein-
bar etwas gegen Eure Spielfi-
gureinzuwenden und verteilen

Schlage. Glucklicherweise
kann sich der Ninja auf vielfalti-
ge Weise zur Wehr setzen. Am
Start habt Ihr, je nach Spielfi-
gur, eine Pfeife oder eine
Blockflote dabei. Die meisten
Angreifer verpuffen nach dem
ersten Treffer und hinterlassen
Goldmuinzen, kleine Perga-
mentrollen oder ein Kétzchen.
Mit den eingesackten Gold-
stiicken konnt lhr in zahlrei-
chen Geschaften nitzliche Ge-
genstande kaufen. Im Angebot
der Laden sind Nahrungsmittel,
Ristungsteile (die nach einem
Treffer leider verschwinden),
Bomben und spezielle Bonus-
spiele (beispielsweise eine
“Break-Out”-Variante).  Bei
diesen Bonusspielen gilt es
meistens, einen neuen Gegen-
stand oder ein Preisgeld zu er-
gattern. Ferner gibt es ein Rei-
seblro, mit dem Ihr zur ndch-
sten Spielstufe reisen konnt —

T

Kurz nach der ersten
gespielten Viertel-
stunde brach beim
Mystical Ninja die Pa
nik aus: “Wer soll §
denn das spielen? Da ¥
sind viel zu viele japa-
nische Texte drin —
ohne mich"”. Kaum
war die erste Stunde
am Joypad verbracht,
hérte man schon an-
dere Kommentare: "MNur noch
ein paar Minuten” oder "Der
Schwerpunkl kann warlen.” Ko-
nami hat derart viele grafische
Feinheiten wie die witzige Sprite-
Animation und  spielerische
Gags wie die Drehleitern des
dritten Levels in das Modul ge-
quetscht, dab es eine Freude ist.

150

Wor allem die seit dem |
PC-Engine-Knaller
"PC-Gengin” pulzig-
sten Obargegner brin-
gen frischen Wind in
die laserlastige End-
monsterlandschaft.
& Zwar  sloltert  das
% Scrolling an vielen
" Stellen sehr bedroh-

" lich und die eine oder
andere Bonbonfarhe
islemerl Tick zu grell fiir das eu-
ropéische Auge, aber das wird
durch die hohe Spielmotivation
dicke wieder wettgemacht. GréB-
tes Manko des Moduls: Stalt ei-
nes ellenlangen Pabwortes, hat-
te Konami lisber eine Batlerie
zum Spielstandspeichern wver-
wenden sollen.

[Betucnontaras ey

gegen Gebuhr selbstversténd-
lich,

Verschiedene Ausgdnge in
den Stadten fuhren in neue
Stadtbereiche oderin spezielle
Action-Levels. Hier wird das
Geschehen meisiens von der
Seitenansicht oder von oben
gezeigt. Am Ende dieser Se-
quenzen harrt ein besonders
dickes Obermonster. Erst

wenn dieses erledigt ist, kbnnt
Ihr im Reisebiiro einen Trip
zumndchsten Level buchen. In

Diese "Leitern’
drehen sich: Das §
Hinaufhiipfen wird 2

spéateren Spielstufen (ab Level
3) prigelt Ihr Euch nicht nur mit
allerlei Angreifern herum, son-
dern stellt auch Euer Hupfge-
schick unter Beweis.

Um spéter nicht wieder von
vorne zu beginnen, wenn lhr
alle drei Bildschirmleben und
das einzige "Continue" wver-
bralen habt, gibt es ein Pab-
wort. Dieses ist leider, wie auch
die Bildschirmtexte, komplett
in japanisch. Testmuster von
CWM und Dynatex. mh

Im Konami-Ver-
gniigungspark
tummeln sich
tollwiilige Clowns
{Super Famicam)

Nach all den Katastro-
ten-Spielen der letz-
ten Zeit tut Mystical
Ninja richtig gut. Zwar
offenbarl auch dieses
Modul keine techni-
schen Sensationen
(besonders im Zwei-
Spieler-Modus
ruckt's), doch ein ge-
witzter  Spielablauf
macht diesen Lapsus .

—— — — — G—— — E—

SUPER FAMICOM
Grafik: 78 %

@Mv

Endlich wird der 3-D-Chip nicht
nur fiir optische Gags einge-
selzt, sondern tragt auch spiele-
risch Frichte.

wigder wett. |deenreich und kle~
ver haben die Konami-Entwickler
gin unterhallsames Action-Ad-
L\Enture geschaffen, das mit eng-

Genre: Action-Adventure
Hersieller; Konami, erka-PreEs 130 Mark

Sound: 7T1%

Nahrungsmittel
bringen
verbrauchte
Lehensenergie
wieder zuriick
(Super Famicom)

lischen Bildschirm-
texten noch mal so
viel Spab machen
konnte. |hr solltet
Euch van den ersten
paar harmlosen Le-
vels nicht ins Boxhorn
jagen lassen. Spéter
werden die Geschick-
lichkeitsszenen gra-
fisch wie spielerisch
ungeahnt gehaltvoll,

— — e e e — — —

L

Schwierigkeit: mittel

1091 My




Kings Bounty
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Out Run
Sonic
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MEGA DRIVE
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TeETLEIE T, Ef..-"ﬁjﬁ'- 5

RAUSE &=

Frustig ist's, ein wenig Spall macht's troizdem (Super Famicom)

Super R-Type

Nein, diesmal gibt's keine
"R-Type”-Historie und kei-
nen Einstieg in die Welt der
mitballernden Sidekicks. Wer
den Vorlaufer nicht kennt, hat
selber Schuld {und kann sein
Versdumnis durch Studium der
letzten POWER-PLAY-Ausga-
ben nachholen). “Super R-
Type" ist weniger Umsetzung
des "R-Type-ll"-Automaten,
denn eine "remixed and exten-
ded” Version desselben, mit
Einflissen vom prominenten
Vorgénger dezent garniert.
Sieben Levels scrollen ei-
genstidndig von links nach
rechts. Grafisch gibt's von
Asteroidenfeldern vor maleri-
schem Planetenhintergrund
bis hin zu den Techno-Labyrin-
then fallenstarrender Welt-
raumfestungen alles zu sehen,
was den fleifigen Irem-Ent-

rBEi Super R-Type ver- ?’2&7&0\
- il

wicklern zum Thema "'Krawall
im All" einfiel. Bissige Alien-
schwérme, alle paar Weltraum-
meter ein protziger Mitlelgeg-
ner und jeweils ein abgedreh-
ter Endgegner erfordern na-
tarlich die enstprechende Be-
waffnung auf Seiten des Spie-
lers. So gibt es Speed-ups, den
legendéren, abkoppelbaren
Satelliten und einen kleine-
ren Verwandten desselben.
AuBerdem muB sich der Spie-
ler zwischen flinf verschiede-
nen Waffen entscheiden, von
denen man den reflektieren-
den Dreifachlaser, den blau-
gelben Plasmastrahl und den
wandernden Bombenteppich
noch aus dem ersten Teil
kennt. Darliber hinaus hat man
serienmaBig eine getunte Va-
riante des Standard-Beams in-
stalliert. wi

— e DN

nen machtigen Frust-

sagt nicht nur (wie bei koeffizienten und ein I
Gradits) die Hardwa- rapide ansteigendes
re im klaglichen Ruk- “5 "Reset'n’Forget”-Be- I
kein und Zuckeln; ' dirfnis. Nur der scho-

I auch Irem hat ge- ¢ nen und fantasievol- |
patzt, als sie das * len Grafik und dem |

| Spielkonzept flir ihren bombastischen Sound
Mega-Knaller ausar- : hat das Produkl eine |
beitelen. Ein hoher A gnadige Wertung zu

I Schwierigkeitsgrad, h verdanken: R-Type l
plus  regelméBiges o préasentiert sich zu

] Zuriicksetzen zum Levelanfang ansprechend, um von ballern- |
{nach jedem Exitus), minus Ex- den Super-Famicom-Fans lie-

| trawaffenschwemme ergiebt ei- gengelassen zu werden. |

h——_——————l—l——————l
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Action Soft ......... i 180 Karosoft .............. 105
AMi-ShOWS ..............126 Kingsofti.occiicieiiiis 62
ASBOR S e 76 Konami ......ccccee.e. 3.US

-Theo Kranz-
Bachlersizesatiaig 54 Versand ..........cc.oco.. 148
Behnke ... 105
Bemy i s B lrabaliit ot 159
Bomico.......... 29 32, 33, Land of Magic Soft...105
44/45.59. 61, B3, 129, LOrenz........ivoeeeneee 84
137, 139, 147,
2.US, 4. US M&B Versand .......... 110
Boyd i s 105 Magic Games .......... 109
BWZ-Electronic.......... 34 Markt & Technik Buch-
und Softwareverlag... 66,
Computermarkt 145, 153, 160, 163, 168,
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BrogeSoftitisi s sy 72568 St 87
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Softwareversand........ 20 Software Maniacs .... 140
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Galaxy Software. ...... 15 STopdais s et 103
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Gamesworld .............. 89
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Gross Electronic ........ 71 49, 76, 131, 149
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iew mit den "Elite”™ Erfindern David
e und lan Bell. Grofler

Vergleichstest. Beginn des
Wars"Clue Books.

kB 120 . 070
[EEMMINGS. - |

 lisestes SS1-Rollenspiel “Death Knights of
{ lnm"im Test. Rasante Renn-Action mit
| Sir Monaco GrandPrix”. Jede Menge
' PoverTips fiir Computer- und Videospiele.

J Power ., '
: /

i Vol

HUT48 08 RATFl

e Blick auf den Flugsimulator "Flight of
& lnfruder”. Sensationssimulationen von

moprose. Rollenspiel-Perle "Phantasy Star
iLfits Mega Drive im Test.

[ f11e o ESSELJETZT0
N\ EiFAcH Seime FOWERTAY

UM FOWER-TAE

Famicom.

Testdes [l
Superspiels

“lemmings” fas
inkfusiv

kostenlosem Lemmings-Aufkleber. Erfolgstitel
"Spindizzy Worlds" unter der Lupe.

Tolle Tips-
h’nden%’r
*Prince of
Persia”.
Welfraum- :
Wonder B e iy
PGS MIGHT & MAGIC 3
4 ,m Tes,‘ Wae m ".rln—.-_l._j!\-l.l-__ﬂ'.ﬂ.ﬂ E35 |
Grandioses Tennisspiel “Final Maich Tennis"
fiir die PC-Engine. (D-ROM-Report:
Laserdise-Spiele originalgefreu auf dem
Amiga.

Alles iiber
MULE"
fiir 16-Bit-
Computer.
Interview
mit Sensible g
Software. |

[LLER MEISTERSTUCK
Test des ' R e

PC-Engine-Nachfolgers Super Grafx. Bases Blut im

Endzeit-Drama "Bad Blood”.

Aufler den hier

aufgefiihrten Ausgaben (i
konnt lhr auch noch Heft @E

6/90 anfordern.

Bericht iiber
die Top-Pro-

rammierer

itmap
Brothers.
Vierseitiger
Fotoroman:
So arbeitef RS
das Power Play-Team. Erste Tests von Spielen
fiir Super Famicm mif *F-Zero” und "Super
Maria World"

;‘gljwf‘q .. ot -l'-&..
{,_L-",*'._/'r- \

/ et i) ¢ 2

JUBEL , TRUBEL,
SPIELECPASS

Alle Nevig-
keiten von
gfr hmjlz’a';!-I
COCRTI S GAME-BOY. . -
Trubel, Spicl- [EuMEES
spall. Ff{'J.IT-
schnellim  [E8%
Vektarhimmel
mit Chuck Yeager 2. Furioses Trio: Game-Boy-
Giganten; Kult-Comic als Computerspiel: Higar
legt an.

Power Play
besucht die
kalifornische |
Software- [
Schmiede
Actolade.
UnvergeBlich

i kiiren die
2ehn schlechtesten Spiele aller Zeiten. MS-DOS
verspielt: Wie hat man mit seinem PC am
meisten Spafi?

Sensible Soft-

ELE VOM
ware und 3

beritmre [
Programmier- Vi
feams ent-
hiillen ihre s o g
neven Projekte. Srm!eﬁie aus Fernost: Die
Tak#ik-Hits “Genghis Khon" und Nobunaga's
Ambition" im Test.

Erster Bericht
von der REHT
Chicago-Messe |
mif Stars,
Stripes und
Software.
Wizkid dreht | .
auf, sensible '

Softwares - Wizball-Nachfolger. Hahenflug in
VGA: Flieger im Hiirtetest. Jet FighterZ, Chuck
Yeager?

Tonnenweise
Spieletest zur

eihnf:}]rhfszeif:
Superhit
Wing
Commonder”
im Test. Erster
Blick auf kommende Lynx-Neuheiten, Werivolle
Tips zum Rollenspie! "Legend of Faerghail”.
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Aus den I.ﬁchern fallen merkwiirdige Geschipfe heraus

Castlevania i

Noch bevor der peitschen-
verliebte Held aus Kona-
mis SpukschloBreihe seinen
Super-Famicom-Einstand gibt,
kehrt er auf den Game Boy zu-
riick. "Castlevania 11" ist kei-
nem der NES-Vorbilder nach-
empfunden, sondern présen-
tiert sich als vollkommen ei-
genstandiges Modul. Im Ver-
gleich zum ersten Handheld-
Teil diirft Ihr diesmal auf einer
Landkarte die ersten vier Le-
vels (sprich Schldsser) anwah-
len. Netterweise gibt’s nach je-
dem Dahinscheiden ein PaB-
wort. Dieses besteht zum
Glick aus vier grafischen Sym-
bolen — keine japanischen
Schriftzeichen in Sicht,

Viele Spielelemente werden
Euch wvertraut vorkommen,

neue Features sind allerdings
auch mit von der Partie. Das

dgg 2 i
Uber sieben Briicken mubBi
Du geh'n...

154

schlagkraftigste Argument des
Nachwuchs-Indys ist nach wie
vor seine Peitsche. Mitihrtreibt
er Feinde in die Flucht und ver-
schafft sich Extras. Die mei-
sten Hilfen sind hinter Kerzen-
haltern an der Wand verbor-
gen, einige in Geheimkam-
mern und versteckten Bonus-
héhlen aufbewahrt. lhr kommt
s0 u.a. in den Besitz von Wurf-
kreuzen und Molotowcocktails,
die wenige Pixel vor Euren Fi-
Ben explodieren. Natiirlich
konnt Ihr auch die Leistungsfa-
higkeit der Peitsche mit den
entsprechenden  Symbolen
aufristen.

Das Spielfeld scrollt wie ge-
wohnt in alle Richtungen. Dies-
mal ist der Weg allerdings nicht
immer vorgegeben. Der For-
scher in Euch wird minimal
mehr gefordert als sonst (b-

DIe Peilsche ist die wichtigste
Watfe des Castlevania-Helden

lich. Unterwegs solitet lhr ge-
fafit sein auf: bewegliche Wan-
de, Lianen, plétzlich auftau-
chende Speere, Fledermiuse,
rollende Riesenaugen, mutier-
te Frische, brichige Plattior-
men und natirlich Endgegner.

Castlevania Il ist momentan
nur als Importmodul erhaltlich.
Die offizielle Verdffentlichung
In Deutschland ist erst fir '92
geplant. Testmuster von CWM
und Dynatex. mg

P

Das m]lede ue nahrt3|h
gemeinerweise von hinten

“Game Over” hinwen

[ —— — —

Alle kleinen MiBlich-
keiten, die man im er-
sten Teil noch bemén-
geln konnte, wurden
konsequent ausge-
merzt, Der Spielab-
lauf ist nun wesent-
lich flotter und nicht
mehr so lrdge. Naldr-
lich wurden auch Gra-
fik und Umfang auf-

|
|
I
I
I
I
I gepeppt. Nachdem
|
l
I
I
I

e

man drei der vier Anwéhl-Levels

absolviert hat, wachst buchstib-
lich ein neues SchloB aus dem
Boden — atmosphérisch sehr
schin geldst. Gut gekontert ha-
benauch die Musiker. Wurde das
distere Szenario schon im er-
sten Abenteuer akustisch ge-
kannt untermalt, miissen die
Songsim zweilen Teil keinen Ver-

s e - e—— —— e —— e —— — C— —

g (4™

anwéhlen {Game Boy)

Se!st auf en Lianen erwarten
Euch Schikanen

Die ersten vier Levels darf man

—————

, gleich scheuen, Ubri-
gens: Wer im PaB-
wortmend viermal ein
Herzchen als Symbol
. ¥ eingibt, der kommt in
' ein Soundmeni: Pro-
behéren sehr emp-
fohlen. Wie man es
von Konami gewohnt
ist, sind sdmtliche
Spielabschnitte har-
menisch, fair und in-
telligent aufgebaut. Das einzige,
was mir abgeht, sind ein paar zu-
séatzliche Uberraschungsele-
mente. Casllevania Il ist kein
"Ich-laB-alles-dafir-liegen"-
Modul mit Mario-Niveau, kaufen
solltet Ihr es Euch trotzdem. Wer
den ersten Teil mochte, der wird
mit der Forlsetzung sehr zufrie-
den sein.

|
I
I
I
I
I
]
I
I

==
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Reptil macht mobil |~

Nr we'r fleifig Ti'emhe'r'n ﬁerspeist, darf in den nachsten Level

Sneaky

Was auf dem NES ein Er-
folg war, wird sich auch
auf dem Game Boy gut verkau-
fen.”” Das mussen sich zumin-
dest die englischen Program-
mierprofis von Rare gedacht
haben, die flr Nintendo das
putzige Schlangenspektakel
"Snake Rattle N Roll” ent-
wickelt haben. "Sneaky Sna-
kes" greift auf dieselben
Hauptdarsteller zuriick, wurde
allerdings spieltechnisch leicht
umdesignt.

Den beiden Schlangenkdp-
fen stehen 16 Levels bevor, die
rasant in alle Richtungen scrol-
len. Ihr kénnt natirlich auch al-
leine antreten, zu zweit ist's
aber unterhaltsamer. Damit
sich der Ausgang zur nachsten
Spielstufe offnet, miissen sich
Atilla und Genghis (so die Na-
men der beiden Reptilien) ei-

l————_——

I lch mochte schon das
NES-Vorbild, und die
I Game-Boy-Variante
fallt dagegen keines-
| wegsab. Technischist
Rare auf dem neue-
I sten Stand (schnelles
I und ruckfreies Scrol-
ling), grafisch beein-
l druckend  (fantasti-
sche Animationen al-
1 ler Sprites) und musi-
kalisch wegweisend
l Rock'n'Roll-Rhythmen

von gutem Geschmack). Obwohl

gt

Snakes

nen ausreichend langen
Schwanz anfressen. Unter-
wegs begegnen sie nicht nur
Gegnern und hiipfen von Platt-
form zu Plattform, sondern
schlidngeln zudem Gber Kanal-
deckel hinweg. Ein Knopfdruck
zur rechten Zeit, und schon &ff-
net sich der Deckel, Die Folge:
entweder erscheint ein Extra
(lecker), eine Bombe (pfui), ein
kleines Lebewesen (nahrhaft)
oder ein Warp-Tunnel tut sich
auf (bonustrachtig).

Mit der Zunge schnappt man
sich die Tierchen; nach den
GenuB werden die Knachen in
weitem Bogen wieder ausge-
spien. Um Gegner zu vertrei-
ben, wird einfach draufgehipft.
Dank unendlich vielen Conti-
nues dirft Ihr Euch durchaus
ein paar Schnitzer erlauben.
Testmuster von Mega Trade. mg

———_——l

mir das Bildschirmge- i
schehen manchmal
elwas zu heklisch ist, l
kommt kein Frust auf. I
Das niedliche Ge-
schicklichkeiisspiel I
zéhlt nicht zur Dut-
zendware: Rare hat |
ein  motivierendes,
witziges, fast schon |
innovatives und run-
dum stimmiges Pro- |

(fetz:ge gramm entwickelt. Kein Meilen-
zeugen stein, aber als Zwischendurch- |
spaB prima geeignet. __J

—--q—-——-—————-—a—l—-—-

GAME v

| Grafik: T1%

| ‘Sound: 79% 1\

1 Sehwierighkeit: mitiel

MECA TRADE...

Ihr Partner fiir Video- und Computer-Games

u 6595 Malnz/Gustavsburp

GAMEBOY GAME GEAR

GAMEBOY Inkl. TETRIS 149,- GRONDCERAT (Inkl, COLUMS) 259,-
RUBBEL BOREEL 65,- DONALD DUCK 59,

BURAI FIGHTER 49,- MICKEY MOUSE 59, -

BURGERS TIME £9,- MONACO GP 49, -

CAESERS PALACE 69,- NINJA GAIDEN 59, -

DRAGONS LAIR §%,- OUTRUN 59, -

F-1 RACE 79,- ESHINOBI B9, -

KONG FU MASTER 59, SPIDERMAN 59, -

PUNIEHER 59, WONDEREOY 45, -

MICKY MOUSE 2 §5%,- MASTER SYSTEM ADAPTER 89, -

ROBCCOP 69, -

AMIGA MS-DOS

CHUCK JEAGERS AFT 2 dt 49,- BARDS TALE 3 dt  49,-
F-19 STRALTH FIGHTER dt 69, CHOCK YBAGERS AIR mmdt 639, -
INDY 500 dt 59, - .GUNSHIP 2000 73,
LEMMINGS dt 59,- JBT FIGHTER 2 dt 59, -
PGA TOUR GOLF dt 59,- INDY 500 dt 53,-
POWERMONGER dt 59, MARIO ANDRETTI dat 53, -
RAILRCAD TYCOON dt €9%,- PGA TOUR GOLF dt 59,-
F-15 STRIKE EAGLE 2 dt 79, - RAILROAD TYCOCN dt 73,-
SILENT SERVIC 2 dt 79,- F-19 STEALTH FIGHTER 2 dt 839,-
1 D CONSTRUCTION KIT dt 129, -WING COMMANDER 2 e 83,
DELUX PAINT 4 dt 199, -AD-LIP MUSIK-KARTE dt 129,

Ladenverkauf und Versand in
7700 Singen - Ekkehardstr. 16a

System: Sggm'sg,a Mintendo PC-Engine GameBny 1BM Amiga Lynx Game Gear Neo Geo
O O w [ O

[ e SEL 1,

[ Bitte senden Sie mir kostenlos den Neuheiten-Katalog.
Name:
Strasse:

Ort: __-_____:L_:__. ________ __j

Tel.: 089-4 489389
Fax.: 089-483757

Tel.: 069-23 7791

- Tel.: 07 11-556601
Tel.: 0421-302345

- Tel.: 061 34-53399

IDIJI:I Munchen 80 Rosenheimer Str. 92a

Taunussir. 52-60/Hbh
Konig-Karl-Str. 69/Nahe Wilhelmpl.
- Birkenstr. 44/Nahe Hillmannpl. -
* Darmstadter-Landstr, 83

600D Frankfurt 1
7000 Stuttgart -
2800 Bremen 1

2000 Hamburg 54 Kieler Sir. 421 Tel.: 040-543010
1000 Berlin 44 Emserstr. 33 Tel.: 030-6253030
4700 Hamm 1 Wilhelmstr. 25 Tel.:D2381-26034
82860 MUhidert Ledererstr. 7 Tel.: 08631-15912
A-6020 Innshruck Andechsstr. 85 Tel.: 0512-492626
A-1140 Wien Hitteldorferstr. 122 Tel.;0222-9821440

GAME BOY ' SEGA MEGA DRIVE - PC ENGINE 2
SUPER FAMICOM' GAME GEAR' AMIGA* MS-DOS* NES- CDTV

" Vertriebs GmbH
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Pelksoft

Oktober-News

inKiirzes
Armour Alley
Battle Isle
Monster Business
Medeval Lords
Might & Magic
Nobunaga |
Swap
SWOTL AMICA:
Manchester United DM 69—
Big Bushess DM 69—
Grbcat DM 84—
Strke Eage | D 94—
Morkey Iskand DM 79~
Centuricn DM 69—
Sim City / Popdous DM 84—
DM 79—
Eye of Beholder DM 79—
Lary | VGA DM 99—
Heart of China DM 89—
Chuck Yeagers Ar CombDM 94—
3D-Construction Kit dt DM 139—
PC-Globe 40 DM 69—
Wing Commander | DM 18—
€ame Boy:
Bicbette
Casiefan
Tai Gator
Tour de Trash
Burgertime
Castievaria |

videospiele/tests

Es dreht sich doch

Im Bild nicht zu sehen: der wunderbare

Dreheffekt

S £

Castelian

Auf dem Planeten Centrus
herrscht eitel Sonnen-
schein; schlieBlich gibt es hier
die gréfiten Edelstein-Vorkom-
men in der Galaxis. Doch eines
schénen Tages tauchen acht
Turme auf, die rund um die
Hauptstadtinsel Jemmerville
angeordnet sind und alle Zu-
fahrtswege blockieren.

Hier soll Julius, von Beruf
Abbruchexperte und knuddeli-
ges Alien, helfen. Mit den De-
slructo-Bomben im Rucksack
ist ein schneller Abril kein Pro-
biem, aber die missen im
obersten Stockwerk des Tur-
mes angebracht werden. Juli-
us mufi sich alsoan der AuBen-
seite der Tlrme (iber Plattfor-
men, Treppen und Lifte lang-
sam an die Spitze hocharbei-
fen. Dabei gibt es einen beson-
deren grafischen Gag: De

l——-———

| Auf Computern heiBt
das Programm seit
| vier Jahren "Nebu-
lus" undist gines mei-
l ner privaten Lieb-
lingsspiele. Die
I Game-Boy-Variante
I ist, bis auf die neue
Bonusrunde mit dem
I Original  identisch.
Schade, daf die Ent-
| wickler nicht ein paar
I

kleine Anderungen gemacht ha-

>

Turm dreht sich, wenn Julius
nach links oder rechts geht.
Durch diesen Drsheffekt ent-
steht ein 3-D-Eindruck, der
"' Castellian” von anderen Platt-
form-Spielen abhebt.
Natirlich sind die Tlrme mit
Fallen nur so gespickt. Rut-
schige, bréckelnde und sich
bewegende Plattformen sind
nur der Anfang. Es tummeln
sich auch diverse Monster auf
dem Turm. Mit seiner Carbono-
bomb-Kanone kann Julius
zwar einige der Monster zer-
stbren oder zumindest kurz
einfrieren, manche sind aber
unzerstdrbar. Wird Julius von
einem Monster berlihrt, fallt er
einige Stockwerke herunter.
Kann er sich wieder fangen,
bevor er ins Wasser fallt, (Ver-
lust des Lebens) hat er "nur”
wertvolle Zeit verloren. bs

— — —— — —

ten es gern ein paar I
Tirme mehr sein.
Und wer kein rouli- I
nierter Spieler ist, I
kann von diesem Mo-
dul arg gefruslet wer- I
den. Ohne exaktes Ti-
ming und Vorauspla- |
nung kammt man an
manchen Hindernis- l
sen nicht vorbei. Ein
Extralob noch an die I

klare libersichtliche Grafik, die

ben: Ein Pabworl-System héitte das Erkennen von Monstern und |

riichl geschadet, und dann diri-

Hindernissen einfach macht. J

— e e e s EEE o s D S . e

GAME BOY
Grafik: 79%

Sound: 43%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Tiffix, Zirka-Prels: 70 Mark

Schwierigkeit: mittel

1091 'My




Charakterkopf

KuB-Bonk: Ein Stiickchen Fleisch, und Bonk gerat in Ekstase

Bonk’s Revenge

B onk, der kauzige Steinzeit-
vegetarier mit dem ham-
merharten Schéadel ist wieder
da: "Bonks Revenge” heift
das zweile PC-Engine-Action-
spiel um den fleischhassen-
den Urzeitknaben. Bonks Ra-
che fithrt Euch durch ein hal-
bes Dutzend Actionstufen, die
sowohl horizontal als auch ver-
tikal scrollen. Jeder Level istin
zwei Bereiche unterteilt. In der
Mitte der jeweiligen Levels und
am Ende einer Stufe wartet ein
besonders dickes Urzeittier,
das Bonk ans Leder will.
Bonk hat seit seinem ersten
Abenteuer seine bemerkens-
werten Fahigkeiten nicht verlo-
ren. Die zahlreichen Feinde,
die Bonk auf seinem Weg in die
Quere kommen, kann er per
gezielter KopfnuB aufer Ge-
fecht setzten. Eine Besonder-
heit: Springt Bonk, kann er sich
per  Feuerknopfdruck-Salto
kopfiber auf einen Gegner
stiirzen. Das erstaunliche Ge-
bk, mit dem Bonk sich an Fels-
vorspriingen  elegant hoch-

knabbern kann (zur Freude je-
des Zahnarztes) ist ebenso
vorhanden, wie die geschickte
Sprung- und Klettertechnik,

= | K (==

rutschigen Pfaden

LAY

In der Eiswelt beweqt sich Bork auf

um Hindernisse zu umgehen.

Auch an den Erndhrungsge-
wohnheiten des Frilhzeitvege-
tariers hat sich wenig gedn-
dert, futtert Bonk doch mit Vor-
liebe herzhaftes Obst und Ge-
mise, das am Wegesrand her-
umliegt und ihm erfreuficher-
weise verbrauchte Lebens-
energie zurlickbringt. Dies hat
Bonk bitter ndtig, denn eine
Beriihrung durch einen Feind
oder eine Falle zehrt an Bonks
Lebenskraft. Als Abwechslung
in der pflanzlichen Kost kann
Bonk sich einen fetten Fleisch-
brocken génnen. Die nahrhaf-
ten Schinken gibt es in zwsi
GrébBen. Eine kleine Dinosau-
rierkeule verwandelt Bonk (im
Gegensatz zum ersten Teil) in

Putzige Obergegner gibt es auch
bei Bonks Revenge

Die Tanzerin muB an einer &mp’rincIIIchen
Stelle getroffen werden

videospiele/tests

e e — 7’(\ — s e w—
I_‘IBonks Revenge” ist { <= £4— | gen. Dank prichligen

einfach genial. Das
I allerliebsle Steinzeit-
I frichtchen fahrt die
ses Mal mil noc
Imehr spielerische
Finessen auf. Jede
I Spielstufe strotzt nur
so vorversteckten Ex-
I tras, geheimen Gén-
|
I
|

gen oder verborge- |
nen Ré&umen, Durch -
geschicktes Hantieren mit den
Extrapflanzen und den gezielten
Einsatz von Bonks Charakter-
kopf, enthiillt dieses Prachtmo-
I_du! immer neue Uberraschun-

einen liebestollen Urzeitmen-
schen. Mit verkldrtem Blick
und gespitzen KuBmund kann
unser Freund seine Feinde
nun per Kifichen kurzfristig
versteinern. Ein anschlieBen-
der kréftiger Kiopfer mit der ho-
hen Stirn beférdert die Feind-
Sprites in den Pixel-Himmel,
Verhélt sich Bonk nach dem
Verzehr der Minikeuls noch re-
lativ zartbesaitet, rastet er beim
Genuf der doppelten Fleisch-
portion véllig aus: Der Kopf
schwillt bedrohlich an, Bonk

T
|
I
I
I

Mario wird doch nicht
etwa ernsthafte Kon-
kurrenz bekommen?
Wenn Hudson so wei-
termacht, dann kénn-
te Bonk im nachsten }
oder (bsrnichsten /'
Teil Mario-Niveau er- + -
reichen. Bonk's Re- |
venge ist jedenfalls
schon jetzt nach den | .
Marip-Abenteuern 7
das weltweil beste Jump'n'Run.
Das Modul sprudelt nur so vor
abgedrehten Einféllen, witzigen
Bonusspiglen, tonnenweise ver-
steckten Abschnitten und ulki-

5“40&?" gen  Animationen.

I — neuen Features, wie

dem  "KuB”-Modus I
(ginfach umwerfend:
Bonk als verliebter l
Neandertaler), Gra-

o fikorgien und berge- I

% weise Abwechslung

. rittelt Bonk schon |

fast am Mario-Thron.

Nur eines stort mich: |

Die  schwunghafte

musikalische Untermalung aus I

dem ersten Spiel wich einem fir

meinen Geschmack zu schra- I

gen Sound, der schnefl zum Ab- '

schalten verleitet.

e IS — |

spuckt Feuer und wird fiir kur-
Ze Zeit unverwundbar. So ge-
stéhlt, haut Bonk alles um, was
ihm vor den Schadel kommt.
Glicklicherweise kann Bonk
nicht nur den Feinden die Stirn
zeigen, sondern auch Steine,
Eis und andere Materialien zer-
bréseln, um geheime Génge
oder Rdume zu entdecken.
Verliert Bonk einmal alle seiner
Bildschirmleben, kann mit
Continue weitergespielt wer-
den. Testmuster von Top-4-
Software. mh

Motivierend bis in die
Haarspitzen kann
S Bonk selbst Genre-
E?I Gegner und Spiele- I
Greenhorns Oberzeu-
gen. Ein Riesenkom- [
pliment an die Ent-
wickler, die das fasl ]
Unmégliche schaff-
J  ten und sich gegen- I
liber dem grandiosen
ersten Teil noch einmal in allen I
Belangen gesleigert haben. Die-
ses Modul mus jeder PC-Engine- I
Besitzer haben — Ausreden gel-
ten nicht. I

|
|
]
I
I
I
I
I
[
l
l
[
I
L

PC-ENGINE
Grafik: 77%

Sound: 64%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Hudson, Zirka-Preis: 100 Mark

Schwierigkeit: mittel

In solchen PHlanzen verhirgt sich meistens
ein feines Exira
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COMPUTER+VIDEOGRAMES

GOWPUTER
MABKT G ea wekt

Amiga
HIGH-COM Computer GmbH irL: Conshuct. Kitkomplat. 10300 108,00
= nores Kamp dL. -
Fria-Yendt-Strafe 16, 4400 KMinster ,:.-.]:iq,f,-n.gngﬂm Y N
Tel.: 02S51/5327 71, Fax: 0251/532842 Azmawr Geddor dt,
Bta: 0251532842

iy Buainess ot

No-Name Disk 1051 850
105 1480
1056 &m I
1051 450 al:niae: Hom gt di.
Mapsmat 200 i Eaghe - 2
Hiper ka=pl. 6L
Juystlcks,ﬂ"ﬂausue Lu ,..rc St Larmy 11 gt
Cunpets licn PR 15
M.
M-
39,56
Rlacs (1P s sarigll EELEH

HA RDWRHE
it

i 2 MEhests Amiga - COTV

COTV-Cirundgeat inki. 2 Spis
SOFTWARE — aui ST PC €64 S
FisSiikEaglell 67 81 ;
' o Payuhw Kifer engl
piEs Hound of Baskeraly ungl
8. Wealh of the Deman engl

Diws st mur sinkleines Avsrug sus dem COTV-Angudol!

SPECIAL OFFER

Ein 3,5"-Laulwork plus
4 Splele unserar Wahi nur 250,00 DM

GAMEBOY- Sp[ela auf Anfrage
Andere Artikel auf Anfrage!!!

= W on Mardwaes, Soffwanp, Bhcnor Sefavara il 15-F G, Sega, Nivendo, At 3T und

A auf Anfrage. Schalitehe Bealeludg an

STy Decom GhR,C+Y Games

Pestalozziwey 40 » 5064 Risralh
Holling: 02205/6624 » Fax: 02205/81649
Ma. - Fr. von 1000 - 18.00 Uhr. Hur Versand.

Bei Gestaling vor Minseqdbngen biite sehritiichs
Bastihipuag der Erziotangsborachtiplen.

GAMEBOY -
GAMEGEAR

Versand + Laden
Laden (Mo MIFr : 14.-19.00)
24h Bastellannahme i

KR. REGENSBURG : Priifeninger Weg 9 * 8401 Pentling

mey > 2 [0][0] 4] [T+ EIEIEI K &

%ﬁ@ UNSERE GNADENLOSEN Wf
VERSANDHAMMERPREISE:
Shadow Dancer 49.-0M/Mega Drive inc. Spiel 288.-DM
Kinys Bounty NUR: 99.-0M, Block Dut 89.-DM

Game Gear ohne Spiel 259.-Bi

WIR FIIHREN auch WEITERHIN
VIELE US-VINEO-SPIEL-ZEITSCHRIFTEN (Nintendo Power, Game Pro,
Electronic Gaming Mont. usw. alle im ABO ah 10 DM erhiltlich und PORTO FREI !

Neu aus den USA: Mickey Mouse, Turtels, und
Fantasy + Turtels Kalender, Mario Gomics u. v. m. bei

Eppi & Matti Blitzversand, der Versand mit Herz 1!
Demnichst Erdffnung des Ladens im Landkreis Tuttlingen!!
Preislisten nur gegen Riickporlo !! PER FAX KOSTENLOS (07461/14342)

EPPI&MATTI BLITZVERSAND

MOHRINGERSTR. 97 » 7200 TUTTLINGEN 1
TELEFON: AB 16/17 UHR 07461/13240 ODER 07463/8851

158

videospiele/tests

Solider Ballerspa — aher leider nicht viel mehr (PC-Engine)

Hudson 14Bt das Ballern |
nicht: Mit "Gunhed" und
dem Nachfolger "Super Star
Soldier” legte sich das japani-
sche Softwarehaus die MeBlat-
te flr vertikal scrollende Ac-
tionspiele bereits sehr hoch.
Nach einjéhriger Pause (und
einem kleinen Abstecher mit
“Aero Blasters” in horizontale
Gefilde) wversuchen sich die
Entwickler nun bereits zum
dritten Mal auf gleichem Ter-
rain. .

Extrawaffen gibt s in einem
Ballerspiel des Jahrgangs
1991 natirlich zuhauf: Vier ver-
schiedene Wummen kdnnen
aufgebaut werden, zusétzlich
sammelt der Spieler Raketen
und Sidekicks. Die Waffen hal-
ten gleichzeitig als Schutz-
schild her: Stufe um Stufe wer-

den sie bei eingesteckten Tref-

F——_——

I Final Soldier ist defi-
nitiv nicht das beste
| Ballerspiel, das je-
mals die Software-
I schmiede des Hau-
I ses Hudson verlieB:
Die Grafik ist zwar ge-
I wohnt hibsch (und
sehr schnell), der
l Sound dafiir nur ma-
Big tberzeugend.
| GréBles Manko: Die

Extrawaifen lassen trotz des Set-
| up-Menis fast jede Innovation
vermissen. AuBerdem ist mir das

s e e

am Tag des Einkaufs durch —
nicht zuletzt dank unendlich vie-
ler Continues.

fern abgebaut, erst ein vdllig
"nacktes” Raumschiff explo-
diert unter feindlichem Be-
schull. Auch die (mit)ballern-
den Sidekicks haben einen
doppelten Nutzen: Mit der
zweiten Feuertaste kdnnen sie
als gigantische "Smart-Bomb-
Peitsche” gegen die Feindes-
flut eingesetzt werden. Vor
Spielbeginn kann man sich
ubrigens Wirkung und Art der
verschiedenen Extrasineinem
"Set-Up”-Menl selbst zusam-
menstellen.

Final Soldier spielt man ent-
weder als "normales” Baller-
spiel mit sieben Levels und
Continues oder gegen die Zeit.
In letzterer Version socllte der
Spieler auf Bonussymbole ach-
ten, die bei Berlhrung méchtig
Punkte springen lassen. Muster
von CWM und Dynatex. wi

Spiel (zumindest auf |
"Normal”) viel zu ein- I
fach: Bereits der erste

%+ schiichterne Versuch l
s brachte mich bis in

den vierten Level, oh-
ne daB ich auch nur
ein einziges Leben
verlor. Hardcore-Bal-
lerspigler unter den

‘ Lesern spielen’s
4 wahrscheinlich schon

=
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Stormlord

; Wer auch immer enl-
\‘_l"l&Ja’_z scheidet, welche Com-
V=" puterspiele fir eine
Konsole umaeselzt warden, der sollie
sich mil der Auswahl mehr Zeil las-
sen. Hewsons "Stormlord” machis
schon auf dem Amiga keine glickli-
che Figur und hat sich auch auf dem
Mega Drive — trolz ein paar zusélzli-
chen Farbschatfierungen — nicht
groBarlig verbessert.

Ein muskelbepackier Nackedei mit
Wikingerhelm und wehendem Um-
hang irrt nach wie vor recht demoti-
viert durch eine Handvoll Levels. Ihr
weicht Gegnern aus, melzelt zur Ab-
wechslung ein paar davon nieder und
sammelt Schliissel, die wiederum Ti-
ren offnen. Exlras gibt's so gutwie kei-
ne. (mmerhin ist die Grafik ganz netl,
und selbsl die Soundeflekie liegen
iiber dem Durchschnitt, Auf den Spigl-
ablauf triftl das leider nicht zu. Das ho-

", >\, Hudson Solt zanit zvrar
(-é_ff""""’-i 2u den beslen und be-

slandigsten  Software-
hausern fir die PC-Enging, aber von
guten FuBballsimulationen haben sie
nicht allzuviel Ahnung. Grafisch und
technisch bietel "Power 11 Soccer”
wenig Ansatzpunide fir Kritik. Leider
kommt das Modul spielerisch nicht
fiber Zweilliganiveau hinaus.

Das Spielfeld scrolll behende von
links nach rechis und zurick — je
nachdem, wohin Ihr Euren Spieler
lenkt. Zwélf Teams stehen zur Wahl;
gs darl EfmelerschieBen galbi, ein
Freundschafismaich  ausgefragen
oder €in Turnier gespiell werden.
Dummerweise moBt Ihr Euch hier mit
ginem japanischen PaBwort herumér-
gen. Auf dem Platz braucht Ihr beide
Kndple, um die Partie offen zu geslal-
len. Mil einer Tasle wird geschossen
und gepaht (je [Anger aedriickt, desto

.

it . TR
PC-ENGIN

T

1 st
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Der Held muB weitestgehend
ohne Extras auskommen.

rizontal scrollende Gehdpfe und Ge:
schlage prasentiert sich ziemlich zah
und fuzzelig.

Stormlord ist im Prinzip (berfliis-
sig. Die Bezeichnung Actionspiel hat
€s nicht verdient, ein Aclion-Adven-
lure ist's schon gleich gar nicht und
flir ein Geschicklichkeitsspiel hal es
nicht genug Pep. Testmuster von 21sl
Cantury Entertainment. mg

. prose|
Hudson Soft hat mit dieser

einfaltigen FuBballsimulation
leider danebengeschossen

faster), die andere macht Eurem Spie-
ler Beine. Jeder Kicker hat eine Ar
Energievorral, der sich beim Spurten
eniladt. Das Beste an Power 11 Soccer
ist die Idee mit dem "Turboknopf”. Da-
von abgesehen prasentiart sich das
Modul recht einfaliig. Mach ein paar
Spielchen ist die Lufi raus. Testmuster
von CWhi und Cynatex. mg

Wir fietern
prafessionelie
Spielesofiware.

Anruf gentgt!
Tel.: 0521/124702
Fax: 0521/124703

 NEUEROFFNUNG _

Sie finden unser

Ladenlokal in Bielefeld

am Gehrenberg 31.

Schauen Sie vorbei!

Bundesliga Manager Professionell
Cruise for a Corpse

Mega lo Mania kpl. dt.

Silent Service 2

Starflight 2

Forgotten Realms Sammlung
Laufwerk 3,5" Slim Line
Speichererw. 512 KB inkl. Uhr

IBMPC

Cruise for a Corpse

F15 2 Scenery Desert Storm
Kathedrale kpl. dt.

Links Coursas Lakehurst
Luftwaffe Secret Weapons
Their finest Hour Scenery Disk
Wild West World

Wing Commander 2
Sprachausgabemodul Wing C. 2
Rules of Engagement
Soundblaster

Ad Lib

Gravis Joystick, 1 Jahr Garantie
Gravis Game Card bis 33 MHz

ATARIST

Cruise for a Corpse

Flight of the Intruder di. Version
Mega lo Mania kpl. dt.

Railroad Tycoon

Versand per Machnahme oder Vorkasse,
Versandkostenanieil 6.- DM (Inland). -
Ausiandsaufirage nur gegen Vorkasse,
Varsandkostenanteil 12,- Dhi.

Preis und Produkiinderungen vorbehaiten.

79.85
71.85
87.20
B7.20
63,95
120.00
159,95
95.00

79,20
39,95
95,20
43,95
95,20
31,95
95,20
95,20
39,85
79,20
369,00
238,20
103,85
87,20

71,85
95,20
87,20
87,20
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Princess Blobette

Was dem MNES-Spieler
ﬁ% sein A Boy and his
V=" Blob’, ist dem Game-
Boy-Besiizer seine "Princess Blobat:
ie”. Die Umsetzung des Blob-Moduls
(siehe Test der NES-Version in dieser
Ausgabe) bietel ein dhnliches Spiel-
prinzip, aber neue Riume und Puzz-
les. Auf der Suche nach der vermiBien
Prinzessin Blobelte gehen unsere bei-
den Helden auf bewahrie Art und Wei-
se vor. Ihr steuert den Jungen; dar
Blob hiipfl ihm treu hinterher. Durch
Fiitlerung des Blobs mit verschiede-
nen Weingummisorten venwandelt
sich der putzige Gesells in Gegen-
siands, mit denen Ihr diverse Puziles
und Problemehen losen kénnl. Ein
Pfiff geniigt, und Blob nimml wieder
seing urspringliche Gestalt an.
Dieses Modul bieiet etwa alle Vor-
und Machieile wie A Bay and his Blob:
netles Spielprinzip, aber wegen

SGRME.BOY

Wenn Blob das richt'ge
Naschwerk knuspert, zu einem
Schliissel er sich plustert
(Game Boy)

Continug: und Pafwort-Mangel auf
Dauer elwas ermidend. Action-Ad:
venture-Liebhaber werden nichl ent-
tauschi sein. Die Game-Bay-Grafik ist
schnutzelig; vor allem die Animation
des herzigen Blobs macht Freude.
Testmuster von Joysail. b

videospiele/tests

Tour de_' I"raslzi-

Zum zemiten Mal heibt
\___\_\Ja'__,J es "Skalz or Die" auf
dem Game Boy. Aber
nach dem erireulichen "Bad'n Rad"
von Konami macht Electronic Arls
*Tour de Trash” keine so gute Figur.
Das Modul bietet 2wei unlerschigd-
liche Spiele im ginem. Dig "Tour de
Trash™ ist ein 3-D-Skateboard-Rennen
durch die "Tubes” achl verschiedener
Stadte, darunter geschmackvollenvel-
g "Chernobyl™ und "Bagdad” —
aber das hilft dem auf Dauer langweili-
gen Rennen auch nicht auf die Beine.
Man fahrt nach links und rechts,
weichl Hindernissen aus und schaut,
¢daf man die Sirecke im Zaillimit
schafft, Die Strecken kann man alleing
in Angrift nehmen, ader im Zveikampf
mil einem Computergegner, dem
man auch eins aui die Miize geben
darf. Einen Zwei-Spisler-Modus per
Kabel gibt es leider nichl.

In der Halfpipe muﬂ-tllhr Kunst-
stiicke auffiibren (Game Boy)

Das zweite Spiel hat noch weniger
Gehalt. In giner "Halfpipe”, einer halb-
kreisfgrmigen Belonrghre, pendeli der
Skater hin und her. Am oberen Rand
darl er per Knopldruck Kunsistick:
chen machen.

Spielerisch und technisch st die
Tour de Trash eine dde Mummer —
kein quter Game-Boy-Einstieg fur

i

Electronic Arts.

re: Spnrl
rts, erka

~ Schwierigkeit: mittel

Der Schwanz

Tail’ Gator

Ein Alligator namens
@ Charlie macht sich auf
V=" dan Weg, den bdsen
Basso Gila zu verireiben. Der ver-
steckd sich in einem SchloB mit vielen
unlerschiedichen Leveln voller Mon-
ster, doch die kann Charlie mit seinem
kraftigen Schwanz vom Bildschirm fe-
gen. Der Kick mit dem Schwanz ofinet
auch Schaiziruhen, die Extras und
Schiissel Idr die Ausgdnge enihallen.
"Tail’ Gator” besifzi mehrere "Sta-
g2s"; jede Stage hat visr Levals: Einen
inder Luft, einen an Land, einen in ¢i-
nar Hohle und einen unter Wasser. Je-
der Level hat andere Eigenschafien. In
der Luft gibt es Wolken, auf denen der
Alligator nur gine Sekunde stehen
kann, unier Wasser wird geschwom-
men, vas die Steuerung wesentlich
dndert. Jeder dieser Levels bestent
wiederum aus mehreren Raumen, die
mindeslens zwei Bildschirme qrof

Grafik: 71%

0!91

Sound: 79%

Schlagkraﬂiger Schwanz schaﬁt
schonungslos Schatztruhen

sind — viel Spieffliche ist also vor-
handen. Hat man eine Stage komplett
geldst, gibt es ein Pabwort.

Die Grafik ist Gberdurchschnitilich,
die Musik geht super ins Ohr. Einziger
Schwachpunkt des ansonsten run-
dum guten Moduls: Manchmal ver-
liert man durch Pech und nicht durch
Ungeschick ein Bildschirmleben. bs

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Kemco, Zirka-Preis: 70 Mark

Schwierigkeit: mittel

ANKAUF & VERKAUF
SEGA/NINTENDO

CASSETTEN - KONSOLEN
FAIRE ANKAUFSPREISE + PORTO

PEGNITZ BASAR

KARL-GRILLENBERGER-STR. 8 » 8500 NURNBERG 1

~0911-221991

THE “DOUBLE TROUBLE”
VIDEO GAME WORLD !

DERERSTEUND EINZIGSTERHNE VIDEOSPIELIADENINBERLIN!

@ Konsolen: Mega-Drive PAL/RGE, Gameboy, Game Gear und Super Famicom

@ Spielefiiralle Systeme. Grofe, vielseitige Auswahl aus Deutschland, Amerika u. Japan,
Aktuellerund preiswerter als in den Kaufhdusern!

@ Videospielzeitungen, mit Schwerpunkt Konsolen aus Amerika, Ganadau. Japan
® Vorheslellungen miglich- sichert Euch dieSpiele schon Monate im voraus!
@ Zubehir: GameLight, Arcade Powerstick, RGB-Kabel, Joypads, Comics, Kataloge ete.

@ Sonderangahnte undgehrauchte Spisle!

KommtinThe "UUUHLEIHIJUBIII.E" Video Game World; die Nr.1in der WeltstadtBerlin!
Achtung: Zur Zeit noch flexihle Offnungszeiten! Erfrage die Offnungszeitenz. B.iclefonisch.

Adresse: The “DDUBLE TROUBLE" VIDE]Q GAME WORLD, Matthias Herrendor!, Reichenber-
gerstr.88, 1000 Berlin 36. Tel: 6849816, U-Bahnhof: Hermannplatz, danninden 12%er Bus
Richtung Roseneck. Station Glogauerstr. Nur Verkauf

VERSANDOURCH
EPP! &MATIIBLITZVERSAND: :07461/132400DER0O7463/8851
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Checkered Flag
Das hat den Lynxianern
/\_{_\\ 74 geiamts-., Ein re-

sches 3-D-Autorennen,
das fir spannende Formeli-Duslle
sorgt.  Die  Automatenumsetzung
"Checkered Flag™ siehl dank des se-
gensreichen 3:D-Chips nicht nur sehr
schniftig aus, sondern erlaubt auch
ein optimales Rennvergniigen per
Vernetzung: Bis zu sechs mit einem
Modul bestickie Lynx-Konsolen kon-
nen aneinander gestrippt werden. Im
Wetirennen gegen ein paar Freunde
macht die Raserel enorm viel Spab;
spiell man alleine {was wohl meistens
der Fall isi), bremsl der Unterhal
tungswert auf "Ganz ordentlich™Di
mensionen ah — die Atmosphare lei-
det nicht unerheblich.

Immerhin haben sich die Program-
mierer einiges einfallen lassen, um
Euch bei Laune zu halten. 18 verschie-
dane Pislen, wahlweise null bis neun

E’ahr
1l

| Je mehr, desto besser

Vom Riickspiegel bis zur Gang-
schaltunp ein feiner Flitzer
(Lynx)

Computerfahrzeuge, Gangschaltung
oder Automatik sowie ein Meister-
schaftsmodus mabeln die Molivalion
auf. Checkered Flag isl nichl allzu
leicht (Uberhalen will gelemnt sein),
aber gut spielbar und rennfreudigen
Lynx-Besitzern durchaus zu empleh-
len. Unser Testmusier stammt von
Aarl. h

ispiel

\tari, Zirka-Preis: 90 Mark

Schwierigkeit: schwer”

Fast Food

Burger Time de
Luxe

/@ Den ganzen Tag bastelt
sz ) Peter Pepper an riesi-

v=" qen Burgern. Ohne j&-
den Gewerkschaftsschutz wird er da-
bei von wildgewordenen Hot-Dogs,
Spiegeleiern und sauren Gurken bald:
stigt. Seine einzige Waffe ist der Pfef-
fersireusr, der einzige Schultz seing
Schnelligksit.

In "Burger Time de Luxe" brutzell
Ihrin 28 Levels Eure DoppelWhopper
zusammen. Jeder Spislabschnitt be-
steht aus menreren Etagen, auf denen
die Zulaten hereitliegen. Immer wenn
Pepper dber die entsprechende Platt-
form lauft, fAllt ein Teil des Burgers
nach unten. Sind alle Zutaien beisam-
men, ist der Level geschafft. Feinde
werden mittels Pletfarwolke fiir kurze
Zeit auBer Gelecht geseizt oder durch
ginen fallenden  Burgerteil  zer-
guetscht. Nach jedem vierten Level

. GAME BOY
Grafik: 58 %

Sound: 49%

Hot-Dags im Anmarsch: Nur
Pteffer kann sie stoppen.

gibt's ein Padworl, Via Link-Kabel
bruizelt Ihr mit einen Kumpel um die
Welle.

Peter Pepper muB ginen eintdnigen
Job erledigen: Wir kleitern Ober Platt-
formen und weichen den immer glei-
chen Feinden aus. lch hatte mir elvas
mehr Abwechslung gewiinschl. Wer
das bewsdhrle Spielprinzip mag, darf
probekochen. Vi

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Data East, Zirka-Preis: 70 Mark

Schwierigkeit: mittel
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Turbo Sulil

Ein weileres 3-D-Spiel
’A@ fir das Lynx: Im "After-
burper”-Stil jagt man
(iber uas Meer oder unter der YWasser-
oberflache. Feinde werden einzeln ab-
geballert oder mit der Smart-Bamb
kollektiv hinweggepustet. Halbzeil ist,
wenn die Aufforderung "Dive” er-
scheint: Dann taucht man auf dem
Meeresboden nach Edelsteinen. die
vonMinen, Kampfschiffen oder Draht-
verhau bewacht werden. Spaler {den
Level verldBt man durch eing unter-
seeische Hohle) lassen sich die Klun-
ker gegen bessere Waffen, Schuiz-
schild und Extraleben fauschen.
Beginnt das 3-D-Geballere grafisch
recht bieder (siehe Foto), sigigern sich
erfreuticherweise Hintergrinde und
Geaner (von Ulos bis zu fliegenden
Koplen wird alles geboten) oplisch im
Lauf des Spiels und von Level zu
Level.

Hardball

Accolade hal ihre hauseigene Base-
ball-Simulation dazu auserkoren, auf
dem Mega Drive zu gldnzen. Unter dem
Videospiele-Label Ballistic wurde eine
ufriedenstellende Umselzung heraus-
gebracht, die zwar gut spielbar ist, aber
die Fahigkeiten des Mega Drives bei
weitem nicht ausniitzt. Baseball-Fans
werden sich davon nichi irriieren las-
sen, zumal der Spigfablauf dem Com-
pulervorbild entspricht — und das war
ja nicht schlecht. Testmuster von Rush-
ware. mg

videospiele/tests

Nur der erste Level ist grafisch
so bieder (Lynx)

Auch der Sound ist ganz passabel,
aber auf Daver jedach recht einlonig.

SpaB Dbringt Ataris "Turbo Sup”
wahrscheinlich nur kurzfristio. Hat der
Spigler alles gesehen (und abgebal-
lerl), kehrl er wahrscheinlich doch zu
gehaltvollerer Kost zuriick. Testmu-
ster van Afari, wi

HEUSTERS ISCOUERLD

Star Control

Mit "Star Conirol” gibt Accolade den
Einslieq des Videospiellabels "Ballistic®
— und haut dabei kréftig daneben. Das
Strategiespiel mit Actioneinlage ware ja
nichl schiecht, wenn man nicht die
Amiga-Version ohne Anderungen aufs
Mega Drive Gberiragen hétte. So blei-
ben Ruckel-Scrolling, winzige Sprites
und digitalisierte Soundeffekle, wo es
"normale” Mega-Drive-Effekle auch ge-
tan hatlen — Kklar, daB die Carlridge
dann 12 MBit verschwendel. Testmusler
von Rushware und Flashpoint. bs

Genre: Strategie

Hersteller: Ballistic
Zirka-Preis: 110 Mark
MEGA DRIVE 68%
Grafik: 35%  Sound: 48%
Schwierigkeit: mittel

| --EDer emzrgarhge 'Saﬁmelordner fi
 alle, die Ihre POWER TIPS ruck zuc
. parat haben wollen. Galakfisches |

 Qutfit: rundum Neon-Pink!
-'_'Kosfenpunki schlappe9 DM

s
GUTSCHEI

Ja, ich will Exemplare des POWER |
Ordners zum Spezialpreis von 9,- DM (zzg. Versandkost
Die Bezohlung erfolgt nach Erhalt der Rechnt
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\, Biite ausfiillen und auf fronkierte Postkarte kleben, an: Marki&Technik Leser Ser
4 (S). Posifach 14 02 20, 8000 Miinchen 5, Telefon (089) - 20 251



arcade/tests

Prﬂgeln, Prigeln und kein
Ende: Nach “Final Fight",
"Double Dragon IlI" und vielen
anderen "Beat 'em Up”-Auto-
maten setzt nun auch Spielegi-
gant Konami auf ein Lehrstiick
zum Thema “Kidnappe nie die
Freundin eines Karate-
Champs!”. Mit "Crime Figh-
ters” hatte der Hersteller be-
reits vor zwei Jahren ein or-
dentliches und leidlich origi-
nelles Kampfspiel vorgelegt,
der Neuling Vendetta wird so
qanz offiziell als verspateter
Nachfolger in die Spielhallen
eingeflhrt. Unter zwei Spie-
lern gleichzeitig geht im rau-
hen Priigelgenre nichts mehr.

P, .. 49
.l?lllitlllll

& -

Auf Wunsch liefert Konami die
Platine sogar in einer turbulen-
ten Vier-Spieler-Version aus.
Worum es geht, ist zweitran-
gig; daB man nach insgesamt
flinf Levels ein gerettetes Mé-
del in den Armen halt, versteht
sich von selbst. Dazwischen
liegen bewdhrte Videospiel-
Feindbilder:  Messerstecher

und Brandstifter, Knochenbre-
cher und ausrangierte Box-

In "Vendatte” gibt's saftige
Zwei-Spieler-Kampfe

Vendetta ist ein weiterer ”’Final Fight”-Clone mit viel Witz

164

Champs  stellen
sich den Spielern
entgegen. Die of-
fensichtliche Bruta-
litat wird abgemildert
durch die iblichen
Slapstick-Szenen und
vielen grafischen Gags.
Obwohl Vendetta keine
Neuerungen enthalt, istes
wohl das bisher witzigste
und ironischste aller Pri-
gelspiels. Die Stereo-
soundeffekte krachen,
das Austeilen der abge-
drehten Tritte und Schié-
ge féllt angenehm leicht:
¢ Wer auf das Genre
steht, wird gut bedient.
Mischt man cbengenannte
Spielezutaten mit einer Portion

Fantasy, Zauberei und Rollen-
spiel, erhélt man Blade Ma-
ster, einen weiteren Automa-
tenneuling. Hier vertauscht
man das Muskel-Shirt mit dem
Kettenhemd und den Baseball-
Schlager mit der Streitaxt. Zu
zweit rettet man die zauber-
kundige Emina aus der Gewalt
bosartiger  Fantasy-Monster.
Jeder der beiden Helden hat
andere Kampftricks auf Lager:
Roy fuchtelt geschickt mit zwei
Schwertern, sein Bruder Ar-
nold versteht sich besonders
im Umgang mit Speer und
Morgenstern. Die Waffen sind
magisch und produzieren teils
recht spektakuldre Effekte.

Wihrend die Reise ganz
konventionell in freier Natur
beginnt, wird’s spatestens ab
dem SchloB des Erzbbse-
wichts fiir gelibte Kémpfer in-
teressant: Die akrobatische
Fahigkeiten und die Beherr-
schung der jeweiligen Waffen
werden auf schmalen Zug-
briicken und gegen Wéchter
mit den verschiedensten
Kampfstilen auf eine harte Pro-
be gestelit.

Blade Master enthélt alles,
was des Actionspielers Herz

Bei ”Blade Master” geht's kraftig zur Sache: Ein Held bekampft
die typische Monster-Ubermacht

yA2AYS
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arcade/tesfts

begehrt; viele niitzliche Extras,
groBe Sprites und teils beein-
druckende Grafik. Rasanz, ho-
he Spielbarkeit und ein knacki-
ger Schwierigkeitsgrad ma-
chen Blade Master vollends zu
einer Herausforderung, fir die
man ruhig ein paar Markstiicke
opfern kann.

Zu SNKs Crossed Swords
ist's nur ein kleiner Schritt: Ei-
ne Blade Master-ahnliche At-
mosphéare und Hintergrundge-
schichte wird mit diesem Spiel
der Neo-Geo-Entwickler erst-
malig in martialische "Opera-

Dank *'Power
Wheels” sind
Alt-Autos kein
Problem

166

Soundso”-Gefilde ent-

tion
fuhrt. Wie bei "Dynamite Du-
ke sieht man durch den Kor-
per der eigenen Spielfigur hin-
durch auf die heranstiirmen-

den Feindeshorden. Die
Steuerung ist einfach: mit dem
Schwert wird geschlagen, mit
dem Schild abgewehrt. Da die
Gegner dem Helden schnell
mit gefdhrlichen Taktiken und
teils sogar zu zweit und zu dritt
zu Leibe riicken, haben die
Entwickler auch an diverse Hil-
festellungen und Extras ge-
dacht: Driickt man beide Feu-

Der Super-Jeep prass
macht auch vor (e
Hausern nicht
halt

"Crossed
Swords": Neues
Futter fiir die
Neo-Geo-Kansole.

183 60

fifs
&

erknopfe gleichzeitig, schaift
man sich — unter Verlust einer
gehdrigen Portion  eigener
Energie — die Feinde ohne
langes Schwertgeklirre vom
Hals. AuBerdem sammelt man
zuriickbleibendes Geld und
sporadisch Tips friedlicher
Passanten.

Alles in allem ist Crossed
Swords nicht spektakulér und
spielerisch etwas begrenzt,
aber dank guter Grafik und ak-
zeptabler Spielbarkeit doch ei-
ne nette Abwechslung zum
gdngigen Séldnereinerlei.

Zu guter Letzt ein "pazifisti-
scher” Automat, der jedoch
nicht minder actiongeladen
und spannend ist: Wer sich ans
Rennspiel “Final Lap” erin-
nert, wird sich freuen, in der
Spielhalle das nicht unahnli-
che Power Wheels zu sehen,
Hier kbnnen zwei Spieler
gleichzeitig antreten. Statt je-

doch auf biederem Asphaltum
Rundenzeiten zu rasen, steigt
man bei Power Wheels auf die
Pedale eines "Big Foot”-Ge-
landewagens. Durch die ver-
schiedensten Geléndetypen
(durch Matsch und Eis, liber
Hiigel und durch Wélder) ver-
sucht man die Konkurrenten
abzuh&ngen, von der Strecke
zu dréngen oder gar unter den
eigenen riesenhaften Reifen
zu  zerquetschen.  Power
Wheels ist brachialer, komik-
hafter ActionspaB mit einigen
originellen Gags. Yor allem die
Bonusrunden (hier wird z.B. al-
les zerstort, was die freie Fahrt
behindert) haben es in sich.
Obwohl die Grafik manchmal
etwas "blockig” ist, bistet Po-
wer Wheels spannende Ab-
wechslungen zu "seridsen”
Rennspielen.

Clare Edgefey/wi

Uber Stock und
Stein: dank
Power Wheels
keine Pein.
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FCKW zersitint die Erdatmosphiire, d:

kannt. Aber noch immer werden weltw

ahr mehr als 1.000.000 Tonnen hergestellt.
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Sie liftete das Geheimnis um
"*Super Tetris": Marisa Ong

Beim Eintreffen von Martin
und Michael brach leichte
Hektik aus: Die meisten Test-
computer kurvten noch, fein
sduberlich verpackt, in einem
Transport-LKW (von der CES-
Messe in Chicago) Uber ameri-
kanische Landstrafen. Zudem
war EntwicklungsboB Gilman
Louie (berraschenderweise
nach Washington abberufen
‘worden. Beim Wort "Washing-
ton" wurden wir hellhérig: Auf
die Frage, ob Gilman Louie
sich gerade heifle militarische

Simulationen abhaolt, gab's ein
verschmitztes Grinsen als Ant-
wort. Des Rétsels Losung: Gil-
man Louie versorgte sich in
Washington keineswegs mit
neuem Simulationsstoff. Viel-
mehr holte man sich in der
amerikanischen  Hauptstadt
beim Simulationsprofi Rat liber
Kindererziehung und Schulun-
lerrichtsmethoden — Gilman
Louie ist auch auf sozialermn Ge-
biet ein Experte.

Wahrend der Verbleib Gil-
man Louies geklart wurde, gru-
ben einige Programmierer
noch einen Testcomputer aus,
um uns die neusten Projekte zu
zeigen. Das Projekt, das bei
Spektrum Holobyte momentan
hichste Prioritit genieBt, ist

Mark Il programmiert

Geheimnisse flir die neuesten .

Hier werden die Gelndedaten fiir Falcon

trends & leute

UNITED ARTESTS 5001
CABLE ¥
ecuitd drvad rorser S

e 3oer bl

A Hinter diesen
Tiiren wird an neuen
Edelsimulationen
gewerkelt

natlirlich der Falcon-Nachfol-
ger "Falcon Mark 1" (Berichtin
POWER FLAY 2/91). Wéhrend
an der High-End-Simulation
noch der Feinschliff vorgenom-

Die Programmierer

der renommierten

Simulationsfirma Spektrum men wird, sind schon einige
weitere interessante Spiele in

HOIOhvte werkeln a“ der Argilftdem Simulationssektor

neuesten Version der Flug-  feeocer o tas atmme

- . ’ 9 "Electronic Battle Field-Sy-

simulation “Falcon” PO-

WER PLAY besuchte die

Flugspezialisten.

stem” des Falcon Mark [l unter-
stlitzen — beispielsweise an
einem “A-10" und ginem "Apa-
che"”-Programm. Bei allen neu-
en Simulationen aus dem Hau-
se Spektrum Holobyte werden

171




trends & leute

Ubrigens “echte” Landkarten
fur die digitalen Einsatzorte
verwendet. So sind einige der
Falcon-Programmierer nur da-
mit beschaftigt, Landkartenda-
tenindie Missionen von Falcon
Mark [l einzubauen. Higel,
FluBldufe, Vertiefungen und
Ortschaften werden so akkurat
als Pixel-Pendant zum Origi-
nalgelande im Spiel auftau-
chen.

Neben beinharten und su-
perrealistischen Simulationen
gibt es auch erfreulich Friedli-
ches von Spektrum Holobyte:
Sicherte man sich doch die
Rechte an dem sowijetischen
Denkspielkniller "Tetris” und
dessen  Originalnachfolgern

Musikabieilung

Die Vater des Falcon mit einem neuen Spielzeug — Flugzeug am
Stiel: Programmier Kuswara Pranawahadi und Gary Stottlemeyer
arbeiteten schon an der allerersten Falcon-Version.

172

Der lauteste Arbeitsplaiz bei Spekirum Holohyte:

Fliegt auch bald in deutschen Wohnzimmern: Falcon Mark Il
(MS-DOS/VGA)

“Welltris”, "Hatris” und "Fa-
ces”. Martin "lch hasse Flug-
zeuge” Gaksch fiihlte sich
gleich in seinem Tlftelelement
und entlockte der feschen Pro-
duktmanagerin Marisa Ong
ein gut gehiitetes Geheimnis:
Spektrum Holobyte fummelt

Einer der hauptverant-
wortlichen Designer fiir Fal-
con Mark |l, Robert Giedt,
gesellte sich zu einem klei-
nen Plausch.

POWER PLAY: Seid lhr
eigentlich schon mal selber
mit einer F-16 geflogen?

Robert: Nein, leider
nicht, aber Gilman ist mal in
einem echten Airforce-F-16-
Simulator umhergekurvt.

POWER PLAY: Aber Ihr
habt doch sicher alle ginen
Pilotenschein?

Robert: Da muB ich dich
schon wieder enttduschen
— einen Pilotenschein hat,
glaub ich, keiner von uns.

POWER PLAY: Interes-
sant, wie kriegt Inr dann das
Flugverhalten der Flugzeu-
ge in Euren Programmen so
realistisch wie mdglich hin?

Robert: Ganz einfach —
wir kriegen zumeinen Com-
puterdaten iiber Flugeigen-
schaften und Flugverhalten
der Flugzeuge. Aufierdem
schauen wir uns alle magli-
chen Filme (ber die Fliege-
rei an, da kann man eine
ganze Menge Uber Flugver-
halten rauskriegen. Zudem
arbeiten hier gleich um die
Ecke ein paar Air-Force-
Piloten, die uns immer wie-
der mal besuchen und eine
Proberunde mit unseren
Spielen fliegen. Die mek-
kern, wenn etwas nicht

{mit Unterstutzung des Tetris-
Programmierers) gerade an'ei-
ner weiteren Fortsetzung des
beliebten  Kldtzchenthemas.
Der verheiBungsvolle Titel des
neuen Tlftelspiels: Super-
Tetris'. Statt der Otto-Normal-
Bausteing, soll es in dem Uber-
Tetris vollig neue Kidtzchenfor-
men geben. Denkfetischisten
werden sich aber noch bis An-
fang ndchsten Jahres gedul-
den mussen.

Nicht ganz so friedlich, aber
nicht minder anregende Ge-
hirnakrobatik wird ein neues
Strategiespiel bieten. Aufier ei-
nem sehr vielversprechenden
und beeindruckenden Demo
gabes von "Crisis in the Krem-
lin” allerdings noch nicht viel
zu sehen. Als Prasident der
UdSSR, mift lhr die Sowjet-
union regieren, fir Wirtschafts-
wachstum sorgen, Nachrich-
ten des KGB auswerten und 30
Jahre am Regierungsruder
bleiben. Erscheinen soll das
Programm nach Ende diesen
Jahres. mh

e

Robert Giedt ist fiir das
Falcon Mark Il Project mit-
verantwortlich

stimmt, erzéhlen uns, wie’
es besser wire und
schwupp, dndern wir es.

POWER PLAY: \Was
machst Du eigentlich nach
Feierabend?

Robert: Ich schau mir
gerne Filme an (natlrlich ist
der Filmfavorit "Top Gun”),
hére Hardrock, fahre mit
meinem Mountain Bike

durchs Gelande oder spiele
Softball und D&D-Brett-
spiele.

POWER PLAY: Spielst
Du privat eigentlich Com-
puterspiele, und wenn ja,
was sind Deine Favoriten?

Robert: Natlrlich spiele
ich auch privat gerne ein
Computerspiel. Meine Lieb-
lingsprogramme sind’ (au-
Ber Falcon) Wing Comman-
der, Joe Montana Football,
Links, Wizardry und Well-
tris. Leider gibt's die mei-
sten Programme nur fir
den PC — ich persdnlich
spiele viel lieber an einem
Mac.
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"Arcuse Odysee”.

ieimadels werden
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ie Zeiten
Heldin wie ein aufgepeppler
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. Dieses "'Halb-Portrat”
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ideosp

he V

: Vorbe
weibliche Pixel-
Heidi-

< Japanisc
erwachsen

! ..”“ zut*%wmwﬁmmﬁ

B ps

Jht

e

; w__,..m__ﬂ i EL?&;R&&@wﬁfﬁ mwmmmﬂm o

und

a
hereits

ich Konkurrenz

Die neugegriindete

Adventure-Schmiede

Legend macht &
Lucasfilm Games

s

jerr
t

wartet
mi
iken
er aus-
gefuchsten
Storyline auf. p

auch der Neuling
und ein

"'Timegquest”
schionen Graf

ernstl
Nach Steve Merelzkys

»Spellcaster”




galerie

i

el

< "Heart of China” hat's: Zumindest
grafisch weiB das neueste Adventure
aus dem Hause Sierra/Dynamix voll

und ganz zu iiberzeugen. Fir die
Pixel-Pracht ist’s wie geschaffen.

< Ein Neuling am
Raumschiffhimmel:
Um das “Zero Wings"-
Vehikel dreht sich

ein ellenlanger
Vorspann.

Der Planet, iiber dem das Zero-Wings-Raumschiff schwebt,

slammt aus dem neuesten Psygnosis-Vorspann. Generell
i bietet das opulenie “Armour Geddon”-Intro jedoch wenig
' Innovation; den Liverpooler Softwarekiinstlern scheinen
i langsam die Ideen auszugehen. p-



medien

COMPACT DISC

Amy Grant:
Heart in Motion

Mach inrem mehrjahrigen Ausflug in
christliche Musikgefilde sammelt US-
iiddel Amy Grant beiihrer "kommerziek
len Wiedergeburt” jede henge Bonus-
punkie. Die flotten Milwipplieder im
hiariah-Carey-Stil sprahen nur so von
Engagement und Lebensireude. Wer auf
sprilzigen Pop und niveauvolle Disco-
musik steht, sollte seine Fifse in Bewe-
qung setzen und "Heart of Motion” pro-
behdren. Erstklassige  Arrangements
runden das kompeiente, inzwischen
Billboard-gestanlte Album ab. mg

COMPACT DISC

B Pr 0
. i

Tom Petty:
Into The Great
Wide Open

Familientreffen: Mit bewdhrien Kraf-
fen (Jeff Lynne, Mike Campbell) produ-
zierte und komponierte Tom Petly saine
neuen Songs: eingespiell wurden sig
mit seiner alten Begleitband, den Hearl-
breakers. Richtig schon alimodischer
Pop ist dabei herausgekommen, immer
melodisch und ohrwurmig. Im Schiepp-
tau der Single "Learing to fly" tummeln
sich die Mitsurnm-Aspiranten im "Trave:
ling Wilburys™Stil. Keine neuen 1dgen,
aber gut aufbereitel. W

A&M 75021 5321 2
44:18 Minuten [ 11 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

MCA 10317
44:09 Minuten / 12 Tracks
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

COMPACT DISC

Van Halen: F.U.CK.

Betagte Stampirocker in  deftiger
Spiellaune: Softe Mainstream-Kldnge,
mit denen Van Halen in den letzten Jah-
ren 50 manchen Hit einfuhren, sind aul
der neuen Scheibe {vollsiandiger Titel:
"For Unlawful Camal Knowladge™) ver-
pént. Wummernds Drums, harrsche Gi-
{arren und die Rohre von Leadsdnger
Sammy Hagar sind die handwerklichen
Zulaten; die f0r Hardrockverhalinisse
quten Kompositionen das Zierwerk.

Ein reifes Werk von reifen Rockern,
die zeigen, wie man gepflegl Krach
macht. il

COMPACT DISC

Ric Ocasek:
Fireball Zone

Die Cars gibt's schon seit ein paar
Jahren nicht mehr, aber immerhin ist
Ric Ocasek wieder aufgelaucht. Der Le-
adsanger und Stamm-Songschreiber
dieser Gruppe &gt mit "Firedall Zone"
gin recht cleveres Techno-Rock-Album
vor, Die grilfigen Tracks wurden von Nile
Rodgers schwungvoll produziert. Nur
dorl, we die Synthis basonders domi-
nant blubbern, Klingt das Ganze etwas
fad und seglenlos. Nicht nur alte Cars:
Fans sollign mal reinharen, h

De La Soul:
is dead

Nein. Tot sind die nun wirklich nicht.
Nachdem man "Me, myself & I inzwi-
schen 400mal auf MTY gesehen hal,
machi's jetzt taglich "Ring Ring Ring
(Ha Ha Hey)" im Radio. Soweit kennt
man's. Doch auch die 26 weiteren (1)
Tracks sind interessant. Die Texte kom-
men zwar nicht an die 45'er Magnum-
Qualitaf eines lceT heran, aber die Mi-
schung aus Chaoiik, Dekadenz, Rap,
Jazz und Skits ist gelungen. Man
sieht’s: Totgesagte leben langer. &

;;r“;;ﬁ‘;miu [

il i

Nomeansno:
Small Paris

Zwei der wichiigsten Longplayer auf
dem Gebiet avanlgardisiischer. popula-
rer Musik gibt’s nun kembiniert aut &i-
ner GD. Die amerikanische Jazzcore
Combo "Nomeansno” zerlegl gangigen
70er-Jahre-Rock, sagt an Hardcore- und
Metalklischees. Mit zynisch-kritischem
Textmaterial gemischt, isl "Small
Parts...” mehr Hommage als Persiflage,
konsequent, sehr horbar und erfreutich
intelligent. Ein Mub fir flexible Audio-
phile. (7

Warner 7599-26594-2
52:06 Minuten / 11 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

Reprise 7599-26552-2
55:01 Minuten [/ 12 Tracks
POWER-WERTUNG:

durchschnittlich

Tommy Boy 9013-74359-2

73:50 Minuten / 27 Tracks

POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Virus 62/63CD
70:37 Minuten / 14 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

176
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. :'-:_Meg_a-Paoker. Sprite'- : |:|3I91 |
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Barbara Vine:
Liebesbeweise

Es scheint die Son-
ne noch so schon

Die Englanderin Ruth Rendell hal sich
in den Thriller-Olymp vorgeschrisben,
kenner schatzen ihre literarischen Psy-
chokrimis dhlich hoch ein wie die Werka
von Patricia Highsmith. Besonders lief-
grindig wanlt Mrs Rendell in der Tiefe
der menschlichen Seele, wenn sie einen
Roman unier inrem Pseudonym Barba:
ra Ying verdilentlicht, Wit Kemmissaren,
kKomplizen und anderen Krimiklischees
haben diese Biicher nicht viel 2u tun; im
Miltelpunk! stehen brillant geschilderte
Einzelschicksale von glaubwirdigen
Charakieren. Das Ganze artet dann aber
nicht zur Psychoschlafnummer aus,
sondern liest sich fliissig und spannend
bis zur letzien Seile,

Zwei akivelle Barbara Vine-Romane
sind vor kurzam erschiengn: Ihr neue-
stes Werk "Ligbesbeweise” kam als teu-
res Hardcover heraus; elwa zeitgleich
erschien die Taschenbuchausgabs von
“Es scheint die Sonne noch so schon'.
Die brandneuen "Lizbesbeweiss” las:
sen allerdings auch hartgesotlens Fans
der Autorin relaliv kalt. Die verzwickie
Kidnappinggeschichte spart zwar nicht
mit interessanlen Charaktersludien,
lizsi sich aber recht 23h und bleibt iber
weite Strecken sehr unglaubwardig, Trd-
stet Euch lieber mit "Es scheint die Son-
ne.." dastirwaniger Geld weitaus mehr
bietat. Hier lauft die Autorin zur Hach-
form auf; enlwiril ein bizarres Szenarig,
in dem man aber sofort "drin” isl und
ballert eine SchiuBpointe ab, wie sig var-
bliiffender nicht sein kinntz. hf

Liebesheweise
1SBN: 3-257-01884-3
Aufor: Barbara Vine

Verlag: Diogenes
Preis: 39 Mark
POWER-WERTUNG:
flir Fans

Es scheint die Sonne noch so
schin
ISBN: 3-257-22417-6
Aufor: Barbara Vine
Ver/ag: Diogenes delebe
Prejs: 14,80 Mark
POWER-WERTUNG:

hervorragend

C
Death Story

Jerry Oster gehart zu den beslen zeit:
gendssischen  Krimiautoren:  Seine
atemberaubende Dialogtechnik suchi
im Genre inresgleichen, seine Figuren
wirken real und glaubhalt, die Geschich
ten sind in sich siimmig und spannend.
"Death Story”, der sechsle ins Deutsche
Obersetzte Roman, erzéhlt von Korrup-
tionin der New Yorker Palizei, von sozia-
len Spannungen in der Siadt und von
desillusionierten ‘Bullen, die nur ihren
Job machen. Wy

ISBN: 3-499-43011-8
Autor: Jerry Oster
Veriag: Rowohit
FPreis: 10,80 Mark
POWER-WERTUNG:

hervorragend

LIVE IN'CONCERT

John Farnham:
Chain Reaction

Sieh mal einer an: endlich ein Live-
Iiischnitt, bei dem Atmosphare riber-
kommt. John Farnham versleht es glan-
zend, das willige Publikum in seine
Show mileinzubeziehen. Mil unbédndi-
ger Energie und von einer vergammt qu-
ten Band unterstiizt, tragt er seine ge-
samie Hitbibliothek vor. Schwerpunkt:
mafig sefat er natlrlich auf die Sonas
seines aktuellen Albums. Wer in die
flackig-felzios Rockwell des Ausiraliers
hinginschnuppern will, nurzu.  mg

BMG 791 133
¢a. 110 Minuten f 19 Songs
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Gloria Estefan:
Coming out of the
Dark

Wer schon immer wissen wollie, wie
sich Gloria physisch und psychisch auf
ihre "Coming out of the Dark™Tournes
vorbereitet hat, Songs kompaniert und
Videoclips'drent, der wird mil diesem
Video beslens bedient. Die Musik bleibt
dezent im Hintergrund, daflr wird der
Fan mil tonnenweise Informationen
Gber seine Lieblingssangerin verwohnt.
Der Hitsong-Konsument kommt hierbei
2war etwas kurz, doch als Fangeschenk

Starship:_
Greatest Hits

Wer auch immer dieses Video zusam-
mengestelll hat, der stand gewaltig auf
dem Schlauch. Bei einer “Grealest
Hits"-Compilation Idcherliche sechs
Lieder aufzubieten und dabei nogh Hils
wie "Nothing’s gonna stop us now” zu
vergessen, ist wahrlich ein Meister-
stiick. Die Krnung: Im unglaublich un-
aufwendigen Vorspann zur Herz- und
Schmerz-Ballade "Sara” wird der Song-
titel taisachlich falsch geschrieben. Dig-
se Haulung von Inkompelenz und Gden
Videoclips hat Starship nichl verdient.

macht das Band Furare. mg mg
SMV 49088 2 BMG 791 131
¢a. 60 Minuten / — ¢a. 30 Minuten / 6 Songs
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
fiir Fans mangelhaft

e

Arme Mafia! CIA und FBI sind hinter
ihr her, Senatsausschiisse und Interpol
heften sich an dig Fersen des internatio-
nalen Verbrachens und jetzi soll man
sich auch noch totlachen Ober die har-
len Burschen.

"Maob Boss™ ist leider eher zum Wei-
nen. Hat man die $0mindtige Kinofolter
heil Uberstanden, mdchie man dem Re:
gisseur am liebslen ein Angebot ma-
¢hen, das er nicht ablehnen kann: Er
sollte mitsamt Grew und Haupicarstel-
lern nach Sizilien auswandern und Piz-
zas verkaufen. Es isl schon eine reife
Leistung, in gingm einzigen Film so vie-
le Plattneiten. Dumpldialoge und Kli-
schees zu verbraten.

Die rudimentare Story sienl sich un-
geldhr so: Pale-Senior wird Opfer eings
Anschlags der Konkurrenz und ist firs
erste ausgeschallef. Pate-Junior, ein
Waschlappen auf allen Gebigten, mufi
die Geschafte des Clans Gbernehmen.
In einem Schnellkurs wird ihm alles bei-
gebrachl, was sin echier Maliosi kdn-
nen muB. Doch alle Karate- und SchieB-
ibungen nuizen nichts, der jungs Don
bleibt eine Obernull. Nur gines kann er
ricitig gut: Die zahlreichen groBbusigen
und kleinhirnigen Schanheiten beglik-
ken, die durchs Bild hipfen. Eine dieser
Haormonbomben, die Ex-Freundin vom
Senior (wird van der seifenopergestahl-
ten Morgan Fairchild verkdrpert), oringt
ihn schiieBlich auf den rechien Weg zu-
rick: Hauptdarsieller Eddie Deezen, gin
Jerry Lewis flir Arme, wachst dber sich
hinaus und wird, ganz der Papa, ein
echier hMafiost.

Verglichen mit Mob Boss spriht
selbst ein Didi-Hallervorden-Film wvor
Witz und Geist. Die verbalen Unterleibs:
attacken werden nur noch von inkompe:
tanten  Action-Szenchen  berlroffen,
Ganz schnell abschalien und verges
Sen. W

Regie: Fred OLen Ray
Produzent: David Tripel
Dreqbuch; T.1. Lankford
Darstelfer: Eddie Deezen,
Morgan Fairchild, William
Hickey, Don Stroud
Lavfzeit: 93 Minuten
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Videa-Anbiefer: VPS Video
POWER-WERTUNG:
mangelhaft
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Actionf 10 TOP - Spiele .f?‘%‘.%il-
3 earte”
D - zum ecinmaligen & 7 )
o:./cy
Einfiihrungspreis!
; : 2
Top - Titel Amiga Atari  MSDOS
{ BHY [DM) (=170
Secret of Monkey Island 7490 7490 85,90
Sim Earth - - 88,90
Chaos strikes back 69,90 69,90 -
Buck Rogers 88,90 - 88,80
Silent Service Il - - 89,90
Eye of the beholder = = £9,90
Pool of Radiance 6450 64,50 68,80
Cadaver 79,90 79,90 -
Gods £9,90 69,90 -
Disc 69,90 69,90 69,90
N
Dics ist ¢in weiterer Auszug sus unserem Programm.
Cinen Cressetkatalog legen wir joder Bustellung bel
4 Titel Amiga  Atari  MSDOS 3
(DM} 1 DM} (oM}
Railroad Tycoon - - 94,50
Ultima ¥ 84,50 B4,50 B4,50
Ultima Wi B7.50 e 67,50
Jetfighter 2 - - 894,50
Bane of the cosmic forge 79,80 - 78, 90
Chuck Rack 73,00 73,00
Hero Quest 74,50 - -
Logical 59,90 5990 64,50
Cohort 79,90 = 79,90
Atomino B7,90 67,80 T4,50
AT.P. - = 108,80
745 - -
\Super cars 2 50 .

Actionsoft spide-Softwareversand
nwmﬂu angohr GoR

Bestellungen schriftlich an:
oder telefonisch
oder per Telefax

(0221) 70
: n (0221) 704229

FDrS thienwe 1%35 D-S(IUU Koln 71
4 (Anrufbeantworter 24h)

Lieferung crfolgt per Machnahme z2gl. Versandkosten ab Lager Kaln.

Bei »fou- 5 ystens G m/«&‘eﬁwftwm«

haben SIE die

Triimpfe in der Hand!

Spiele +
Anwendungen
jeglicher Art!

Zum Beispiel: Amiga Atari PG C64
Secret of Monkey Island 90,- 95,- 109,- -

F-15 || Strike Eagle 104 {04- 05> =
Airline Transp. Pilot - - 122.- z
Command H. Q. > ol Sl Lo
Lemmings 72,- 74,-  104,- -
Railroad Tycoon 105,- - 105,- -
Competition Pro Star 36,- Competition Pro Star (PC)  75.-
Amiga Speicher- Amiga Speicherenweiterung

erweiterung mit Uhr 139,-

+ 3 Spiele

Ab 50,- DM Bestelbwart versandkasientrel, Ansonsien 7,- DR Nachnahme und 3,- DM Vorkasse.
Preusl.ste urfer Angabe das Systems anfordarm, Game Boy Macule nur aut Anrrage

; Infonmeren Testen,

Kaufa i =unserem

ol gure f g@b‘@m& gﬂﬂr/ﬂa z‘f@ﬁﬁﬁ‘mﬂﬁe«

Telefon: 0531/797291
Fax: 0531/798271

Autorstrafie 23
3300 Braunschweig

Im Jahr 1964 wurde das Medium Co-
mic von dem Franzosen Jean-Claude
Forest neu erfunden. Die Geschichien
um seine Heldin "Barbarella” sollten
den europaischen Comic-Roman nach-
haltiger beeinflussen als alle anderen
gezeichnelen Figuren zuvor. War es in
der  Sprechblasenliteratur  bislang
keusch und zichlig zugegangen, so rei-
ste Barbarella durchs All, mit den anato-
mischen Qualtititen einer Brigilte Bar-
dol ausgeslattel; scherte sich nicht um
die Gepflogenheiten der Birgermoral
und schlief mit jedem, auf den sie Lust
hatte. Meist wollte sie auf diesem Weg
ihre Dankbarkeit zeigan, denn slandig
wurde sie von gulgebauten AuBerirdi-
schen aus gefdhrlichen Silualionen ge-
rettet. Was aber nicht bedeuten sollte,
daB Barbarella nicht in der Lage war,
sich selbst zu helfen. Eigenllich war sie
die erste emanzipierte Heldin des Medi-
ums Comic.

Das rief die franzdsischen Zensurbe:
hérden auf den Plan: Einen Angriff auf
Anstand und Sitte sahen die Moral-
wachter in dem angeblich unanstandi-
qgen Buch. Erst ein Gerichisurteil mach-
te das Buch der Offentlichkeit wieder zu-
ganglich. Damals wurde erstmals aul
offizieller Ebene der Unterschied zwi-
schen Comics f0r Kinder und Gomics
fr Erwachsene festgeschrieben.

Auf den Skandal folgle die Verfilmung
des Stofis durch den Regisseur Roger
Vadim mit einer hinreifenden Jane Fon-
da in der Titelrolle. Diese auch heute
noch witzige Science-fiction-Streifen
begriindete schlieRlich Barbarellas Kult-
status.

In Deutschland erscheinen 1966 2wei
der insgesamt vier Barbarella-Bande.
Seitdem war der Klassiker vergriffen
und nur zu teuren Sammlerpreisen zu
bekommen. Der Carlsen Verlag legt alle
Barbarella-Geschichten in giner vier-
bandigen Ausgabe neu auf (erfreuli:
cherweise als Hardcover-Ausgabe).
Zwar hat die Geschichle heute nichl
mehr den Skandalwerl wie vor 25 Jah-
ren, aber $0 eine Heldin sefzt einfach
keinen Staub an.  Eric Hegmannial

Den — Die Reise
nach Nirgendwo

Ein schuchterner, schmalbristiger
Student [Ohrt ein Experiment seines ver-
schollenen Onkels aus. Dabei wird er
van einem Sog in eine andere Dimen-
sion geschleudert, in der er als "Den”
erwacht. Und das in einemn Korper, der
Schwarzenegger vor Neid erblassen lie-
Bie (inkl. unglaublichen anatomischen
Eigenschaften). Das will unser Held
auch gleich ausprobieren: Er folgt ei-
nem veridhrerischen Méadchen, das ei-
nem Drachen folgt, der wisderum von
ginem Echsenmann verfolal wird.

Im Zweikampf um die Gunsl der unbe-
kannten Schonen unterliegt Den. Das
rettet ihm das Leben, denn die Dame
und der Drache sind gute Freunde; bei-
de lieben junge Manner nur als Haupt-
gericht. Auf diese Weise machi sich Den
mit den Gepflogenheiten seiner neuen
Umgebung vertraul, stirzt sich in un-
glaubliche Abenteuer, in denen es vor
Manstern, Schidgern, schdnen Konigin-
nen, verfiihrerischen Gespielinnen und
bdser Magie nur so wimmelt, Da ein
Mann allein gegen so viele Gegner
nichts auszurichten vermag, bleibt das
Ende offen. Fortsetzung folgt...

Richard Corben begann vor elwa 20
Jahren, fir verschiedene US-Under:
ground-Zeitschriften Comics zu zeich:
nen. 1975 erreichte er mit den erslen Ka:
piteln des Fantasy-Marchens Den in
dem legenddren Magazin "Metal Hur-
lant" den groBen Durchbruch. Sging
realistischen Zeichnungen, die an Air-
brushTechnik erinnern, machten ihn
weltweit berdhmi. Die bizarren Welten,
die er schuf, konnen auch heute noch
begeistern. Starzeichner Moebius mein-
te einmal: "Corbens Arbeiten sind fir
mich eine Offenbarung” In der Reing
“rfie fantastischen Welten des Richard
Corben” werden jetzt die beslen Arbei-
ten verdfientlichi, So folaen in ndchster
Zeit drei Fortsetzungen von Den und dig
preisgekronte (in der alten Form indi-
zierte) "Mutantenwelt” — ein apakalypti-
sches Bild unserer Zukunft voll schreck-
lich-schoner Bilder.  £ric Hegmannal

Texter/Zeichner: Jean Claude
Farest
Verfag: Carlsen ComicArt
Preis: 26,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend

Texter/Zeichner: Richard
Corben
Verlag: Carlsen ComicArt
Preis: 26,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend
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Skweak the Mouse

Es fangt mit dem alten Kaiz- und
aus-Spiel an. Dabei wird der Kater in
die Luft gejagt, durch den Fleischwolf
gedreht, angeschossen und Gberfan:
ren. Dar iMaus geht es nur unerheblich
besser: Sie wird erwischt und gekdpft:
Kalze salt, Maus tot. Doch damil ist
1angst nicht alles zu Ende. Dennin einer
Art " Rilckkehr der lebenden Toten” kehirl
ger verstorbene Nager zurlick und rich-
16t auf einer friedlichen Katzenparty ein
Miassaker an, Ein MuB!

Eric Hegmannial

Texter/Zeichner: Mattiolo
Ver/ag: Edition Kunst der
Comics
Preis: 19,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend

Das pnrnurrote
Licht

Vor "Storm™ zeichnete Don Lawrence
das Epos von Trigan, einem Reich auf
dem Planaien Elekiron. MNun ist der
neunte Band "Das purpurrote Licht” er-
schienen. Und wie immer versuchen
bise Untermenschen die Herrscherras-
se zu vernichten. Qptisch ist Trigan ein
Meisterverk. Die unversieckten faschi-
steiden Tendenzen sind heute noch ge-
nauso bedenklich wie vor 15 Jahren.

Eriv Hegmann/al

Texter/Zeichner: M. Butler-
worth / Don Lawrence
Verlag: Hethke Comic

Preis: 16,80 Mark

POWER-WERTUNG:

durchschnittlich

e DasCé%{}:re!&magaxMﬂ:SkeHe;»

Fiir nur DM 7,90
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Wir suchien Programmierer mit colfen Games!

Lisa ist eine Tochler aus gutem Hau-
se. Doch statt Rischenkleid und Pup-
pen bevorzugt das rotbdckige Fricht:
chen Raufereien mit den Jungs aus der
Arbeitersiedlung. Diese durfen naldrlich
nicht erfahren, daf ihre kleine Freundin
die Tochier des fiesen GroBgrundbesit:
zersisl. Als das dann erwarlungsgema
aufflieg!, bekommi Lisa Arger. Eine rin-
rende Geschichte, die sich inhalllich an
Kinder, grafisch aber an Erwachsene
richtel. Leider fir beide Zielgruppen
nicht wirklich gegignet.

Eric Hegmannia!

Texter/Zeichner: Al Severin
Verlag: Ehapa Comic Collection
Preis: 16,80 Mark
POWER-WERTUNG:
durchschnittlich

medier

Der Friedhof der
Kathedralen

Der weiBhaarige Magier Rork wird
aus seiner Verbannung ineiner fremden
Dimension erlost und zur(ek auf die Er-
de geschickt. In den Pyrenden triffl er
auf einen kleinen Trupp von Archaolo-
gen, die den sagenumwobenen Fried-
hof der Kathedralen sucht. Diese Kir-
chen wurden vor langen Jahren von ei-
nem fortschritlichen Volk erbaut. Als
die Expedition den Friedhof findel, ent:
deckl sie weitaus mehr als nur fantasti-
sche Kathedralen... Eric Hegmannial

Texter/Zeichner: andreas
Veriag: alpha Comic
Preis: 16,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend




fortsetzung folgt

Markant: Im zwei
Teil von Termina
fliegen die
Fetzen wie ni
Zuvor.

Konstant: Seit 25 Jahren erfreut sich die Enterprise-Crew ungebrochener Beliebtheit.

aumschiff Enterprise fliegt wieder: Piinktlich zum 25janhrigen Ju-
bilaum der weltweit erfolgreichsten Science-fiction-Serie ehren
wir die Star Trek-Saga mit einem ausftihrlichen Report. AuBerdem

erS‘hEinl am berichten wir tber das Computerspiel zum teuersten Kinofilm aller

Zeiten: Terminator 2 mit Arnold "Ich krieg sie alle” Schwarzeneg- i

11 0ktober 1991 ~ger wird von Ocean in Szene gesetzt. Im Testteil tummeln sich u.a. \
L ein neues SSI-Rollenspiel, Super Ghouls'n’Ghosts und (endlich)

Wing Commander 2. SchlieBlich prasentieren wir exklusiv das al- s

lerneueste Spiel der Bitmap Brothers: The Chaos Engine.
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Vorsicht: Klotzchen von oben!
R&um sie aus dem Weg oder sie
donnern Dir auf den Kopf!

Quarth ist ein absolut vertracktes
Puzzlespiel fir alle Hirnis:

“Wer gerne tiiftelt und die I richt
mehr sehen kann, der sollte sich an das faszinierende
Quarth halten.

Besonders gelungen: der witzige 2-Spieler-Modus”
Mehr Gber diesen Test in Video Games 3/91

Von KONAMI gibt's auRerdem: die Original
Teenage Mutant Hero Turtles, Motocross Maniacs,
Bad'n Rad Skate or Die, Nemesis und Castlevania.
Alle Spiele in Original Qualitédt und

mit deutscher Spielanleitung. Ist doch logo.

QRIGINAL

BOY.
VIDEOSPIEL

ORIGINAL

GAME LINK
BIALOG-SPIEL

KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpal3

.Weitere Informationen bei: KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 56 0180, 6000 Frankfurt 50, Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77




EXZELLENTE
DIALOGE ...

Dokt At
von od Baron
wnd Stellare 7

ATEMBERAUBENDE
GRAFIKEN ...

Der kleinste Dialog mit Personen

im Spiel wird registriert und kann fir
Sieim Fortgang des Spieles duBerst

wichtigwerden.

Die Heart of China-Charaktere haben

ein auBergewdhnliches Erinnerungs-

vermégen und vergessen nichts.

ABENTEUER, INTRIGEN,
LIEBESGESCHICHTEN ...

Heart of China's Hintergrund-
grafiken sind einfach tber-
waéltigend inihrer reali-
stischen Darstellung
der zwanziger Jahre.
Sie sind Teil derer,
die an historischen
Ortendes revolu-
tiondren Chinadie
Handlung bestim-
men. Die verschie-
denen Charaktere
wurden von echten
Schauspielern kopiert
und anschlieBend flr
das Programm digitali-
siert. Das Resultat sind
Uberwaltigend realitats-
getreue Grafikenim Spiel.

Sie werden in die Welt von Lucky
Jake Masters, Zhao Chi und Kate
Lomax katapultiert und erleben mit
ihnen Abenteuer, dieden Erdball
umspannen, von Hongkong bis nach
Paris.

Y
Dynarmixe

PART OF THE SIERRA FAMILY

£\ SIERRA

~ ah sofort bei

Foeil 5 Heart of China ist verfigbar fir MS-DOS-Computer
Bﬂmﬁcﬂ i G X mit 640K, Unterstitzt VGA, EGA, Tandy 16-Farben,
; Monochrome, MCGA und CGA Grafikadapter und

Natiirlich mit L . Raland MT-32, Roland LAPC-1, AdLib und

deutscher Anleitung! SoundBlaster Musikkartan.
Werfligbar in 16-Farb- und 256-Farbversionen.

BOMICO Serviceline : B 0 Wl 0 Unsere Spielexperten helfen weiter!
- Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? Mo—Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf geniigt!

Machten Sie Tips zum Spielablauf? Tel.: 06107/6 2067
Am Siidpark 12 - 6092 Kelsterbach  JHIR MRE BPARTNER Schriftliche Anfragen nur gegen Riickporto






