


Spiele Leserbriefe

Leserbriefe

Doppelte
Spiele-Power

Wer seine Happy-Computer
am Kiosk kauft, dem wird in die-
sen Tagen vielleicht etwas auf-
gefallen sein. Besondere Kenn-
zeichen sind ein Logo in Miami-
Wice-Pink und Neongriin sowie
ein Titelbild, aul dem eine or-
dentliche Raumschlacht tobt.
Dieses Special mit dem Namen
sPower Flaye ist eine Art Antwort
aufviele Briefe, die wir von Euch
bekommen haben, in denen
mehr und ausfiihrlichere Spiele-
Tests gefordert wurden. Den
Happy-Spieletell kénnen wir
nicht weiter ausbauen, da viele
Lesger auch iiber die sernsthafte-
rens Seiten der Computerei in-
formiert werden wollen, Unsere
Spiele-Sonderhefia kamen zwar
sahr gut bei Euch an (Danke fiir
die Zuschriften!), erschisnen
aber nur alle paar Monate und
waren mit 14 Mark wesentlich
teurer als Happy-Computer,

Die Lisung fir alle, deren
Spiele-Lust vom Happy-Sonder-
teil nicht ganz befriedigt wird,
heifit Power Flay. Dieses Happy-
Computer-3pecial  ist  aus-
schlieflich Spielen gewidmet
und wird vom gleichen Team ge-
staltet wie der Happy-Compu-
ter-3pieleteil. Anatol, Boris, Mar-
tin und ich werden die interes-
santesten Spiele besonders aus-
fiibrlich testen und endlich auch
die Programme besprachen, fiir
die wir in Happy-Computer nie
Platz hatten. Neben Computer-
spielen widmen wir uns in Power
Play auch Spielautomaten und
Videospielen,

Da Power Play ziemlich genau
zwel Wochen nach beziehungs-
wiise zwel Wochen vor Happy-
Computer erscheint, kénnt ihr
Euch mit beiden zusammen alle
14 Tage aktuell iiber die Szene
informieren. Die erste Power
Play izt jetzl am Kiosk und kostet
6,50 Mark, Wenn ihr Euch filr
Spiele interessiert, solltet thr mal
einen Blick auf dieses Magazin
riskieren — ez wiirde uns sehr
frenen.

Euer

Hewic Lolti—
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Vermeer-
Vandalismus?

Daf man bei Spieletests nicht
immer einer Meinung ist, ist
selbstverstindlich. Trotzdem
habt ihr euch mit dem Test von
vVermeers in Ausgabe 11/87 J§-
cherlich gemacht. Man kann
doch ein Spiel nicht abgualifi-
zieren, nurweil einem das Spiel-
prinzip nicht gefdllt. Wenn man
eine Wirtschafls-Simulation te-
stet, dann mufi man sie mit Zhn-
lichen Spielen wergleichen.
Meiner Meinung nach wiirde
die Wertung dieses Spiels zwi-
schen 80 vnd 90 Punkten liegen.
Ich kann doch nicht hingehen
und sagen, weil mir Ballerspiele
nicht gefallen, gebe ich ihnen
nicht mehr als 20 Punkte (iber-
spitzt ausgedriickt).

(Oliver Opitz, Hamburg)

Dein Argument ist vollkom-
men richtig: Man mul Spiele im-
mer mit anderen Titeln des glai-
chen Genres vergleichen. Aber
genau das habe ich in meinem
Meinungskasten zu  Vermeer
auch getan. Bei Wirtschaltssimu-
lationen greife 1ch wesentlich
lieber zu »sE0O54, sAirlines und
sMULE« als zu Vermeer, Ge-
gen das Spielprinzip als solches
habe ich nichts. Jeder hat natiir-
lich einen anderen Geschmack,
abar in diesem Test haben wir si-
cherlich nicht Apfel mit Birnen
verglichen. (hl)

Arcade, wo bist du?

Wasist mit der nArcade-Ecken
aus Happy-Computer 7/87 pas-
siert? Da wir momentan fast mil
Automaten-Umsefzungen  er
trinkt werden, wire es auch
sinnvoll, daff man aus der
Spielthallen-Szene berichtet.

(Christian Hardmeyer,
CH-Therwil)

Die ewige Platznol ist schuld,
dad die Arcade-Ecke nicht re-
gelmialig in Happy-Computer
erscheint. Wer sich filr Spielau-
tomaten interessiert, dem sei als
Zuzatzlektiire unser neues Spe-
cial Power Play empiohlen. (hl)

Der ST mag’s bunt

Ich bin seit kurzem stolzer Be-
sitzer eines Atari 580 STM und
mdchte mir nun ein paar Spiele
zulegen. Fiir einen Monitor hat
es bislang noch nicht gereicht,
so dalfi ich einen Fernsehappa-
rat verwende. Bei einigen Tests
taucht am Schlufl immer dieser
Satzauf, dermich etwas beunru-
higt: »Die STVersion [&uft nur
mit einem Farbmonitor.« Heifit
das, daf3 diese Spiele nicht aufl
meinem Fernsehgerdt [aufen
wiirden?

(Bernhard Schulz, lishofen)

Sie laufen doch! Keine Bange:
Alle 5TSpisle, die mit einem
Farbmonitor laufen, bekommt
man auch bei einem Fernsehap-
parat auf die Mattscheibe, Wir
haben eingesehen, daf unser
Satz etwas mifverstindlich war
und fithren nun eine neus Ver-
sion ein: *Die STVersion lauit
nicht mit dem Monochrom-hMoni-
tor«. Danke fiir den Hinweis,
Bernhard, (hl)

Unser Weihnachts-Spezialbild J

kinnte man mit «Fotos die nie
erscheinen solltenr iiber-
schreiben. Es handelt sich
dabei um die schénstan
sAbfallpreduktes ans den
Foto-Sessions des Jahres
1987. Unser Fotograf Jons
ertrug auch diese Motive 3
sehr tapfer.

Alles braucht
seine Zeit

Warum wird fiir Spiele, die
noch gar nicht auf dem Markt
sind, schon Werbung gemachi?
Wiére es nicht moglich, in den
SpieleTests den Verkaufster-
min bekanntzugeben?

(fean Bressei, Berlin)

Zwischen dem Zeitpunkt, an
dem die Happy-Computer im
Verlag hergestellt wird und dem
Verkauf am Kiosk vergehen ein
paar Wochen. Deshalb miizsen
Anzeigen sehr frith geplant wer-
den. Gibt eine Softwarefirma ei-
ne Anzeige erst dann in Auftrag,
wenn das Spiel schonin allen La-
den ist, wilrde sie zu spdt er-
scheinen.

Da wir oft Vorab-Versionen von
Spiglen bekommen, von denen
zum Beizpiel die deutsche Anlei-
tung oder die endgiiltige Ver-
packung noch fehlen, konnen
Wwir in unseren Tests keine ver-
bindlichen Angaben iber die
VerdffentlichungsTermine ma-
chen. Inder Eegel sind alle Spie-
le, die wir testen, bereitsim Han-
del. Sollten wir mit einem Test
einmal sehr friih dran =ein, ver-
suchen wir im Bericht darauf
hinzuweizen, wann das Pro-
gramm erscheinen soll. (h)

J
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DIE LEGENDE LEBT WEITER .

Hiar Ist sie andlich g ke . Abar da gibt es ja noch die mysteriGsen Amu- - =
Phiinamanalon: Hils uriie r g lotle die -- wonn s Euch gelingt, sie zu be-
lonl Komplitl Gbonarbaitat, noe | |
ol gender und voligapackt ma vielel ;
"o o5 0 villig neuss Spiel geworden. Erabt die AD 1 I ! : — ail i Winde zu gehan oder 3
Ingshékdan in dber 100 verschiedanen Laveds voll pul de 3 = | dar Irrghren lassen alch verschigben - aln waltarar Plus-
F die Ihr Euch jederzal
Finded die varsieckien Geganstdnde in dam iman
i i Auge mit dem furchibaren Drachan und hisek Euch v

Paralysa-Foldor. Shweplltzen, Krsiaider und bewe
dori Euch allerdings stindig das Leben noch zusatz

/

Vartrieb: Rushware  Mitvertiob: micwo-slinmuen  Destrbution in Ostemeich: Kamsof
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Screenshots von der Atarl STVersion

Spectrum 48/128K : ) - : _ ' 7\ Vorsicht vor Grauimporten!

Commodore 64/128 ' % AR : ' [ Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-

. ] y . ¥ ses Programm wirklich gine deutsche An-
Atari ST » ’ W - leitung enthélt. Spatere Reklamationen
A = Ma { lei icht bericksichtigh werden.
Schneider -. A il o Ut b




Spiele Hits des Jahres

in ersignisreiches Com-

puterspiel-Jahr verab-

schiedet sich. Zwilf Mo

nale lang knirschien bei
unz die Joysticks, wurde um
High-Scores gekampft und man-
ches Programm bis tief in die
Macht hinein getestet, Die unse-
rar Meinung nach besten Com-
puterspiele des Jahrgangs "BY
prasentieran wir Euch auf die-
sen Seiten. Die Auswahl ent-
stand in einer Diskussion mit al-
len Spiele-Redakisuren und ist
selbstverstindlich subjektiv.

Wir glauben aber, fir jedes
Genre je ein echtes Superspiel
gekirt zu haben.

Im Vergleich zu unserer Be-
stermwahl vor einem Jahr haben
wir eine Rubrik ausgewechssalt.
Die Sparte sAction-Adveniures

Bestes Action-Spiel 1987:

Wizball (Ocean)

Ein technisch brillantes Programm, das den C 64 hervorragend
ausreizt. Grafik und Sound gehren zum Besten, das der C 64 zu
bieten hat. Was uns jedoch am besten gefallen hat, ist das origi-

nelle Spielprinzip.

Die hesten
Computerspiele
1987

Wenn die ndchste Silvester-Party ansteht,
geht das Riickblick-Fieber im Lande um.
Auch unsere SpieleTester zogen Bilanz und
prasentieren die ihrer Meinung nach besten
Programme des abgelaufenen Jahres.

Fairu..4

flog raus, da eshier aufersHead
over Heels« keine ernsthaften
Kandidaten gab. Viele Neuer-
scheinungen im  Bereich an-
spruchsvoller Denkspiele wa-
ren der Ausldser, daf wir dafiir
die Kategorie sBastes Siralegie-
Spiels einfithrten. MNatiirlich in-
teressiert uns auch Eure Mel-
nung. Bersits zum vierten Mal
rufen wir in diesetm Jahr zur gro-
Ben Leserwahl auf. Macht bitte
mit und entscheidet dariber,
welches Spiel den begehrien
Freis der Happy-Leserschalt er-
hall, Selbstverstandlich gibt es
auch etwas zu gewinnen. Mihe-
re Informationen 2zu diesem
Wettbewerb findet Ihr in einem
Kastenam Ende dieses Baitrags
Und nun Vorhang awf fir die
Spiel-Hits, (hl)

SO L.D MO =
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Bestes Geschicklichkeits-Spiel 1987:

Solomon’s Key (U.S. Gold)

Neben Joystick-Geschick ist fiberlegtes Vorgehen notwendig,
um bei diesem vertrackten Puzzle-Spiel durch alle 20 Bilder zu
Iommen. Wer schon immer gerne »sBoulder Dash« spielte, wird

von Solomon's Key sehr angetan sein,

Bestes Sport-Spiel 1987:

Superstar Ice Hockey (Mindscape)

Dieses Programm verlangt gute Planung bei den Saison-Vor-
bereitungen sowie Taktik und Geschick wihrend des Spiels.

Eine hervorragende Eishockey-Simulation, die auch langfristig
motiviert.

80 s

Bestes Grafik-Adventure 1987:

The Guild of Thieves (Rainbird)
Die Bilder der C 64- und 16-Bit-Versionen sind eine wahre

Angenweide, Dazu kommen eine spannende Handlung mit
knackigen Ratseln, viel Sonderfunktionen und ein Parser,

der selbst Infocom das Fiirchten lehrt.

Ausgabe 1/]Januar 1938



Hits des Jahres Spiele
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Gtesm Tannsl

This dank and grimy tumnel in largsly filled with an isperfectly inaulated
atasm pipe. The tunzmel in uncomfortably hot snd damp. You hawe gosme from the
arctlo to the troplos. The concrats funnal haa odd sslda end fusgl grovieg om
its walls axd celling, and the floor Ia nquishr. Tarn clots of lasulatlos
litter the floor. Along the celling rune a thick tangle of coaxlal cable. The
tumnal Beads east and west. A rusty sstal laddsr lesds up,

¥ew can haar, is the distases, & chitterlag. saratchimg sound.

E

fiteam Tunnal

This dazk azd grimr fusnel ia largsly filled with an isperfectly inaulsted
steam plpa, The funnel in uncomfortably hot and dasp, A Besdle of coaxial
cable runs slosg the ceiling, fenstconsd with dasg mold and cetvmba. Tha tunael
santinies west.

Thare ace rata hasae.

Tha rats ars mcanntarily atartled By your presence. But ason the bolder ones
bagln to approach, Thare are mcre rata hare than you have ever seen.

raxamine rats

These are strangs rats. They don't look like the wsual aswar rata. Thare 13
mare white In thelr fur. even dirty asd anorusted ss it la. Scma are furless,
and atkera plebald. Masmy of the oldsr onea are scarred and look partioularly
cunsing.

The rats attack! Blimy, smarling, and hungry, Chey swarm over your faet,

biting at your legs a=d clinging desperately to your feat,

Bestes Text-Adventure 1987:
The Lurking Horror (Infocom)

Ein Infocom-Adventure mit gewohnt gutem Parser, aber einer
ungewdhnlichen Handlung: Autor Dave Lebling schuf eine
Horror-Atmosphire a la Stephen King.

Beste Simulation 1987:
Gunship (Microprose)
Die Simulation eines Kampfhubschraubers fand bei Kdnfern

und Kritikern gleichermafen Anklang. Uns haben vor allem die
3D-Grafik und die ausgefeilten Missionen beeindruckt.

He hasn“t been at dinner for 35 Years..
e

Beste Spielidee 1987:
Maniac Mansion (Activision)
Das Programmier-Team von Lucasfilm Games hat ein Adventore

mit kemplexen Puzzles geschaffen, das nur mit dem Joysticl
bedient werden muf,

Ausgabe 1 Januar 19E8

Bestes Rollenspiel 1981:
Starflight (Electronic Axrts)

Dieses prichtige Science-fiction-Epes hat jeden Rollenspiel-Fan
in unserer Redalktion hingerissen.

Bestes Strategie-Spiel 1981:
The Sentinel (Firebird)

Dieses innovative Spiel mit 10000 Levels ist ein Fest fiir alle, die
beim Spielen gerne nachdenken.

. @

e e

Frrmre R R e N

Bestes Billig-Spiel 1987:
Emerald Mine (Kingsoft)

Emerald Mine hebt sich durch spielerische Qualititen von den
Mitbewerben in dieser Preisregion deutlich ab.



Spiele Hits des Jahres

Grofter Reinfall 1987:
Shooting Star (Softgang)

Der Spieler stenert ein Dreieck, mit dem er kleine gelbe EKreise
anfsammeln muB. Ein anderes Dreieck beschieft ihn dabei.
Dieses Amiga-Programm vereint Minimalst-Grafile, einschli-
fernden Spielablauf und dibersteuerte digitalisierte Musil.

Spiele, die uns auffielen

Machfolgend sind die Pro-
gramme aufgefithrt, die nur
knapp den ersten P]ar?. ViaT-

In jeder Kategorie konnte es
nur einen Sieger geben. Die
Entscheidungen sind uns ofl

Geschicklichkeit; Arkanocid,
Bubble Bobble, Metrocross
(nur 5T), Head over Heels
Sport: California Games,
World Tour Golf
Adventures: Buresaucracy,
Stationfall, Uninvited
Rollenspiele: Legacy of the
Ancients, The Bard's Tale II

Simulationen: Chuck Yea-
ger's AFT, PHM Pegasus
Strategie; Firates, They stole
a Million, Tracker
Bei unserer Preisverlsi-
hung konnten wir nur die Pro-
gramme  beriic L_,lﬂf'mgnn
die his Anfang MNovember
1987 erschienen sind. (k)

sehr schwer gefallen, weil a5
In 2inigen Genres eins ganze

palit haben,
Action: Delta, Nemesis, Slap

Wetthewerb:
Wabhlt Euer Spiel des Jahres

WNachdem unsere Spiele-
Tester inre Lieblinge des ab-
gelaufenen Jahres gelkiirt ha-
ben, habt Ihr nun das Wort
Zum vierten Mal wahlen die
Happy-Leser das beste Com-
puterspiel des Jahres,
Schnappt Euch einfach eine
Postkarte und schreibt den
MNamen des Spiels auf, das
Euch 1887 am besten gefal-
len habt. Erganzt dann noch,
welchen Computer Thr habt
und welchen Massenspai-
cher (Kassette oder Diskette)
Ihr verwendet.

Unter allen Einzendungen
werden zehn Gewinner ge-
zogen, die sich dann etwas
wiinschen dirfen. Wir be-
sorgen Jedem Pre ager
das Spiel, das er am liebsten

haben michte. Schraibt des-
halb auf Eure Postkarte auch
gleich, welches Computer-
spiel wir Euch im Falle eines
Gewinns schicken sollen,
Unszere Anschrift lautet;
Redaktion
Happy-Computer
Verlag Marlt & Technilk
Eennwort: Hit 87
Hang-Pinsel-Str, 2
8013 Haar

Einsendeschlul ist der 15.
Januar 1988, Alle Karten, die
uns bis dahin erreichen, neh-
men an der Augwertundg teil.
Euer Lieblingsspiel daes Jah-
n wir dann mit der
erliste In  Hapby-
npl ‘er r.-"-?-:. bekannt. Der

i ausgeschlos-
(hl)

Reihe sehr guter Spiele gab.  Fight, Zynaps

SOFTWARE EILVERSAND WOLFSBURG

Inhaber: M. Degni

@ Z;ﬂ'c!#mﬂ sa{t—hlﬁnchengladhach

8000 sr Amiga
i rH
Blad G B4,
Sl £q.
i:|_..|.-.-,J i z E
G B )
n,...,.-g..;,..‘..;.w.. B T e e (1] Disk Kass C64 Stentagls Disk | 60000er &T
by e
el — Alari :|:|_r||: Basll |.Mouse Dolpo. £4,951 34,05 6355 Amagas
r'-";“'" BE— A-ru Calibernia Games 20557 20.05 E253 Argroks Toms
it P 5455 /44,95 6255 | DardsTalo 95 B9,05
Dalaan B —. J.05 20,80 53,85 Bad Cal S 50,85
Fulizal Managsr Hi— &3 53,95 Dwfandar 6.1 Crown 79,85
Garrsns =
Gaunihe
okl Ranmar
il A Thirras
Holywood Poker

= S 0,85
&8 Sub Dattlo Emuls
Trantor 680,05
Tank 43 KL - is tar 62,85
B Tosi Drivn B985 Bismpek deutsch T0.95
* L b Dhrusicke nigash N vor Thundpchamne U;_!l'_. | Bobed Chargs BEES 6085

Andasa Comgul ud Anirega!

Bestallungen per Voriassa pomalng, Nachs, pies 150 DA Fordam Sio unsede GesamEate an
Bitln Cafgunerhyp angoben (50 P in Briefmarken)
Software Eilversand Woltsburg * Schachtweg 5A » Abt. HC
3180 Wolfsburg 1 » Tel. (05361) 14377

VERSAND PER NN + DM 5.- PORTONERPAL

CELNG
LASSEN SIE 5ICH WON UMNSERER SCHNELLIGHEIT UBERZEUGEN!
24 5TD, BESTELLANHARILE

LADENLO¥AL: 4050 MONCHERGLADBACH 1, REGENTENSTRASSE 178

02161/
21639

Lichtgriffelnur DM 49,-

kamplett mit Progammen + di. Anbeitung

« HERBSTSTURM. UND NEBEL-PREISE!
FREEZE MACHINE [resse ar-Fraema| 77 OW
UTILITT-BASE £ FM [E= rachladends Proge) 2T DM
FIREL CARTRIDEE 11 froceste Vorpoe| B9 DM
POWER CARTRIDGE Sop-Prvs, Sen ol 117 OM
FIRAL C.11 + FREETE-M. =

EXFERT-FREEZER: W 5
fotal o 44 LSy, Exvira lnfo anbordern 127 DM
TURBO-SERSOR-LIDRTPEM » Fry st 57 DM
WIDED-DEGITIZER %00 35542
SUFER SOUND COGITIZER, N
DERITAL-COPY-BO0C | 2 Dt

Liederbar Ior iolgonde Computerypon:
Commedere: CE4/C128/VG 20
Atart: BOOXL/B00MLE0XE

hngicer: CPC484/664/6128
Versand gegen Schock/Nachnahme.
infoamnaticn
Bille Cornpube

Fa. Klaus SchiBlbauer

Pi. 11 718, 8458 Sulrbach-Rasenberg
Teledon 096 E1/8552 bis 21 Lhr

Wir stellen uns fiir Sie auf den Kopf!!
A1 EL-LE RS AN 06 L %0 AN BRSO
B8 66 8 /B0 J8U[|I0H "0f USYIUNK B ‘L1 "HEI|Ey
SECtUTTECRE -G b -0 PN e ] ey b SR b R, B0 Ay U,
R U I weel g ke mmuwmummndmnrﬂmumlp:
.1 :

Sonderaklion fiir CG64/128-User:
Wenn Sie Ihrer Infoanforderung
DM 10,- bellegen, erhalten Sie

10 Superprogramme aufl Kassolta

odar Diskette flir C&4/C 128,

LT LR
VR FHE S UATIVEADOH
| MR

\:-:{-: EIHF-E verslockin Tuschllge.

PRI
DORITTHD 70 TR Y

1iil’Elllll'l.I‘ii' O ISHEW [0 #9892 [
Das ist der Wahnsinn!!!

Lisks und et RTRE B AREige

KSTEOVERSAND w Postfach 1330 w 3502 Velimay

24-Stunden-Besballbelefon: (0561} BBG111
OOODDD 00
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Test Spiele

International Karate+

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 82 %

a0 &

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG IR

eit fast zwei Jahren gilt
sinternational Karates als
das beste Kampisport-
Spiel auf dem Markt. Nun
soll die Fortselzung namens
sinernational Karate+e kurz
oK +0, den Vorgianger von der
Spitzenpesition verdrangen.

Die wichtiosle Neuerung bei
1K +: E= sind stels drei Karate-
Kimpfer auf dem Bildschirm zu
sahen. Einer oder zwei werden
vom Computer gesteuerl, je
nach Anzahl dear Spieler.

Fiir eriolgreich ausgefiihrie
Schldge erhalt ein Spisler glench
oweimal Punkie. Die eine Punkt-
zahl geht auf das normale
Punkie-Konto, das spéter mit dar
High-Score-Liste verglichen
wivd. AuBerdem werden fir je-
den Treffer ein cder zwei
Kampipunke vergeben, Sollte

ain Spieler sechs Kampipunkie
erreichen, hat er die Runde ge-
wonnen. Wenn dies niemand
nach 30 Sekunden geschafit hat,
gewinnl der Spieler mil der
hochsten Kampipunkizahl. Der
Spieler mit der niedrigsten
Kampipunkizahl muf aus dem
apiel ausscheiden.

Die Kamphandlungen spie-
len sich nur auf der unteren Bild-
sonivmhalfie ab, aul der oberen
zehen Sie eine faszinierande
Hintergrund-Grafik, bei der vie-
le Details animiert sind: Das
Wassar ist stets in Bewegung, ab
und zu hiipft ein Fisch aus dem
Wazser, Vogel fliegen vorbel
und manchmal seilt sich eine
kleine Spinng vorm Baum herak
Aber auch sonst ist die Gralik
nicht zu verachten: Die Anima-
tion der Spielfiguren ist exzel-

lent und hat wviele grafische
Cags. 50 kann einem Kampfer
auch die Hose runterrutschen.

Die Musik stammt von Hob
Hubbard und 1a8t sich wohl am
hesten mit «Funk in Japans be-
schreiban, Dazu gibt es die vom
Vorginger bekannten digital-
sierten Kampfschreie.

Dank vieler grafischer Gags
und smelerischer Neuerungen
macht K+ eing Menge Spab
Aber obwohl ez ein technisch
tolles Programm ist, bleibt esnur
ein weiterer Aufgup des Karate-
spigl-Genres. (bs)

Happy-Empfehlung:
Technisch tadelloses Prii-

gel-Spiel, das zu zweit am

meisten Spal macht.

Erste Hilfe:

Auch wer alleine spielt,
sollte in den Zwei-Spieler-
Modus gehen. Der zweite
Spieler bleibt dann unbe-
waglich stehen und Sie ha-
ben mehr Zeit, die einzel-
nen Bewegungen auszupro-
bieren und zu lernen.

Trantor

Schneider CPC (Atari ST, C 64, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) |

GRAFIK 85 ¥ e
SOUND & MUSIK [IEAE 3 , ——— i
HAPPY-WERTUNG IREER 2 e ' —-

it Pauken und Trom-
paten wurde das neue
Software-Label »Gols
ins Leben gerufen.
Dias ersle mit Spannung erwarte-
{2 Spiel wird jetzt endlich verdf-
fentlicht; #Trantor — The last
Stormiroopere  besticht  nicht
durch ein sonderlich innovatives
Spielprinzip,  sondern  beein-
druck: mit starken Elfekien. Be
der CPCVersion wurde vor al-
lem dig Grafik reich bedacht.
Unzer Titelheld mufite die Er
fahrunga machen, dal man nie-
mandem im Leben zo recht trau-
en kann, Von ssinem eigenen
Volk wurde der wackere Ster-
nenkrieger schmahlich verraten
und auf einem dem Untergang
gewailiten Flaneten abgesetat.
Hier wird Trantor nicht nur von
bizen Aliens empiangen; ganz
nebenbel tickt auch eine Bom-

Ausgabs |A]anuar 1988

be, diz den Planeten in viele
kleine Molekularteilchen zerle-
gen kann. Um aus dem Schla-
massel herauszukemmen, mud
Trantor an acht Computer-
Terminals je einen Buchstaben
abholen, alle achtdann ueinem
Codewort ordnen und dieses an
ainem speziellen Sicherheits-
Computer eingehen. LaBt sich
Trantor 2u viel Zeit, um von &i-
nem Terminal zum anderan 2u
gelangen, fetzt die Bombe los.
Dasganze Geschehen spieltin
denunterirdischen Anlagen des
Planeten, wo Trantor munter
lduft, springt, schieft und sich
ducken kann. Die Ballersil ge-
achieht mit einem sehr wir-
kungsvollen  Flammenwerfer,
deszen Spritvorrat immer wie-
der aufgelrischt werden muf
Andere Extras, wie zum Baispigl
ein Schutzschild, helfen eben-

falls im Kampl gegen die Uhr
und die zahlreichen Gegner,
Bildschirmballern ist hier mal
wieder angesagl, doch tech-
nizch ist Trantor auf dem CFPC
blendend gelungen. Tolle Spri-
tes, schnelles Scrolling und
Farbelfekie machen es zu et
nem der Spele, die so ziem-
lich alles aus der Hardware her-
ausholen, Wenn man die Mis-
sioh einmal geschalft hat, wird
das Programin mit Sicherheit et-
was lanagweilig. doch bis dahin
werden Action-Fans gut unter-
halten. ()

Happy-Empfehlung:
Gradliniges und technisch

starkes HAction-Spiel, das

nicht sonderlich einfach ist.

Erste Hilfe:

Wer wild ballernd durch
die Ginge jagt, wird schnell
das Zeitliche segnen. Am be-
sten versichtig agieren, im-
mer wieder ducken und ab-
warten. Die Bewegungsmu-
ster der varschiedenen Geg-
ner beriicksichtigen.

sl 83



Spiele Test

Solitaire Royale

MS-DOS
59 Mark (Diskette)

GRAFIK

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

licken wir zurlick in die

dunklen Zeiten, als es

noch keine Heimcompu-

ter gab und die Mensch-
heit sich nicht mit den vielen
herrlichen Computerspieien ver-
gniigen konnte, Um sich die Zeit
zu vertreiben, legle man mit
Spielkzarten Patiencen. Man-
chen unserer Lesar mag der Be-
ariff sPatiences vielleicht fremd
zein. Es handelt sich um eine be-
sonders Form des Kartenspiels,
bei der man versucht, in einem
Muster ausgelegte Karten nach
bestimmten Regeln vom Tisch zu
nehmen und so alle Karten zu
sammeln oder nach vorgegehe-
nen Regeln abzulegen.

Es gibt Hunderte von Patien-
cen und beinahe genauso viele
Biicher, die dieses Thema er-
schipfend behandeln.

In sSolitaire Royales sind acht

verschiedene Patiencen sowie
drei einfache Kinder-Patiencen
programmiert. Wenn Sie eine
Patience aufrufen, werden die
Karten neu gemischi, so dab Sie
jede Patience beliebig oft spie-
len kénnen und nicht stets dis
gleiche Ausgangs-Situation er-
halten. Sie kinnen auch eine Fa-
tiznce nacheinander von mehre-
ren Leuten spielen lassen und so
ein kleines Turnier veranstalten.

Die Spielkarten werden in
hochauflisender Grafik auf
dem Bildschirm dargestelit. Dis
CGA-Grafik ist dabei nur mo-
nochrom, wer aber eine EGA-
Karte besitzt, wird mit schonen
bunten Karten verwdhnt. Durch
Full-Down-Meniis und durchge-
hende Maus-Steusrung (wer
keine Maus hat, muf die Cursor-
Tasten nehmen) ist das Spisl 2in-
fach zu bedienen. Viele Hilfstex-

te im Programm machen das
Spiel sofort verstandlich. Leider
sind diese Texte, wie auch die
unsz vorliegende Anleitung, total
in Englisch, Zumindest die An-
leitung =oll aber ins Deutsche
iibersetzt werden.

Solitaire Royal tibt einen &hnli-
chen Beiz wie sShanghaie aus.
Man spielt schnell mal eine Run-
deund dann noch eine und dann
noch eine.. Allerdings ist der
Reiz nicht ganz so grof wie bei
shanghai, da der Zufall eine gré-
Bere Rolle erhalten hat, als das
Geschick des Spielers. (bs)

Happy-Empfehlung:
Gemichliches Denkspiel,
ideal fiir die Mittagspause.

Erste Hilfe:

Wicht wverzweifeln, wenn
eine Patience mal nicht auf-
gehen will. Da der Compu-
ter die Earten per Zufall ver-
teilt, sind viele ausgegebene
Spiele unldsbar. Lesen Sie
sich die Anleitung zu jeder
Patience genau durch, um
Fehler zu vermeiden.

Shoot ‘em up
Construction Kit

C 64

45 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

@3 neue Programm der

sWizballe-Schipier Jona-

than Hare und Christo-

pher Yates heift »Shoot
'em up Construction Kits (ab =o-
fort kurz »SEUCKs genannt). Es
izt eine Art Baukasten, um
Action-Spiele selber zu schrei-
ben, auch wenn man von Tech-
nik und Programmieren nichts
versteht,

Vom SEUCK-Hauptmentl aus
gelangt man per Joystick- oder
Tastatur-Steuerung in verschie-
dene Abteilungen. Ein kemforta-
bler Sprite-Generator dient zum
Entwerfen von Spielfiguren, die
auch animiert ilber den Bild-
schirm huschen kénnen. Die ein-
zelnen Hintergrundgrafiken und

84 ez,

deren Zusammenstellung wer-
denin einem anderen Abschnitt
gemalt. Der Sound-Effekt-Editor
darf genauso wenig fehlen wis
die vielen Spiel-Farameter: Soll
der Bildschirm scrollen oder
nicht? Wo taucht welches Sprite
auf, wie zchnell und in welche
Richtung schieft st Und damit
man das selbstgestrickie Spiel
nicht alleine geniefen mud, ist
gin Zwei-Spieler-Modus vorge-
sehen,

Ez ist mit SEUCK kein Fro-
blem, in relativ kurzer Zeit Spie-
le wia sXevious: oder »Gala-
xians« selber zu schreiben. Das
Programm setzt im Genre der
benutzerfreundlichen  Spiele-
Generatoren neue Malstibe —

O T i o0

THPE ! PLAYER 4
COLOLR H
F 11 TYPE:
AILIN S 0D

!
DIRECT XOMHMAL

ED SPFRITE
Ho: oBs2

AT
O JECT

o200 o220

o=i o4

£,

oZi OoEa

£

o1 o=

£

trotz einiger Einschrinkungen:
Wenn sehr viele Sprites gleich-
zeitig aufl dem Bildschirm sind,
flackert die ganze Prachi,

In Deutschland wird SEUCK in
den ndchsten Tagen in einer
komplett ibersetzten Version er-
scheinen, Wer ein Spiel mit ihm
schreibt, hat automatisch das
Copyright an diesem Warl.
Wenn Thre kreative Ader sich
jetzt angesprochen fithlt, kénnen
Sie das Construction Kit ruhigen
Gewissens kaufen. Es gibt zur
Zelt kein besseres Programim
dieser Art auf dem Markt. (hl)

Fayra
o220 o220

Happy-Empfehlung:
Benutzerfreundlicher Ge-
nerator fiir Action-Spiele.
Vier fortige Demo-Spiele
sind als Zugabe dabei. Fiir
Assembler-Frofis nicht ge-
eignet, aber filr Nicht-Fro-
grammierer ein Prachtstilclk.

Erste Hilfe:

Ist selbst fiir die Demo-
Spiele nicht nitig, da ein
Schummel-Modus aktiviert
werden kann.

Ausgabe |/Januar 1988



AMIGA und ST
MUSSENINICH T BILUIGES

)

Eln exzellentes Autorennen, bei dem ein edhtar
Champion gefordert wird. Bel unterschiedlichsten
witterungsbedingungen und Strecken missen Sie
worher Reifen und Ubersetrung wihlen. 8 Kurse,
172 Spicler (gleichzeitig); Joystl grung.
Lieferbar flir AMIGA und 5T

Eine schier endlose Zahl tidicher Laserstrahlen aus
dem Weltall kann nur gestoppt wenden, wenn Sie
zum richtigen Zeitpunkt hre Bodenraketen abschies-
sen, bevor die Stadte zerstirt werden. 172 Spheler;
Maussteusnung. Lieferbar filr AMIGA

: w:—- -3

.

EMERALD MINE

von Klaus Heinz und Volker Wertich
Ein Riesen-Arcade-Adventure mit Ober 100 La-
veln und 2-Spleler-Option (gleichzeitig im
Teamwork!); Joystickstousrung. “Die flotte
GrafTk mit en Monster-Sprites wnd vor
allem der Sound gefallen mir sehr gut: Die fet-
Tirelmusik und die digitalisierten Sound-
sind exzellent. Das Verbidffendste an

FORTRESS
UNDERGROUND
von Andreas von Lepel

In elner gigantischen unterirdizchen Hahle (540
Bildschinme gro8] mikssen Sie ein feindliches Kraft-

STRIP

POKER
o Artwors
Verbringen Sie einén schinen Abend mit einer
Runde Strip Poker. Mit Susi und Melissa stehen ih-

nen 2 bildschéne, aber splelstarka Partnerinnen zur woerk aufsplren und eliminieren. Aber der Weg
Verfligung. Bequeme Spiclsteuerung mit der dorthin ist lang und gefihrlich. Joysticksteuerung,
Maus, Lieferbar fiir AMIGA und 5T Lieferbar fiir AMIGA

KINGSOFT-Spiele gibt's lberall da,
wo 85 gute Software gibt.

SPITZEN-SOFTWARE
...naturlich von

ko
Lieferbar far 5T

-  Bei uns gibt's jeden Monat
ﬁﬁl_\""l‘lilfj? Heu:mujmlnfmgen filr lhren
r j T mhasibrl ;

AMIGA und 5T - am besten
kostenlos den aktuellen

MADE IN GERMANY

F. Schiifer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen
& 02408/5119 (nicht aufgeben!) Fax 02408-5213

| O AT ek e
SHAMMIERE o Spiele se ndlich mit aus-
%&%H—E fﬁhrllg-ler deutscher Anleftung, Super-
Grafik und fantastischen Digisound-
Effekten.




Spiele Test

Test Drive

Amiga (Atari ST, C 64)
59 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK 71

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

B1 %
49 %

[

in Porsche ist ein paar

Mark teurer als ein Am:-

0a — keine Frage. Wear

schon immer das Gefahl
genieben wollte, mit einem
schnittigen Sportwagen einen
Kavalierstart hinzulegen, darf
dies jetzt mit JTest Drives recht
preiswert fun, Das Geschehen
1=t hel diesem Auvtorennspiel na-
tirlich nur simuliert, doch wenn
daz digitalisierte Motorheulen
aus dem Monitor drihnt, klingt

ag schon verdammt echt.

Die Aufgabe bei Test Drive ist
einfach: Fliizen Sie mit einem
von fiinf Sportwaaen maglichst
schnell iiber eine Gebirgssira-
e Anvier Tankstellen wird Zwi-
schenztation gemacht. Hier er-
halt man emme Zwischenpunk:-
zahl und kann sogar den Wagen

loswerden, wenn die Durch-
schnits-Geschwindighkeit u
niedrig war. Bei Test Drive sollte
man sich nicht an die Tempo-Li-
mits halten, sondern die reich-
lich vorbandenen Plerdesiarken
ausreizen, Wenn das Radar-
warngerat blinkt, sollte man
aber ziviliziert fahren. Sonst rollt
ein Streifenwagen an und ein
Strafzenel wird vergeben, was
kostbare Zeit kostet.

Die Gralik priasentiernt sich
im echten 3D-Look. Sie haben
das Lenkrad im Auge, steusrn
mit dem Jovstick und betahgen
per Feeerknopidruck die Gang-
schallung, Vor dem Start kann
man gich fir eine realistische
oder sine vereinfachte Gang-
achaliung entscheiden. Bei letz-
terer bedeutet Joystick nach

A0N
Sl iey

oben einfach einen Gang hoch-
schalten. Die Strecke st leider
nicht sonderlich abwechslungs-
reich. Vom Gegenverkehr ein-

mal abgesehen, sieht man auf

der mit Kurven gesegneten Stra
Be herzlich wenig, Ahnliches ailt
fur die Spielmotivation: Am An-
fang 151 man regelrecht begel
stert, doch wenn man die
Strecke einmal ganz geschafit
hat, beginnt das grofZe Gahnen.
Die Aimiga-Version qldnz mit tal-
len Effekien, aber spielerisch
vermizse ich eine doppelte Por-
tion Abwechslung. (hi)

Happy-Enpfehlung:
Unkompliziertes Fenn-
spial. Macht am Anfang ei-
nen HeidenspaB, wird je-
doch rasch langweilig.

Erste Hilfe;

Immeranfdie Verkehrszei-
chen achten, auf denen man
das gerade geltende Tempo-
Limit ablesen kann. Boi einer
Radarwarnung so lange bmav
fahren, bis das Warngerit
wieder verstumimnt,

Soko-Ban

MS-DOS (C 64)

29 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette)

GRAFIK

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

in japanischer Bauarbei-

fer  steht  in ainem

Hochhaus-Neubau vor el-

nem Problem. Sein Bod
hat ihm angeordnet. auf jedem
Stockwerk aufzurdumen. Die lie-
ben Kollegen haben dort zahl-
reiche grofe Kisten liegenlas-
gem, die die Ginge versperren,
Er soll diese Kisten in spezielle
Lagerraume schieben. Das har
s1ch einfach an. Allerdings sind
die Kisten so schwer, daf er sie
micht anheben kann. Er kann sie
nur einzeln verschieben, nicht
zwel aul einmal. AuBerdem sind
die Kisten genauso breit wie die
schmalen Génge zwischen den
einzelnen Zimmern.

Ans all diesen Tatsachen er-
gibt sich ein packendes logi-
sches Puzzle, Sie steusrn ndm-
lich diesen Bauarbeiter iiber
das Stockwerk, das Sie aus der
Vogelparspekiive aeshen. Wenn

86 ssititis,

Sie beim Herumschieben der
Kisten einen Fehler machen,
verbauen Sie sich den Weg, Im
schlimmesten Fall kdnnen Sie sich
selber nicht mehr bewegen, im
besten Fall landet nur eine Kiste
in einer unerreichbaren Ecke.
Damn Sie nicht durch einen un-
iberlegten Zug aus Varsehen
dlas ganze Spiel verbauen, gibt
a5 eine Undo-Funklion, die den
letzten Zug  wieder zuriick-
nirme, Fiir jeden der insgesamt
100 Lewvel, von denen die Hilfte
in einem Editor beliebig gestal-
tet werden kann, wird eins eige-
ne High-Score-Lizte mit den Er-
gaebnissen gefiihrt.

Der Spieler wird wom Pro-
gramm rchtig werwéhnt, In ei-
nem Fahrstuhl kénnen Sie jedes
Stockwerk einzeln anwihlen,
Auferdem  gibt es  einen

Turnter-Modus, in dem bis zu

vier Spieler gegeneinander an-

50 nu:unu pushes: l:ll:lu

freten und thre Punktzahlen ver-
qleichen kinnen.

Die Grafik von Soko-Ban nuia
die FEigenschaften der CGA-
Grafik auf PCs sehr gut aus, Ani-
mierte Grafik in den Meniis und
die folle High-Score-Liste ma-
chen ordentlich Laune. Das
Spielprinzip ist ebenso einfach
wie spannend. Seit der Amiga-
Version von sShanghais hat kein
Denkspial bei uns die Arbeit so
sehr lahmgelegt wie Soko-Ban,
Die angekiindigte C 64-Version
zoll erst in einigen Wochen er-
soheinen {s)

time: 0: 00: 0%

Happy-Empfehlung:
Fantastisches Denk- und
Logikspiel ohne Helktik.

Erste Hilfe:

Es lohnt sich wirklich, sich
einen Level erst mal in Ruhe
zu betrachten, bevor man ei-
ne Kiste verschiebt. Versu-
chen Sie, einfache Regeln
aufzustellen, nach denen Sie
Kisten verschieben diicfen,
wie etwa nStelle Kiston nie-
mals in eine Eckes.

Ausgabe |/Januar 1960
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Spiele Test

Beyond Zork

'I_i—[

Coils of g‘easghs’wm rise fron 2 cauldron bubbling quer | :
The ceiling is hung with crusty pots [

m Siiden von Quendor ge-
schehen seltsame Dinge: al-
le Zauberer verschwinden
spurlos. Die Gebdude der
Zaubergilden wverfallen und
iible Biester lagern an den We-
gen, um harmlose REeisende zu
morden. Das ganze Land ist in
einem desolaten Zustand, sogar
der Tourismus stagniert, Laizie
Hoffnung fiir die wenigen ver-
bliebenen Zauberer ist die sa-
genumwobene  KokosnuB von
Cuendor, in der das Elexier der
Weisheit verborgen ist. Leider
ist sie seit Jahren verschollen.
Da die Magier nicht riskieren
wollen, auch noch zu verschwin-
den, wird ein Freiwilliger fiir
diezes Himmelfahriskommando
gesucht, Und hier treten Sie ins
Spiglgeschehen.
sBeyond Zorks ist ein neuer

Weg fir das renommierte Soft-
warehaus Infocom. Zum ersten
Mal werden die kniffligen Ad-
venture-Puzzles mit Rollenspiel-
Elamenten gewiirzt, Sie generie-
ren einen Charakter, indem Sie
B0 Punkte auf sechs Charakter-
attribute vertellen. Man sollte
sorgsam wihlen, denn das Cha-
rakterbild beeinfludt das Spiel-
geschehen betrichtlich. Eine
Spielfigur mit Kraft und Ausdau-
2r steht natirlich im Kampf mit
Monstern besssr da als eine In-
telligenzbestie. Andererseits ist
die besser im Umgang mit der
Magie, wenn sie die Kampfe mit
den Gegnern iibhaerlebt,

Bevond Zork bietet filr ein Ad-
venture viel Komfort. Zuerst ist
der gewohnt gute Farser zu nen-
nen, der um die 1500 Wirler ver-
steht und die Eingaben des Spie-

a roxing hezr
: . and sbrips of ofd neat, =
MS-DOS (Amiga, Apple II, Atari ST, | loskd o te'crver bears the lgend, “Heosth H
C 128, Macintosh) "' skiony old cook is bustling arcund the kitchen. B i
zirka 100 Mark (Diskette) | There's a giant anicn here. : i
| o
GRAFIK 10k et | | | | -
SOUND & MUSIK 0% 5 [ Iirﬁ-ﬂﬂﬁs. I "
{ I T 's spoM tna r!allclms in. “Listen, boy," he saus, *You
HAPPY-WERTUNG -3 ’ — look [ika ErIe when he seggg one '.'mﬁmt this
Fattie of wine [uin’ around dum'usl:alrs

here onion? Ohay, There's an al

soneshers, Bring it up ko me in one piece a‘liﬂle jant onion's uours." He
glances at the cellar door and  Uginple,t ©

Yask cook about cnion

*Hice, eh? Won second place ab the Borphee County Fair.”

H |

lers floit bearbeitet, Die Funk-
fionstasten sind mil ot ge-
brauchten Floskeln belegt, die Mittelschweres Adventure
bei Bedarf gedndert werden mit wvielen Rollenspiel-
kinnen. Wer will, kann sogar die Elementen. Gute Englisch-
Monster im Spiel umbenennen. kenninisse erforderlich.
Im ocheren Teil des Schirms

wird eine Karte gezeigt, die dem Erste Hilfe:

Spieler das ldstige Kartografie- Wicht alle Punkte auf Endu-
ren erspart. In diese Karte kann rance verteilen, lieber éfter
man hineinzoomen. Wer eine den Spielstand speichern.
Maus hat, kann sogar mit ihr die Wer Licht braucht, sollte sich
Spielfigur von Raum zu Raum den KEneipeneingang genau-
steuern. Raumbeschreibungen er ansehen. Die Lampe &u-
werden tber ein weiteres Win- Berst sparsam verwenden.
dow angezaigt, (al)

Happy-Empfehlung:

Jinxter

Schneider 6128)

Atari ST (Amiga, Apple Il, Atari XE/XL, C 64,
C 128, Macintosh, MS-DOS, Joyce,

59 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK

0%

91*|,-’-

HAPPY-WERTUNG Q% 4

m Lande Adquitania gibl as

noch Hexen, Diese richteten

vor einigen Jahrhunderten

viel Bises an, bis der gute
Zauberer Turani ein Armband
schuf, das den Bewohnern Adgui-
taniens magisches Glick ver-
lizh. Miemand konnte mehr ver-
ungliicken oder verhext wer-
den. Dadurch waren die gefihr-
lichen Teile der Hexen-Magie
gebannt, iibrig blieb griine Ma-
gie, mit der man hichstens Stret-
che spielen kanmn.

Die Hexe Jannedor will aber
die alte Hexenmacht wisderha-
ben. Mit Hilfe-einiger gutglaubi-
ger Bewohner hat sie Turanis
Armband auseinandergenom-
men und die Einzelteille ver-
steckt Nun geht Aguitania lang-

88 5%,

sam das Glick aus, die Hexen
erhalten ihre alte Macht suriick,
Sie sollen die Teile des Arm-
bands finden und den alten Zu-
stand wieder herstellen.

In sJinxters, dem dntten Ad-
venture von Magnatic Scrolls,
werden einige Fakten des
Adventure-Spielens  umgesto-
Fen. So konnen Sie in diesem
Spiel nicht sterben, [ede lebans-
gefihrliche Situation wird durch
Gliicksfalle gelést, wodurch Sia
voll auf Risiko spielen kinnen.
Allerdings gibt es fir viele Puzz-
les auch Lisungen, die kein
Gliick  wverbrauchen.  Hinzu
kommt ein sehr respekiloser Hu-
mor, der Adventurespielar und
-spiele ganz schin durch den
Kakao zieht.

OM THE BUS
BT
nf'_?_

The plaver looks remarkably smug,
yscore i

S0 far, uou have @ points from &8 trivial 188,
;nu feel totally down on uour luck. k

Meben einem sehr komple-
xen Parser, der auch komplizier-
te Spieler-Eingaben versteht,
glanzt Jinxter durch 30 verschie-
dene Bilder, die von vier ver-
schiedenen Grafikern stammen,
Die Bilder reizen in der 5T
Version die Grafik-Moglichkei-
ten des Computers voll aus.

Jinxter ist sprachiich auf einem
sehr hohen Niveaw, deswegen
zollte man gute Enalisch-Kennt-
nisse mitbringen. Handlung und
technizche Ausfiihrung gehéren
zum Besten, was die Adventure-
Branche zu bieten hat, (bz)

Happy-Empfehlung:
Schweres Adventure fiir

Spieler mit sehr guten Eng-

lisch-Eenntnissen.

Erste Hilfe:

Gerade bei diesem Spiel
ist es sehr wichtig, sich jeden
Gegenstand, der in den
Raumbeschreibungen ange-
geben wird, genau anzuse-
hen. Dazu gehidren Tische,
denn hier stehen oft Dinge,
die man nicht sofort sieht.

Ausgabe 1/Januar 1988
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VERLEIHT EUREM SKMEBOARD FLUGEL
JETZT NEU FUR EUREN COMPUTER

Erlebi all die Herausforderungen an Eure Geschicklichkeit und den Nervenkitzel des
extremen Skateboardings. Denn das Ziel steht fest: Champion der Skateboard-Welt!
Ihr startet in Skate-City, um Eure Fihigkeiten in zahlreichen Skate-Parks zu testen und
Eure Technik in Freestyle und im di-

rekten Wettbewerb zu verbessern -

denn am Ende wartet die

extremste aller Skate-

hoard-Disziplinen:

Die 720-Grad-

Drehung frei- &

schwebend g

in der

Luft!

& ATARI

Erhiltlich fiir: CBM 64/128
Varalcht vor Graulmporten!

=
bp““‘:um : Bitle prifen Sie schon beim Kaul, ob ditves Programm wirkich clse deutsche Aniel-
Seh"E“iEr tung epthil, Spitere Aeklomptiostn kimmen leider michl berichsichligl wesimm
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Test Spiele

Nebulus

C 64 (Spectrum)

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)

GRAFIK 84 —

SOUND & MUSIK GRS —

AT 79 %  fe—— .
ulerirdizche Frech- die Spielfigur bleibt immer in

dachse haben ein paar

Tilrme auf der Wasser-

welt MNebulus gebaut.
Die Bau-Aufsichisbehdrde kann
s0 etwas natiirlich nicht durch-
gehen lassen. Sie bekommen
den Auftrag, diese Tirme wie-
der einzureifen, indem Sie ein-
fach einen speziellen Abrik-Ge-
nerator im obersten Stockwerk
jedes Turms deponieren. Der
Turm fallt dann in sich zusam-
men. Allerdings muf man dazu
erat einmal nach ganz oben kom-
men, denn Thr U-Boot setzt Sie
nur am unteren Ende jedes
Turms ak.

Um den Turm herum sind
Flattformen angelegt, auf denen
man sich nach oben arbeiten
kann. Wenn Sie nach links oder
rechts gehen, dreht sich der ge-
samte Turm auf dem Bildschirm;

der Bildzchirm-Mitte, Sie kon-
nen laufen, Treppen hochge-
hen, Hindernisse iliberspringen
und mit Schneehdllen werfen.
AuBerdem fihren Gange durch
denTurm. Gehtmanin einen sol-
chen Gang hinein, dreht sich der
Turm auf dem Bildschirm um 180
Grad und man kommt aul der an-
deren Seite wieder heraus. Der
grafische Effekt, mit dem sich
der Turm auf dem Bildschirm
dreht, kann nicht beschrieben
werden. Bel unseren Redakieu-
ren rief er viele sAhs« und »Ohse
hervor, Sie sollten ihn sich unbe-
dingt ansehen.

Cefahren lanern in Form von
zahlreichen Sprites, die den
Weg versperren. Nur manche
Cegner kinnen mit  einem
Sohneeball vernichtet werden,
viele sind unzerstirbar. Eine Be-

1
e
151 1E/R |

rithrung mit einem Sprite hat
auznahmsweize keinge fatalen
Folgen: Sie fallen unverletzt eini-
ge Stockwerke am Turm hinun-
ter, Wenn Sie allerdings von ei-
nem derunteren Stockwerke fal-
len, stiirzen Sie ins Wasser und
verlieren eines von drei Leben.

Die tollen grafischen Effekte,
die witzig gezeichneten Sprites
und die gulen Sound-Effekte ma-
chen Nebulus zu einem der be-
sten Plattform-Spiele. Am mei-
sten beeindruckt der fantasti-
sche 3D-Drehefiekt, mit dem die
Tiirme rotieren. (bs)

Happy-Empfehlung:
Schweres Geschicklich-

keits-Spiel fir Joystick-Profis

und Gedichtniskiinstler

Erste Hilfe:

Merken Sie sich die BEewe-
gungen aller Sprites. Nur
dann kénnen Sie unter ihnen
durch- oder an ihnen vorbei-
schliipfen. Passen Sie auf
Falltiiren und schliipfrigen
Boden auf, Uben Sie das kor-
rekte Springen.

Street Sports Baskethall

C 64 (Apple Il, MS-DOS)
29 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK 78 #
SOUND & MUSIK 71
HAPPY-WERTUNG BR{E 3

asmachen zehn sport-
liche Kids mit einem
Ball und zwei Kérben?
Klare Sache: ein het-
pes Basketbalimatch, Genau
darum geht es bei»Sireet Sports
Basketballe, Sie wihlen zwi-
sohen vier Flétzen, aufdenen Thr
Team spizlen kann. Fast jeder
Ot hat seine Vor- und Machteile,
Beispielsweise ist am Parkplatz
vor dem Korb eine riesige Olla-
che, die schon 20 manchen Spie-
ler zu Fall gebracht hat. Clevere
Spieler wissen die Eigenarten
der einzelnen Flatze zu nuizen,
um den Segner auszuiricksen.
Dann stellt man seine Crew zu-
sammen. Eine Mannschail be-
gteht aus dred Feldspielemn. Je-
des Team-Mitglied hat Stirken
und Schwachpunkie, die man
kennen muf, um ein gutes Team
zusammenzusiellen. Als Gegner
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fungiert entweder ein Mitspielar
oder der Computer, der mit drei
Spielstirken aufwartet.

Der Spieler steuert das Sprite
in dem hellen Dress; er kann je-
derzeit auf Knopidruck auf eine
andere Spielfigur wechzeln.
Wenn Sie einen Ball erwischen,
dribbelt die Spielfigur automa-
tisch und braucht nur noch auf
den Korb gesteuert zu werden
Matiirlich versucht die andera
Mannschaft, Thnen den Eall so
schnell wie miglich wegzu-
schnappen. Wenn man einem
gegnerischen Feldspieler den
Ball wegnehmen will, geht man
einfach auf ihn zu und versucht,
ihm den Ball abzunehmen. Mit
etwas Glick bekommt man ihn
und kann den gegnerischen
Korb stirmen. Geworfen wird
auf Knopidruck,

Grafisch strotzt das Programm

o ¢ S e

CHDODSE SCORE TOD

vor Details. Die Sprites haben
ein richtiges Mienenspiel und
zind flilssig animiert. Einige
Winde sind mit Graffiti verziert.
Sound-Effekie gibt es zwar we-
nige, diess sind aber gut ge-
lungen. Leider leidet das Spiel
an einem schwachen Compuler-
gegner. Sogar die schwerste
Stufe ist filr einen guten Spisler
kein Problem. Dafilr spielt sich
das Programm recht einfach.
Getestet warde die Disketten-
version. Inwisweit die Kassetien-
varsion alle Punkte enthilt, ist
nicht bekannt, 1]

PLAY UP

TO: 28

Happy-Empfehlung:
Einfaches Sportspiel mit
detaillierter Grafik. Der

Computer ist leicht zu besie-
gen, aber es gibt auch einen
Zwei-Spieler-Modus.

Erste Hilfe:

Julie, Kevin und Butch ge-
ben fiir den Anfang ein gutes
Team ab. Immer den besten
Computergegner {(nur Mut!)
und ein schwieriges Feld
withlen.

aie, 91
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Spiele Umsetzungen

n der Rubrik »*Kurz und biin-

digs findet Ihr jeden Monat

aktuelle KurzTests von neu-

en Spielen und Vorstellun-
gen der wichtigsten Umsetzun-
gen von Spielen, die wir schon
einmal fiir andere Computer ge-
festet haben,

Diesmal in »Kurz und biindigs:
Western Games und BMX Simu-
lator fiir Amiga.

Bubble Bobble, Rana Rama
und Trivial Pursuit fiir Atari ST,

Indiana Jones fiir C 64 sowie
Superstar Ice Hockey und Mon-
tezuma's Revenge fiir MS-DOS-
Computer,

Kurz und bundig

Amiga

Der Bann scheint gebrochen:
Diesen Monat erschienen gleich
zwel guie Umsetzungen {ir den
Amiga, der ja bisher sehr stief-
miitterlich von den Software-
Firmen behandelt wird,

Aus Deutschland kommt das
Gpiel Western Games, das wir in
der Schneider CPCAersion in
Ausgabe 12/87 getestet haben.
Alle sechs Disziplinen wurden
fiir den Amiga grafisch noch ein-
mal aufgemobelt. Die witzige,
cartoonhafte Grafik wirkt jetzt
nochmal so komisch und nutst
Aufléizung und Farben des Ami-
ga gut aus. Matiirlich haben die
deutschen Programmierer auch
den Sound nicht vergessen: Di-
gitalizierte Kneipen-Gerdusche
im Hintergrund werden wvon
Jubel- und Schmerzensschraien
und einer Reihe weiterer witz-
ger Effelte begleitet.

Der Amiga-Grafikchip wird
auch vom nachsten Titel ordent-
lich strapaziert: BMX Simulator
ist ein grafisch sehr beein-

e

Bei »Western Games« (Amiga) bleiben selbst Kiihe nicht
verschont; melken Sie schnell und doch mit Gefiihl

druckendes Billig-Spiel fir den
Amiga. Ein oder zwel Spieler
gleichzeitig kiémplen auf sieben
verschiedenen BMX-Stracken
um die Spitzenposition. Die we-
nigen Sound-Effekie  kénnen
nicht mit der fetzigen Titelmusik
mithalten, Wer sich niher iiber
BM¥-Simulator informisren will,
findet einen Test der C 64-Ver-
gion in Happy-Computer 12/86.

Billig-Spiel mit Spitzen-Grafik:

Atari ST

Auf dem Atari 5T wird jetzt ge-
bubblet und gebobblet, was das
Zeug hilt. Das witzige Spielhal-
len-5piel Bubble Bobble hat zei-
nen Weg aul den Atar 5T gefun-
den. Wir waren von der Umset-
zung hochst entziickt; Die far-
benfrohe, detailreiche Grafik
sieht nmicht nur gut aus. Da die
Monster jetzt noch schneller zu
erkennen und unterscheiden
sind, spielt sich die STVersion
sogar besser. Auch der Sound
klang nicht schlecht, obwohi die
unz vorliegende VorVersion
nicht ganz fertiggestellt war.

Schon mal als Frosch durch aj-
nen Dungeon gehiipft? Bei Ra-
narama haben Sie dazu mehr
als genug Gelegenheiten. Um
gich wieder in einen méchtigen
Zauberer zurlickzuverwandeln,
missen Sie viele Kampfe gegen
Monster bestehen, Zaubertrdn-
ke einsammeln und logische
Puzzles ldsen. Die 8-BitVersio-
nen von Ranarama wurden im

»BMX Simulator: (Amiga)

Sonderheft 21 vorgestellt. Die
STVersion bietet eine wesentlich
verbesserte Grafik und zigige-
1es Spielen.

Wer sich lisber {iber unsinn-
ge Quiziragen den Kopl zerbre-
chen michte, sollte sich die 5T
Version von Trvial Pursuit an-
sehen. Mit verbesserter Grafik
aber identischem Spielprinzip
ware dieses Spiel ideal fir Par-
tys oder gemiitliche Familien-
Abende. Allerdings sind alle
Fragen in Englisch sowie auf das
englische  Kultur-Gebist  zu-
rechtgeschnitten, was vielen
den Spielspal vermiesen wird,

Augen auf beim Computerkauf - ein Pmlsvergleich lohnt sich
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Umsetzungen Spiele

Vom Auntomaten kaum zu unterscheiden: nBubble Bobbles (ST)

C 64

Auf dem C 64 1at sich in Rich-
tune Umsetzungen sehr wenig,
Die einzige Adaption, die uns in
die Redaktion flatterte, st In-
diana Jones and the Temple of

Doom. Dis STersion dieser
Spielhallen-Umsetzung  haben
wir im Happy-Special Power-

Play 1 vorgestellt, Die C 64-Um-
selzung ist gar micht gut gewor-

MS-DOS

Gute Sportspiele fiir MS-DOS-
Computer sind rar. Da freute es
uns natirlich besonders, eine
technisch brillante Umsetzung
von Superstar lce Hockey 2u ar-
halten. Alle Eigenschaflen der
C 64Version, die wir in Ausgabe
B/BT testeten, wurden ibernom-
men. Die Grafik ist, dank der
hoheren Auflésung der CGA-

Hartes Sportspiel fiir rauhe PC-Besitzer: vSuperstar Ice Hocleyn.
Schiefen Sie den Puck ins gegnerische Tor.

den. Langsame, schlecht ge-
zeichnete Grafik und einfallslo-
=g Musik bestimmen das Bild.
Hinzu kommt in der Kassetten-
Version ein uneriragliches La-
desystem: Jedes Level wird ein-
zeln geladen, was manchmal
mehrere Minuten dauvert. Aller-
dingzdarf manin dieser Zeit den
Computer nicht verlassen, weil
das Spiel nach dem Laden sofort
weitergeht, Wenn Sie also unbe-
dinat dieses Spiel haben miis-
sen, dann nur als Diskette,

Wenn Sie den angekindigten
Test von sMorpheuss vermissen:
Da der Programmierer zu einem
neuen Software-Haus gewech-
selt ist, ist noch micht geklart,
wann und wo dieses Spiel auf
den Markt kommit.

Ausgabe 1/Januar 1968

Grafik gegeniiber einem C 64,
noch besser geworden. Ledig-
lich beim piepsigen Sound miis-
son MS3-DOS-Computer zurilchk-
stecken. Das Scrolling der
C 64Verzion wurde durch ein
Umschalten des Bildschirms er-
setzt. Dieses Umschalten zwi-
schen den Spielfeldhaliten be-
hindert den Spielflu} aber mcht.

Montezuma's Revenge nennt
zich ein betagtes Geschicklich-
keits-Spiel [ir C 64 vnd Atari
XL/XE, das jetzt fir M5-DOS-
PCs mit CGA-Grafikkarte umge-
setzt wurde. Das Programm reifit
ainen zwar heutzutage nicht
mehr vom Hocker, bietet neben
mittelméBiger Grafik aber be-
achtlichen Spielwitz. Durchaus
empiehlenswert. (ba/hl)

Joysor:

* kviess Matram

laut Umirage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir

DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

Crazy Cars EaB0
Guild of Thiowes 5280
Hallpwoon 6480
Nebulus Indoarspets 5880
Jagd auf Rotor Oklohar B850
Ce4 Cass 29,90 Leviathan 5890
Disk 39,90 Packland 5890
Space Renegade B480
Spacepod 54,90
= Tast Drive 7880
(o] Casz Disk Jinxter
Athann 2600 2890
Captain Ameria 2080 3890 C64, Atari 800
Earth Orbit Stathon - E8890 1
Gulkd of Thizas — 5480 Disk 59,00
Intarnat, Karaie + 2980 3890 Amiga, AST, IBM
Jagybiaar — a%8d Disk 69,00
Legacy of Anclonts — 5480 IS bl
Rygar 23590 3880
Septombes — 4450 R
Sidearms 2980 3950
Skaxle of Dig (ECA) = Bo00 Atarl 5T
Solomans Kiry 2890 3950
Starwars — 3880 Eoxc ey sl
T Bards Tale | £330
Supuﬂs..ar Soccar = 4480 Bl War 55,00
IBSJ: Drive — 5830 Captain Amarika 50,00
Trantor 2080 3890
Wizhnll 2800 3490 idoorsfone e
am : Packland 5830
=2 Shulldiggary 580
Salomarns ey 54,80
i Spacopon 54,50
Superstar Eishockey =i Sa40
Superatar Soccer 54,80
Co4 C_ass zg’gn Untearsal Military Flightsimulator 65,00
Disk 39,50 Wizzard Wars 58,00

IBM Disk 69,00

—
R R R R Jetzt endlich!

Amiga Startrek :
Altair B4.50 = | i
Armageddon Man 5080 Atari ST Disk 59,00

Art ol Chess 64,50 ;
Backinsh 4950 j
Bards Taka | B DD S ST S SR ReTTE CocEEE

WEITERE ANGEBOTE E WIR HALTEN STANDIG

IN UNSERER EINIGE TAUSEND
PROGRAMME FUR SIE
E NEUERSCHEINUNGEN
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5000 Koln 41
Tel.: (D221) 416634

Matthiasstr. 24-26

5000 Kdin 1
Tel.: (0221) 238526

Humbaoldstr, B4
4000 Diisseldorf 1
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. Spiele Soft-News

»Guild Of Thieves«
preisgelxont
Jedes Jahr werden in England
die »British Micro Computing
Awards« in verschiedenen Kate-
gorien vergeben. Der Preis fiir
das beste Spiel des Jahres 1987
ging an »Guild Of Thievase, das
Grafik-Adventure von Magnetic
Scrolls. Die Jury war vor allem
von der tollen Grafik und dem
exzellenten Parser beeindruckt,
(ma)

Kalter Krieg bei
Infocom

Das Kult-Softwarehaus Infocon
hat ein neues Adventure ange-
kiindigt, sBorder Zones ist eine
Spionagegeschichte, in der man
drei verschiedene Rollen iber-
nimmt.

Kapitel I; Sie sind ein natter
amerikanischer Tourist, der mit
dem Zug von Ostblockstaat
Frobnia ins neufrale Litzenburg

reist. Peinlicherweise stolpert
ein  verwundeter amerikani-
scher Spion in Thr Abteil und bit-
tet Sie, ein geheimes Dokument
iiber die Grenze zu bringen.

Kapitel 2: Sie sind Topas, der
amerikanische Agent, der gera-
de dem KGB aus dem Zug ent-
kommen konnte. Das Dokument
haben Sie einem Touristen iiber-
geben, aber Sie =ind immer
noch im feindlichen Frobnia und
sollten verschwinden...

Kapitel 3: Sie sind ein russi-
scher Spion mit einem kniffligen
Auftrag. Aber dieser aufdring-
liche fAgent Topas ist Thnen auf
den Fersen, und Sie haben nicht
mehr viel Zeit, um Ihren Job
durchzufithren,

Programmiert hat Mare Blanc,
der schon an »Deadlines, sZorke
und anderen Adventures mitge-
wirkt hat, Auf einige Besonder-
heiten kann man sich jetzt schon
freuen: Das Spiel 1dult in Echtzeit
ab, s0 daf man fix reagieren
mup. Auch die typischen Beila-

genlas=en sich sehen: Ein Reise-
fithrer fir Frobnia, ein entspre-
chendes Wirnerbuch und ein
Streichholzbriefchen der Eisen-
bahngesellschalt lisgen unter
anderem der Packung bei. (al)

Eine Gianna kommt
selten allein

Das Nintendo-Videospielmo-
dul sSuper Mario Bros.e gehdrt
zu den besten Programmen, die
unsje untergekommen sind. Das
tolle Spiel hat freilich einen Ha-
ken: Es ist nicht fiir Heimcompu-
ter erhiltlich. Doch man =oll die
Hoffnung nicht fallen lassen. Das
deutsche  ProgrammierTeam
Rainbhow Artsarbeitet gerade an
einem Projekt mit dem geheim-
nisvollen Titel #Great Gianna Si-
sterse, das dhnlichen Spielspal
wie Super Mario Bros ver-
spricht. Besonders Kennzei-
chen: Jede Menge Levels, zahl-
reiche versteckte Extras und

niedliche Gegner. Wenn nichis
schiefgeht, =zollen die Giannas
im Januar verdffentlicht werden
Versionen sind zunachst ir C 64,
Amiga und Atari 53T geplant.(nl)

Hewson-Hits fiir ST
und Amiga

Das tolle Action-Spisl «Zy-
napss, das auf den 8-Bit-Compu-
tern C 64, Schneider CPC und
Spectrum gute Kritiken erntate,
wird demnéchst fiir Atari ST und
Amiga erscheinen. Wenn die
Umsetzung einigermafen ge-
lingt, kinnte Zynaps neus Maf-
stahe fiir Action-Spiele auf die-
sen Computern setzen. Auch
sExolons, ein weiterer Erfolosti-
tel von Hewson, ist fiir die bei-
den [16-Bit-Eoliden im Anmarsch.
Exolon erreicht auf den 8-Bit-
Computern zwar nicht die Klas-
se von Zynaps, ist aber dennoch
ein beachtenswertes Spiel fiir
Action-Fans. ()

Unsere Leser-Hitparade
erlebte einen ihrer stiir-
mischsten Monate. Nach lan-
ger Zeit wurde #World Ga-
mess an der Spitze abgeldst
— vom Nachfolger »Califor-
nia Gamess. Daer stirkste Auf-
steiger ist shManiac Mansiona,
das von &7 auf 13 kletterte,

Gegen die BudgetWelle in
England (selbst sInternatio-
nal Karates ist als Billigspiel
wiederauferstanden) kinnen
nur noch VollpreisTitel mit
groBen Namen mithalten,

Deuntschland (Leser-Hits)

1. 10) California Games
(Epyx)

2. () World Games (Epyx)

3. (3) Wizball (Ocean)

4. () Pirates (Microprose)

5.(8) The last Ninja
(System 3)

6. (5) The Bard's Tale II
(Electronic Arts)

1.(3)

8. (2) Gunship (Microprose)

9. (6) Arkancid (Imagine)

Defender of the Crown
(Mindscape)
10. (4) Indiziertes Spiel

Die Spiele-Hitparaden Dezember 1987

Die einzigen drei Program-
me dieser Art, diesichinden
britischen Top 10 tummeln,
zind Umsetzungen von Spial-
automaten. Der »Grand Prix
Simulators iiberholte indes
dank der Spectrum-Umset-
zung alle anderen Titel.

In Amerika higvie die neue
MS-DOSVersion  Gunship
wieder an die Spilze der
Charts. Unter den Top 10 tum-
meln sich fast ausschlieB-
lich Adventures, Rollenspie-
le und Simulationen. Die bei-

GroBbritannien

L (-} Grand Prix Simulator
(Code Masters)
2. (-) Renegade (Imagine)
3.(-) Indiana Jones
(U5 Gold)
5. (4) Soccer Boss
(Alternative)
Pro 5ki Simulator
(Code Masters)
International Karate
(Endurance)
BMX-Simulator
(Code Masters)
Fruit Machine Simu-
lator (Code Masters)
Bubble Bobble
(Firebird)

6. ()
1.0
8.2
8.0
10.()

den einfigen Spiele fir Joy-
stick-Artisten sind »California
Gamess und »Into the Eagle's
MNeste, :

Bei der Leser-Hitparade
kann  jeder milmachen:
Schreibt uns einfach jeden
Monat eine Fostkarte mit Eu-
ren drei Lieblingsspislen

und schickt zie an die Redak-
tion Happy-Computer, Kenn-
wort #Top 10« Hans-Pinssl-
Sir, 2, B013 Haar. VergaBt bit-
te nicht, Absender, Compu-
terTyp und gewinschien

U.s.A.

1. (5) Gunship (Microprose)
2. () Maniac Mansion
[Activision)
California Games
(Epyx)
Chuck Yeager's AFT
(Electronic Arts)
The Bard's Tale II
(Electronic Arts)
Sub Battle Simulator
(Epyx)
Into the Eagle's Nest
(Fandora/Mindscape)
Alternate Reality: The
Dungeon (Datasoll)
Defender of the Crown
(Cinemawara/
Mindscape)
10. (10) Up Periscope

(Action Soft)

3. (2)
4. (6)
5()
6. (4)
1. (3)
8. (T)
9.0

Datentrager {ir den Fall ei-
nes  Gewinns  anzugeben
(wichtig!). Wir verlosen ndm-
lich 232 Spiele unter allen,
die sich bei der Top 104Wahl
beteiligen. Der Einsende-
schluf ist jeweils am Er-
sten eines Monats und der
Rechisweg ausgeschlossen.

Abschliefend wieder der
SpieleTip der Redaktion:
siebuluse (C 64). (hi)

Jeden Monat werden unler
allen Einzendern, die bei
der Happy-Leserhitparade
mitwahlen, 22 Computer-
spiele verlost. Diesmal spen-
dierte Ariolascft die Beau
Jolly-Compilation sComputer
Hits 4s, auf der gleich zwolf
Computerspiele  enthalten
gind. Darunter befinden sich
recht prominente Titel wie
sfintiriacs, sAllevkats, sDeac-
tivatorss und »Spindizzye.

Folgende Leser haben je
ein Programim gewonnen:

Heinrich Aranz, Frankfan 1
Marc Bocker, Wizburg

Arilla Baralan, Karlsmuhe 1
Alemander Bavner, Jockgrimm
Volkor Bossert, Enlingan &
Gilban Brane, Gladbeck
Henning Hovenbreg, Bachum 6
Thomas Fischer, Altenrien

I Inselsperger, Amberg

Qliver Ealak, Hannover

Udo Kigel. Ebermannstadt
Frank Lampert, Marl

Muik Milewski, Earismahe 21
Alexander Moser, Biberbach 1
Th, Rauhut, Fraiburg

Bemd Reichardt, Mihlheim ]
Markus Rettstait, Biatighedm-Bizsingen
Staphan Rasch, Neckarwesthaim
Patrick Trappe, Ochtrup 2
Andreas Walther, Monheim
Dennis Wippich, Freibarg
Dominik Witine, Silz
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Postspiel »Starweb« zum Mitmachen

Durchs intergalaktische

as Universum ist ein Sam-
melsurium der sonder
barsten Tvpen. Da gibt
es Piraten, die pliin-
dernd und brandschatzend
durchs Universum streifen und
Reichsgrinder, die unbedingt
2in Imperium errichten wollen.
Skurrile Kunstsammler suchen
in den .".'Ellﬂn des Alls n: *--;.-h
Schitzen  langst versunker
Kulturen, um sie ihrem
grofen Museum einzu
ben. Handler transportieren fiir
horrende Summen Rohsloffe
und Konsumgiiter iiber uner-
meBliche Entfernungen, Berser-
ker versuchen Leben durch Ro-
boter zu ersetzen und selbster
nannte Apostel bekehren Plane-
tenbevilkerungsn en g
[Ind Sie salbst sind
als einer von zehn bis
Spielern, die auf der Jagd
N’dunl und Euhm mit l:“:-*-]’l';)-i; :
und Laser das Universum
:-E.tur-.,el:m durchst
sotarweba ist ein Pos Iq“1 el, Das
badeutet, jedar v
ler denkt sich in voraegebe
Zeit emen Zug aus und
inn an den Spielleiter. Deser
We r*etdlnﬁjjn"m Happyeomp
per Computer aus und schickl
die Ergebnisse an die Spisler
zurtick,

08 asititis,

ar]iei-

Sternennetz

Sie haben in der Ndhe Ihres Planeten gewalti-
ge Raumflughafen entdeckt und schicken sich
nun an, das Universum zu erobern. Doch
fremde Wesen machen Ihnen die Herrschaft
streitig. Dieser galaktische Kampf spielt sich
per Post ab, Happy-Computer trigt ihn aus,
ein Computer in Erftstadt ist Schiedsrichter
und Sie entscheiden, was geschieht.
von Minen und Industrie sowie
die Kontrolle von Bevilkerung.
W208 (9,95,111) [HAFPY-
ar in der ganzen Welt COMP] (Industrie=30,Me-
.":T nu.r='1 ercbern, lilgen |m 1l 1t811=30, Minen=2, Bev&l-
:nr-.:f-r]' M, um du: M t Im  kerung=50, Limit=100,
Runden=1, I-3chiffe=1,
P-Schiffe=1)
F110[HAPPYCOMP]=0
F131[HAPPYCOMP]=0
F137[HAPFYCOMP]=0
F141[HAPPYCOMP]=0
F151[HAPFYCOME]=0

Der Ausdruck nach der ersten

sStarwebe ist das weltweit

computerintarst

it ist A IF
nd in tlul. scher ,_II'

1 spielen.

Von der Griindung
des Imperiums von
nHappycomp«

Wir schreiben das Jahr | im

Universum SW-17. Der Reichs- Runde besaogl, daf HAPFY-
griinder *HAPPYCOMPs hat auf  COMP die Welt 208 kontrolliert,
seinem Heimatplanst W20Bdrei  die Verbindungen zu drei Nach-

barwelten hat (Welt 9, 95 und
den Welt- 111}, iber 30 Rohstoffs, 2 Mi-
nen und je einem Industrie-
und Bevilkerungs-\Verteidi-

Sternentore entdeckt und
schickt sich nun amn,
raum zu erobern. Schlieflich be
kommt er Punkie filr den Besitz

gungsschiff verfiigt. 50 Bewtl-
kerungssinheiten bewohnen die
Well, maximal kann der Planet
100 erndhren.

Der erste Brief an Spielleiter
Peter Stevens zieht alzo =0 aus:
W208BEF110
W208BEF131
W208BEF137
W208B3F141
W208B3F151
F110W9
F131W95
F137Wlll
F141W9
Fi51W11l

Die ersten fiinf Befehle veran

laszen die Ausstattung der Flot-
13T mit j& acht und
I5] mit je

ten 110, 131,
der Flotten 141 und
drei Eaumschiffen. Die I¢
schicken wir anschlieBend zu
den Welten 8, 55 und 111

MNach zwel Wochen kommit Post
vom galaktischen Computer

Unsere Heimatwelt hat sich
verandert: Die Bevilkerung ist
um 10 Prozent gewachsen, die 30
Rohsioffe wurden durch den Bau
der Raumschiffe verbraucht und
Zwel neus aus den Minen gefr-
dert,

Wirhabendrei Flaneten{%, 85,
1) und zwei Flotten (178, 240) er-
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Wettbewerb Spiele

obert. Auf Planet 85 befand sich
auferdem ein  Kunstgegen-
stand, der Diamant Degen. Uns
niitzt er nichts (ein Reichsgrin-
der bekomml nur Punkte fir
Kunstgegenstinde aus Platin
und fiir Throng), aber ein Ber-
serker sammelt Degen. Wir
werden das Kunstwerk also auf-
heben, um es bei Gelegenheit
als Tauschobjekt zu verwenden.
Besonders interessant ist Welt

111: Sie besitzt als esinzige der
neuen Welten von HAPFYCOMP
Industrien. Die Verbindungen
zu acht neuen Welten haben wir
ebenfalls entdeckt. Von unseren
galaktischen Gegnern noch kei-
ne Spur. Doch vielleicht lavern
sie ganz in der Niha?

Wie ez HAFPFYCOMFP in Gala-
xie SW-IT weiler ergeht, lesen
Sie im ndchsten Monat an dieser
Stelle. (i)

V58=Diamant Degen

Limit=70, Runden=1)

W9 (108,145,208) [HAPPYCOMP] (erobert, Metall=3,
Minen=3, BevBlkerung=31, Limit=64, Runden=1)
F110[HAPFYCOMP]=8 (bewegt)

F141[HAPPYCOMP]=3 (bewegt)

Wos (54,208,252) [HAPPYCOMF] (ercbert, Metall=5,
Minen=5, BevSlkerung=40, Limit=66, Runden=1)

F131[HAFFICOMF]=E (bewegt)

F178[HAPFYCOMP]=0 (erobert)

W111(55,94,157,208) [HAPFYCOME] (erobert, Indu-
strie=2, Metall=2, Minen=2, Bevdlkerung=29,

Faé [HAPPYCOME]=0 {ercbert)
F137[HAFFYCOMF]=E (bewegt)
F151[HAFFYCOMF]=3 (bewegt)
F240[HAPFYCOMP]=0 (erobert)
W208 (9,95,111) [HAPFYCOMP] (Industrie=30/2,
Metall=2, Minen=2, Bevilkerung=55, Limit=100,
Runden=2, I-Schiffe=1,P-Schiffe=l)

Vier Welten
gehiren uns jetzt

Entscheiden Sie mit, gewinnen Sie eine
kostenlose »Starwebu-Spielrunde

Auf unseren Artikel liber
die deutschsprachige Post-
gpiel-Szene im Happy-Spie-
le-Sonderheft 17 haben wir
viele Leserzuschrifien be-
kommen. Wir werden ab die-
szer Ausgabe ein Spiel sStar-
web« spielend begleiten und
dariiber berichten. Damit
jeder die Chance hat, das
Flair und die Atmosphire
der Postspiele mitzubekom-
men, Wie sich der Spieler
sHAPPYCOMP in der Gala-
xie SW-1T verhalt, kinnen al-
le Happy-Leser mithestim-
ME.

Wir schildern die galaki-
sche Situation, in der sich
der Spieler sHAPPYCOMPs
aktuell befindet und wir stel-
len drei Moglichkeiten zur
Wahl, wie er sich zukiinftic
verhalten soll. Schreiben Sie
uns auf einer Postkarte, was
Sie fiir geschickter, fiir rich-
tiger halten. Das, wofiir sich
die meisten Lessr entschei-
den, wird sHAFFYCOMPs
machen. Unter allen Einsen-
dungen eines Monats ziehen
wir einen Gewinner. Dieser
hat die Gelegenheit, gebiih-
renfrei eine komplette sStar-

web«Runde bei Peter Ste-
vens mitzuspielen. Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
SE1.

Was sollHAPFYCOME der
Reichsgriinder, im dritten
Jahr machen?

W 1A) Soll er alle acht Flotten
zu den acht noch unbekann-
ten Planeten schicken? Oder
soll er

W 1B) auf Welt 8 und Welt 85
ausje vier Raumschiffen eine
Industrie aufbaven und mit
den restlichen Flotten Wel-
ten erkunden? Oder soll ar
W |C) Rohstoffe von Welt 85
nach Welt 208 transportie-
ren, um dert Raumschiffe
bauen zu kinnen und mit den
restlichen  Flotten fremde
Planesten erobern?

Entscheiden Sie sich fiir ei-
ne der drei Alternativen.
Schreiben Sie 1A), 1E) oder
1) auf eine Postkarte und
schicken sie  ausreichend
frankiert und mit Ihrem Ab-
sender wversehen bis zum
15.12.87 an
Redaktion Happy-Computer
Postspiel-Wetthewesrh
Hans-Pinsel-Strafe 2
BO13 Haar

Ligferung kurzfristig per NN plus OM 6.580 Porto und Versandkosten cder
gegen  Vorkasse [porte- wnd  verpackungsfrel).  Fostgirokonte Koln
JE36 23-500 eder durch Verrechaungsscheck. Ausiand: Nurgegen Vorkasse
AUTOMATEN - SERVICE ALAIN KRAWHETZ
BAUERBANKSTR. 27 TEL D2 21/36 6348 5000 KON ST

L]

Entwurd + Drack PLUM, KEsrpen-Sinderd, TEL. 022 73753081 E
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: BALL, SCHLAGER, SPASS :
i sind die wesentfichan Merkmeale von Jinks. ey
Sia stevern einen kleinen Ball dber vier verschiedene srmase -
Landschalten. Blitzschnell huschen allerlei Objekte an Ihnen vorbel, r
Manche scllten Sie elnsammeln, onderen ist unbedingt aus demWeg " z v
zu gehen. Lufischéchfe, Magnete und Kalapulte wollen dem Ballan | p — v = e
-den Kragen. Doch dann Ist da noch der riesige Urvogel Orx... o - . s -

Erhaltlich for C 84, AMIGA
Vertrieb: RUSHWARE
Mitvertrieb: MICROHANDLER




POKEs & Schummel-Listings
Bomb Jack Mega Apocalypse

Thomas Enief und Stefan
Theiz aus Weyhe haben fiir
alle Happy-Leser und Bomb-
Jack-Fans eine lange POKE-

Michael Schiitt aus Duis-
burghatzwei POKEs flirshe-
ga Apocalypses auf dem C
64, Die POKEs gebt Ihr nach

Bureaucracy

Martin Walb aus Neu-Isen-
burg hat Fragen zum Infocom-
Adventure sBureaucracys:

— Im Tropy Room gibt es einen
Ausgang nach Westen. Ich kom-
me aber nicht hinein, obwoh!
die Frau nicht in meine Rich-
tung schaut.

— Im Hallway komme ich nicht

, Feierliche Stim-

mung in der Redalk-
tion: Hallo Freaks hat Ge-
burtstag! Vor genau drei
Jahren, in Happy-Compu-
ter 1/85, erschien die erste
(ganze) Seite mit Euren
SpieleTips. Happy Birth-

day. ’ ’

The Sentinel

Raimund Lingen aus Kéln
spielt auf seinem Atari ST sshr
gerne «The Sentinels. Mit den
bisher in Hallo Freaks erschie-
nen Codes konnte er aber auf
dem 5T nichts anfangen, denn
sie waren fiir die B-BitVersio-
nen gedacht. Deswegen hat er
selbst ein paar ausgewshlte

Liste zusammengestellt. Sie  einem RESET ein und startet , . Codes geschickt.
gilt filr die C 64Version von  das Spiel dann mit SYS 22562, ﬁfﬁﬁﬂﬁigﬁfjﬁfﬁﬁf
»Bomb Jacks und enthilt ver-  Unendlich viele Lebean: = Was macht man im Farmbaus, Level Code Sentries
bliffende Effekte. Inr startet POKE 32417,173 2o
das Spiel, unterbrecht es mit  POKE 32509,173 weandie JErodczachiund.des 4 sl
einem RESET, gebt danndie  Schnelleres Raumschiff: il i TGl L Bl
POKEseinund starteteswie- POKE 26070,12 Fr gt i
q it SYS ' . — Was macht man mit dem La- 308 82207787 5
'er mit 2128. POKE 32898 234 bis 32503,234 ma (das Rezept habe ich)? 510 02696479 3
614 76257642 T
POEE Wirkung e 654 9B6T5962 4
T T AT The Last Ninja 790 82437847 8
6734,98 Jack Ituft auf unsichtbaren Balken, wobei die Thorsten Schanek aus Biblis 318 33117808 1
unsichtbaren Balkern ihre Wirkung verlieren hat trotz der guten Beschrei- 1132 35133312 4
8944,01 Man dari kein Dauerfeuer einschalten bung in den letzien Ausgaben 1217 80241003 &
21,34 Gibt 800 Punlkte fiir das »Bu von Hallo Freaks noch eine Fra- 184
8622,50 Man sieht nur noch 3/4 der Bomben ge zuThe Last Ninjae. Thorsten 1308 3120548 3
7774,47 Nach zwei blinkenden Bomben ein Lavel weiter ~ Will wissen, wie man nachdem 1421 28646365 4
8338,19 Farbige Balken und teilweise farbige Bomben eingeschliferten Hund an dem 1916 79039573  §
6435,29 Jack rutscht nach rechts Wachter vorbeikommt, dermit 885 330888 2
4003,0058 Es erscheint nur ein Astronaut Pfeil und Bogen schiefit. Diese
7911,33 Hintergrndfarbe Sndert sich Stelle scheint echt schwer zu 2049 3?8]95?2 1
3733,28 Das Spiel kehrtimmerzum START Zeichen zuriick sein, denn viele von Euch haben 2154 83317116 1
9381,11 Astronauten sind crange. Sie irren und fliegen diese Frage gestelll. i sl
wild umher .
8652,53 Bomben sind an anderen Stellen Wizball
g}agglzglz gunmlmﬁﬁ:]:mh links Matthias Batz aus Adelsdorfl es ist sines der besten Spisle
e Nag; it m“ﬂ:n Jack beliebi spielt *Wizballe auf dem C B4. fiir den Commodore 64. Hier
. viele Feind ;:;“ e T Maithias hat das Spiel sehr seine Zusammenstellung der
5838 255 Tark isteuns'iac?tbr?; I viel Freude bereitet. Er findet, Farben,
§569,19 Jack hat einen schwarzen Kopt
5998,83 Jack fliegt wild umher LLE S TORE S10pE
7294,61 Riesen High-Score, weil massenhaft »Px und »Ex 1 100% Rot 50% BRot 50% Griin
B630,04 Bomben verindern sich E0% Blau 50% Elau
2 26% Fot T5% Rot 50% Hot
G'Dldmer 50% Griin 25% Griin 50% Griin
25% Blaun
Michael Kaiser aus Bre- 2. Die Energie wird zwar ab- 3 100% Blau 50% Rot 50% Griln
genz spielt oft und gerne gezogen, wenn sie jedoch 50% Blau 50% Blau
»Goldrunners auf dem Ami-  auf Null gesunken ist, hat das 4 2504 Rot 100% CGriin 50% Griln
ga. Damit Thr genauso viel keine Folgen fiir das Raum- 50% Griin 50% Blau
Spal damit habt, hier seine  schiff. 25% Blau
Tricks. I — Level itberspringen
Wenn man wihrend des Ein Druck auf die Taste 8 10 Ret ;g% gﬁin m E]:i:ln
Spiels auf eine der folgen- <[> bewirkt daB man ein
den Tasten driickt, springt  Level iiberspringt. 6 100% Blau 50% Rot 50% Rot
das Programm in den einge- U — Bonusrunde beenden - 50% Blau §0% Griin
bauten Cheat-Modus. Wird wehrend der Bonus- T 100% Rot 80% Rot 50% rot
. e GoldrannerR R st P
. Das Goldrnner-Raum- riickt, ie Bonusrunde
schiffkann durchdie Hinder- ~ abgebrochen und man be- : R B% Bat o b
nisse hindurchiliegen. ginnt im néchsten Level. 25% Blau 2504 Blau 25% Blau
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Spiele Tips

I

V< .; "".A..*. ;-L»
L L GELLS

The Guild of Thieves

Robert Biren aus Luxemburg
hat sich intensiv mit dem Gra-
fik-Adventure sThe Guild of
Thievese beschiftigt. Er hat es
fast gelost, aber ein paar Fragen
bleiben offen, Hier erst einmal
sein bisheriger Lisungsweqg.

Am Anfang des Adventures
sitzt man in einem Boot und
springt in Richtung Westen. Auf
dem Festland sicher gelandet,
hilft man dem Mann, der ainen
Baumstamm zieht, damit der Tor-
wachter vom Schlob die Hange-
briicke herunterldft, Im Schlof
kommt der Torwachter mit bis
ins Wartezimmer. Hier G&finet
man das Kissen und nimmt die
Banknote heraus. Wer mag,
kann noch so lange im Schlof
herumlaufen, bis der Wachier
zum ERattenrennen ruft. Dann
gibt man dem Wichter die
Banknote und setzt auf die graus
Ratte, die schlieBlich gewinnt.
Das bringt einen Scheck iiber 50
fergs.

Mit dem Gewinn verldft man
das SchloB, geht zur hiihle und
ruft dem Milller zu, daB er die
Miihle abstellen soll. Dann gibt
man dem bMMiiller den Scheck
und kauft sich dafiir die Gitarre.
Bewvor man die Mihle verlda@t,
steckt man besser die Gitarre in
die Tasche, die man von Anfang
an bei sich tragt.

Jetzt geht man in die Grotte,
die im MNordwesten liegt, und
zethricht die Stangen, die den
Weg versperren. In dem Raum
mit dem Skelett nimmt man den
Knochenfinger und die Truhe
mit dem Herz. Dann geht man
durch das Wasser zum Wasser-
fall, I6st die Strickleiter (untie
ladder) und verlaBt die Grotte
schlieBlich wieder,

Folgt man dem Weg durch den
Wald, kommt man zum Tempel.
Hier nimmt man die beiden
Schliizse], die auf der Orgel lie-
gen, das Mashorn aus Elfenhein
und die Handschuhe, die auf
dem Bienenstock liegen. Er-
greift man die Statue, zieht sie
aeinen in den Wasserschacht hin-
unter. Darum laAt man sie sofort
wieder los und faucht durch ei-
nen kleinen Tunnel nach MNor-
den. Hier nimmt man die Bro-
sche und grabt den Boden auf.
Die Stiefel, die man hier findet,
zZieht man an, um den kleinen
Schaft hinunterzuklettern. Durch
diesen Schaft gelangt man in die
Hiéhlen, die mit dem Wasserfall
verbunden sind. Also halt man
sich nordlich, klettert die Leiter
am Wasserfall hoch, durchquert
den Raum mit dem Skelett und
verlaft die Grotie

Zurilek im Tempel, betritt man
im Keller den Raum mit den far-
bigen Flichen. Um den Raum
gefahrios zu durchqueren, muf
man eine bestimmie Reihen-
folge einhalten: (black), viclet,
indigo, blue, green, yellow, oran-
ge, red, (white).

Im folgenden Raum steht ein
Sarkophag, den man mit dem
Fingerknochen 6finet. Den To-
tenschédel nimmt man mit. Dann
geht man nach Westen und
nimmt die Statue mit. In der
schwarzen Bibliothek findet man
noch ein Buch. Dann wverlait
man den Keller. Die Reihenfolge
der Farben ist jetzt anders, da
man aus der anderen Richtung
kommt: Schwarz und Weil sind
vertauscht.

Jetzt geht man wieder ins
Schlofd, und zwar ins Wohnzim-
mer (Lounge). Hier nimmt man
die Kohle, diz im Eimer liegt,
und zerbricht sie, denn im In-
nern ist ein Fossil versteckt.
Durch die Kiiche geht es in den
Keller. Im Wainkeller wimmelt
es nur so von Ratten, Um sie los-
zuwerden, bricht man das Rohr
ab und &ffnet den Hahn (stop-
cock). Sobald der Keller iiber-
flutet ist und alle Ratten tot sind,
schlieft man den Hahn wieder.
Durch das Wasser watet man zur
roten Flasche und nimmt den Ru-
bin heraus. Dann verldft man
den Keller und geht ins Schlaf-
zmimmer des Kénigs. Hier riickt
man das Bild, das {iber dem Bett
héngt, zur Seite und 4finet dann
den Schrank. Wenn man sich
jetzt aufs Bett setzt und mit dem
Wasserrohr auf den Enopf im
Schrank driickt, befindet man
sich im gebeimen Labor. Hier
zollte man die Plastiktiite, die in
dem Kiirbis steckt, mitnehmen
und dann das Labor und das
Schlof verlassen.

Zum Schlul begibt man sich

wieder zur Grotte und geht an
der Kreuzung nach Siiden, am
Friedhof entlang zum Beerdi-
gungsinstitut. Die glizserne Tir
zerbricht man und betritt das
Haus. Hinter der Theke befindet
sich eine Kazse mit Geld, das
man mitnimmt und damit den
Eintritt am toll gate bezahlt. Auf
der Kreuzung im Zoo geht man
nach Siiden und dann nach We-
sten, zum [nzektenhaus. Um die
Schlange, die sich um den Kir-
par windet, wieder loszuwer-
den, geht man in den Baum mit
den heifen Kohlen und kommt
wieder zuriick. An der Kreu-
zung geht man diesmal nach
MWorden und dann nach Westen,
wo ein Gewdchshaus mit einer
Spinne steht,
An dieser Stelle sitzt Roberf
fest, Deswegen will er wissen:
— Wie fEngt man efnen Fisch?
— Wozu braucht man die

Billardkugein?

— Was macht man mit der

Gitarre?

— Wie tdtet man die Spinne?

They stole a Million

Und wieder ein Mudchen!
Marlies Hasekamp aus Osna-
briick schreibt, daB sie viele
Maédchen kennt, die sich mit ih-
rem Computerwizsen und ihrer
Begeisterung fir dieses Hobby
nicht hinter den Jungs zu ver-
stecken brauchen. Aus den vie-
len Briefen sehe ich aber, daf
der Anteil der Middchen, die an
Hallo Freaks schreiben, leider
immer noch verschwindend ge-
ring ist. Vielleicht macht Euch
Marlies' Brief Mut.

Jetzt aber zu *They stole a Mil-
lion«, Marlies hat einen komplet-
ten Grundrif des Museums ge-
zeichnet und die Tips zusam-
mengefaft, die thr wichtiy er-
scheinen. Der Flan und die Tips
gelten librigens fir alle géangi-
gen Computertypen, fir die das
Spiel umgeschrieben wurde,

Das Narbural-Museum birgt
nur einen einzigen Schatz; Die
Tolenmaske des dgyptischen
Konigs Honkanenter. Thr Wert
betréagt etwa 1250000 £, Man fin-
det die Maske in einem zentral
gelegenen Ausstellungsraum im
Erdgeschof. Die Maske ist gesi-
chert durch:

1. Wichter (guards)

Dag Museum hat drei Wich-
ter. Zwel patroullieren im Ge-
baude (Route ist im Plan einge-
zeichnet), einer iiberwacht die
sieben Kameras, die im Gebdu-
de installiert sind. Die Wirksam-
keit der Wichter betrdgt 100
Prozent!

Die Wachter iiberpritfen auf
ihrer Route die Tiiren. Finden sie
eine smanipuliertes Tir, schla-
gen sie sofort ther Funk Alarm.
2. HKameras

Die sieben Kameras werden in
bestimmter Reihenfolge an- und
ausgeschaltet,

3. Alarmanlagen

In fiinf Réumen gibt es Infrarot-
alarm, der allerdings erst wirkt,
wenn man sich mehr als 20 Se-
kunden im Raum aufhalt.

In wichtigen Riumen gibt es
Druckalarm, der sofort beim Be-
treten ausgelist wird (falls er
nicht wvorher abgeschaltet
wurde).

In sigben Rdumen wurde CO-
Z-Alarm (Kohlendicxid) instal-
liert, der aber erst aktiv wird,
wenn man sich dort langer als 50
Selunden aufhalt.

anm ||
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Erster Stock im Narburak-IMuoseum in »They stole a Million«x
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Harte vom ErdgeschoB des Mussums in »They stole a Millionn
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Master of Magic L
Carsten Hampe aus Berlin Zum Schluf hat Carsten
hat sich intensiv mit Masterof  aber noch zwel Fragen:
Magic beschiftigt. Von ihm 1. Wo ist der sDagger of
stammt die Karte der drei  Deathe?
Stockwerke. Einige Ratschld- 2. Wie besiege ich den Mino-
ge hat er auch noch. taurus?
L. Nicht alle Potions trinken, @ = Ring oy
sondern vorher das Etikett i
lesen.
2. Inder zweiten Etage gleich = roll
zur Treppe z2um dritten Stock x Sc Pt —— %
gehen, Meiden Sie den obe-
ren s5crolls, denn dort befin- = L
densich Skelette und Hollen- Position
hunde in rauhen Mengen.
3. Im Zweifelsfall immer flie- L
hen! Der sFireballs ist im Bl - Knappsack
Mahkampf sehr effektiv.
Pedestal
- w L Eisgh »
o 1. Bk —_——
-~
% |] [T 'S
»®
Uninvated der erste Fauberspruch jagt sie  dem Amulett. Das klappt nur, Hier lasse ich den Leuchter

Hier der zweile und letzte Teil
der sUninvatedeLisung von
Rolf-Peter Bohlke aus Frankiurt.

Die Befreiung mei-
nes kleinen Bruders

(Teil 2)

Die Tir im Trophienraum
fithrt mich aus dem Haus heraus,
Hinter dem Haus stehen drei
Gebaude, Zuerst gehe ich indas
Gewichshaus. Dort gieBe ich ai-
nen Blumentopf, dessen Erdre-
ste das Wasser schnell aufsan-
gen. Vielleicht sind noch 3amen-
kbrner drin gewesen. Ich werde
spdter noch mal nachschauen,

Jetzt gehe ich zur Kapelle, die
von zwel bissigen Hunden be-
wacht wird. Die Hunde fiirchten
gich vor Blitz und Donner und

Auzgabe I/Januwar 1988

zchnell davon. In der Kapelle
steht ein steinerner Kopf auf ei-
ner Saule.

Ob auch der zweite Zauber-
spruch wirkt? Brav antwortet mir
der Kopf, warnt mich davor, oh-
ne Licht 2u gehen und diinet so-
gar die Tiir in den Garten. Ich
ziinde also mit einem weiteren
Streichholz den Kandelaber an
und nehme thn mit. Daich leider
nicht mehr alles tragen kann,
lassaich die Axtzuriick. Ich wer-
de sie spater holen. Im Garten
fallt mich ein Gespenst an, aber
vor dem hellen Leuchter nimmt
&5 Reifaus,

Im Labyrinth finde ich mich
schnell zurecht, die Ausginge
sind gut zu sehen. In jedem neu-
en Bild stehe ich immer in Rich-
tung Norden. Die Zombies, die
mir manchmal den Durchoang
verwehren, vertreibe ich mit

wenn sie einzeln auftreten, Vor
einem groBen Grabstein, der
die Form eines Kreuzes hat, lege
ich meinen Blumensiraul ab
und werde mit einem geheimen
Durchgang belohnt.

Hinter dem Durchgang stehen
drei Kifige, die sich mit dem
Schltisse]l aus dem Stuhl leicht
tfinen laszen. Den Vogel fange
ich mit dem kleinen Kifig und
die Katze wird von der Schlange
aufgefressen, so dal ich unge-
hindert weitergehen kann. Und
da izt auch der Stein, von dem in
der Schriftrolle (aus dem
Schrank im Schlafzimmer) die
Reda warl

Der hiipfende Ball fliegt hinter
dem freigelassenen Vogel her,
g0 daB ich schnell die Gemme
nehme und schonurstracks aus
dem Labyrinth zurtick in die Ka-
pelle laufe,

und den Kifig liegen, nehme
wieder die Axt und stecke auch
das Kreuz von der Truhe ein. Die
Hishle unter der Kapelle wird
von einer riesigen Spinne be-
wohnt, die ich nicht stéren will.
Schnell noch mal im Gewadchs-
haus nachschauen. Tatsdchlich
— meine Geduld wurde mit ei-
ner schinen Pllanze und grofen
Friichten belohnt. Jetzt zum drit-
ten Gebdude, dem Magisterium.
Die Gemme palt genau in die
kleine Offnungiiber der Tiir und
schon stehe ich im Flur vor ei-
nem blaven Ddmonen. Dieser
143 sich jedoch mit einer Frucht
aus dem Gewdchshaus beste-
chen. Geradeaus geht es in gin
Laboratorium mit einem Wand-
safe, Wenn ich blof die Kombi-
nation wilBte! Ob die zweile
Schriftrolle aus dem Schrank
der Schliissel ist? Was stand da
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gemau? »Sold, Silver and Mercu-
ry — Together they form a keys. 2
Was passiert, wenn ich die +
Elementzahlen von den Kartei- r
karten aus dem Schreibtisch fiir Y
die drei Elemente eingebe? Ich von
versuche es: T%47-80. Tatsich- /| Zombies
versperrt
soll ich denn damit nun wisder? L
In der Dose klappert etwas, -¢—|
Aufmachen bei mir. Also zer- I |

lich, der Safe &ifnet sich. In ihm
Ich michte zu gern wiszan, was _| I_

= |
S|
|

Geheimtar

EE T, e ooy
Taktische Gefechissimulation
3600 Felder groBes Splelfeld
mit topogratischem Geldnde
70 Walfensysteme aus WK
1-2 Spieler, Spieldaver 5 Std.

Deutsches Handbuch

Apple, C64, Atari, |IBM, Amiga

*| Gem =

finde ich eine Keksdose Was
da drin ist, habe aber nichts zum

DM g89,-

Strategische Simulation im
Shdpazifik 1942-1943
79 Schiffsklassen, Trager,
Schlachtschiffe, Zerstdrer atc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, CB4 OM 99—

RUSSIA 1941-45 fir Fort-
geschrittene. Hb. engl.

Apple, C64 DM 88—

30 weitere Strategie- und
Phantasiespiele ab Lager
lisferbar. Katalog 1,- Bfm,

THOMAS MULLER
COMPUTER—SERVICE
Postlach 2526 - 7600 Offenburg

y e

trimmers ich die Dose mit der
Axtund zum Vorschein kommt —
ein Keks. Was sonst. Der Keks
kdnnte vielleicht den hunarigen
kleinen roten Teufel beruhigen,
der vom vielen Hin- und Herren-
nen bestimmt schon ganz er-
schopft ist,

Ich laufe also zurlick ins Haus
und lege den Keks im Trophien-
raum auf den Boden, Und ich
brauche wirklich nicht lange zu
warten. Bald erscheint der kiei-
te Kerl, schnapm sich den Keks
und vergift den Schitiszel, den
ich sofort an mich nehme und zu-
riick ins Laboratorium gehe.

Ich 6ffne die Falltiir und sprin-
ge hinunter. Unten angskom-
men, merke ich, dafd ich nicht
wieder zurick kann. Und auch
der andere Ausgang ist wieder
von dieser riesigen Spinne
blockiert., Also bleibt nur der
letzle Weq, der mich in eine ver-
eiste Hohle fithrt.

Ich erinnere mich an die Ein-
tragung im Tagebuch des Gei-
stes: oln fire it freezes, In ice it
burnss, Und wirklich, sobald der
Stern das Eis ber(hrt, verwan-
delt er gich in eine grofe Flam-
me und schmilzt das Eis. Hinter
dem Eis erscheint gin weiterar
Ausgang in eing neus Hohle
Hier liegt angeschwemmt der
noch gefrorene Kérper des bho-
sen Herrschers dieses Hauses.
Zchnell, bevor er ganz auftaut,

Harte vom Labyrinth im Adventure »Uninvateds

giofe ich ihn in den tiefen
Schacht hinunter, Sein Schrei er-
fiillt mich mit neuer Holfnundg.

Hinter der Héhle fiihrt eine
Treppe hinauf zu einer Tir, die
sichleicht mit dem Schltissel des
roten Teufels Gfinen 145t. Ich be-
finde mich jetzt in dem kalten fr-
beitszimmer hinter dem Efzim-
mer, Und platzlich hire ich das
Wainen meines kleinen Bru-
ders, Es scheint iiber mir zu sein.

Ieh laufe die Treppe hinauf bis
ins Badezimmer des Géstezim-
mers, Wieder hire ich das Wai-
nen, diesmal lauter. Ich hin auf
dem richtigen Weg. Die Tiir des
Badezimmers fallt ins SchloB
und sperri mich ein, Das Weinen
scheint direkt von iiber mir gu
kommen und die Deckenlampe
siehl so merkwilrdig aus. Ob ich
sie abnehmen kann? Aber sie
héngt zu hoch.

Mein Gesicht ist von Schweik
gebadet, Etwas kaltes Wasser
wird mich wieder klarer denken
lassen. Ich &ffne den Wasser-
hahn der Badewanns, Ungliick-
licherweise ist der Abflul der
Badewanne verstopft und das
Waszser lduft iber und ertrénkt
mich beinahe. Ich schwimme im
Wasser und wversuche immer

wieder, die Deckenlampe zu &if-
nen. Und endlich gelingt &s mir.
Ich krieche durch die Offnung
und verschliefe sie vorsichis-
halber gleich hinter mir. Wer
weld, was einem hier folat! Als
ich mich umsehe, entdecke ich
endlich meinen kleinen Bruder,
Ich will ihn in die Arme nehmen,
aber er scheint irgendwie ver-
hext oder benommen zu sein.
Ich gebe ihm einen kleinen
Klaps und er kommt wieder zu
sich. Er springt aus dem Fenster
und @6 mich mit dem roten DE-
mon allein. Der Ddmeon hatte von
meinem Bruder Besitz ergriffen
und es nun auf mein Blut abgese-
hen. Doch das kann mich nicht
mehr in Angst versstzen,

Vampire haben Angst vor dem
Symbol der Kirche und ich be-
rithre thn mit dem Kreuz. Er ldst
sich auf und mit thm verlaft die
letzte bose Macht dieses Haus.
Erleichtert folge ich meinem
Bruder durch das Fenster. Er
sitzt frohlich aul der Veranda, als
ware nichts geschehen.

Als Belohnung erhalte ich ein
Zertifikat, das mich als Besitzer
dieses Hauses ausweist. Und
wehe, jemand betritt s uneinge-
laden...

Vermeer

Swen Ollhoif aus Hildesheim
hat Tips zu Wermeere gazchickt.
Geine Tabelle zeict, welche Gi-
ter man auf welchen Plantagen
anbauen sollte, um einen hohen
Gewinn zu erzielen, Dabei be-
deutan drei Pluspunkte (4 =+ +3,
hier ist die Kombination am al-
lerbesten, bei zwei Pluspunkisn
ist =ie immerhin noch gut. Vor-
sicht beim Minus, denn hier ist
der Ertrag schiecht und bei zwei
Minuspunkten sogar  sehr
schlecht.

Plantagen Haffee Tabak Tee Hakao
Ankara — +++ ++ —_
Bombay —_— ++4 +4 —_
Colombo —_ —_ 4 —_—
Mombasa ++ = ++ —_
Duala + & —_ —— 44
Abidjan ++ — —_— + &
Rio +4 +4+ e ++
Bogota + & == — 44
Guatemala ++ - —— —_—
Mexika ++ +++ g ==
Richmond —_— + b —_— _—
5t. Louis _ ++ + —_ ——
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Tstn | SOFTHOUSE
Andreas Golombowski aus = Weltraum-
= & |  Softwareversand
= Wl  Detmold
cher A{_;rer._t fiir we]chefn Feind y
zustédndig ist. Sons! wire das Muniton)
Spiel zu leicht geworden.
Commodore 64 :
ey |
‘Eq Programmname TID
California Games 29- 42-
; Thunderchopper 61.-
[ Bismarck 42~
=] :
Gunship 48.-
= Defender of the Crown
El? Superstar Icehockey
C Athena
Bubble Bohble
: =5 Death Vish Il
e— E Last Mission
o——1i: M.AS.K
| I,: = % Trentor
E Vater Polo
0 E Zig-Zag
[eitess e (-
8
- [ £ Achtung, auBerdem kdnnen
o FRk wir ein umfangreiches
Programm fur andere
Systeme anbieten.
= Bitte Katalog anfordern!
)
O
= SOFTHOUSE
v Tel.: 05231/28886
;[\ Meierstr. 18, 4930 Detmold
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CBM 64/128  cassermemis

SPECTRUM CASSETTE Voraleht vor Grauimporten!

SPECTRUM +3 misk L o CBM 64
SCHNEIDER ~ cassermemise latung enthilt Spdtere Fekamationen

MSX CASSETTE

[BM sk
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