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Spiele Leserbriefe

Karten-Chaos

Oft kommt es vor, daR In
einer Ausgabe von Happy-
Computer mehrere Wettbe-
werbe gleichzeltlg laufen.
Wenn man sich an mehreren
Aktionen Dbeteiligen will,
liegt die Idee nahe, alles mit
einer Postkarte zu erledigen.
[hr tut uns aber einen grof3en
Gefallen, wenn Ihr fiir jeden
Wettbewerb eine eigene
Karte schreibt. Dazu ein Bel-
spiel: Vor kurzem lief die Ak-
tion »Listing des Jahresg,
doch auf den Karten fiir die-
sen Wettbewerb standen
auch Wertungen fiir unsere
Leser-Hitparade. Da wir flir
jeden Wettbewerb getrennt
alle Karten sammeln, um
dann die Gewinner zu zie-
hen, entwickelte sich so eln
gemiitliches Chaos. Wenn
wir also nicht extra empfeh-
len, zwel Wettbewerbe mit-
einander zu kombinieren
(wie bel »Top 10« und »1986«),
opfert bitte fiir jede Aktion el-
ne eigene Postkarte. Vielen
Dank! (hl)

fﬂmg M

Keine Gnade

Die Idee mit den Bewertungs-
kisten finde ich klasse, aller-
dings waren die Rechtecke in
den verschiedenen Rottonen
doch etwas ansprechender als
die optisch ein biBchen einto-
nigen schwarzen Striche. Gut
finde ich auch, daB Heinrich
bei seinen Spieletests so kri-
tisch ist (»Knight Rider«, »nHigh-
lander«). Allerdings vermisse
ich die Tests von »Die Erb-
schaft« und »Eis und Feuerc;
beides Spiele, die mich person-
lich sehr interessieren und die
recht vielversprechend zu sein
scheinen.

(Oliver Baeck, Celle)

Filir das Lob erst einmal warm-
sten Dank. Die Umstellung von
Rot auf Schwarz bel den Bewer-
tungskasten hatte den Vortell,
da wir auch noch in letzter Mi-
nute die Wertungen korrigieren
konnen, falls es notig werden
sollte.

Das deutsche Adventure Eis
und Feuer testeten wir bereits in
Ausgabe 4/86, wo es ziemlich
gut abschnitt. Die Erbschaft ge-
hort zu den Programmen, die
uns weniger iliberzeugen konn-
ten, und fir die wir deshalb kei-
nen Platz verschwenden wollten.
Im nachsten Spiele-Sonderheft
(erscheint Ende April) werden
wir aber nachtraglich auf dieses
und andere noch nicht getestete
Programme eingehen, denn
dort steht mehr Platz zur Verfi-
gung. Jedes Spiel wird auf einer
ganzen Selte besprochen wer-
den. (hl)

Kriegsspiele

Im groffen und ganzen bin
ich mit eurem neuen Spieleteil
sehr zufrieden. Aber in Ausga-
be 1/87 habtihr euch ja ein star-
kes Stiick geleistet. Da verkiin-
det ihr bei jedem Spieletest, in
dem geschossen wird, daB das
Spiel brutal sei. Doch was kann
man dann im Interview mit
Wild Bill Stealey lesen? Da
wird es als toll beschrieben,
wie man mit einem Flugzeug
eine Bombe abwirft, und daB
es interessant sei, bei der
Kriegsplanung mitzuarbeiten.
Hierbei geht es um die Realitat
und nicht um ein Spiel, und das
findet ihr interessant?

(Gregor Klimmek,
Gelsenkirchen)

In dem Bill Stealey-Interview
wimmelte es nur so von zum Teil
recht brisanten Aussagen. Ob
man mit allen Aussagen iliber-
einstimmt, ist natiirlich vollig of-
fen. Wir als Redaktion sind nicht
Immer einer Meinung mit unse-
ren Interview-Partnern, aber
man mufd ihnen auch die Mo6g-
lichkeit geben, ihre Standpunk-
te zu auern. (hl)

Knight Rider-
Debatte

In Ihrer in Rusgabe 11/86 er-
schienenen Kritik an »Knight
Rider«sind Ihnen einige Fehler
unterlaufen, auf die ich hiermit
hinweisen mochte. Die Preis-
angaben mogen vielleicht dem
Durchschnitt entsprechen, ich
habe aber mein Spiel (Kassette)
filr 29,90 Mark erstanden und
habe auch schon Angebote fiir
20 Mark gesehen.

Sie beginnen Ihre Kritik wie
eine Lobpreisung, aber im
zweiten Satz schleicht sich der
erste Fehler ein: Knight Rider
ist eine amerikanische TV-Se-
rie und keine englische. Weiter
ist Kitt nicht »hochintelligents,
sondern gut programmiert,
denn er ist ein Computer. Da-
nach folgen einige geschmack-
lose Beleidigungen fiir Kitt wie
»PS-Schlauberger« und »fahr-
barer Untersatz«. Die Grafik
des Spiels ist auch nicht
schlechter als bei »Miami
Vice«, das 47 Sterne erhielt;
Knight Rider dagegen nur 30.
Auch daB man ein ngepflegtes
Schaudern« beim Spielen ver-
spiirt, ist mir noch nicht aufge-
fallen. AuBerdem kenne ich ei-
nige Leute, die sich das Spiel
gekauft haben und den Exwerb
nicht bereuen.

(Cornelia Hofmann, Landshut)

Zunachst ein paar Worte zur
Preisangabe: Wir geben immer
die unverbindlichen Preisanga-
ben der Hersteller an. In den
meisten Fallen kann man fast je-
des Programm aber fiir ein paar
Mark weniger erwerben, wenn
man die Handlerpreise ver-
gleicht. DaB i1ch die TV-Serie
den Englandern in die Schuhe
geschoben habe, war ein Fehler
— Sorry.

Auf der Suche nach der »Anleitung des Monats«: Boris
(mit Miitze) ist anscheinend fiindig geworden, Heinrich sucht
noch kritisch

Der Anfang meiner Kritik soll-
te keine Lobpreisung sein, son-
dern eine dynamisch geschrie-
bene Schilderung der Hand-
lung der TV-Serie. Die »ge-
schmacklosen Beleidigungen«
sind lediglich ironische Kom-
mentare, die ganz gewif3 nicht
bose gemeint waren. Ganz da-
von abgesehen wage ich zu be-
zweifeln, da® man ein Auto iber-
haupt beleidigen kann. Der
Brief zeigt aber ganz deutlich,
daB Meinungen zu Spielen und
sogar die Wertungen zwangs-
laufig immer subjektiv sind. Blof3
well uns in der Redaktion ein
Spiel nicht gefallt, muB es nicht
auch allen anderen Leuten
Angst und Entsetzen einfléBen,
wie dieser Brief beweist. Gera-
de im Falle von Knight Rider sel
aber erwahnt, daB uns auch vie-
le Briefe und Karten erreichten,
in denen ausdriicklich begriif3t
wurde, daB dieses Spiel bel uns
den Titel »Reinfall des Jahres«er-
hielt. (hl)

Kasten-Ideen

Das Bewertungssystem der
Spiele nach Grafik, Sound und
Happy-Wertung ist in der Regel
zwayr in Ordnung, aber bei Text-
adventures hat nur die Happy-
Wertung RAussagekraft. Ware
es nicht modglich, hier anstatt
der 0 bei Grafik und Sound eine
Wertung fiir die Schwierigkeit
des Spiels einzubauen? AuBer-
dem denke ich, da in dem
Wertungskasten etwas Platz
verschwendet wird. Man fin-
det hier namlich einmal die
Wertung in Punkten und dahin-
ter noch mal eine Grafik. Es
wéare doch besser, die Grafik
wegzulassen und an ihrer Stel-
le Punkte zum Beispiel fiir die
Anleitung zu geben.

(Mike Goebbels, Eschweiler)

Obwohl der Vorschlag mit den
speziellen Adventure-Wertun-
gen gut ist, werden wir die be-
wahrte Form beibehalten. Viele
Adventures haben Grafik und
mitunter sogar Musik. Bel Text-
Adventures von Infocom werden
diese Wertungen zwar zur Far-
ce, aber es ware zu chaotisch,
bel Textabenteuerspielen die-
sen und bel anderen Adventu-
res jenen Kasten zu bringen. Wir
beriicksichtigen in der Regel im
FlieBtext, wie schwierig ein Ad-
venture 1st.

Punkte fiir die Anleitungen zu
vergeben, 143t sich in der Praxis
leider auch nicht verniinftig rea-
lisieren. Wir erhalten oft Vorab-
muster von Spielen, bel denen
die Dokumentation unvollstan-
dig ist oder ganz fehlt. Und die
Balkengrafiken zu unseren Wer-
tungen mul ich ganz persdnlich
verteidigen. Ich finde, daB3 sie
recht iibersichtlich sind und die
ganze Seite optisch etwas auf-
lockern. Aber das ist natlirlich
Geschmackssache. (hl)

Ausgabe 4/April 1987



Wettbewerb Spiele

»World Games« an der Spitze

um dritten Mal seit 1984

waren unsere Leser zur

Wahl des »Computer-

spiels des Jahres« aufge-
rufen. Und zum dritten Mal ging
eine Sport-Simulation von Epyx
klar als Sieger durchs Ziel:
wWorld Games« siegte souveran.
Das Ergebnis bestatigt, dal?
Sportspiele noch lange nicht out
sind. Vor allem dann nicht, wenn
sle wie beim Siegerspiel tech-
nisch hervorragend gemacht
sind und neue, originelle Ideen
bieten.

Dahinter sind auf den nachfol-
genden Platzen so ziemlich alle
Genres vertreten, die es iiber-
haupt gibt. Das 1st ein Zeichen
dafiir, wie abwechslungsreich
der Software-Jahrgang 1986 war.
Hinter World Games landete
»I'he Bard's Tale« auf dem ehren-
vollen zweilten Platz. Das Elec-
tronic Arts-Programm sorgte
flir den groBen Durchbruch
der Fantasy-Rollenspiele In
Deutschland. Nummer drel In
Eurer Gunst ist »Silent Servicex,
die vielgelobte U-Boot-Simula-
tion. Ein Vertreter eines altbe-
kannten Genres landete knapp
dahinter auf Rang vier: Der Er-
folg von Andrew Braybrooks
»Uridiume ist stellvertretend fiir
das Action-Spiel schlechthin,
das 1986 ein gewaltiges Come-
back feilern konnte. »Ghosts'n
Goblins« kam als beste Umset-
zung eines Spielhallen-Automa-
ten auf den flinften Platz.

Neben den Top 20 der Aus-
wertung von 1986 haben wir
noch einmal die jewells ersten
fiinf Spiele der Wahlen von 1984
und 1985 abgedruckt. Beil die-
sem Riickblick wird vor allem
die Dominanz der Epyx-Sport-
splele deutlich.

Bel der Wahl des Computer-
spiels des Jahres gab es nicht
wenliger als 99 Programme von
Activision, Ariolasoft, Mastertro-
nic und Rushware zu gewinnen.
Folgende Leser bekommen in
den nachsten Tagen je ein Spiel
zugestellt:

Kal Aagardt, Siissau

Biérn Adam, Oberhausen
Thomas Adams, Solingen 11
Thomas Albers, Varel

Guido Algra, NL-Bleiswijk
Martin Backer, Bad Homburg
Christian Becker, Mering
Hans-]6rg Begrich, Erkelenz-Tenholt
H. Bents, Hagermarsch

Florian Berner, Miinchen 19
Ren Borutta, Quickborn
Lorenz Bosnak, Damme 1

Kal Boysen, Westerrénfeld
Thomas Brenner, Esslingen
Marc Brockmann, Altena

Wulf Buhrmester, Petershagen
Michel Burens, L-Diidelingen
Rainer Busse, Gifhorn/Wilschu
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Die Leser von Happy-Computer haben ihr
liebstes Computerspiel 1986 gewahlt: Eine
verrickte Bildschirm-Olympiade siegte vor
einem Rollenspiel und einer Simulation. Das
starkste Adventure wurde nur Zehnter.
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Die Goldmedaille fiir ein Sportspiel: World Games belegte den

Siegerplatz

Jens Uwe Busser, Seligenstadt 2
Gerhard Caspari, Homburg

Ralf Derdulski, Viersen 1

Peter Dittmann, Garching

Peter Dresch, Schweinfurt

Frank Drescher, Ludwigshafen/Rhein
Marcus Engelbert, Koln

Peter Elzner, Iserlohn 7

Richard van Ess, Tiibingen

Frank Falkenstein, Filderstadt 4
Gero Franitza, Schellerten 2
Sandro Friedrich, Berlin

Alfred Friges, Aachen

Stefan Ganserer, Lindberg
Michael Geschwendt, Schutterwald
Roger Gibouin, Rheinbrohl

Mark Giersen, Koln 80

Thomas Grill, Neckarbischofsheim
Claude Haarmann, Meerbusch
Robert Heuber, Augsburg

Lars Hillebold, Kassel

Bjérn Hochkeppel, Erbrath 2
Christian Hopf, Miihlhausen
Carsten Hiinsinger, Freiburg
Andreas Hutmacher, Grevenbroich
Stefan Jamber, Neul3 1

Thomas Hufschmidt, Homberg/Efze
Hartmut Kampe, Liebenau

Arno Keiler, Altenmarkt

Thomas Klein, Alfeld

Maik Kleinehelleforth, Verl 1

Peter Klingbeil, Hamburg 76

Uwe Kliinder, Krefeld

Christian Knéchlein, Scheinfeld
Matthias Kniippe, Liidenscheid
Michael Kreuzer, Hamburg 52
Frank Kristen, Illertissen

Gilinther Kroupa, Hannersdorf

Kal Kriiger, Kampe

Holger Kiihner, Untersiemau
Oliver Kuhn, Wildeshausen
Thomas Kuhn, Wewelsfleth

Maike Liedtke, Hamburg 60
Thomas Lindemann, Rellingen 2
oven Léber, Lahnach

Stefan Lohse, Barmstedt

Armin Mariel, A-Wulkaprodersdorf
Mark Meyer, E. Gymnich

Frank Minning, Waiblingen
Michael Molter, Gersweller

Frank Miiller, Soest

Karl-Heinz Miiller, A-Wien

Marcus Miiller, Massenbachhausen
Werner Miiller, Bacharach

QOliver Neff, Kamen 4

Ralf Pinnow, Berlin 20

Carsten Prahler, Dortmund 15
Sascha Preul3, Hanau

Michael Preuth, Hamburg

Dirk Prummern, Aachen

Christian Reiter, Tirschenreuth
Stefan Reitz, Gladenbach

Holger Roseler, Metzingen

Werner Schlamp, A-Pressbaum
Alexander Schlicht, Moern 1

Uwe Schnaubelt, Bad Sooden-Allendorf
Carsten Siemers, Hamburg 70
Marc Sommer, Bargteheide

Jirgen Stabler, Aalen-Hofen
Gerhard Stich, FloB

Carsten Thiele, Schiffdorf

Michael von Ujlaky, Miinchen 82
Markus Weber, Goppingen-Bartenbach
Marc Weldner, Bochum

Karsten Weisbauer, Dortmund 41
Carsten Welz, Attendorn

Thomas Wende, Ménchengladbach
Urs Wermeling, Ascheberg
Slegmund Willim, Taunusstein 1
Thomas Witter, Bretten-Golshausen
Gerd Zumbruch, Balingen

Happy-Redakteur Boris
Schneider besuchte die World
Games-Macher bei Epyx 1n Kali-
fornien anldRlich der Wahlent-
scheidung. Was er dabel alles
an Insider-Informationen iber
die Entstehungsgeschichte des
Super-Spiels erfahren hat, konnt
Ihr auf den nachsten Seiten in
seinem Artikel lesen.

AbschlieBend wollen wir uns
fir die sehr rege Teillnahme an
dieser Wahl bedanken und freu-
en uns schon auf das Jahresen-
de, wenn der Renner des Jahr-
gangs '87 gewahlt wird. (hl)

1. World Games (Epyx)
2. The Bard’s Tale
(Electronic Arts)

3. Silent Service
(Microprose)

4, Uridium (Hewson)

5. Ghosts’n Goblins
(Elite Systems)

6. Leader Bord (Access)
1. Spindizzy

(Electric Dreams)

8. Winter Games (Epyx)
9. Paradroid (Hewson)
10. The Pawn (Rainbird)
11. Alter Ego (Activision)
12. Elite (Firebird) .

13. Marble Madness
(Electronic Arts)

. Mission Elevator
(Eurogold)

15. International Karate
(Systems 3)

16. Das Herz von Afrika
(Electronic Arts)

. Ultima IV

(Origin Systems)

18. Tau Ceti (CRL)

19. Two-On-Two Basketball
(Gamestar)

20. Bomb Jack

(Elite Systems)

Von Euch gewadhlt: Die 20
besten Computerspiele 1986

1984:

1. Summer Games (Epyx)
2. Sabre Wulf (Ultimate)
3. The Dallas Quest
(Datasoft)

Jet Set Willy (Software
Projects)

5. Archon (Electronic Arts)
. Flight Simulator 11
(Sublogic)

. Fort Apocalypse
(Broderbund)

. International Soccer
(Commodore)

1985:

1. Summer Games Il (Epyx)
2. Elite (Firebird)

3. Exploding Fist (Melbour-
ne House)

4. Ghostbusters (Activision)
5. Winter Games (Epyx)

Software-Nostalgie: Die ersten
funf unserer Leserwahlen von
1984 und 1985



Spiele Soft-Story

Zum dritten Mal erhielt Epvx den Preis »Spiel
des Jahres« von unseren Lesern. Grund ge-
nug, sich mal bei Epyx umzuhoren, wie Spiele
wie »World Games« entstehen.

itte Januar in Kalifor-
nien. GroBer Jubel 1m
Biiro von Epyx, denn
»wWorld Games« wurde
von unseren Lesern zum Spiel
des Jahres 1986 gewahlt. Das Be-
sondere an diesem Ereignis:
Epyx erhielt diesen Preils schon
1984 fiir »Summer Games« und
1985 fiir »Summer Games Il«.
Auch »Winter Games«, das An-
fang 1986 erschien, konnte sich
bei den Lesern behaupten und
landete auf Platz 8. Eine stolze
Erfolgsbilanz, denn damit haben
unsere Leser seit Bestehen die-
ses Happy Computer-Wettbe-
werbs immer ein Spiel aus der
Games-Reithe auf den ersten
Platz gewahlt.

Das war nicht nur Grund ge-
nug zum Felern, sondern auch
fiir ein Interview. Also entschlof3
sich Boris, der Mitte Januar In
Las Vegasdie CES besuchte, vor
dem Heimflug noch einen Ab-
stecher zu Epyx in Redwood Ci-
ty, Kalifornien, zu machen und
dort die World Games-Story zu
recherchieren.

Bei Epyx standen uns Rede
und Antwort: John Brazier (Se-
nior Vice President), seine
srechte Hand« Jeneane Harter,
Robert Lindsey (Director, Crea-
tive Development), Matt House-
holder (Produzent von World
Games) sowle Michael Kosaka
und Jenny Martin (Grafiker von
World Games). Sie erzahlten uns
Geschichten rund um World Ga-
mesund die Zukunitder Games-
Serie.

Angefangen hatte alles Mitte
Dezember 1985, als nach der
Fertigstellung von »Winter Ga-
mes« beschlossen wurde, ein
welteres Spiel der Games-Serie
zu entwickeln. In emner grof3en
Konferenz setzten sich alle betei-
ligten Personen zusammen, um
Ideen fiir das neue Spiel zu sam-
meln. Gesucht wurde ein The-
ma, unter dem man eine Gruppe
von Disziplinen zusammenfas-
sen konnte. Erste Vorschldge
wie futuristische Spiele oder
Spiele 1m alten Griechenland
oder Mittelalter wurden vorerst
wieder verworfen. Man einigte
sich darauf, da» man ungewodhn-
liche nationale Sportarten der
Gegenwart programmieren
wirde. Verbindendes Thema
sollte eine Reise um die Welt
seln.

Als nachstes stand die Aus-
wahl der Disziplinen an. Es wur-
den Hunderte von Ideen gesam-
melt. In einem Protokoll dieser
Sitzung sind, neben denin World
Games vorhandenen Diszipli-
nen, viele andere verzeichnet.
So war beispielswelse Surfen
auf Hawaii, BMX-Fahren in Ame-
rika oder Holzfallen in Kanada
im Gesprach. Als am Ende der
Diskussion keilne: verniinitigen
Einfalle mehr kamen, wurden
aus Spal sogar »Sportarten« wie
Russisches Roulette oder
Pistolen-Duell vorgeschlagen.

Der nachste Schritt war das
Sammeln von Material, Matt
zelgte uns eine dicke Mappe mit
Fotokopien aus Sportbilichern,
Zeltungsausschnitten und Fotos.
Dort befinden sich Unterlagen
Uiber alle acht realisierten Diszi-
plinen und einige mehr. So ent-
deckten wir Dbeispielswelse
Regel- und Taktikbiicher iiber
FuRball. Matt dazu: »Wir wollten
urspringlich FuBball als deut-
sche Disziplin verwenden, doch
das wurde dann zu aufwendig.

Wie kommt der FuB3-
ball in die Mappe?

Wir dachten einige Zeit lang
an ein Elfmeter-SchieBen, aber
dann gefiel unsdie Idee mitdem
FaBspringen wesentlich bes-
ser.« Ob Epyx vielleicht mal eln
FuBballspiel herausbringt, woll-
te man uns nicht verraten. Aus-
geschlossen sel dies aber nicht.

Auf unsere Frage, wieso man
gerade FaRspringen flir
Deutschland ausgewahlt hat,
das selbst in Deutschland nahe-
zu unbekannt ist, sagte man bei
Epyx nur: »In irgendeinem ame-
rikanischen Buch wurde das
sehr ausfiihrlich beschrieben
und als Nationalsport bezeich-
net.«

Als die Disziplinen feststan-
den, ging es ans Design. Wie
sollten die Disziplinen aufge-
baut werden, wie soll die Steue-
rung funktionieren, wie soll die
Grafik aussehen? Obwohl die
Games-Splele kemne Simulatio-
nen sind, sollen sie doch so le-
bensecht wie moglich sein. Fiir
die einzelnen Disziplinen wird
elin sogenanntes »Storyboard«
gezelichnet. In einzelnen, hand-

Die World Games-Story

Von links nach rechts: Michael Kosaka und Jenny Martin,
die Grafiker von World Games, sowie Matt Householder,
ausfiihrender Produzent

gemalten Bildern werden erste
Entwiirfe flir die grafische Ge-
staltung gemacht. Diese sind
aber nicht endgiiltig und kénnen
sich jederzeit andern. Nach die-
sen Vorgaben der Designer ge-
hen dann die Programmierer
ans Werk.

Natlirlich gibt es hier manch-
mal kleine Pannen, zum Beispiel
beim »Caber Toss« (Schottisches
Baumstamm-Werfen). Im Spiel
geht es darum, den Stamm még-
lichst weit zu werfen. Als das De-
sign dieser Disziplin bereits fer-
tig war, fand in einer nahe gele-
genen Stadt eine schottische
Woche statt, in der auch ein ech-
ter Caber Toss-Wettbewerb ver-
anstaltet wurde. Zu ithrem Entset-
zen stellten die Designer fest,
daf es bei dieser Disziplin nicht
auf die Weite, sondern auf die
Richtung des Wurfes ankommt.
Je gerader der Stamm fliegt, de-
sto mehr Punkte gibt es. Doch
dann beruhigte man sich gegen-
seitig mit den Worten: »In Ameri-
ka kennt sowieso niemand diese
Disziplin, also lassen wir das
Programm so wie es ist.«

Die Programmierer arbeiten
ebenfalls beim Spiel-Design mit,
denn schlieBlich wollen sie
nicht, daf ihnen unmogliche
Aufgaben gestellt werden. Somit
1st gewahrleistet, daP das Spiel
rechtzeitig und fehlerfrei fertig
wird.

Der nachste Schritt 1st das
Zeichnen aller Grafiken und
Animationen. Diese Aufgabe
dauert langer, als man glaubt. In

einer Disziplin stecken mehrere
Wochen Arbeit, denn die Grafi-
ker malen nicht nur einfach bun-
te Bilder, sondern achten auch
darauf, daB die Programmierer
diese verwenden konnen.

Die unterschiedlichen Com-
puter machen es den Grafikern
oft sehr schwer. So arbeitet man
beim C 64 beispielswelse mit
verandertem Zeichensatz. Ein
Bild muf3 also aus 255 oder weni-
ger emnzelnen Zelchen zusam-
mengesetzt werden, obwohl
1000 Zeichen auf den Bildschirm
passen. Die Grafiker von Epyx
l6sen diese Probleme und lie-
fern den Programmierern nicht
nur die Bilder, sondern auch die
Zeichensdtze und eine schrifthi-
che Anleitung zum Einbau ins
fertige Programm.

Die einzelnen Figuren werden
mit Sprites dargestellt. Je mehr
verschiedene Sprites benutzt
werden, desto flieBender ist die
Animation. So besteht der Ge-
wichtheber beim »Weight Lif-
ting« aus knapp 100 verschiede-
nen Sprites. Doch hier gibt es
meilst Diskussionen mit den Pro-
grammierern, denn jedes Sprite
kostet Speicherplatz und der ist
nun mal begrenzt. So zieht Mi-
chael Kosaka denn auch sein Re-.
simee: »Wir miissen jedesmal
gute Ideen verwerfen, weil uns
der Speicherplatz nicht reicht.«
Trotzdem ist oft noch Platz fiir ei-
nen kleinen Gag, wie etwa der
Pelikan beim »Chff Diving«. Wer
elne zlemlich unbekannte Spe-
zialitat sehen will, der sollte

Ausgabe 4/April 1987



Soft-Story Spiele

beim Gewichtheben ein sehr
schweres Gewicht sehr lange 1n
der Luft halten.

Programmiert wurde World
Games von einem Programmier-
Team aus Chicago namens K-
Byte. Das wirft einige Probleme
auf, da die Programmierer und
die Designer einige hundert Ki-
lometer voneinander entfernt
sind. So benotigen Disketten 1m-
mer mindestens 24 Stunden, um
von einem Ort zum anderen zu
gelangen, was gerade In der
Endphase viel Zeit kostet, Zu-
satzlich stehen die Programmie-
rer in standigem Telefonkontakt
mit Epyx.

Bei K-Byte waren insgesamt
acht Programmierer mit World
Games beschaftigt. Sie kiim-
merten sich hauptsachlich um
die einzelnen Disziplinen. Pro-
grammteille wie Meni und Welt-
rekordsliste wurden beinahe un-
verandert aus »Summer Games
[I« ibernommen. Trotzdem dau-
erte das Programmieren fast
sechs Monate, von Marz bis Sep-
tember 1986.

Die Musik zu World Games
wurde von Jeff Webb, einem frei-
beruflichen Komponisten, ge-
schrieben. Die Programmierer
von K-Byte kiimmerten sich dann
um die Realisierung.

Der letzte Schritt ist der wich-
tigste: Das Testen des fertigen

(oder noch nicht ganz fertigen)
Programms. Epyx hat ein gro-
Bes, mit Computern vollgestopf-
tes Zimmer, in dem acht Stunden
am Tag nur gespielt wird. Zum
Testen beschéaftigt Epyx Studen-
ten, die sich so ihr Studiengeld
aufbessern. Das Testen be-
schrankt sich nicht nur auf das
Spielen. Findet jemand einen
Fehler, muB er ihn schriftlich in
einem Testbericht ganz genau
beschreiben, damit die Pro-
grammierer diesen Fehler su-
chen und ausbessern koénnen.

ein winziger Fehler durch das
Netz der Tester, beispielsweise
beim »Caber Toss«. Wenn man
ganz langsam lauft und an einer
ganz bestimmten Stelle den Feu-
erknopf fiir eine bestimmte Zeit
lang driickt, steigt der Baum-
stamm senkrecht in die Luft und
wird danach nie mehr gesehen.
So etwas beeinfluRt aber natiir-
lich in keiner Weise den Spiel-
ablauf.

Wahrend der letzten Testpha-
se kiimmert man sich auch um
Dinge wie Verpackung und
Handbuch, schaltet erste Anzei-
gen In den Computer-Magazi-

. nen und Informiert die Presse
GeteSte!: bis aufs liber das neue Produkt. Anfang
leizte Blt QOktober war es dann soweit.

Auch die Verbesserungsvor-
schlage der Tester werden In
diesen Berichten festgehalten.
In Rekordzeiten kann so ein Be-
richt schon mal 20 Seiten lang
sein, mehr als zehn sind es mei-
stens. Jeder noch so kleine Feh-
ler wird notiert. Ein Tester meint
dazu: »Manchmal ist die Arbeit
zlemlich hart. Da gibt man dir
dann eine zu 50 Prozent fertige
Version, die alle fiinf Minuten ab-
stiirzt, und erwartet von dir, daf®
du Fehler findest, die andere
noch nicht mal nach zwei Wo-
chen entdecken.«

Trotzdem schliipft manchmal

World Games fiir den C 64 konn-
te iIn Amerika ausgeliefert wer-
den. Probleme gab es aller-
dings mit Deutschland. Zwel der
Disziplinen (Cliff Diving und Sla-
lom) stirzten auf deutschen
Computern ab, wahrend sie auf
amerikanischen einwandfrei lie-
fen. Matt erkldrt uns die Losung:
»]hr in Deutschland habt eine an-
dere Fernsehnorm als wir Ame-
rikaner. Deswegen haben die in
Deutschland verkauften C 64 el-
nen anderen Videochip. Und
das macht bel manchen unserer
Programme Schwierigkeiten, so
daR wir eine amerikanische und
elne europalsche Version pro-

duzieren miissen.« So dauerte es
weiltere zwel Wochen, bis World
Games 1n Deutschland erhalt-
lich war.

Doch damit ist die World
Games-Story noch nicht vorbei.
In den nachsten Wochen und
Monaten ging es darum, World
Games auf weitere Computer
wie Atari ST und Amiga, MS-
DOS-kompatible PCs oder
Apple II anzupassen. Dutzende
von Programmierern sind an
den Umsetzungen beschaftigt,
die genauso streng von Epyx
liberwacht werden, wie das Ori-
ginal.

SchlieRlich bleibt nur noch ei-
ne Frage: Werden unsere Leser
Ende dieses Jahres wieder die
Gelegenheit haben, ein Games-
oplel zum Spiel des Jahres zu
wahlen? Die Antwort ist ein kla-
res Ja. John Brazier versicherte
uns mindestens eins, wenn nicht
zwel Games-Spiele: Eines im
Herbst und eines kurz vor oder
nach Weihnachten. Um was fiir
Spiele es sich handeln wird, will
er verstandlicherweise nicht
verraten. »Doch sie werden min-
destens genausogut wie World
(Games, wenn nicht besser«, ver-
spricht er uns hoch und heilig.
Da kbnnen wir eigentlich nur
noch gespannt warten und uns
flir die vielen Informationen be-
danken! (bs)
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Spiele Test

Foothall Fortunes

Eine Neuerscheinung aus dem Fuf3ball-Lager
vereint Brett- und Computer-Spiel.

le Crenzen zwischen
Computer- und Bretispiel
sind endgiiltig aufgeho-
ben. In der Packung der
englischen Neuerscheinung
»Football Fortunes« findet man
sowohl eine Programm-Kassette
oder -Diskette als auch Spiel-
geld, Karten und ein Spielbrett,
wie man es von »Monopoly« ge-
wohnt ist. -

Football Fortunes kommt aus
dem Lager der FuBball-Strate-
giespiele. Zwei bis flinf Personen
konnen mitmachen: ein Solo-
Spiel gegen den Computer ist
zwar stark eingeschrankt mog-
lich, aber vollig witzlos. Jeder
Tellnehmer pickt sich einen Ver-
ein aus einer zehn Mannschaf-
ten starken FuRball-Liga heraus
und kann seinem Club auch ei-
nen beliebigen Namen geben.
Die anderen Vereine, deren
oSpielstarke zu Beginn festgelegt
werden kann, libernimmt der
Computer. Durch das Kaufen
und Verkaufen von Spielern
miissen Sie eine moglichst star-
ke Mannschaft aufbauen, ohne
sich dabel finanziell zu liberneh-
men.

Eine Saison dauert neun Spiel-
tage, doch auRer den Punktspie-
len gibt es Pokalrunden. Ab der
zwelten Salson kommen sogar
die Europacup-Wettbewerbe
dazu. Wie lange man spielt, ist
vOllig offen. Nach jeder Saison
kann man aufhoren, den Spiel-
stand aber leider nicht spei-
chern.

Zu Beginn errechnet das Pro-
gramm flir jeden Spieler einen
Mannschaftskader mit insge-
samt 13 FuBballern, die in Torhii-
ter, Verteidiger, Mittelfeldspie-
ler und Stiirmer unterteilt sind.
Aulerdem gibt es »Utility Play-
er«, die man auf jeder Position
einsetzen kann. Fiir jeden Spie-

ler erhalten Sie eine kleine Kar-
te, auf der auch die Starke des
Kickers mit einer Zahl zwischen
] und 5 angegeben 1st. Wenn
man die Zahlenwerte aller Spie-
ler einer Mannschaft addiert, er-
gibt sich eine Summe, die die
GCesamtstarke des Teams an-
gibt. SchlieBlich erhalt man
noch einen Batzen Spielgeld
und es kann losgehen.

Am Spielbrett geht es wie bei
einer Art FuBball-Monopoly zu:
Man wirfelt, riickt seine Figur
entsprechend nach vorne und
landet auf einem neuen Feld. Je
nachdem, wo man ankommt,
darf oder muP man Spieler kau-
fen, abstoBen oder eine Ereig-
niskarte ziehen. Hier tritt dann
der Computer in Aktion, der das
Ereignis auf den Bildschirm
schreibt. Nach der Wiirfelphase
will das Programm gefiittert
werden. Es verlangt von jedem
Spieler die Zahl, die die aktuelle
Teamstarke ausdriickt. Fiir die
Ergebnisse eines Spieltags sind
sowohl dieser Wertalsauch eine
Prise Zufall von Bedeutung. Ne-
ben den Ergebnissen erfahrt
man auch, wieviel Eintrittsgeld
eingenommen wurde. Jede
Mannschaft erhalt die Halfte der
Einnahmen.

Brett- und Computer-Phasen
wechseln sich so munter ab. Das
Programm berechnet Spieltage,
Tabellen und die Punkteliste
der einzelnen Spieler. Fiir alle
sportlichen Resultate (Tabellen-
platz in der Liga und Pokal-
Ergebnisse) bekommt man
Punkte gutgeschrieben. Den
Zwischenstand kann man sich je-
derzeit ansehen; in der Endab-
rechnung wird noch beriicksich-
tigt, wieviel Geld jeder Spieler
iibrig hat.

Ab der zwelten Salson wird
Football Fortunes erst richtig in-
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11 K o

SOUND & MUSIK

7 -

68 %

HAPPY-WERTUNG

C 64 (Atari XL/XE/ST, Amiga,
Schneider GPG, Spectrum)
Strategie-Spiel

49 Mark (Kassette),

09 his 69 Mark (Diskette)
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Das Programm berechnet unbestechlich die Tabelle

teressant, weil dann die europai-
schen Wettbewerbe (Pokal der
Landesmeister, Cup-Sieger und
UEFA-Pokal) hinzukommen. Es
ist ein ganz typisches Programm
der Kategorie »Je mehr Leute
mitmachen, desto besser«. Zu
zwelt kann man zwar ohne weite-
res spielen, aber da zum Bei-
spiel jederzeit FuBballer zwi-
schen den Spielern gehandelt
werden koénnen, macht es mit
noch mehr Tellnehmern am mei-
sten SpaB.

Das Computer-Programm 1st
allerdings nicht gerade ein tech-
nisches Meisterstiick. Es qualt
sich in lupenreinem Basic ohne
nennenswerte  Grafik- und
Sound-Einlagen durch die Spiel-
tage. Vor allem die C 64-Version
wird deshalb beim Tabellenbe-
rechnen ziemlich langsam.

Zu Redaktionsschlul3 lag uns
leider noch keine deutsche Ver-

s1on vor, aber sie soll angeblich
demndachst erscheinen. Wer
Englisch-Grundkenntnisse hat,
kommt aber auch mit dem briti-
schen Original zurecht.

Im Freundes- und Familien-
kreis macht Football Fortunes
SpaB, sofern man keine Abnei-
gung gegen das Thema Ful3ball
hat. Man hatte freilich einiges
besser machen konnen. So sind
die Spieler ziemlich einge-
schrankt. AuBer Transfers von
Verein zu Verein hat man keine
Freiheiten und ist dem Diktat
des Wiirfelgliicks unterworfen.
Football Fortunes kann unterm
otrich aber durchaus gefallen.
Wer sich fiir diese Art von Spiel
interessiert, sollte es sich un-
bedingt einmal ansehen. Aber
immer daran denken: Ohne
menschliche Mitspieler lauft gar
nichts!

(hD
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Vorsicht vor Grauimporten!

Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-

leitung enthélt. Spéatere Reklamationen
kénnen leider nicht berlicksichtigt werden.



Spiele Test
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rgendwann In ferner Zu-
kunft: Die Menschheit hat
den Weltraum erobert und
die Birokratie mit ins All
geschleppt. Die Verwaltungs-
wut ist so grof, daB3 ein ganzer
Planet fiir diesen Zweck besie-
delt wird. GroRe Firmen lassen
sich hiler nieder, die durch ein
Netz von Laufbandern verbun-
den werden. Im 3. Jahrtausend
hetzt man natiirlich keinen Men-
schen mehr vor die Tiir, wenn ei-
lige Botengange erledigt wer-
den missen. Man bedient sich
vielmehr eines kleinen Robo-
ters, eines Droiden.
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Als Unternehmer in Sachen
Droiden versprechen Sie sich
ein gutes Geschéft. Thre Aufga-
be ist es, Ihren Blech-Boten per
Joystick auf dem Biirokraten-
Planeten zu steuern. Der niedli-
che Kleine hoppelt auf FheB-
band-Autobahnen, von denen je-
weils zwel (fiir jede Richtung ei-
ne) in vier Geschwindigkeiten
liber den Bildschirm brausen.

Doch das Droiden-Leben ist
nicht leicht. Konkurrenz-Blech-
manner schubsen an unserem
Helden herum, beschéadigen ihn
allmahlich und klauen mitunter
sogar seine Fracht. Neben di-

infodroid

GRAFIK

73 % %

SOUND & MUSIK

B1 K [t

HAPPY-WERTUNG

?1*%

G 64 (Schneider GPC)
Geschicklichkeits-/
Strategie-Spiel

29 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette)

Gut ausgedacht, fein gemacht

versen Firmen, die Kurierauftra-
ge vergeben, gibt es auch Tank-
stellen. AuBer Energie gibt es
hier einen Reparatur-Service —
gegen entsprechendes Klein-
geld, versteht sich.

Anfangs wirkt die Steuerung
recht umstandlich, doch mit et-
was Ubung und der ausfiihrli-
chen deutschen Anleitung wird
man schnell Herr des ausgeklii-
gelten Menii-Systems. Die grafi-
sche Prasentation ist sehr or-
dentlich und gleich vier Musik-
stiicke sorgen fiir Obhren-
schmaus. Wer es lieber dezent
mag, kann auch von Musik auf

Sound-Effekte umschalten.
»Infodroid« ist eine geschickte
Mischung aus Strategie- und Ge-
schicklichkeits-Spiel, die Spal3
macht, sobald man sich warm-
gespielt hat. Damit die Aufgabe
nicht zu einfach wird, darf man
lelder nicht den Spielstand spel-
chern. Infodroid wird die Soft-
ware-Welt zwar nicht auf den
Kopf stellen, ist aber eine sym-
pathische Bereicherung des An-
gebots, originell und eine nahe-
re Betrachtung auf jeden Fall
wert. Schade nur, daR die
Schneider-Version grafisch stark
enttauscht. (hl)

Blood’'n Guts

GRAFIK

69 % %

SOUND & MUSIK

53 % #

HAPPY-WERTUNG

47 % W

C 64

Sport-Spiel

39 Mark (Kassette),
59 Mark (Diskette)

Wikinger-Olympiade mit zehn

port-Spiele mit mehreren
Disziplinen (wie »Winter
Games« und »World Ga-
mes«) feilern weltweit rie-
sige Erfolge. Da lassen Nachzie-
her nicht lange auf sich warten.
»Blood'n Guts« versucht sich
auch als Multi-Disziplinensamm-
lung, bel der es aber recht rauh
zugeht. Das Programm stammt
aus Schweden und ist (wie konn-
te es auch anders sein) eine Art
Wikinger-Olympiade.

Ein oder zwel Spieler kénnen
In zehn »Sportarten« antreten,
die jewells nachgeladen wer-
den miissen. Die Disziplinen

sind recht eigenwillig und ga-
rantiert in keinem olympischen
Programm zu finden: Tauziehen,
Steinerollen, Biertrinken, Steine-
werfen, Stockkampi, Katzenwer-
fen, Seiltanz, Axtwerfen, Arm-
driicken sowle eine besondere
Turmspringen-Variante, bei der
man nicht ins Wasser, sondern
mit dem Kopf auf den Boden
donnert.

Bevor es losgeht, wahlt sich je-
der Tellnehmer einen von vier
Wikingern als Spielfigur. Wer
keinen Partner findet, tritt gegen
einen leicht durchschaubaren
Computergegner an. Die einzel-
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nen Disziplinen klingen alle sehr
abenteuerlich, bieten spiele-
risch aber wenig Neues. Entwe-
der muf man den Joystick a la
»Decathlon« sehr schnell riitteln
oder im richtigen Moment den
Feuerknopf driicken.

An der Originalitat darf man
etwas zweifeln. Inwieweit es be-
sonders witzig ist, Steine und Ax-
te auf Menschen zu werfen, sei
dahingestellt. In Sachen Sound
tut sich nichts Weltbewegendes
(laue Effekte, nette Musik) und
die Grafik vermag auch nicht so
recht zu begeistern. Ihre Quali-
tdt schwankt je nach Disziplin

zwischen »maPig« und »guter
Durchschnitt«. Das allesin allem
etwas durchwachsene Vergnii-
gen, das Blood'n Guts bietet,
kommt beil weitem nicht an das
spieltechnisch und grafisch we-
sentlich bessere World Games
heran. Ausgesprochene Fans
dieses Spielgenres sollten mal
einen Blick auf den Wikinger-
Wettkampf riskieren. Im direk-
ten Vergleich i1st Blood'n Guts
aber nur ein recht lauer Ab-
klatsch. Aus der an und fiir sich
recht guten Idee, »Barbaren-
oplele« zu programmieren, hatte
man mehr machen konnen. (hl)

Ausgabe 4/April 1987



Test Spiele
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ur Rationalisierung der
Arbeilt i1n der Restaurant-
Kette »Big« sollen Sie ei-
nen Kiichenroboter ent-
wickeln, der die Speisen besser
und schneller zubereiten kann
alsjeder Koch. Gelingt es Ihnen,
haben Sie fiir die Zukunft finan-
ziell ausgesorgt.

IThre Schopfung heift Floyd,
und sieht aus wie eine Mischung
aus R2D2 und einem Kiihl-
schrank. Mit dem Joystick steu-
ern Sie ihn und lassen ihn die be-
stellten Mahlzeiten kochen. So-
bald ein Gericht einmal korrekt
zubereitet 1st, kann man den Ar-

BRETT: 63

beitsvorgang speichern und 1m-
mer wieder abrufen. Auf der un-
tersten Schwierigkeits-Stufe, ei-
nem Hamburger-Schnellimbif3,
miissen Sie hungrige Gaste mit
sandwiches, Pommes FTrites,
Milchshakes und ahnlichen De-
likatessen versorgen. lhr Ziel ist
es, sich im Lauf des Spiels bis
zum S-Sterne-Restaurant hochzu-
arbeiten. Erst wenn auch dort
die Gaste zufrieden sind, kauft
Big Ihren Floyd.

Doch bis dorthin ist es ein lan-
ger und beschwerlicher Weg.
Sobald ein Gast bestellt, helBt es
die richtigen Zutaten aus Kiihl-

The Big Deal

74 %

GRAFIK
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Geschicklichkeits-Spiel
29 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette)
SO Amiisante Koch-Exkursion

und Vorratsschrank 2zu holen
und zusammenzustellen. Dazu
muf3 man an verschiedene Ar-
beitsplatze innerhalb der Kiiche
fahren zum Zapfen und Brutzeln.
Wenn Sie sich selbst nicht sicher
sind, wie man ein Gericht kocht,
hilft das eingebaute Kochbuch.

Allerdings darf man sich nicht
zuviel Zeit lassen, denn sonst
werden die Gaste unruhig und
beginnen sich zu beschweren.
Das geht so welt, da® sie mit
Stiihlen, Salzstreuern und a&hnli-
chen Geschossen nach Floyd
werfen. Fiir kritische Falle hat
Floyd ein Haute-Cuisine-Uni-

versal-Gericht parat, das jeden
Gast zufriedenstellt, egal was er
bestellt hat. Die Anzahl dieser
Essen ist aber begrenzt. Zu die-
sem Mittel muB man anfangs
sehr oft greifen, denn die Steue-
rung des Spiels ist recht gewdh-
nungsbediirftig.

»yI'he Big Deal« ist ein nettes
Programm, das nicht nur ambi-
tionierte Bildschirmkdéche be-
geistern wird. Zu der schénen
Grafik gesellen sich eine sehr
originelle Idee und ein Spiel-
prinzip, das sowohl schnelles
Denken als auch Geschicklich-
keit verlangt. (gn)

Jail Break

56 %

GRAFIK

e s

80 %

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

58 % -1-T-1-T-1-

Schneider GPG (C 64,
Spectrum)
Action-Spiel

29 Mark (Kassette),

39 his 49 Mark (Diskette)
Pang-Pang und Ra-Bumm fur Fans
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us der Spielhalle nichts
Neues: Bei Umsetzungen
von Spielautomaten han-
delt es sich in der Re-
gel um mehr oder weniger
geschmackvolle SchieBspiele.
Da macht auch»Jail Break«keine
Ausnahme. Bose Straflinge sind
es diesmal, die den Spieler zum
Feuerknopf greifen lassen. Die
Burschen sind aus dem Gefang-
nis ausgebrochen und haben ei-
nen Warter gleich mitgenom-
men — nicht als Souvenir, son-
dern als Geisel.

Der Spieler verkorpert einen
schuBfreudigen Polizisten, der

Ausgabe 4/April 1987

fir elnen recht unburokrati-
schen Strafvollzug sorgt. Sie
steuern Ihre Spielfigur von links
nach rechts durch die Stadt, in
der sich die Straflinge versteckt
haben. Die lassen auch nicht lan-
ge auf sich warten und schiefen
munter drauflos. Sie konnen na-
tirlich zuriickschiefRen — soweit
nichts Neues. Wenn man einen
braven Blirger durch Beriihrung
(und garantiert nicht durch Ab-
schieBen) rettet, winken neben
einem Punkte-Bonus eine Extra-
Waftfe. Zunachst wird man mit ei-
nem Raketengewehr bedacht,
um Miilltonnen, Autos und meh-
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rere Straflinge auf einmal zu zer-
bréseln. Spater winkt dann ein
Gerat, um Tranengasbomben zu
werfen. Damit kann man Gegner
aus Gebauden locken, in denen
sie sich verschanzt haben.
Grafische Wunderdinge ge-
schehen bel der getesteten
oSchneider-Version nicht. Das
Scrolling schleppt sich Pixel um
Pixel etwas miihsam voran und
die Software-Sprites gewinnen
auch keinen Schonheitspreis.
Die Sound-Effekte wahrend des
opiels sind diirftig, aber die Ti-
telmusik gehort zum Besten, was
ich je auf dem Schneider gehort

P &
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habe — toll komponiert und
technisch makellos gemacht.
Sonderlich intelligent oder in-
novativ 1st das Programm beileil-
be nicht. Wer an Action-Spielen
aber Gefallen findet, wird mit
Jail Break eine ganze Welile gut
unterhalten. Mehr als »Guter
Durchschnitt« 1st in der Gesamt-
wertung aber nicht drin, denn
dem Programm fehlt es an spie-
lerischer Substanz. Vor der C 64-
Umsetzung, die grafisch und
spielerisch zZwel Klassen
schlechter als die Schneider-
Version ist, konnen wir nur war-
nen! (hl)
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lch nahm den Kampf mit den Mutanten auf. ..
Ich konnte sogar wihlen, wo ich sie treffen woll-
te! Wie konnte ich verlieren? Ich habe noch nie
so etwas gesehen. .. Sie kamen in Scharen auf
mich zu, in wirbelnden Wolken, warfen ihre Net-
ze aus und es wurden immer mehr. Jetzt weil3
ich, daBB es eine Mutanten-Form gibt, die einem gut geplanten Hindernis-
feld nicht entkommen kann! Aber das ist erst der Anfang. .. Jetzt muB ich
die letzten Mittel einsetzen oder ich werde sie NIEMALS loswerden!

Vorsicht vor Grauimporten!
Bitte prufen Sie schon beim Kauf, ob die-

ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthalt. Spéatere Reklamationen
kénnen leider nicht berlicksichtigt werden.

US. Gold Computerspiele
erhalten Sie in den Fachabteilungen von |KARSTADT
sowie in allen gutsortierten Computershops und im guten Versandhandel

- Fiir Commodore (Kassette u. Diskette)

RS SR _
Ocean Deutschland, An der Giimpgesbriicke 24, 4044 Kaarst 2 Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: MICRO-#ilABIER  Distribution in Osterreich: Karasoft




Test Spiele
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TO PLAY

CYLIMIDETS

ein Zweifel: Muntere Balle
sind in letzter Zeit »ne.
Vom springenden Tennis-
ball von »Bounder« bis hin
zu den munteren Murmeln von
»Marble Madness« sind kecke
Kugeln in Computerspielen sehr
gefragt. »Impossaball« greift die
nicht mehr ganz frische Idee des
»Bouncing Balls« auf und ver-
quickt sie mit etwas Renn-
strecken-Flair.

Das Programm von Newcomer
John Phillips ist denkbar unkom-
pliziert: Steuern Sie den Impos-
saball von links nach rechtsiiber
den Bildschirm. Er bewegt sich

SCOore

dabeil auf einer abstrakten Hin-
dernisstrecke. Auf Feuerknopi-
druck hin beginnt der Ball mun-
ter zu hiipfen, er kann aber auch
ganz brav am Boden entlangrol-
len.

Es gibt insgesamt acht ver-
schiedene Strecken. Um die
nachste zu erreichen, mu? man
dle vorherige innerhalb eilnes
Zeiltlimits erfolgreich absolvie-
ren. Doch Durchkommen allein
genugt nicht: Auf dem Weg trifft
man Zylinder, die entweder von
der Decke oder aus dem Boden
ragen. Sie miissen mit dem Im-
possaball formlich hineinge-

Impossaball

GRAFIK

78 %

SOUND & MUSIK

54 %

HAPPY-WERTUNG

74 %

Schneider GPG (Spectrum)
Geschicklichkeits-Spiel

29 Mark (Kassette),

45 Mark (Diskette)
Hindernisrennen mit 3D-Grafik

klopft werden, was im Gegen-
zug Punkte bringt. Erschwert
wird die Mission von stacheligen
Hindernissen, deren Beriihrung
den Ball um eines von vier Le-
ben bringt. AuBerdem krabbeln
garstige Plasmafelder iiber
Decke und Boden, die liebend
gerne kleine Balle vernaschen.

Der 3D-Effekt ist sehr reizvoll:
Steuert man den Ball vom Be-
trachter weg nach hinten, wird
er entsprechend kleiner. Ander
Grafik kann man ohnehin nur
beim Scrolling meckern, das
aber noch nie eine besondere
Starke von Schneider CPC und

Spectrum war. Impossaball
spielt sich ausgesprochen gut.
3D-Grafik, gute Kollisionsabfra-
ge und listiges Spielprinzip sor-
gen fiir SpaR. Allzu einfach ist
das Programm nicht, wenn es
auch recht gemiitlich beginnt.
Ein gutes Auge, Zeitgefiihl und
Geschicklichkeit werden vom
Spieler gefordert. Impossaball
ist ein gut gemachtes Geschick-
lichkeits-Spiel — nicht mehr und
nicht weniger. Aber wenn man
sich so ansieht, was teilweise fiir
Flops heutzutage verdffentlicht
werden, dann i1st das eine Men-
ge wert, (hl)

3.0.1.

80 %

SOUND & MUSIK 74 %

HAPPY-WERTUNG BI'R ¢

C 64, IBM, Apple lIGS)
Action-Spiel
89 Mark (Diskette)

Atari ST (Amiga, Macintosh,

Viele Grafik- und Sound-Effekte

e o
e

m Oktober 2017 ist es endlich

sowelt: Die »Strategic De-

fense Intiative«, kurz SDI ge-

nannt, ist einsatzbereit. Zwolf
Satelliten-Laser und eine Raum-
station bewahren Amerika vor
dem nuklearen Unhell, denn je-
de fliegende Atomrakete kann
per Laser vor dem Aufschlag
zerstort werden.

Just zu diesem Zeitpunkt be-
ginnen radikale Militars und
KGB in der Sowjetunion mit Re-
volten und Putschversuchen.
Der russische Weltraumbahn-
hof »Yuri Gagarin« wird vom KGB
besetzt. Man stellt ein Ultima-
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tum: Entweder gibt Amerika SDI
fretwilllg auf, oder das SDI-
System wird zerstért und ein nu-
klearer Erstschlag gefiihrt.

Als sich die Lage dramatisch
zuspitzt, mu3 ein echter Held
her: Sie libernehmen die Rolle
von Sloan McCormick, Kom-
mandant der amerikanischen
SDI-Station, und besteigen Ihr
Raumschiff, um die Satelliten vor
russischen Angreifern zu schiit-
zen und anfliegende Atomrake-
ten zu zerstoren.

Beil so viel Action darf aber
auch die Liebe nicht fehlen; Bel
einer amerikanisch-russischen

]

v

Mars-Expedition im Jahre 2009
lernten Sie namlich die Kom-
mandantin der  russischen
Raumstation sehr gut kennen.
Als der KGB diese Station ka-
pern will, brechen Sie zu einer
waghalsigen Rettungsaktion auf.

SDI nimmt fiir sich in An-
spruch, ein Kinofilm im Compu-
ter zu sein. Und wahrlich, mit
Grafik und Sound-Eftekten wird
nicht gespart. Dahinter ver-
stecken sich aber drei Action-
Spiele, die allesamt nichts Neu-
es bieten. 3D-Raumschlachten
und Raketen-Abschiel3en haben
wir in den letzten Jahren schon

i
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Ofters gesehen. Allerdings wird
durch die Kombination dieser
Spilele und der begleitenden
Crafik genug Atmosphare ge-
schaffen, um den Spieler an den
Monitor zu fesseln. Was aller-
dings ziemlich stort: Obwohl es
dreil Action-Spiele sind, gibt es
keine Punkte. Entweder man ret-
tet die wesentliche Welt oder
nicht. Wer Wert auf grafische
Aufmachung legt, wird von SDI
sicher nicht enttauscht. Wer al-
lerdings von einem knappen
Megabyte Programm auch ein
Mega-Spiel erwartet, wird etwas
enttauscht werden. (bs)




Spiele Test
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urra! Es gibt doch tatsach-
lich ein neues Action-
Spiel, beidem man weder
mit einem Raumschiff
tiber feindliche Planeten braust
noch als Dschungel-Kampfer
feindliche Soldaten bekampft.
AuBerdem ist »Chameleon« we-
der die Umsetzung eines Spiel-
automaten noch ein Spiel zu el-
nem Film! Gehédssige Naturen
konnten nun behaupten, dall das
Programm gerade wegen die-
ses Umstands ausgesprochen
gut 1st. . .

Aber jetzt mal ernsthaft, denn
das Gleichgewicht des Univer-

sums steht auf dem Spiel. Ein wi-
derlicher Erdling verlie® unse-
re Welt und traf prompt auf die
vier Elemente Feuer, Erde, Luft
und Wasser. Bose wie nur ein
Computerspiel-Bosewicht sein
kann, begann er munter, an den
Energiequellen dieser Elemen-
te zu zapfen. Als Folge droht der
Untergang des Universums,
wenn nicht ein anderer Mensch
in die Elemente-Welt springen
und den Schaden wieder repa-
rieren kann.

Jener Wunderknabe nennt
sich Chameleon und wird von Ih-
nen in diesem Spiel gesteuert.

Chameleon

79 %

GRAFIK

I ——

SOUND & MUSIK

B0 Sy o e R S S TR

HAPPY-WERTUNG

78 % W

C 64 (Schneider GPC,
Spectrum)

Action-Spiel

34 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette)
Gutgemachter Elemente-Trip

oceine Aufgabe besteht darin,
bestimmte Punkte in den
Element-Welten 2zu passieren,
um dann zur richtigen Tageszeit
am ebenfalls richtigen Ort zu
stehen, um 1n die nachste Welt
gebeamt zu werden.
Chameleon wird von diversen
Damonen aus der Luft und vom
Boden angegriffen. AuBerdem
mul er liber Pfiitzen und Locher
springen, die wie die Damonen
an seinem Energievorrat zeh-
ren. Trifft er einen »Weg-Damo-
nen«, verwandelt sich dieser in
einen anregenden Energie-
Cocktaill, der die Krafte unse-

res Helden wieder auffrischt.
Hervorragendes Scrolling In
mehreren Ebenen und flotte
Sprites sorgen fiir eine starke
CGrafik. Vor allem, wenn man
sich eine Weile mit Chameleon
beschaftigt, macht das Pro-
gramm eine Menge Spall. Die
Mischung aus Laufen, Warten,
Springen, Energietanken und
Schieffen ist gut gelungen. Cha-
meleon bietet auch etwas fiir die
Ohren: Die Titelmusik ist eher
Durchschnitt, doch die Effekte
wahrend des Spiels sind bel der
getesteten C 64-Version sehr gut
gelungen. (hl)

Escape from Singe’s Gastle

GRAFIK '~ = 66 %
SOUND & MUSIK A"
HAPPY-WERTUNG GRS

G 64 (Schneider GPC,
Spectrum)
Geschicklichkeits-Spiel
29 Mark (Kassette),
49 Mark (Diskette)

Nachfolger zu »Dragon’s Lair«
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enige Monate i1st es
her, seit die umstrit-
tene Spielautomaten-
Umsetzung von »Dra-
gon's Lair« erschien. Die Kritiken
waren liberwiegend negativ,
doch dem Programm waren
trotzdem ansehnliche Verkaufs-
zahlen sicher.

Die Fortsetzung mit dem Titel
»Escape from Singe's Castle«
lief3 nicht lange auf sich warten.
Nachdem der Held, der schnei-
dige Ritter Dirk, im ersten Tell ei-
ne Prinzessin vor einem Dra-
chen gerettet hat, kehrt er jetzt
an dilesen Schauplatz zuriick.

Man munkelt namlich, daf® noch
ein Topf mit Goldmiinzen im Dra-
chenschlof liegt. Nach dem Tod
des Hausherren hat aber der
Eidechsen-Konig die Herrschaft
iibernommen, den Goldtopi ver-
steckt und dafiir gesorgt, dal
der gute Dirk acht haarige Spiel-
stufen bestehen muf.

Die einzelnen Episoden, die
nachgeladen werden miissen,
haben die verlockenden Namen
»FluBhohlen«, »FelsenstralBes,
»I'hronsaalg, werliese des
Eidechsen-Konigs«, »Das flie-
gende Pferd«, »Verlies des Un-
gliicks¢, »Mystisches Mosaiks«

und »Schlammungeheuer«. Es
handelt sich wie bel Dragon's
Lair aber jedes Mal nur um el-
nen spielerisch simplen Ge-
schicklichkeitstest, der mehr
oder weniger gut verpackt ist.
Musikalisch ist die getestete
C 64-Version eine Klasse besser
als der Vorganger, denn dies-
mal hat man Rob Hubbard
hochstpersonlich an den Sound-
Chip gelassen. Grafisch gibt es
schon wie beil Dragon's Lair er-
hebliche Unterschiede zwi-
schen den einzelnen Abschnit-
ten. Ansehnliche 3D-Effekte
(FluBhohlen) und mittlere Kata-

strophen (Verlies des Ungliicks)
reihen sich aneinander.

In spielerischer Hinsicht kann
Escape from Singe's Castle
kaum mehr liberzeugen als sein
mapRiger Vorganger. Zu Beginn
ist der Nachfolger nicht ganz so
entmutigend schwer wie Dra-
gon's Lalr, aber immer noch
recht happig. Unter dem Ge-
sichtspunkt, daB man quasi acht
Spiele zum Preis von einem be-
kommt, kann Singe's Castle noch
ein paar Pluspunkte sammeln.
Esgibt aber zu viele Programme
auf dem Markt, die einfach mehr
Spaf machen. (hl)
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~ Spiele Test

rehen wir das Rad der
Zeit um einige Jahrhun-
derte nach vorne: Die
Menschheit hat zwar den
Weltraum erobert, 1st dabel
aber aggressiv und kriegsliistern
geblieben. Seit 600 Jahren tobt
ein kosmischer Krieg, in dem Sie
an Bord eines kleinen, aber fei-
nen Raumschiffs mitmischen.
Man hat einen besonders haa-
rigen Auftrag fiir Sie parat; Die
15 Teile eines durchschlagen-
den Waffensystems sind in 15
Sektoren der Galaxis verstreut.
Das ware nicht weilter problema-
tisch, denn man weif, wo die Tei-

le llegen und kann sie dank
Hyper-Zapp 1n Sekunden-
schnelle erreichen. Die Sekto-
ren werden jedoch alle von
biologischen Zuchtprodukten
heimgesucht, den »Mutants«. Sie
miissen alle Teile finden und
bergen, ohne von den Mutants
zerstort zu werden. Jeder Sektor
hat der Kurzweill wegen eine
ganz spezielle Mutanten-Sorte
Zu bieten.

Neben Raketen und Laser-
strahlen kann Thr Raumflitzer
kleine Kiligelchen spucken, mit
denen man eine Mutants-siche-
re Barriere bauen kann.

Mutants

GRAFIK

68 % %

SOUND & MUSIK

62 % *

HAPPY-WERTUNG
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C 64 (Schneider GPC,
Spectrum)
Action-Spiel

39 Mark (Kassette),
99 Mark (Diskette)
Viren-Kampf im All

Die Spielfelder sind nicht all-
zugro3. Man kommt immer in
der Mitte an und muf das Tell su-
chen, das meist in einer Ecke
liegt. Die Rander des Sektors
sind durch Energiebarrieren
gesichert, Die Mutants, recht
nett anzusehende abstrakte Ge-
bilde, lassen nicht lange auf sich
warten. Diese zahllosen Kugeln,
Linien und Striche koénnen Ihr
Schiff bei Beriihrung ordentlich
ramponieren,

Es kommt bel Mutants nicht
nur auf schnelles Reagileren und
Ballern an. Man mul3 auch bei je-
dem Sektor entscheiden, wel-

che Waffe man wahlt und wie
man taktisch vorgeht, was nicht
allzu schwer ist. Die Grafik ist
farbenfroh und flott, wenn das
Scrolling auch nicht gerade per-
fekt ist. Aus dem Lautsprecher
macht sich ein nettes Musik-
stiick bemerkbar, das man zu-
gunsten von Sound-Effekten ab-
schalten kann. Uberhaupt ist
Mutants ein recht gut gelunge-
nes Spiel, ohne dalR es vollends
zu begeistern vermag. Es diirfte
wohl jedem mehr oder weniger
gefallen, der Action-Spiele mag,
ragt aber nicht allzusehr aus
dem Angebot heraus. (hl)

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

Rennspiel
39 Mark (Kassette),
49 Mark (Diskette)

JD-Effekt

Motorradrennen mit gutem

F.
1

pielautomaten-Umsetzun-
gen kommen Immer
schneller auf den Markt.
»Enduro Racer« steht erst
seit einigen Wochen In den
Splelhallen und schon gibt es
auch eine Heimcomputer-Ver-
sion. Bel Enduro Racer handelt
es sich um den Nachfolger des
liberaus erfolgreichen Automa-
ten »Hang On« Allerdings hat
der Neuling einige Tricks und
Finessen auf Lager, die man bel
anderen Motorradrennen ver-
geblich sucht.

Enduro Racer 1st das erste uns
bekannte dreidimensionale Mo-

90 sz

torradrennen. Das heif3t im Klar-
text: Nicht nur scharfe Kurven,
sondern auch Hiigel und sogar
Sprungschanzen miussen vom
Spieler liberwunden werden.
Die Strecke betrachtet der Spie-
ler dabeil aus der Perspektive
des Fahrers.

Natiirlich brausen Sie nicht al-
leine iiber die Piste: Weitere Mo-
torradfahrer, Autos und zahlrei-
che andere Hindernisse ma-
chen die Strecke unsicher. Telil-
weilse kann man diese gekonnt
liberspringen, viele lassen sich
aber nur durch Umfahren mei-
stern.

Ziel des Spielsist es, innerhalb
eines Zeitlimits eine bestimmte
Strecke zuriickzulegen. Schafft
man dies, geht es mit dem nach-
sten Kurs weiter, bis man einmal
dem Zeitlimit unterliegt. Unfélle,
bei denen das Motorrad optisch
eindrucksvoll durch die Luft
fliegt, verzogern natiirlich den
Rennablauf. Hat man alle fiinf
Rennstrecken gemeistert, darf
man auf hoéherem Schwierig-
keitsgrad von vorne anfangen.

Grafisch ist Enduro Racer
hochst eindrucksvoll. Der 3D-
Effekt der Strecken ist nicht nur
sehr schnell, sondern wirkt ge-

radezu mitrelBend. Auch die
Animation der Motorrader und
Fahrer kann voll iiberzeugen.
Fiir Spectrum-Verhaltnisse ist
das Programm grafisch eine
kleine Meisterleistung.

Vergleicht man Enduro Racer
mit »Super Cycle¢, so ist Enduro
Racer eindeutig besser.

Alles 1n allem ein actionrei-
ches Rennspiel, das zwar keine
realitdtsgetreue Simulation 1st,
dafiir aber lang anhaltenden
Spielspal bietet. Man darf sich
auf die anderen Versionen freu-
en, die nicht vor Ende April er-
scheinen werden. (bs)
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le Geschichte von »Park
Patrol« wiirde auch recht
gut In die Rubrik »Soft-
ware-Spezialitdten« pas-
sen. Das Programm ist schon fast
drel Jahre alt, wurde aber in Eu-
ropa nie verditentlicht. Jetzt hat
sich eine andere Softwarefirma
dile Rechte an dem Spiel gesi-
chert und es zum Super-Preis
von 10 Mark herausgebracht.
Sle steuern hier einen Park-
wachter, der Abfalle aufsam-
meln muf, die von schlampigen
Touristen liegengelassen wur-
den. Unser Held paddelt mit ei-
nem gelben Schlauchboot

durchs Wasser, mul? sich aber
vor Baumstdmmen hiiten. Doch
die Dosen und Flaschen liegen
nicht nur 1m Flul3, sondern auch
an Land. Mit elnem Sprung ver-
laRt man das Boot und geht ans
Ufer, das von bissigen Schild-
kroten unsicher gemacht wird.
In spateren Spielstufen kommen
ocumpigebiete und Wasser-
schlangen hinzu.

Zum einen darf man sich nicht
von den Tieren beiRen lassen,
zum anderen muP man darauf
achten, dal3 man seine Energie-
Vorrate regelmaBigim Wachter-

Hauschen auffrischt. Hier tau-

Park Patrol

74 % %

SOUND & MUSIK

70 % #

HAPPY-WERTUNG
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C 64

S
1

Geschicklichkeits-Spiel

10 Mark (Kassette)
Unterhaltsamer Oldie zum
Super-Preis

chen ein paar vorwitzige Amei-
sen auf, die versuchen, die Le-
bensmittel zu klauen.

Um eine von insgesamt fiinf
Splelstufen zu vollenden, muB
man 12 Abfalle aufsammeln. In
emem kleinen Menii kann man
genau einstellen, wie schwer je-
der Level sein soll. Die Anzahl
der Schildkréten, Ameisen und
so welter kann von Ihnen belie-
big bestimmt werden.

Obwohl das Programm schon
einige Jahre auf dem Buckel hat,
kann es auch heute noch gefal-
len. Musik und Sound-Effekte
sind nicht sonderlich spektaku-

1ar, aber schon komponiert und
nett anzuhoren. Die Grafik ist
sehr liebevoll gemacht, das
ocrolling makellos und schone
Effekte wie das gelegentliche
Glitzern auf der Wasseroberfla-
che runden das Bild ab.

Fur 10 Mark bietet Park Patrol
hohen Spielgenul? und gehort
eindeutig zu den besten Budget-
Programmen, die derzeit auf
dem Markt sind. Das liebens-
werte, ausgesprochen friedli-
che Spiel kann man vor allem
denjenigen warmstens empfeh-
len, die beim Software-Kauf
scharf kalkulieren miissen. (hl)

Indoor Sports

GRAFIK 68 %

SOUND & MUSIK 43 %

HAPPY-WERTUNG

63 %

C 64 (Schneider CPC)
Sport-Spiel

29 Mark (Kassette),
49 Mark (Diskette)
Dreifacher Nachschiag
fiirs Sport-Genre

i
©

s gibt Sommer- und Win-

ter-Olympiaden fiir Heim-

computer, Simulationen al-

ler moglichen Mann-
schaftssportarten und sogar Rit-
ter- und Wikinger-Spiele. Was
soll man da dem sportbegeister-
nen Heer der Computer-Fans
noch Neues bieten? Die Antwort
auf diese Frage nennt sich »In-
door Sports¢«, eine Sammlung
von Sportarten, die man alle 1m
trauten Heim bestreitet.

Die drei Disziplinen fiir Stu-
benhocker sind Air-Hockey,
Bowling und Darts. Bel der
Schneider CPC-Version, die uns
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noch nicht vorlag, soll auBer-
dem die Tischtennis-Simulation
»Superstar Ping Pong« dazu kom-
men, die fiir den C 64 berelts als
elgenstandiges Splel erschie-
nen ist.

Air-Hockey wird hier zum er-
sten Mal auf einem Computer
ausgetragen. Jeder Spieler steu-
ert eine Schelbe, mit der ein
Puck iiber ein Spielfeld ge-
schubst wird, der tlickisch von
den Banden abprallen kann. Die
Regeln sind einfach: Man muf
mit der Scheibe das eigene Tor
sauber halten und den Puck in
das des Gegners schubsen.

Der Bowling-Teill kommt spiel-
technisch leider nicht ganz an
vlenth Frame« heran, ist aber
recht gut gemacht. Zundchst
steuert man die Spielfigur 1n ei-
ner Art Bewegungsphase und
sieht dann auf einem zweiten
Bild die Kugel auf die Kegel zu-
donnern. Darts ist auch recht or-
dentlich: Winkel, Starke und
Richtung werden beim Wurf be-
riicksichtigt. Auch hier gibt es ei-
ne ansehnlich animierte Grafik,
bei der man sieht, wie der Pfelil
abgeworfen wird und landet.

Bis zu vier Spieler kénnen bel
Indoor Sports mitmachen, aber

auch der Computer bietet sich
als Partner an. Generell mul?
man die vielen Freiheiten lo-
bend erwahnen, die man bel al-
len Disziplinen hat. Vom Spiel-
Tempo bis hin zu technischen
Feinheiten kann man eine Reihe
von Parametern einstellen.
Indoor Sports ist eine recht or-
dentliche Sammlung von Sport-
oSplelen, bel der allerdings jede
Disziplin nachgeladen werden
mul}. An Klassiker wie »Winter
Games« kommt das Spiel sicher
nicht heran, ist aber eine durch-
aus lohnende Anschaffung fiir
Sportspiel-Fans. (hl)
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h eine deutsche An-
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Spiele Test

chon wieder elne Auto-
maten-Umsetzung — dies-
mal zur Abwechslung
aber emne sehr gute! Nach
Katastrophen wie »Breakthrue«
wurde jetzt zur allgemeinen
Freude ein tolles Weltraum-
SchieRspiel hervorragend
adaptiert. Die Rede 1st vom Top-
Automaten »Nemesis«, und die
C 64-Umsetzung, von der uns ein
‘Testmuster vorlag, gehort ein-
deutlg zu den besten Action-
Splelen der letzten Monate.
Wieder steuern Sie ein Raum-
schiff durch die Einsamkeit des
Universums, wieder einmal wird

der Bildschirm von rechts nach
links gescrollt. Wieder einmal
miissen Sie sich Level flir Level
durchkdmpien und werden von
gegnerischen Schiffen erbar-
mungslos angegriffen — doch
ab jetzt wird es erst richtig inter-
essant. Durch das AbschieBBen
ganzer gegnerischer Formatio-
nen tauchen gelbe Kapseln auf
dem Bildschirm auf, die man un-
bedingt aufsammeln sollte. Wer
fleiBlg Kapseln sammelt, darf
sich namlich Extra-Waffen fiir
sein Raumschiff zulegen. Der
Spieler hat die Wahl, ob er seine
Kapseln sofort verjubelt oder

GRAFIK

81 % M

SOUND & MUSIK

72 % %

HAPPY-WERTUNG

86 % %

P
©

G 64 (Schneider GPC,

Spectrum)

Action-Spiel

29 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette)

Gldnzende Automaten-Umsetzung

lieber spart, um sich gleich ein
besseres Geschiitz zuzulegen.
AuBer mehr Feuerkraft kann
man sich so mehr Tempo erkau-
fen, was das Schiff wesentlich
wendiger macht. Blaue Kapseln
tauchen auch hin und wieder
auf: bel Berliihrung vernichten
sie jedes gegnerische Schiff,
das gerade auf dem Bildschirm
1st.

Durch die Kapsel-Idee ist man
auch auf den einfacheren Spiel-
stufen hochgradig motiviert: Nur
wer griindlich abrdaumt, kann
Kapseln horten und sein Schiff
gut fiir die spateren dicken

Brocken riisten. Und die kom-
men in Form von vollig neuen Le-
vels, Mutterschiffen, Bodensta-
tionen und anderen Ubeln.
Technisch 1st Nemesis von al-
lererster Giite. Das Scrolling ist
gut, die Sprites sehen schick
aus, sind reichlich vorhanden
und das ganze Tempo 1st so ra-
sant, daB sich die Heimversion
quasl so gut wie der Automat
spielt. Ohne Ubertreibung kann
man behaupten, dalk Nemesis
das beste Action-Spiel seit »Uri-
diume 1st. Ein sehr fesselndes
und ausgesprochen empfieh-
lenswertes Programm. (hl)

JETZT I" Mlj"[:HE" GAMESOFT Jetzt neu: Laden in 6450 Hanau, Hospitalstr. 6
06181/2523 81
Inh. Karl-Heinz Mund Gesch.-Zeiten: von 10 - 18 Uhr werktags
vﬂl'k&llfsmdﬁﬂ Kastellstr. 4, 6455 Erlensee 10 - 13 Uhr Samstag
fir IBM
) Arcade Classics ............. T9— C 64 K D Atari XL K
und versa“d E?UITE; Dﬂlsh | ReRDe L ms ;g— F‘aperbﬂy 3..-_1.. 44r. Hardball O
: cndtakapgs LT M Room 10 29, — American Road Race —
o Star R e T T ;
bei NN |J|Il5 i Spaceharrier 34 44 Tigers in the Snow —_
flr Atarl ST
3,— DM Versand- Gy i R.M.S. Titanic — 44, Trail Blazer —
kosten O Silent Service ..................... 79— Das U-Boot — 47 - House of Usher 29,
S A et Gemstone Warrior — 69, Gemstone Warrior -
O okl Gamee: 1. o e Night's of Dessert - 59, Questron -
Tauceti 34, 44 Solo Flight |I —
/ e Disk Solo Flight I a4 e Warrior of RAS 39,
G Leader Board Golf ............. ;9.— Knight Rider CH L e I{
e M S Footballer of the Year 34 '44- CPC
fir C 84 o iy Toran 3 4’_ 4 4'_ Winter Games 37 -
O BOMb JacK ......corrieicirn: 26— 39— Gauntlet B 47 - 'I[-':ﬁ'uﬂe:hgish:ﬂ —
8 DNBBRTORAOE, . v w i o e o Ve AN g 42— —
O f;l?rts:r RGO ..o enes 28 ;E.— d S Cﬂmﬂf_ff Bitte unbedingt Computertyp angeben! gﬁl Combat 37,
O Leader Board GON ................... 42— Crz bEg eh er- ogun —
o Leader Board Tourn. ......... 25— rt Liste gegen 1,30 Briefmarken Way of the Tiger =
& 'lu"u'n::uldlﬁan.ﬁea e et g 48— ‘ :
S ol e L Fur alle Computer: Jede Menge Anwenderprogramme + viele, viele Spiele mehr.
o MINAShatdoW .........ccocvnrner 12— Lieferung per NN + Porto DM 6,50
o BT ] R PR S 48—
O -Tho EIOION ..ooiivesmriennn s, M=
DL T L e BT Ul R 54—
st 1 FUR JEDEN ETWAS
ASE
O Bomb JACK e ea e B
B e el e S e T
e R (D C 64 Cass. Disk | Atari XL/XE Cass. Disk
Champ. Wrestling ' 29,~ 49, | Pleldsof Fire . 29,= "46,-
O Domain of the Undead ...... 27 — fiir CPC Double Tak 26 st 39 e Klng S]EE [50 SPIE]IE} 29,-
O Flighter Pot ................... 12— Kass Disk oubie i d E ’ y KﬂDEk O'th B{}Kiﬂg 9 90
O ;-.::r?n!k:nal e gg_ gigmi ?::f"m s % Drag{}n S Lalr II 29’_ 45,_ L d B d 331- 49
D f lexter .. I e % n 2 T — L N e e S T — - & s —-—
O Bl e B 08 o N .I: h d- Fields of Fire 29- 46,- eader boar . ’
O The Halley Project .........ccoeeeenes 56— O Dark Powers (8dv) ............cccoee. 49— In aﬂ lB b f \Y, 34 49 Plts,tgp H 33’...
O ari. Warrors . Football of Year - - _ 9
S B kombplette itk 47 - 59— | Robot Knights 26,- 26,-
‘ O T ol T e p I }Jnj II:::I 29! 49! Wil‘lter O]y‘m]}ics 26 ) 32 1
O Samantha FoxX .....oveiveniinemaiianes - nto rc_.i ,— - » »
o H e o i SR LR R e ; -
 Eloktr Gide e 25 Liste Jail Break 29 39.- | 68000er ST Amiga
DI anfordern Super Huey I 33,- 47~ | Flight II 149,- 149,-
und Starglider 42~ 46,- | Portal 99,-
Kattolan Tronic (deutsch) 42,- | Thai Boxing 69,- 69,-
estenen! World Games 29 - 39,- | World Games 69,- 69,-
Unbedingt Computertyp angeben! Weit tiber 1000 Programme fiir alle Systeme — Liste anfordern—es lohnt sich! (bitte Comp.Typ angeben)
i Lieferung per Nachnahme/ Scheck ®
cuMPUTEn WUMMI PEtfa Herf WO? zzgl. DM 4 - Porto und Verpackung pnntadress
Holzstr. 19, 8000 Munchen 5 Postfach 1573 - 3548 Arolsen
2 05691/3366
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Wettbewerb Spiele

Wer im Buchstaben-
salat moglichst viele
Ocean/Imagine-Spie-
le findet, kann statt-
liche Preise gewin-

NEeIl.

ahrend sich viele Leute
schon Gedanken iiber
das Verstecken von
Osterelern machen,
gehen Happy-Leser auf die Su-
che nach verborgenen Compu-
terspielen! In dem Buchstaben-
Wirrwarr, das auf dieser Seite
abgebildet 1st, haben sich nam-
lich die Titel von vielen Ocean/-
Imagine-Spielen versteckt. Um
bel unserem Wettbewerb er-
folgreich zu sein, braucht man
sowohl! ein gutes Auge als auch
etwas Ahnung von der Spiele-
Szene.

Die versteckten  Spiele-
Namen koénnen sowohl waag-
recht und senkrecht als auch
diagonal und von rechts nach
links oder von unten nach oben
geschrieben sein. Wie viele Ti-
tel versteckt sind, verraten wir
nicht. Wer die meisten findet,

A Be G BB A T M A SN G B
DD Y Z2-G T d-R U E U P
OS5 M VR .CaB G R C Y A
NGB e H X B0 P I A Jve iVle o ©
KB A CHE X mPeaal A U oS
B G sl iaRe B B INGE A~ E
Y I DT SivRe DecBea 0 4 O]
Kaohe Rec A Pacia Resaloe @iVl K
O 1 CACRAGC A U@ R X oA M G
NeaRKeoW-C AvsiCaxXelye Peafc ) BV
GaiNGO P GisNaefe o Ple s i
Pt ~Je e Noald G N U7 KR A
W R OB GiAG KT O oD N E
BF. - WK aN=Aas B T B BocRaed:
O -NM BTSSP B R S ol
i s B @ Rl £ | C e LR Gl U B b
In diesem Wirrwarr sind die Spiele-Titel versteckt

el T i 156 v s [ o BT T - g em a8 @ B o 0 K D S b el e f il 9 ) S
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Wetthewerh: Die grofie Spiele-Suche

gewinnt den 1. Preis! Und der
besteht aus einer Ocean-Sport-
tasche, einer Ocean-Tasse, ei-
nem Ocean-I-Shirt sowie fiinf
Ocean/Imagine-Spielen! Der
Zweilte bekommt immerhin eine
Tasche, ein T-Shirt, drei Spiele
und der Dritte eine Tasche und
eln Spiel. Wer die Platze vier bis
zehn belegt, darf sich mit je ei-
nem Spiel trosten.

Schreibt die Namen aller Spie-
le, die ihr gefunden habt, auf ei-
ne Postkarte. Gebt bitte auB3er-
dem an, welchen Computer Ihr
habt und ob Ihr einen Kassetten-
Recorder oder ein Disketten-
laufwerk besitzt. Der Einsende-
schluB 1st der 20. April 1987 und
der Rechtsweg wie Immer aus-
geschlossen. Schickt Eure Kar-
ten an

Happy-Computer,
Kennwort: Ocean,
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar.

Wir wiinschen allen viel Er-
folg beim Mitmachen, einen
scharfen Blick und starke Ner-
ven. Man glaubt ja gar nicht, wie

viele Titel in so ein Buchstaben-
Feld passen. . (hl)

Competition PRO 5000
mit u-Schalter
Speedking (u-Schalter)
Quickshot Il Turbo (u-Schalter) 29,90
Magnum (u-Schalter)

---------------

--------------------------

------------

LASER BASIC

Erweitert Ihr Basic um mehr als 250 Befehle — schnelles und
leistungsstarkes Spritemanipuliersystem — 255 Sprites mit
bis zu 255 % 255 Zeichen GroBe — Rollen, VergrdBern, Spie-
gein, Drehen und Invertieren von Sprites und Spritefenstern
— IF-THEN-ELSE, REPEAT-UNTIL, WHILE-END, CIF-CELS-
CEND, Prozeduren mit Ortsvariablen und vollstdndiger Pa-
ramteribergabe — leistungsstarkes Tonsystem (Melodien
kbnnen in Sprites gespeichert und unter Interrupt gespielt
werden) — Zeitteilung (d.h. bis zu flinf Teile Ihres Pro-
gramms kiinnen gleichzeitig ablaufen.
Natiirlich mit deutscher Anleitung........... auf Kassette 39.90
auf Diskette 49.90

LASER COMPILER

Erzeugt extrem schnellen und kompakten Code — kompiliert
Laser Basic und Basic Lightning — kann selbstdndige Pro-
gramme erzeugen, die ohne Laser Basic laufen — einfache
Bedienung — kompilierte Programme kdnnen im Turboformat
gespeichert und geladen werden — volistandiges Demopro-
gramm — lhre kompilierten Programme unterliegen keinen
Marketingbeschrankungen.
Natiirlich mit deutscher Anleitung........... auf Kassette 49.90
auf Diskette 65.90

Sky Runner (Cass)........cccccvvevereeeeeenn.
Sky Runner (Disk).......ccciviveesiebananian

Legend of Kages (Cass)...........

Legend of Kages (Disk)................
Infrodroid {Eass}

Firelord (Cass)...

Firelord (Disk)... :
Konami's Coin Op Hits {Dlsk}
Stallone Cobra (Cass)...

Stailune{:ubra{Disk}-.--...-..................
Street Machine (Cass)...........coeeuvuens
Street Machine (Disk)................

Gauntlet {Cass). ... ivverae e ranas
Gauntlet{Disk}--...--..................,.......

Space Harrier (Cass)...
S ace Harrier (Disk)..
Computer nsa{l::ass}

.....39.90

.....39.90

......29.90

.....29.90

...39.90

Masterchess {Eass}-----............__.._.._.

Los Angeles Swat (Cass)...
Storm (Cass)...

Championship Wresﬂmg [[.‘usl-;]: THIES

Blood'n Guts (Cass)

ESIarEames{Eass].............i'.'.:.L:'.:::__
5 Star Games (Disk)..........cccooveiininiinns

Super Can (Cass)........ccevvivnuennin
Super Can [Disk]n.....................,, %

Hypaball (Cass)...
Hypaball (Disk)...

43'0ne ‘r’earﬂner{cass} B SR e
e 28.90

Transformers (Cass)...

Transfurmers[Disk}--............. it
Shangnal (Gass). .\ . civsheesuevnasasars

Shanghal (DISK). v s i L
HIE Pack: {Cass) i voc: St n i A asemia

Hit Pack {Disk)...................

Scooby Doo (Cass).....cccevneuvnenrnes
Scaoby Doo (Disk): ko 2. o daad s
Paperboy (CaSS).. c...civeraarerevananenens

Paperboy (Disk)..........

IR 00 60
1D Computer Hits 3 (Disk)............coeenrnens

......19.90
......39.90

....39.90

.....29.90

29,90
29,90
35,90
.28.90  Sigma7(Cass)............. i e e 20100
.39.90 Labyrinth (Cass)........ccceviiiiicvieianenn... 29,90
...2£9.90 Labyrinth. (Disk)........oeiviiiievinains... 89,90
WEA RATCAss) ot st g ik gt S e N
20.90 W.AR. {Disl-;].........---..----.-...........-...39.9&
...28.90  The Sentinel (Cass)... e s B )
The Sentinel (Disk)... e ke oL
...39.90  Amerca’s Cup Challeng e(Cass)...............29.90
Amerca’'s Cup Ghallenge {Dlsk e iaii e 9,90
.39.90  Erebus (Cass)... Gt 20,90
....29.90 Tarzan (Cass).. .....29.90
...39.90  Tarzan {Dlsk] e 39.90
Infiltrator [Dass‘} A e Tk e
.39.90  Howard the Duck{ﬁass} ceeeeen..29.90
...29.90  Howard the Duck (Disk)... ......39.90
Xevious [Gass}..,.------..........-----------...29-9'.'1
Xevious {Disk}------.--.-.......................39.9!]
39.90  Avenger (Cass)... vre.29.90
..29.90 Avenger (Disk)... veree.39.90
...19.90 Highway Encnunter {Eass] ......29.90
Highway Encounter (Disk)... .e...39.90
Break Thru {Eass]l,..,....... e 29,90
...29.90  Break Thru (Disk)... ...39.90
.29.90 Destroyer (Disk).. en..29.90
.39.90 Dynarntte UanH{Cass}l e )
....29.90 Dynamite Dan Il {Disk)............ccccoveeann. 39.90
...39.90  Elektra Glide (Cass).........cocvrvvrrnnrense...29.90
...29.90  Elektra Glide (Disk)...............ceereeee.....39.90
It's Knock Out (Cass)........ .....29.90
...28.90  Crystal Castles (Cass)..........................29.90
Lettle {Eass]l-................-..................29.90
....-39.90  The Pawn (Disk)... .....49.90
...29.90 Galvan (Cass)... : cinnea29.90
.39.90  Boulder Dash Constructionkit {Eass]l ........ 24.90
.29.90  Boulder Dash Constructionkit (Disk).......... 35.90
..39.90  Psycastria (Cass)...............occvennnnnnnn...29.90
Psycastria (Disk)............. : ...39.90
39.90 Yie ar Kung Fu (cass)........cccovveennenene....29.90
.29.90 Law of the West (Cass).........................25.90
...39.90

Austuhrliches Info kann angefordert werden. Handleranfragen erwunscht.
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Alle Preise sind unsere Ladenpreise.
Bei Versand berechnen wir anteilige Selbstkosten: bei Vorkasse mit Scheck:
DM 2,50, bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung.

Denisstrafle 45, 8500 Nurnberg 80, Tel. 0911/288286

T. S. Datensysteme-Veririebsgesellschaft mbH

C-64
Software

Law of the West (Disk).........................35.80
Allaykar (Cass) e o n s St S 25.90
Alleykat. (Disk).........coccoviiienniiannns. ... 35.90
L ] P ey o S 29.90
AR o P e e TS BT |1
Winter Games (Disk)...............c.ociniis 35.90
LT T PR e e e e 25.90
NSRS e s v e s e 35.90
A (Cass). ir i e 2 20.80
ASTRIL [DNSK ). o it F o I e 35.90
Dragons Lair (Cass)...... ..., 29.90
Dragons Lair (Disk).............ccooveiinienns 35.90
Redhawk (DisK).........coceiioiiinionininen 35.90
Lord of the Rings (Disk)...................e... 35.90
Jack the Nipper (Disk)..........covvieininnnn. 35.90
They Sold a Milion 3 (Cass).................... 29.90
They Sold a Million 3 (Disk).................... 39.90
L b [ L e e e 29.90
EREE ] Fe T e e e e 39.90
Silent Service (Cass)...........ococveveennnnns 29.90
Silent Service (Disk)............co.ooivieiiiiis 39.90
World Games (DIsk). ..o ovviivriinniinahnr ans 39.90
Fighter Pilot (Disk).........coiiiiinuniisonranaes 39.90
Mission A.D. (Disk)..............c.oviinin, 39.90
Germany 1985 (Cass)...........ccocevevvinns 28.90
Germany 1985 (Disk)........iceeviiivnninnnis 39.90
Tigerinthe Snow (Disk)........................ 39.90
Starglider (Cass).....c.oovrviiniiviiiivminian, 39.90
Starghder-(DIsk). . Sl 49.90
Bulldog:{Cass). wovc o s iR AL, 29.90
Bulldog (Disk).......ccooiviniiiiinininiinni 09,90
Star Soldier (Cass)............bic il 29.90
DandY (Dass) s o d s AN e e 29.90
Dandy(DISK):: = ey SRRy 39.90
SKate ROCK (Cas5).. vivesuriesionsionimvesamnes 29.90
Skate Rock (Disk)...............oeevvener.....39.90
Police Cadet (£ass)....\.ocoiiii i ivicunrarnan o 9.90
Donkey Kong (Cass)....ccoovecimnavavaenananses 25.90
Big Name Bonanza (Cass).....................29.80
T o T T e o TR 29.90
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Spiele Soft-News

Software-
Spezialitaten (IV)

Der Hauptgrund, ein Compu-
terspiel zu kaufen, waren bisher
Qualitat und Unterhaltungswert

des Programms. Doch diese
schndden Zeiten sind anschel-
nend vorbel. Das englische
Billig-Softwarehaus Alpha Ome-
ga kiindigt seine zwdlf ndchsten
Neuerscheinungen mit folgen-
den Satzen an: »Die Programme
bieten nicht nur einen hohen Ge-
genwert flirs Geld, sie haben
auch die besten Packungsbil-
der, die in dieser Branche je zu

sehen waren!l«, Das bedeutet,
dal® die Spiele nicht mehr um
der Spiele willen, sondern auch
wegen der schicken Ver-
packung gekauft werden sollen.
»Collect the Set« heif3t es am En-
de der Presse-Mitteilung; auf
den Sammel-Effekt Marke »Kau-
gummi-Bildchen« wird voll ge-
setzt.

Sollte diese Strategie Erfolg
haben, konnte das eine Revolu-
tion fiir die Software-Welt bedeu-
ten. Wen stort es dann schon,
wenn die Textverarbeitung kei-
ne Umlaute beherrscht, wenn
sie 1n einer schicken Schachtel
mit Schleifchen verkauft wird?
Aber es gibt ja ohnehin schon
genug Produkte, bei denen die
Verpackung wichtigeristalsder
Inhalt! (hl)

Aufgekauft

Fiir elne ungenannte, sieben-
stellige Summe hat Billigspiel-
Produzent Mastertronic die Soft-
ware-Firma Melbourne House,
bekannt durch »Exploding Fist«
und »Hobbit«, aufgekauft, Damit
will Mastertronic auch im Voll-
Preis-Markt Ful? fassen. (bs)

Die besten
Antiriad-Spriiche

Der Wortwitz unserer Leser
kann sich sehen lassen. Im Wett-
bewerb aus Ausgabe 1/87 such-
ten wir die schonsten Definitio-
nen flir den Antiriad-Anzug aus
dem gleichnamigen Spiel von
Palace Software. Wir hatten un-
sere liebe Miihe, aus dem Berg
der Einsendungen die elf origi-
nellsten Ideen herauszusieben.

Der erste Preis (ein signiertes
Bild von Palace-Kinstler Dan
Malone und drei Spiele) geht an
Lars Schmidt aus Einbeck. Er
schrieb: »Nach tagelanger For-
schung ist es mir gelungen, den
Nachwels zu erbringen, dal®3 der
Antiriad-Anzug ein unentbehrli-
ches Hilfsmittel fiir alle Hobby-
Gartner darstellt. Man beachte
folgende Vorziige:

'A: Das Kleinst-Treibhaus, spe-

ziell zur Aufzucht von Disketten-
baumchen (natiirlich wachsen
Disketten auf Baumen — wo
sonst?).

B: Die selbstlenkende Harke,
die allen Hindernissen wie Blu-
men aufgrund des eingebauten

Radars von selbst ausweicht.
C: Der hyper-radikale Rasenma-
her (wo der hintritt, wachst kein
Gras mehr).«

Die folgenden zehn Leser ha-
ben auBerdem jewells drei Spie-
le gewonnen:

Oliver Baeck, Celle

Michael Becker, Krefeld

André Sergio Courté, Gelsenkirchen
Michael Herzog, Delmenhorst
Thomas Kuhn, Wewelsfleth

Daniel Radel, Immenstaad

Jan Schmidt, Bornheim-Uedorf
Thomas Weiss, Waldsassen

Ralf Welerstall, Wuppertal

Ren Weiskircher, Hiittigweiler

AbschlieBend zur allgemei-
nen Belustigung noch einige
Definitionen:

Zu A: Karnevalshiitchen; ABC-
Waffen-sichere Diskettenbox;
Diskettenraspler (schnell und
leise); Christbaumkugel mit ein-
gebautem Glockenspiel, das»Es
i1st ein Robot entsprungen« mit
200facher Geschwindigkeit
spielt; Schalldichter Anord-
nungsaufhalter (Halt jede An-
ordnung eines Vorgesetzten ab.
Auf Wunsch auch so lieferbar,
dal3 alle Befehle umgewandelt
werden 1n die Worte »Schon gut,

Die deutsche Verkaufs-Hit-
parade basiert auf Befragun-
gen von Ariolasoft, Master-
tronic, Peter West Records
und Rushware. Die Happy-
Hits werden von unseren Le-
sern gewahlt.

- Bel der Leser-Hitparade
kann jeder alle vier Wochen
mitmachen; Schreibt uns ein-
fach jeden Monat eine Post-
karte mit Euren drei Lieb-
lingsspielen und schickt sie

Die Spiele-Hitparaden Marz 1981

an die Redaktion Happy-
Computer, Kennwort »Top
10«, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013
Haar. Vergef3t bitte nicht, Ab-
sender, Computer-T'yp und
gewiinschten Datentragerim
Falle eines Gewinns anzuge-
ben. Der Emnsendeschluf3 ist
jeweills am Ersten eines Mo-
nats und der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

Jeden Monat werden unter
allen Einsendern 22 Compu-

terspiele verlost. Diesmal
stiftete Kingsoft »T'yphoone
(Atari ST), »Zyron« (C 64) und
»Quiwi«. Die Gewinner sind:

Stefan Arntz, Elsdorf

Martin Begusch, A-Siidstadt
Klaus Bostelmann, Hamburg
Marco Exner, Bergkamen
Markus Genniger, Koln
Martin GéBnitzer, A-St. Andra
Jirgen Harbrecht, Habichtswald
Frank Jansen, Schmidtheim
Lars Jedenat, Solingen

Peter Knorzer, Bad Diirkheim
Armin Langer, Kirchheim

Deutschland (Leser-Hits)

1. (1) World Games (Epyx)

2. (2) Ghosts’n Goblins (Elite
Systems)

3. (4) Leader Board
(Access/U.S. Gold)

4. (7) Elite (Firebird)

5. (6) Silent Service
(Microprose/U.S. Gold)

6. (3) The Bard’s Tale
(Electronic Arts)

1. (8) Winter Games (Epyx)
8. (5) Mission Elevator
(Eurogold)

9. (-) Antiriad (Palace)
10. (-) Intern. Karate (System 3)

GroBbritannien

1. (4) Gauntlet (U.S. Gold)

2. (1) Paperboy (Elite Systems)
3. (7) 180 (Mastertronic)

4. (-) Footballer of the Year
(Gremlin)

5. (-) Space Harrier

(Elite Systems)

6. (6) Ollie and Lisa (Firebird)
1. (-) BMX-Simulator

(Code Masters)

8. (-) Konami’s Coin-Op Hits
(Imagine)

9. (3) Trivial Pursuit (Domark)
10. (8) Five Star Games

(Beau Jolly)

U.S.A.

1. (3) Marble Madness
(Electronic Arts)

2. (<) Gunship (Microprose)

3. (1) Leader Board (Access)

4. (4) Leather Goddesses of
Phobos (Infocom)

5. (2) Silent Service
(Microprose)

6. (6) Rock’n Wrestle
(Melbourne House/Mindscape)
1. (-) Aliens (Activision)

8. (-) Knight Games

(English Software/Mastertronic)
9. (5) Hacker II (Activision)

10. (8) Mean 18 (Accolade)

Olaf Liitzow, Berlin

Thilo Masuhr, Dettenheim

Thomas Meyer, Melle

Martin Miessl, A-Hermagor

Jan Pfeil, Wolfratshausen
Alexander Preyer, Hassfurt-Sylbach
Alexander Prinz, Haiger

Claudius Quick, Hannover

Michael Rymarczyk, Nienburg/Weser
Rainer Schauble, Véhringen

Lothar Steidle, Schonberg

Abschliefend wieder der
opilele-Tip der Redaktion:
(hl)

»INemesis«.

Deutschland (Verkaufszahlen)

1. (2) World Games (Epyx)
2. (4) Werner (Ariolasoft)
3. (-) Winter Games (Epyx)
4. (-) Silicon Dreams
(Rainbird)

5. (-) Hacker II (Activision)
6. (-) Acro Jet
(Microprose/U.S. Gold)

1. (1) Master Chess
(Mastertronic)

8. (-) Ghosts’n Goblins
(Elite Systems)

9. (-) Heartland (Odin)

10. (8) Power Ball
(Mastertronic)
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Soft-News Spiele

Miiller. Sie bekommen die Ge-
haltserh6hung.«)

Zu B: Hexenbesen-Halter Afiir
»Hexenkiiche«. Longdrink-Mi-
xer: Turbo-Stricknadel: Patent-
werkzeug zum Freillegen ver-
klemmter Disketten aus dem
1541-Lautwerk; Vollautomati-

scher Robotservoarm mit Gur-
kenschneidemesser und Netz-
adapter fiir dltere Modelle wie
Amiga 2001 und Spectrum 700
MByte.

Zu C: Verzweifelter Versuch von
Commodore, ein gutes Floppy-
Laufwerk herauszubringen. (hl)

Anleitung des
Monats

Die Anleitung des Monats flat-
terte uns diesmal in Form einer
Weihnachtskarte ins Haus. Ma-
stertronic sandte uns neben net-
ten GriiRen eine Anleitung, wie
man die Weihnachtsfeiertage
tiberlebt. Diesen Gag wollen wir
euch (wenn auch verspatet)
nicht vorenthalten. Da die Karte
in Englisch verfaB3t wurde, hier
unsere deutsche Ubersetzung:

1. Schalten Sie Thren Computer
in den Heiligabend-Modus. Off-
nen Sie ein Auge und sehen Sie,
wie der Welhnachtsmann durch
den Kamin in Ihre Wohnung
kommt. Kommen Sie ihm nicht in
die Quere, sonst verschwindet
er sofort!

2. Schalten Sie Thren Computer
nun in den Feiertags-Modus. In-
nerhalb der nachsten 16 Stun-
den konnen Sie beobachten, wie
verschiedene Dinge wie Sherry,
Wein, Truthahnbraten, Pudding
und StiBigkeiten erscheinen und
sofort wieder verschwinden
(Achtung! Der Computer darf
nicht im Didat-Modus sein, sonst
i1st dieser Teil des Spiels sehr
langweilig!).

3. (Der Urlaubs-Modus schaltet
sich nun ein und bleibt so lange
aktiviert, bis Sie in den Neujahr-
Modus umschalten.) Wahrend
dieser Zeit diirfen Sie ja nicht die
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langsamen, monotonen Akitivi-
tdten auf dem Bildschirm storen.
Abwechslung bieten spielende
Kinder und kreischende Er-
wachsene, die die Treppe hinun-
terstiirzen, nachdem Sie liber
das neue Schaukelpferd gestol-
pert sind.

4. Nun tritt der Neujahr-Modus In
Aktion. Am Anfang kann das
Bild etwas verschwommen oder
doppelt sein, doch dies legt sich
bis zum 2. oder 3. Januar. (bs)

Noch mehr Spiel-
hallen-Umsetzungen

Electric Dreams kiindigt nach
»Enduro Racer« gleich eine gan-
ze Liste von Spielhallen-Umset-
zungen an. Dazu gehoéren: »Su-
per Sprint«, ein Autorennspiel,
bel dem man die Strecke aus
der Vogelperspektive sieht,
»Quartet«, bel dem sich bis zu
vier Spieler durch ein Science-
fiction-Labyrinth kampfen, »Ram-
page«, ein sehr witziges Spiel,
bei dem man als Kino-Monster
H&auser zerstort und andere fie-
se Dinge macht, »Fire Trap«, bei
dem sich der Spieler aus einem
brennenden Hochhaus retten
muf, und »Wonder Boy«, bei dem
ein kleiner Steinzeitjunge viele
Abenteuer im Dschungel erlebt,

(los)

Interfunk__

org. [Bedien| Sy- (Unser Angebot)
Bezeichnung Cass. | Disk. | verp. |anleitg,| stem | (bitte nicht ausfiillen)
DM
DM
DM
DM
DM
Zutreffendes bitte Name
ankreuzen und
schicken an: Str.
I| COMPLAY
Hohenzollernring 29 Ort
5000 Koln 1
Wir schicken Ihnen unser Tel.
Angebot.

FACHGESCHAFT

Hohenzollernring 29 - 5000 Kolnl

A Telefon 0221/252451
_}13 : Weltneuh

% Sensortechnik S
% Verschleiffrei

% Geld-Zuriick-Garantie Digital Joycard
(beil Riicksendung innerhalb 14 Tagen)

g

17.90

lieferbar
inoOrC]

=

Professioneller
Spielhallen-Joystick

Die grofle
Fantasy-Rollenspiele-Ara
ist angebrochen.

Professioneller
Taster mit Beleuchtung

Bard's-Tale 62,- DM
Ultima II * 97,- DM
Ultima III 39,- DM
Ultima IV 671,- DM
Fantasie 51,- DM
Mythos I 11,- DM
Alter Ego 11,- DM
Alternate Reality 49,- DM
Herz von Afrika 65,- DM
Seven Cities of Gold 69,- DM

Disketten fiir Commodore, * Atarl St

Jede Menge preiswerte Module fur Atar,
CBS, Intellivision und Interton.
Fordern Sie unsere Liste an.

o >&—

Wir haben standig Interesse am Ankauf
gebrauchter Original - Software.

Lassen Sie sich ein Angebot machen:




Spiele Umsetzungen

r

lesen Monat tat sich au-
Bergewodhnlich wenig auf
dem Umsetzungsmarkt,
gerade was die 8-Bit-
Atari-Computer, den C 16 und
die MSX-Systeme betnift. Wir
konnten eigentlich nur schlech-
te Nachrichten fiir die Atari-
Besitzer in Erfahrung bringen.
So wird, entgegen vorheriger
Ankiindigungen, »Marble Mad-
ness« von Electronic Arts nicht
flir die Atari-8-Bit-Computer er-
scheinen. Auch die Program-
mierer von Lucasfillm werden
von den Spielen »Labyrinth« und
»Pegasus« nur Apple- und C 64-,
aber keine Atari-Versionen her-
ausgeben. Als Grund wird je-
wells angegeben, dafs 1986 die
Verkauiszahlen fiir Atari XL-Soft-
ware erheblich gesunken sind.

Im Gegensatz dazu sprudelt
es nur so von Umsetzungen fiir
den Atari ST. Die jiingsten Pro-
dukte sind »Arcticiox«, das auf
dem ST erheblich schneller als
auf dem Amiga ist, und »Interna-
tional Karate« (im Bild), das ge-
geniiber den 8-Bit-Versionen ei-
ne schonere Grafik und einen
neuen Spilelmodus bietet, der
leider nicht in der Anleitung be-
schrieben ist. Driickt man die
Taste <F4>, erscheinen zwel
welle und ein roter Kadmpfer auf
dem Schirm. Die zwel weil3en
Spieler miissen nun versuchen,
den roten Computergegner zu
treffen. Allerdings kénnen sich
die beiden auch gegenseitig au-
Ber Gefecht setzen, was Punkte
flir den Computer gibt. Eben-
falls neu ist die Replay-Funktion,

Kurz und hindig

Jetzt darf auch auf dem ST zugehauen werden:

»International Karate« bietet zehn verschiedene Hintergrund-

grafiken, eine besser als die andere

MICHAEL

Eine Reise um die Welt .. mit "World Games« fiir die MS-DOS-
kompatiblen Computer. Im Bild sehen Sie das Gewichtheben in

RuBland.

die die schonsten Hiebe in Zeit-
lupe wiederholt.

Flir den IBM und seine kompa-
fiblen MS-DOS-Kollegen er-
scheinen jetzt auch vermehrt
Spiele. Sie setzen allerdings in
der Regel den Besitz einer Farb-
GCrafik-Karte voraus! Vor dem
Kauf also immer den Handler
fragen, ob die Software auch auf
dem eilgenen MS-DOS-Compu-
ter lauft.

Ein Software-Klassiker und
Redaktions-Liebling hat seinen
Weg zu den PCs gefunden. Die
Rede 1st von »Boulder Dashg,
dessen jiingste Version, »Boul-
der Dash Construction Kit« erst
in der Ausgabe 1/87 von uns ge-
testet wurde. Dort finden Sie el-
ne ausfiihrliche Erkldrung des
Spielptinzips. Die Umsetzung
nutzt die Fahigkeiten des Com-
puters gut aus und kann rundum
all jenen empfohlen werden, die
ein intelligentes Geschicklich-
keits-Spiel suchen.

Auch »World Games« (Test 1n
Happy 12/86), einer der Weih-
nachtsrenner 1986, ist jetzt fiir
MS-DOS-PCs erhaltlich. Dieses
Programm zeigt deutlich, wo die
Grenzen dieser Computer lie-
gen. So gibt es Schwierigkeiten
beim Scrolling und der Grafik-
Animation. Trotzdem konnte der
Spilelwitz des Programms weit-
gehend bewahrt werden. Nur-
PC-Besitzer werden mit dieser
Version sicherlich sehr zufrie-
den sein. Sollten Sie allerdings
neben Ihrem MS-DOS-Gerat ei-
nen anderen Computer wie
C 64, Atarl ST oder Amiga ste-
hen haben, sollten Sie auf eine
andere Version zuriickgreifen.

Nun noch kurz zum C 64, fiir
den inzwischen eine Umsetzung
von »Starglider« (Test in Happy
1/87) erschienen ist. Die uns vor-

CAUT)

liegende Version hat eine sehr
langsame Grafik, die sich bei
weitem nicht mit dem Atari ST
Original messen kann. Man soll-
te halt keine 16-Bit-Spiele, bei
denen es vor allem auf die Ge-
schwindigkeit ankommt, auf den
C 64 umsetzen, da viel des Spiel-
witzes verlorengeht. (bs)

Commodore 64/128

Airline
Aliens

Footballer of the year

Gunship
Starglider

— Star Treck
The Pawn

Kassette

38,95 DM
38,95 DM
32,95 DM
38,95 DM
38,95 DM
29,95 DM

Diskette

54,95 DM
24,95 DM
44 95 DM
54,95 DM
44,95 DM
38,95 DM
— 68,95 DM

Weitere Software lieferbar fir: MSX/Atari 800XL/C 16/Plus4/AMIGA/Atari ST

Coole Software fur alle Freaks!

INFOCOM ADVENTURES
(C 64/128/Schneider)

Diskette
Deadline (nur CPC) 78,95 DM
Enchanter 78,95 DM
Infidel 78,95 DM
Moonmist (nur C 64) 78,95 DM
Spellbreaker 78,95 DM
Starcross 78,95 DM
The Witness 78,95 DM

Versand: Vorauskasse oder Nachnahme (+4,— DM)

Software-Versand Bachler - Postfach 429 - 4290 Bocholt - Tel 02871/183088

Schneider CPC 464/664/6128

Kassette Diskette
Aliens 38,95 DM 48,95 DM
Avenger 32,95 DM 4495 DM
Footballer of the year 3295DM 44,95 DM
Gauntlet 44,95 DM 44 95 DM
Ikari Warriors 32,95 DM 44,95 DM
Scooby-Doo 32,95 DM 44,95 DM
Top Gun 32,95 DM 44,95 DM

| o
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Marble Madness

Samu Melkko aus Bodenmais
spielt gern »Marble Madness«.
Im ersten Level erschien plotz-
lich folgende Meldung auf dem
Bildschirm:
CONGRATULATIONS!

HUGE BONUS BEING
ADDED...

THE PASSWORD IN MY NEXT
GAME IS GUS

Was es mit dieser Meldung
auf sich hat, wissen wir auch
nicht. Wer kennt sich damit
aus?

Hacker 11

Gerd Kerscher aus Schopf-
heim und sein Freund Holger
haben einen Raumplan und ein
paar kleine Tips zu »Hacker Il«.
Zum Raumplan:

Die gestrichene Linie, die sich
durch den Plan schldngelt, zeigt
den Weg, den der Wéachter auf
einer Runde geht. Ein Rundgang
dauert genau flinf Minuten, wo-
bel er jedoch manche Stellen
zwelmal passiert.

Die Kombination »xx + Zahl«
gibt an, wann der Wéachter an
der entsprechenden Stelle vor-
beikommt. Wenn an einer Stelle
zwel dleser Kombinationen ste-
hen, kommt der Wachter hier
zweimal vorbel. Die einzelne
Zahl, die bei einer solchen Kom-
bination steht, ist die Nummer
der Kamera, die an dieser Stelle
aktiv ist. Nummern, die in einem
Raum stehen, zeigen die Num-
mer der Uberwachungskamera
an. Nicht an jeder Kameraposi-
tion kommt der Wachter auf sei-
ner Runde vorbel.

Wenn auf eilnem Weg das Wort
»Raume« steht, dann handelt es
sich um eine Raumdurchfahrt,
sonst i1st es ein Gang. In den Rau-
men, in denen der Begriff »Cabi-
net« steht, befindet sich einer
der vier codierten Aktenschran-
ke, die man offnen mulf3, um an
die Kombination fiir den Tresor
heranzukommen.

Tips:

— Eine Kamera kann immer nur
den Bereich bis zur nachsten Ka-
mera liberwachen.

— Die Blickrichtung der Kame-
ras ist immer nach oben.
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— Der Wachter liberblickt je-
wells den gesamten Gang. Falls
er sich an einer Wegkreuzung
befindet, iiberblickt er beide
Gange. Raume kann er nicht ein-
sehen.

— Die Zugriffcodes fiir die gesi-
cherten Aktenschranke lauten:

Erster Aktenschrank: RED 7
Zweiter Aktenschrank: WHITE 6
Dritter Aktenschrank: BLUE 1
Vierter Aktenschrank: WHITE
50

— Um einen der Aktenschranke
zu Offnen, sollte man zuerst das
Livebild der Kamera einschal-
ten, die den Raum iuberwacht.
Dann das Videoband starten
und exakt bis zu dem Punkt vor-
spulen, an dem die Zeit auf dem
Videoband und die wirkliche
Zeit libereinstimmen. Danach
sollte man das Bild mit Hilfe der
Bypass-Kamera auf den Secu-
rityv-Monitor einspielen, damit
man ungestort ' arbeilten kann.
Der eigene Monitor zeigt weiter-
hin das echte Bild aus dem
Raum, aber von den Sicherungs-
truppen kann die MRU nicht ge-
ortet werden.

Hier einige Tips und ein paar
Fragen zum Action-Adventure
»Zorro«. Thomas Niggel aus Ko-
nigsbrunn schreibt;

— Den Blumentopf als zusatzli-
ches Gewicht gegen den Stein
mit auf die Wippe legen, damit
sich die Sperre hebit.

— Dem Sitzenden die Flasche
geben und auf thm hochsprin-
gen.

— Gegner am Kronleuchter auf-
hangen und im Keller den Be-
cher holen.

— Das Brandeisen auf den Ofen
legen, erhitzen, die Kuh damit
markieren und das Hufeisen
nehmen.

— Mit der Trompete stellt man
sich auf die Wippe, spielt einen
Ton und laft sich von einem
Gegner hochkatapultieren.

— Nachdem man in das Grab
gestiegen ist, darf man kein Le-
ben mehr verlieren und mul3
Hufeisen, Becher und Schuh ha-
ben.

Die nachsten Tips schickte Mi-
chael Rinke aus Hannover:

— Man mufB das Taschentuch

Tips Spiele

Ein Blick hinter die Ku-

lissen: Mit Helind, un-
serer Layouterin, spreche ich
gerade das nachste »Hallo
Freaks« durch. Wo kommt die
Karte hin? PaRt der lange Text
noch auf die Seite? Helina
sorgt souveran dafiir, daB
Drachen und Zauberer nicht
durcheinander purzeln.

&rﬁ%q ¢

der Prinzessin aufnehmen, wenn
sie es fallenlapt.

— Wenn man im Grab ist, darf
man nicht die Geldsacke neh-
men, sondern muf ithnen folgen.
— Die Gefangenen miissen be-
freit werden, sie bilden elne
Treppe.

— Nachdem man der Prinzessin
das Taschentuch gegeben hat,
geht man aus dem SchloB3 raus
und dorthin, wo man die Trom-
pete etc. bekommt. Dort findet
man eine Rose. Diese Rose
bringt man der Prinzessin Ins
Schlof.

Jetzt zu den Fragen. Chri-
stian Honner aus Friedberg
will wissen: Wie komme ich
iilber die Zugbriicke, ohne da-
bei ein Bildschirmleben zu ver-
lieren? Patrick Dahm aus Nor-
derstedt schafft es zwar, auf die
Palme zu klettern, aber wenn
er springen will, fillt ex immer
auf den Boden. Sebastian We-
ber aus Hof braucht einen Hin-
weis, wie er den Kelch hinter
dem Aufzug nehmen kann und
wie man die Stiefel vor dem
Haus mit der Palme bekommt.
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Batadion Commander Disc 40/Kass 28, Bismarck K 45, Cobra 30721,
Cosmic Shock Absorber 40128, Dark Sceptre 44/26, Der Fall Sydney
53736, Camaleon 44/32, Dragons Lair # 35/25, Frelord 28721, Future
Knight 44/25, Gauntlet 40/28, Great Escape 40/28, Gunship 54/45,
Hichway Encounter 32721, Hopeless 41728, intern. Karate 33/19,
Jaibreak 36:26, Jet D 120, Konami's Greatest Hits 40/28, Labyrinth

§ 39728, Leather Godesses of Phobos D 83, Marble Madness 36/26
Masters of the Universe 40/28, Moebis K 25, Monopoly 4439,
Newsroom D 116 Nuclear Embargo 40/28, Paperboy 35/28, Phantasie
D 44. PigrimK 28. Prodigy 39/23, Psycastria 30/23. Pub Games K 30,
Quadri¥on D 44, Ranarama 3928, Rebel Planet 40/28, Revs 54/50,
Rock n Wrestie 40/28, Room Ten 37/21, Saigon 4028, Scooby Doo
35/Z3, Sentinel 44/26, Shanghai 39/32, Shaolin Road 44/28, Sky Runner
32728, Spy vs. Spy 3 44/26, Star Raiders 44/26, Startreck 36/25,
Supercan 26719, Sword of the Samurai 4028, Terra Cresta 28/21,

The Big Deal 53/36, Trivial Pursuit 47/35, The Very Big Cave Adventure [

38728, Yie Ar Kung FU Il 40/23, Zzap Sizders H 3225
und dazu ake anderen - auch die allemneusesten - aus England uns USA |

Wi betern schnalistmdglich per Nachnahme alle Spiele fiir
C64, Amiga, 800XL und Atari-STs.
Bitts fordern Sie noch heute die kosterdose Liste fir br Geral an

und vergleichen Sie unsere Preise |

FUNTASTIC MailOrder:

D-8000 Minchen 5. Postiach 140203. MllerstraBe 44-H
Telefon 089-28509583

SOFTWARE EILVERSAND WOLFSBURG

Inhaber: M. Begni

68000°er ST Amiga  Werner 59 — =
Arctic Fox — 84 — Winter Games 69— 69—
Arena 84— 84—  World Games 69— 19—
Art Director 169 — e

Deep Space 84— 84— Atari XLIXE K D
Defender of the Crown — 129~  Airine s el E R e
Flight Simulator I 149— 149— Bpu!ﬂqr Dash Constr-Kit 29— 44 —
Hollywood Poker 49— —  City Slicker 27 — —
Instant Music — 84— CrystalRider 8,90 —
Jewels of Darkness 69— 69—  Deskphache Ridir 8,90 -
Karate Kid |l 69 — _ Gun Law 8,90 —
Leader Board Guls 69— 69— Intern. Karate 19— 36—
Marble Madness — 89—  Masterchess 8,90 —
Shanghai 69— 69— Ninia {4 — o
Silent Service 69— —  Tomahawk 29—~ 43~
Strike Force Harrier 69— —  Leader Board 29— =
Super Huey 49— 56— Domain of Usdead 25— 29—
Wanderer 69— — Andere Computer auf Anfrage!

Bestellungen per NN zzgl. Portopauschale Fordern Sie unsere Gesamtliste an
Bitte Computertyp angeben (80 Pf in Briefmarken)

Software Eilversand Wolfsburg « Schachtweg 5A x Abt. HC
3180 Wolfsburg 1 x Tel. (05361) 14377

===

Wir stellen uns fur Sle auf den Kopf!!
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Spiele Tips

Trinity

Rainer Fuchs aus Frankfurt hat
aufseinem Atari ST das Infocom-
Adventure »Trinity« gelost.
London (15 Punkte)

Zuerst von der alten Frau Vo-
gelfutter kaufen. An der Sonnen-
uhr den »Gnomon« herausdre-
hen und mitnehmen. Am Teich
den Papiervogel aufnehmen
und mit dem Ball den Regen-
schirm vom Baum werfen. Den
einsamen Kinderwagen zum
Lancaster Walk schieben. Dort
die Vogel fiittern und versu-
chen, den Rubin mitzunehmen
(was aber nicht gelingt). Den
Kinderwagen 6ffnen und hinein-
klettern. Nach dem Drehen des
Windes den Regenschirm o6fi-
nen. Am Long Water alles aui-
nehmen, in das Wasser und
durch die weifRe Tiir gehen.
Fantasie-Welt (34 Punkte)

Hier kann man auf mehrere
Arten vorgehen. Am besten holt
man sich zuerst den leuchten-
den Scheit aus dem Stidsumpf
und geht damit zum Arbor. Dort
findet man eine Axt. AuBerdem
vertauschen sich beim Durch-
gang durch den Arbor die Rich-
tungen Ost und West, das heif3t
die Karte wird seitenverkehrt.
Dies kann man an der Inschrift
auf dem Denkmal am Arbore-
turm feststellen. Dadurch palt
jetzt der Gnomon in das Gewin-
de der Sonnenuhr auf dem
Turm! Nachdem man den Hebel
bewegt hat, kann man durch
Drehen des Pfeiles auf der Son-
nenuhr auf eine der Zahlen die
entsprechende welle Tir off-
nen. Am besten dreht man die
Welt jetzt wieder um, indem man
erneut durch den Arbor geht.

Unter der Klippe sollte man
einmal in den Bienenstock fas-
sen und vor der Biene dann zum
Nordsumpf fliehen, wo diese
von der Fliegenfalle gefressen
wird. Wenn man dann nochmal
in den Bienenstock faBt, be-
kommt man den Honig. Diesen
gibt man in den Kessel im Innern
des Hauses. Dort sollte man
auch dem Papagel zuhoren. Im
Garten findet man Knoblauch,
der auch in den Kessel kommt.
Mit der Axt fallt man den Baum
am Rand der Schlucht und gibt
ihm noch einen Stof3 in die richti-
ge Richtung.

Jetzt sollt man die erste weiBe
Tir passieren. Dazu stellt man
den Pfeil auf der Sonnenuhr auf

3, geht mit dem leuchtenden
Holz zum Ossuary, schaut dort
unter den Knochen nach und
nimmt den Schliissel mit. Nach
dem Aufenthalt in Welt 3 geht
man zum Barrow, dreht den
Schliissel im Schlo? herum und
gelangt dann in die Eishdhle.
Dort kann man mit der Axt einen
Eiszapfen von der Decke 16sen.
Mit dem Eiszapfen rennt man auf
den Turm und verhindert so das
Schmelzen des Eises. Die Son-
nenuhr auf 2 stellen. Mit dem
Eiszapfen auf dem schnellsten
Weg zum Krater und dort das
Metall mit dem Eis abkiihlen.
Mit der Axt und mit dem Metall
geht man zum Promontory, klet-
tert dort in die Seifenlauge und
wartet, bisman sich im Innern ei-
ner Seilfenblase befindet. In die-
ser geht man durch die weil2e
Tir am Wasserfall. Nach der
Rickkehr aus dem Weltraum
geht man durch die Tiir auf der
Mesa zur Siidsee. Von dort zu-
rick, hat man alle Zutaten fiir
den Kessel. Mit der Axt schlagt
man ein Loch in die Kokosnuf
und laRt die herausflieBende
Milch in den Kessel laufen. Dann
wirft man den toten Skink dazu.
Den Vogelkafig mitnehmen; daf3
beim Offnen der Papagel weg-
fliegt, macht nichts.

AnschlieBend besucht man
die Welten 5 und 6. Mit dem Spa-
ten 6ffnet man den Deckel des
Sarges (auf dem Friedhof) und
nimmt der Mumie das Geld-
stiick aus dem Mund. Die Schu-
he und das Totenhemd zieht man
an. Den Emerald in den griinen
Schuh einstecken. Jetzt ist man
bereit, dem Tod gegeniiberzu-
treten. Vorher stellt man die Son-
nenuhr auf 7. Am FluB wartet
man, bis das Totenschiff anlegt,
klettert hinein und gibt dem
Fahrmann seinen Lohn. Auf der
anderen FluBseite geht man
dann durch Tur 7.

Tur 2: Weltraum (3 Punkte)

Hier braucht man den Ma-
gnet, die Axt und den Skink und
mulR} sich in einer Seifenblase
befinden. Den Skink erdriickt
man und wartet dann, bis man
am Satellit hangt und dieser sich
der weien Tiir genahert hat.
Dann schldagt man mit der Axt
ein Loch in die Blase.

Tiixr 3: Untergrund (5 Punkte)

In dieser Phase mul? man den
leuchtenden Scheit dabel ha-
ben. Die Laterne anziinden und
im mittleren Raum ablegen. Im
westlichen Raum den Holzscheit
in den Spalt werfen, den Skink
fangen und in die Tasche
stecken. Das Walkie-Talkie und
die Laterne mitnehmen (Laterne
ausschalten!).

Tiir 4: Siidsee (3 Punkte)

Im Bunker die Box 6ffnen und
den Knopf driicken. Dann am
Weststrand warten, bis die Flut
die KokosnuR aufgenommen
hat. Jetzt bittet man den Delphin,
die Nuf3 zu holen.
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'Commodore
auf K+ D

Hochste Anforderung ist Grundvoraussetzung. Ausgefeilte Vektor-Grafik und ein geteilter Bildschirm
erlauben einem oder zwei Spieler Kopf an Kopf oder gegen

Dieses Flugsimulationsspiel 1Bt Euch den Film-Hit hautnah den Computer zu splelen. Jhr-habt alles an Bord: was Ihr

iteriobon. braucht - der Rest liegt an Euch!
Wagt Euch - nur auf Euch allein gestellt - als Pilot des Erfdllt Ihr die Voraussetzungen, kénnt |hr den Anforderungen
Superflugzeugs F 15 in die Gefahrenzone! standhalten? Jetzt zahlt nur noch der Pilot!

Vorsicht vor Grauimporten!

Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthélt. Spéatere Reklamationen
kdnnen leider nicht berlcksichtigt werden.

Ocean Deutschland, 4044 Kaarst 2
Vertrieb: Rushware

Mitvertrieb: MICRO-HRANDIER
Distribution in Osterreich: Karasoft

sowie in allen gutsortierten Gomputershops und im guten Versandhandel

TM & © 1986 Paramount Pictures Corporation. All Rights Reserved. TM. a trademark of Paramount Pictures Corporation.
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auch in Ausfuhrung fur TI-99/4A

@ von alterfahrenem MUNZ-
AUTOMATEN-HERSTELLER
handwerklich gefertigt.

@ :lle Schaltfunktionen selbst-
verstandlich uber Mikroschalter

@ 1 Jahr Garantie - DM 98.-

Lieferung kurzfristig per NN plus DM 6,50 Porto und Versandkosten,
oder gegen Vorkasse DM 98, — (porto- und verpackungsfrei) Postgiro-
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Taktische Gefechtssimulation
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Wichtiger Hinweis fiir alle
Kleinanzeigeninserenten:

Folgende Video- und
Computerspiele sind von der
Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Battlezone
Beach Head
Beach Head |l
Blue Max

Desert Fox
Green Beret
Paratrooper

Raid over Moscow
Rambo i

River Raid
Seafox/Seawolf
Speed Racer
Stalag |

F 15 Strike Eagle
Tank Attack
Theatre Software

Der Verlag behalt sich vor,
bei Softwareangeboten indizierte Spiele
ersatzlos zu streichen.

Spiele Tips

Tuar 5: Sibirien (I Punkt)

Man braucht hier den Vogel-
kafig. Zum Klippenrand laufen,
in den Spalt schauen, den Lem-
ming fangen und in den Kafig
stecken und verschlieRen.

Tur 6: Japan (4 Punkte)

Ohne Regenschirm und Pa-
piervogel braucht man hier erst
gar nicht anzufangen. In der Luft
schon den Schirm aufspannen
und man landet weich und si-
cher. Im Bunker den Spaten mit-
nehmen. Dann gibt man dem
Kind den Regenschirm und den
Papiervogel. Nachdem sich der
Vogel verwandelt hat, kann man
auf ihn klettern und wieder aus
dieser Welt wegfliegen.

Tiir 7: New Mexico (35 Punkte)

Hier braucht man das Walkie-
Talkie, den Kafig samt Lemming
und die Laterne, sowie die Tiite
mit Vogelfutter. Nach dem Off-
nen des Buches findet man el-
nen Karton, auf dessen Riicksel-
te sich ein Schaltplan befindet.
Die Lampe sollte man gleich an-
schalten. Nachdem die Leute
drauBen verschwunden sind,
kann man gefahrlos den Turm
verlassen, an dessen Ful3 schon
der Roadrunner wartet. Man
nimmt den Rubin und setzt ihn in
den roten Schuh ein. Dann eilt
man zum Jeep, schaut sich die
Anzeigen des Radio an und stellt
das WalkieTalkie auf die glei-
che Frequenzein. Jetzt zieht man
die Antenne heraus und akti-
viert das WalkieTalkie. Am
Rand des Wasserreservoirs legt
man alles ab, klettert auf die
Windmiihle und versucht, das
Fernglas zu nehmen. Nach dem
Sturz ins Wasser klettert man
heraus und kehrt mit der wasser-
dichten Laterne ins Wasser zu-
riick. Das Fernglas mitnehmen.

Jetzt geht man 1ns Haus und
flieht vor der Klapperschlange
in den Schrank. Tiir hinter sich
schlieBen! Den Kafig 6ffnen,
dann die Schranktiir. Unter den
Papieren findet sich ein Schrau-
benzieher. Diesen und das Mes-
ser aus der Kiiche mitnehmen.
Jetzt eilt man zur bewachten Hiit-
te und schaut mit dem Fernglas
in den Bunker. Den dabel ent-
deckten Schliissel 1a3t man sich
vom Roadrunner holen. Mit dem
Schliissel kann man die Box am
FuR des Turms oOffnen. Den

Schalter legt man um. Um nicht
Alarm auszuldsen, schlie3t man
den Schalter gleich wieder, Da-
bei auf die Durchsagen 1m
WalkieTalkie achten! Jetzt geht
man zum Blockhaus und wartet,
bis der Roadrunner auf dem
Schaferhund sitzt. Dann legt
man die Tiite ab und geht gleich
zum Turm. Da der Roadrunner
nun die Wachen ablenkt, kann
man gefahrlos auf den Turm stei-
gen und im Inneren verschwin-
den. Dort o6ffnet man mit dem
Schraubenzieher den Schaltka-
sten und wartet, bis die Walkie-
Talkie-Durchsagen bekanntge-
ben, daB der Auto-Sequencer
lauft. Dann schneidet man mit
dem Messer das richtige Kabel
durch. Welches Kabel dasrichti-
ge 1st, erfahrt man aus der
Durchsage beim Umlegen des
Relaisschalters am FuB des
Turms und dem Vergleich mit
dem Schaltplan.

Jetzt gelangt man zurilick nach
London, wo das Spiel beim Ver-
such, der alten Dame erneut zu
helfen, endet.

Elite

Georg Feinermann aus Lam-
pertheim hat sich sehr iiber die
vielen Tips zu »Elite« In Ausgabe
11/86 gefreut. Er gibt weitere
Tips und Informationen, sowie
die Antwort auf die Frage von
Peter Hoffmann. Georgs Tips
gelten fiir die deutsche Version
fiir Schneider-Computer.

Das erste Abenteuer erwartet
den Spieler, wenn bel Hyper-
space auf dem Bildschirm die
Meldung »Achtung, Auslauf von
Brennstoff« erscheint (Treibstoff
= 0); gefolgt von: »Mayday! May-
day! Coriolis ist in Gefahr!«. Bel
Georg passierte das in der zwel-
ten Galaxis, Planet Esgebi.

Diese Meldung blinkt dann so
lange auf dem Bildschirm, bis
man gelandet ist. Jetzt die Taste
< 2> (Kaufen) driicken und auf
dem Bildschirm erscheint eine
Sonne und darunter der Text:
»Die Sonne wird explodieren!
Retten Sie uns! (J/N)«. Gibt man
<J> ein, befinden sich jetzt
Fliichtlinge im Laderaum. Das
Dumme an der Geschichte ist,
dap es keinen Treibstoff zu kau-
fen gibt; man muf schon galakti-
schen Hyperraum einsetzen.

Gelingt es nun, heil zur nach-
sten Station zu kommen und dort
zu landen, dann drilickt man die
Taste <3> (Verkaufen). Auf
dem Bildschirm erscheint die
Meldung: »Sie haben uns geret-
tetl Danke, Commander!«. An-
schlieBend findet man als Beloh-
nung 100 g Edelsteine im Lade-
raum.

Jetzt zur Frage von Peter Hoff-
mann (Vollausstattung des Schif-
fes setzt Georg voraus). Bel dem
unsichtbaren Schiff handelt es
sich um den Typ »ASP MK Il«
(siehe auch Handbuch, Seite 54).
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Tips Spiele

Der Kampf mit dem unsichtba-
ren Schiff i1st wvielleicht das
Schwierigste von »Elite« liber-
haupt. Man kann sich zuerst nur
am Radar orientieren (und an
den Laserblitzen). Die Tarnfa-
higkeit hat aber ihren Preis, und
zwar die Energie. Das heif3t, das
ochiff wird nach einer Welle wie-
der sichtbar, zumindest teilwel-
se (es blinkt). Und das ist Ihre
Chance. Haben Sie das Schiff
abgeschossen, miissen Sie un-
bedingt den Container mit dem
Raumgreifer holen; auf dem
Bildschirm erscheint »Tarnme-
chanismus«. Man aktiviert (und
stellt wieder ab) den Tarnme-
chanismus mit der <Y >Taste
und der Bildschirm verdunkelt
sich (Achtung: Energie!).

Kleiner Tip: Sind Sie nun end-
lich im Besitz des Tarnmechanis-
mus, sollten Sie auf Nummer Si-
cher gehen und die Rettungs-
kapsel aktivieren. So gelangen
Sie sicher zur nachsten Station
und erhalten ein neues Schiff mit
der gleichen Ausstattung. Jetzt
den Spielstand speichern und
man ist wieder einen Schritt na-
her zum »Elite«.

Nun zu der Spezial-Mission. Es
wird ein Planet in der jeweiligen
Galaxis ausgewahlt (bel Georg
war esin der vierten Galaxisder
Planet Isrema) und® folgende
Meldung ausgegeben: »May-
day! Isrema ist angegriffen wor-
denl«. Direkt nach der Landung
erscheint: »Gesucht von GAL-
COP: Ein mutiger Commander
fiir eine besondere Mission. In-
teressieren Sie sich dafir
(J/N)?%. Gibt man <]J> ein, er-
scheint: »Thargonen beniitzen
Raumfahrtstation aus Isrema als
Hauptquartier fiir Streitkréfte,
die Planeten angreifen werden.
Ihre Mission: Die Raumfahrtsta-
tion zu vernichten. Nehmen Sie
diesen Stormechanismus fiir das
EC.M. System (Sie werden es no-
tig haben). Alles Gutel«. Haben
Sie Ihren Zielplaneten erreicht,
miissen Sie auf die Station eine
Rakete abfeuern, erst dann funk-
tionleren die Tasten <E> und
< C> und Sie konnen ruhig lan-
den. Sie brauchen sich um die
thargonischen Invasionsschiffe,
die Ihnen entgegenkommen,
nicht zu kiimmern (Tarnmecha-
nismus einschalten). Nach der
Schlacht einen beliebigen Pla-

neten anfliegen; nach der Lan-.

dung erscheint folgende Mel-
dung: »In Anerkennung [hres au-
Rerordentlichen Mutes, bieten
Ihnen die Einwohner des Pla-
nets Isrema Ihre hochste Aus-
zeichnung an: Den Orden der

rettenden Engel. Leben Sie
wohll«,. Danach steht 1n der
Kopfzelle statt = Commander

<Name >: Erzengel Florence.
Die nachsten Tips kommen
von Norbert Fahrenkrug aus
Hamburg. Norbert ist inzwi-
schen elfmal durch die Galaxien
geflogen, hat sich wochenlang
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durch fabrizierten Raumschrott
gearbeitet und ist nun endlich
»Elite«, obwohl er keine Spezial-
Mission bestanden hat.

— So entkommt man den Thar-
goiden

Beim Eintritt in das »Nichts«
visiert man eine der dreil/zwel
Fluggruppen an und zerstort
dort das (die) Mutterschiff(e).
Dann ziindet man die Energie-
bombe und geht In elne
Looping-Drehung (bei Voll-
speed). Diese Drehbewegung
nicht verlassen, denn so kann
man nicht getroffen werden. Es
reicht aus, nur auf die Schiffe
(achtkantige)zu schieBen, die el-
nem vor den Bug kommen. Hin-
terher die abgesetzten Tochter-
schiffe als Container aufneh-
men.

— Tip fiir verschlagene Piraten

Kommt Euch ein Handler auf
Kollisionskurs entgegen (BOA-
Klasse am besten), dann schief3t
ihn erst im letzten Augenblick
ab. Dadurch tauchen die Giiter
direkt vor Eurem Bug aufund Ihr
konnt mit ein wenig Ubung alle
gleichzeitig aufnehmen.

— Hilfsmittel Landecomputer

Um zu verhindern, daR der LC
genauso viel Zeit zum Landen
benodtigt wie ein »harmloser Pi-
lot«, wird die Raumstation so an-
geflogen, dal® sie sich um die
Vertikal-Achse dreht. Dann fliegt
man mit Vollspeed zwischen der
Raumstation und dem Planeten
durch (KompaB beachten). So-
bald die Farbe des Orientie-
rungsstriches wechselt, den LC
aktivieren.

— HandlerTips

Achtung bel Verwendung des
Anti-Raketen-Systems, denn da-
bel wird die Energle von den
Schirmen genommen. Das ist
sehr unangenehm, wenn sowie-
so nur noch ein Schirm intakt ist.

Fremde Giiter oder auch
Thargons besitzen in bezug auf
die Ladekapazitat den gleichen
Status wie Gold, Platin und Edel-
steine. Es kénnen maximal 199
kg/g/to mitgenommen werden.
Vorsicht be1 Mehrkauf! Als Nor-
bert (mehrmals) versuchte,
mehr zu erwerben, waren statt
199 kg nur noch 1 kg 1m Lade-
raum — das Geld fiir den ver-
suchten Mehrkauf war jedoch
vom Kapital abgezogen.

Pyramidenférmige Container
enthalten Sklaven.

Achtung: Raketen reagieren
auch auf wertvolle Container
und zerstoren diese bel Aktivie-
rung.

Michael Port aus St. Ingbert
schreibt: Als ich »kompetent«
war, bekam ich in der ersten
Galaxis den Auftrag, die Con-
strictor zu suchen. Ich habe
den Planeten Reesdice patroul-
liert und die gesamte Galaxis
durchstobert, aber keine Con-
strictor gefunden.
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Druid

Manfred Wilka aus Riedstadt
hat heiBBe Tips fiir alle Fans des
Action-Spiels »Druids:
— Zum Inhalt der Schatzkam-
mern; Die drel magischen Krafte
kann man vernachlassigen, da
sie in allen Schatzkammern zu
finden sind. Es reicht aus, wenn
stets etwa zwanzig Einheiten vor-
handen sind: mehr als 29 Einhel-
ten pro Kraft kann man sowieso
nicht aufnehmen. Dafiir sollten
jederzeit mindestens finf
Schliissel vorratig sein, da diese
schnell verbraucht sind, ohne
sie das Weilterkommen aber un-
moglich ist.
— Spielt man allein, so kann man
auf den Golem verzichten, da
seine Steuerung liber die Tasta-
tur auBerst umstandlich ist. Beim
Spiel zu zweit kann der Golem
dagegen sinnvoll eingesetzt
werden und es sollten immer
zwel bis drel dieser Figuren vor-
ratig sein.
— Der Chaos-Zauberspruch ist
der Invisibility vorzuziehen, da
er nicht nur alle Gegner in der
Umgebung des Druiden totet,
sondern auch seine Energie
wieder aufladt und letztendlich
bei der Vernichtung der Toten-
schadel sehr wichtig ist.
— In brenzligen Situationen oder
bel Beginn in einem neuen Level
kann ein Druck auf die Pause-
Taste sehr hilfreich sein, denn
dadurch erhdlt man ausrei-
chend Zeit, um sich in Ruhe auf
die Situation einzustellen und
die richtige Entscheidung zu
treffen. 3
— Funktioniert das Offnen einer
Tir nicht gleich beim ersten
Mal, somul3 man die Position des
Druiden etwas verandern, das
heiBt ein kleines Stiick nach

oben oder unten gehen. Bel der
Riickkehr in ein bereits absol-
viertes Spielfeld sind alle Tiiren
wieder verschlossen.

— Bel der Verteidigung mog-
lichst spat schiefRen, da fiir einen
Gegner an einer anderen Stelle
sofort ein neuer erscheint. Mit
den drel magischen Kréaften soll-
te man sparsam umgehen. Lie-
ber einmal fliichten als immer
nur kdmpfen, denn der Druide
ist etwas schneller als seine Ver-
folger und kann sie abschiitteln.
Vor allem an Ausbuchtungen
kann man sie leicht abhangen,
da sie sich bei der Verfolgung
zuerst an der Positionshoéhe des
Druiden orientieren.

— Moglichst alle der (leicht er-
reichbaren) Schatzkammern
aufbrechen, da deren Inhalt, vor
allem in den hoheren Levels,
dringend benétigt wird.

— An den sich drehenden Drui-
denfiiBen stets vollstandig aufla-
den, da manchmal sogar der
winzigste Rest Energie lebens-
wichtig sein kann.

— Mit den Schliisseln sollte man
auerst sparsam umgehen und
verschlossene Raume mit ledig-
lich einer Schatzkammer nur
dann betreten, wenn unbedingt
ein Chaos-Zauberspruch oder
ein Golem benotigt wird.

— Die kleinen, weifen Quadra-
te, aus denen die Gegner auftau-
chen, und die Seen und Fliisse
niemals beriihren, da dann die
Energie des Druiden stark redu-
ziert wird. Die groRen, schwarz-
weiBen Quadrate mit dem auf-
gezeichneten Kiirbis sind nur
am aulersten Rand der schwar-
zen Seite ohne Energleverlust
begehbar.

— Wenn man einen der vier To-
tenschadel entdeckt hat, benutzt
man einen Chaos-Zauber-
spruch, um so nahe anihn heran-
zukommen, dal® man 1hn direkt
beriihrt. Dann setzt man einen
zweiten Chaos-Zauberspruch
ein und der Totenschadel ist ver-
nichtet.

— Die folgende Tabelle zeigt,
wie viele Treffer man von den
jeweiligen magischen Kraften
braucht, um einen Gegner zu t6-
ten. Zur besseren Orientierung
1st in Klammern eine geeignete-
re Bezeichnung der Kreaturen
aufgefiihrt.

Gegner Water Fire Elec-
tricity

1. Ghost (Geist) | 1 2

2. Beetle (Kifer) 3 1 2

3. Slime (E.T.) 3 1 2

4. Devil (Drache) 3 3 1

5. Ralack (Fliege) | 2 3

6. Snake (Schlange) 3 1 2

1. Skeleton (Skelett) 1 3 2

8. Wraith (Moénch) 3 2 2

Anzahl der benotigten Treffer

Ausgabe 4/April 1987
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The Pawn

Thomas Schnellhardt aus
Miinchen gibt Antworten und
weitere Tips zum Grafik-Adven-
ture »The Pawne«. Zuerst zu den
Fragen, die in Ausgabe 2/87
standen.

1. Das Listing ist vielleicht der
genialste Teil des Adventures.
Gibt man »DEBUG« ein, so ist
man ab diesem Moment un-

sterblich. Dieser Zustand istdar-

an zu erkennen, daf jede Zeille
von nun an mit der eckigen
Klammer anfangt, statt mit der
spitzen.

2. Die Tomes bedeuten folgen-
des: Der gefahrliche Zauberer
Kronos hat mit dem Teufel einen
Pakt geschlossen. Fiir magische
Krafte verkaufte Kronos seine
Seele an Luzifer. Aber an dem
Tag, an dem Kronos stirbt, wird
seine Seele zur Holle fahren und
die grausamsten Qualen erlei-
den bis an das Ende aller Tage.
Man findet dann noch einen
wichtigen Zusatz: Kronos wird
von dem Vertrag befreit, wenn
er dem Teufel drei gute Seelen
im Ausgleich zu seiner eigenen
liefert!

2. Umden Safe oder die schwere
Tir im Eisturm 2zu o6ffnen,
braucht man einen . blauen
Schliissel. Thomas gelang es
bisher immer nur eins von bei-
den zu 6ffnen, da der Schliissel
zwar zu beiden Schldssern palt,
sich nach Gebrauch aber in Luft
auflost.

Um den Schliissel zu bekom-
men, geht man in die Small Cave
in den Hohlen am Saumpfad.
Hier steckt man den weiBen
Stein in die Hosentasche und
4Rt alles andere fallen. Jetzt
geht man zum Lava River. Durch
zweimaliges Hochsteigen ge-
langt man ins Riverside Cham-
ber, wo man die Mauer durch-
bricht (break wall with boots).
Das eindringende Wasser spiilt
einen zuriick zum Corridor. Jetzt
begibt man sich wieder in die
kleine Hohle, nimmt die Gegen-
stande auf und geht abermals
zum LavafluB3. Durch das Wasser
ist die Lava abgekiihlt und gibt
den Weg nach Norden freil. Hier
gelangt man In eine weitere
Hohle, in der sich zwel Dinge be-
finden: Eine Notiz und ein Po-
dest. Die Notiz ist ein Hinweis
oder eine Warnung vor einem
Labyrinth, das sich im Norden
befindet. Wie der Name des La-
byrinths (Irrelevant Maze) aber
schon sagt, ist es fiir das Adven-
ture nicht wichtig. Sollte sich je-
mand dort hinein verirren, kann
er esnur mit»LEAVE MAZE«ver-
lassen.

Versucht man nun in der Héhle
das Podest zur Seite zu schieben,
so taucht darunter eine kleine
Nische auf, in der man den be-
sagten Schliissel findet.

Jetzt muB3 man sich entschei-
den, ob man zur Wahl gehen will
oder die Prinzessin befreit. Die

Ausgabe 4/April 1987

Befreiung der Prinzessin bringt
keine Punkte, die Wahl dagegen
10 bis 30, je nachdem, wen man
wahlt.

Befreiung von Prinzessin
Lacey

Ausgangspunkt 1st der Eis-
turm auf dem Plateau. Den
Schneemann beseitigt man wie
in Happy-Computer 2/87 be-
schrieben mit dem weilen Stein.
Jetzt steigt man die Eisspirale im
Innern des Turmes mit den Spi-
ky Boots hinauf und geht nach
Norden. Die schwere Tiir, die
den Weg versperrt, 1aBt sich mit
dem blauen Schliissel 6ffnen.

Mit »N« betritt man den Room
of Incarceration und findet die
Prinzessin, die vom Zauberer
Kronos hierher entfiihrt wurde,
um Konig Erik zu erpressen. Ver-
1aRt man nun den Raum, folgt die
Prinzessin auf Schritt und Tritt.
Die Eistreppe wiirde allerdings
das Gewicht von zwel Personen
nicht aushalten, deshalb besser
»CLIMB ICE TOWER WITH
BOQOTS« eingeben. Jetzt begibt
man sich einfach zum Schlof in
den Palastgarten, wo die Prin-
zessin davonlauft, um ihre Fami-
lie zu begriiBen (Verfolgung
zwecklos).

Wahl

Wie In Ausgabe 2/87 be-
schrieben, geht man mit dem
blauen Schlissel zum Baumhaus
der Zwerge. Ostlich des Low
Ceiling Room ist der White
Room, der drel Ausgdnge hat:
Im Norden ein Biiro, im Osten ein
Wahllokal und westlich geht es
natirlich zurlick zum Low Cei-
ling Room.

Im Biiro findet man unter dem
Teppich einen Safe. Dieser lait
sich ebenfalls mit dem blauen
Schliissel offnen und enthalt
nach genauem Untersuchen el-
nen Stimmzettel. Mit dem Ballot
Paper ausgestattet, betritt man
das Wahllokal im Osten vom wel-
Ben Raum (nicht weies Haus!).
Hier hangen zwel Wahlurnen an
der Wand: Eine kleine gegen
und eine GroRe fiir Gringo Ba-

conburger. Die Wahl erfolgt, in-

dem man den Stimmzettel in el-
ne der beiden Urnen fallen 1a3t.
Stimmt man flir Gringo, erhalt
man mehr Punkte.
Zu den Tips aus 2/81
Die Methode, die Frank Miil-

ler vorschlug (Kronos zuerst um-
gehen, die Potion Bottle besor-
gen und ihn dann umbringen),
ist sicher nicht im Sinne des Pro-
grammierers, aber eine einfa-
che und geniale Loésung. Wenn
man so vorgeht, sollte man fol-
gende Schritte beachten:
Kronos: Greetings stranger
Eingabe: Say ”hello!”
Kronos: I'm having big trouble...
Eingabe: Ask kronos about
wristband

. Throw potion bottle at

kronos
: Press nozzle
: Get note, chest

market
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Mit dieser Notiz (die Losegeld-
forderung von Kronos an Erik)
geht man zum Torweg und zeigt
die Notizden Wachen, die einen
prompt zum Koénig fiihren und
danach aber auch wieder
rausschmeifBen. Einziger Ge-
winn: 15 Punkte.

Geht man jetzt einige Male hin
und her, erscheint am Torweg
ein Adventurer auf einem Pferd
ohne Beine. Gibt man thm die Ki-
ste, so stirbt er auf der Stelle. Mit
dem toten Adventurer kann man
ungehindert am Drachen vor-
beigehen.

Anmerkung fiir Markus und
Gerd: Untersucht man die Schat-
teninder Drachenhdhle, so stellt
man fest, daB sie von Wichten
und Zwergen stammen, die sich
in der Hohle verstecken, aber
aus Angst vor dem Drachen kein
Wort herausbekommen.

Geht man jetzt weiter nach
Norden, so findet man den Ar-
beitsraum des mittlerwelle ver-
storbenen Zauberers und dort
seinen Hut, Mantel und Zauber-
stab. AuRerdem einen Zylinder
mit einem bdsen Kaninchen, je-
de Menge Zauberstdbe 1n ei-
nem Regal, Staub und die Stein-
plattform, auf der der Zauberer
zu reisen pflegte. Diese Platt-
form bringt einen aber lediglich
in den Circular Room und ver-
schwindet dann pfeifend.

Thomas ist mit seinen 320
Punkten natiirlich schon ganz
schon weit. Trotzdem hat er
noch ein paar Gegenstinde
aufgeschrieben, deren Bedeu-
tung er wissen will: Prism, Tea-
pot, Tea Chest, Carrot, Jars, Bo-
xes, Paste, Wallpaper, Heads,
Rabbit, Wand(s), Cloak, Poin-
ty-, Top Hat.

Leather Godesses
of Phobos

Wie angekiindigt, hier die
restlichen Tips zum Infocom-
Adventure »Leather Godesses
of Phobos« von Stephan Englhart
aus Ingolstadt.

— White Mouse:

Man zeigt der Maus einfach
das Bild, das in der Zelle zu fin-
den ist.

— Phonebook:
Die Losung des Ratsels ist »Ridd-
le«. Im Harem muR man nur nach

der codierten Nachricht han-
deln, die man beim Alien findet.
Das Buch befindet sich in den
Katakomben. Um in den Gewdl-
ben problemlos vorwartszukom-
men, sollte man den Rat von Pro-
fessor Ziggeraut (auf Seite 7) be-
herzigen.

— Blender;

Um den Frosch zu kiissen,
muB3 man seine Nase mit der
Wascheklammer und die Ohren
mit den Fingern verschliefen.
AuPerdem ist es notwendig, die
Augen zu schliefen und die Lip-
pen mit dem Lippenstift zu be-
handeln.

— Angle: Wenn man die »untang-
ling cream« in den »TEE remo-
ver« legt, erhdlt man eine »Unan-
gling creams«.

— Cotton Balls:

Das Robotbaby muf3 man in ei-
ne Decke wickeln, in den Korb
legen und vor dem Waisenhaus,
auf der Tiirschwelle, deponie-
ren. Danach kann man die Tiir
offnen.

Spindizzy-Listing
fiur Schneider

Stefan Beyer aus Moorrege hat
schnell auf den Aufruf in Ausga-
be 2/871 reagiert und das Schum-
mel-Listing fiir »Spindizzy« auf
Schneider-Computer umge-
setzt. Priifen konnten wir es In
der knappen Zeit nicht mehr.

10 'Programm flr unend-
liche Zeit bei

11 'spindizzy auf dem
Schneider CPC

30 MODE 1:FOR I=49152!
TO 49170!

40 READ A$:POKE I,VAL
(H&JJ+A$)

50 NEXT I:CALL 49152

60 DATA 21,40,00,11,cO0,
b0, 3e,6a,cd

70 DATA al,bc, 3e,c9,32,
5e,a8,c¢3,00,b0

Tass Times
in Tonetown

Zu »Tass Times in Tonetownyg,
dem Nachfolge-Adventure zu
»Borrowed Time«, sind eine
Menge Fragen eingetroffen.
Hier eine Auswahl:

Frank Merkel aus Mettlach
mochte vor allem wissen, wo ex
die Boutique »The Tique« fin-
det.

Christian Hepp aus Riissels-
heim hat gleich vier Fragen:
— Wie befreie ich meinen
Grofivater von den Ketten im
Penthouse?

— Woher bekomme ich den.

»Press Pass« fiir Stelgad?
— Wie komme ich iiber die
Brick Wall?

— Wozu brauche ich den »Red
Devil¢, den ich im Marmela-
denglas einfange?

Matthias Biicher aus Bochum
schreibt, daB er recht einfach
nach Tonetown kommt. Er hat
die Marmelade, die schwarze
und die goldene Maske, er hat
sich im Salon schon »Tass« ge-
stylt und einen Fizzie geges-
sen. Aber hier kommt er nicht
weiter.

Zork 11

Andreas Klein aus Worth be-

antwortet die Fragen zu »Zork I«
(Ausgabe 1/87):
— An den Schlissel gelangt
man, indem man zuerst den Dra-
chenim Dragon’s Lair inden Ice-
room lockt (immer einmal mit
dem Schwert angreifen und
dann ein Feld in die gewlinschte
Richtung fliichten). Zuriick im
Dragon’s Lair weckt man die
Prinzessin und folgt ithr bis zum
Einhorn. Von der Prinzessin be-
kommt man den Schliissel und
eine schone, aber fiir das Spiel
unwichtige Rose.

— Den Zauberer kann man nicht

kontrollieren, sondern nur téten,
wenn man alle drel Kugeln be-
sitzt.

— Die Losung des Ratsels lautet
»Brunneng, also »well.

Labyrinth
Patrick Rieckhoff aus Liibeck
hat Tips zu »Labyrinthe«.

The Brick Hallway

Die Tiir zu Alph und Ralph be-
findet sich im Gang, in dem der
Goblin seine Runde macht (zwel-
te Tiir von rechts). Wird man von
einem Goblin erwischt, findet
man sich eingesperrt in einem
Verlies wieder. Um dort wieder
herauszukommen, reicht es, ei-
nen kleinen Gegenstand hinein-
zustecken und man gelangt zu-
rick ins Labyrinth.

Alph und Ralph

Am besten nicht darauf horen,"

was die beiden sagen. Man soll-
te besser beide Tiiren oOffnen,
denn sie sind meistens von innen
beschildert. Wenn nicht, dann
nimmt man die rechte Tiir, die
von Ralph. Alphs Tiir fiihrt in den
endlosen Tunnel.

Wall of Hands

Es i1st ratsam, die Hande nicht
zu beleidigen. Immer »congratu-
late wall¢« eingeben. Darliber
freuen sich die Hande und hel-
fen aus dieser Situation heraus.

Stone Corridor

Wenn man den Goblin von der
Tiir weglockt, sollte man die Tiir
6ffnen. Vorsicht, denn der Go-
blin folgt elnem, wenn man »call
Goblin« eingibt. Geht man durch
diese Tiir, gelangt man meistens

in den Wise Man's Garden und
erspart sich dadurch den Weg
durch das Hedge Maze.

Hedge Maze

Die iiberwucherten Tiiren fiih-
ren weiter. Man o6ffnet sie mit
»manicure door«, vorausgesetzt,
man besitzt die Schere.

Wise Man’s Garden

Dem alten Mann immer etwas
geben. Wenn man das Rule
Book liest, schlaft man fiir zehn
Minuten ein.

Door Knockers

Man sollte versuchen, dem
rechten Klopfer den Ring (bra-
celet) in den Mund zu stecken.

The Bog of Eternal Stench

Sir Didymus mag gern Pfirsi-
che (peaches). Man gibt ihm so-
lange welche, bis er friedlich
schlummert. Jetzt kann man ithn
passieren, wenn man keine Lust
hat, Ludo zu befreien (man kann
auch durch den Sumpf schwim-
men).

The Persecution of Ludo

Unter den Feldern, die bei Be-
treten ithre Farbe @andern, befin-
den sich Falltiiren; ebenso in
den Verliesen.

Goblin Village

Wenn man gefolgt von den Go-
blins durch das Dorf jagt, sucht
man sich das zweite Haus (von
links) in der zweiten Reihe aus.
Es ist meist das richtige Gebau-
de. Das weiBe Haus 1n der letz-
ten Reihe fithrt zum King of Go-
blin Castle. Wird man aber er-
wischt und fallt in ein Verlies,
hilft »adumbrate« und »call ele-
phant«. Der Elefant reif3t dann
ein Loch in die Wand und man
gelangt zu den Stonefaces.

Stoneface

Die Wege fithren meist zu ei-
nem anderen Weg zuriick, zum
Beispiel Door Knockers oder Fo-
rest.

Underground

Vorsicht vor dem Putzge-
schwader, sonst wird man gleich
uberrollt.

Zum SchluB noch Fragen zum
»Labyrinth« Marion Snaga aus
Apelern mochte wissen:

— Wie bewege ich Hoggle zum
Mitkommen?

— Wofiir sind folgende Gegen-
stinde: Brillantkette, Camcor-
dex, Cup, Key, Log, Christall
Ball, Ven Perfume?

— Im Wald rufe ich den Fiery,
aber er will erst ein Rock
Video. Wo finde ich das?

— Ich stehe vor dem Castle of
the Goblin King und werfe
rocks auf zwei Stellen an der
Wand. Wenn ich treffe, leuch-
ten sie auf und es ertont ein Ge-
rausch. Was bewirkt das?

Oliver Schramm aus Esslin-
gen schreibt:

— Wie besiege ich Jareth?
— Was muf manim Untergrund
tun?
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Warnung! Wenn Sie in der Galaxis unterwegs sind und dabei auf
Flottenkommandeur Hermann Kruud stoBen, sollten Sie schleu-
nigst den Ruckwartsgang einlegen und abhauen. Denn Kruud ist
nicht nur der widerwartigste Trager eines roten Vollbarts, den die
(Galaxis je gesehen hat, sondern auch der gefahrlichste Chaot. Wo
Kruud zuschlagt, wachst 2 Milliarden Jahre lang nichts mehr! Das
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Flugsimulationsspiel Starglider gibt es fiir den C 64, Schneider,
Atari ST und Amiga. Und den neuen Katalog gibt es bei uns.
Name
Sirafie:2ices st ol sl h S e e
An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh. Von Experten

fur Experten.
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