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F.

Spiele Leserbriefe

Diskussionen iiber einzel-
ne Werlungen sind diesmal
reichlich auf der Leserbrief-
Seite vertreten, Bei all diesen
Debatten darf man nie ver-
gessen, dal Computerspiele

auch SGeschmackssache
sind.
Bei unseren Wertungs-

Konferenzen gehen wir im-
mer davon aus, wie interas-
sant ein Programm fir je-
manden ist, der das jeweili-
ge Genre auch mag, Gerade
bei unserem sehr detaillier-
ten Bewertungssystem kann
3 trotzdem passieren, dak
Thr einem Spiel ein paar
Punkte mehr oder weniger
geben wilrdet, als wir es ta-
ten.

Glaubenskriege sollte
man deswegen nicht fiihren:
auch Hardroclk-Fans sind
sich zum Beispiel nicht im-
mer einig, ob die neue Bon
Jovi-LP  ein  Meisterwerk
nder nur guter Durchschnitt
ist. Bei der Bewertung von
Computerspielen kann man
sich zum Glick an vielen ob-
jektiven Kriterien orientie-
ren, aber ganz ohne Subjek-
tivitdt und die vielzitierte
sGeschmackssaches kommt
man auch hier nicht ans.
Euer

Hawic Dol

Ich habe sceben den Spiele-
test iiber das Programm »Com-
bat Schoolv gelesen und war
ziemlich iberraschi, dafi solche
primitiven Spiele im sDecath-
lonw-Stif iiberhaupt noch herge-
stellt werden. Abgesehen da-
von, dafi dieses Spiel einer der
beriichtigten  sfoystick-Killern
sein muf, finde ich die Bewer-
tung in bezug auf andere, eben-
falls getestete Spiele viel zu gut
(wie kann man nur die Combat
School-Grafik iiber die von »Al-
ternative World Gamese stel-
lenl).

Mit der ebenifalls ziemiich gut
ausgefallenen Bewerfung von
wGauntlet Ifx bin ich auch nicht
ganz eimverstanden. Dieses
Spiel hat seinen Titel (aifu) mei-
ner Meinung nach nicht ver-
dient: es wurden doch nur ein
paar kleine Exiras eingebun-
den.  (Jan Zecher, Traunsiein)

Dapf Combat School auf einer
allen Spielides basiert, ist unbe-
atritten. Sie wurde aber in die-
sem Fall gut verpackt, so dai
uns in der Redaktion das Spiel
wirklich Spal gemacht hat. Es
gibt ja noch andere Computer-
spiele, die auf alten [deen basie-

78 s

ran, aber trotzdem gut sind (2um
Beispiel sEmerald MingsBoul-
der Dashe oder sArkanoide/
sBreakouts),

Ich halte die Hintergrund-
bilder won Alternative World
Games streckenwesise [iir sehr
schon, finde aber Combat
Schogl  insgesamt  ausgersi-
ter (Geschwindigkeit, Scrolling,
Sprites etc). Aber dieser Punkt
ist salbst innerhalb unserer Re-
daktion ein wenig wmstritten.

Ahnliches gilt auch fir Gaunt-
let il, das ich auf dem Schneider
CPC fir recht gelungen halte,
Die mangelnde Originalitat kam
in der Happy-Wertung zum Aus-
druck, denn die liegt unter der
von sCGauntlet Is, (hiy

Ich besitze einen C 64 und
kaufe grundsitziich nur Spiele,
die eine S0er-Wertung haben.
Ich finde, daf es zur Zeit zu we-
nig Spiele mit einer so hohen
Wertung gibt. Ist das ein Soft-
warelief?

{Andreas Egertz, Wartenberg)

Es gibt in der Tat immer wie-
der mal Monate mit regelrech-
ten Dursistrecken, in denen we-
nige sehr gute Spisle vertiient-

licht werden. Als Ausgleich folat
dann oft eine Phase, in der eine
Reihe von Spitzen-Programmen
innerhalb weniger Wochen er-
scheint. Eine richtige Krise ist
daswohl kaum, sondern ein nor-
males Aufund Ab beider Quali-
{8t der neuen Computerspiele.
(bl

Danke fiir den hervorragen-
den Spiele-Uberblick in Ausga-
be 3/88. Er enthielt viele Bewer-
tungen, die ich noch nicht wus-
{e. Beim Durchlesen sind mir je-
dach einige Wertungen aufge-
fallen, die mich sehr verdrgert
haken. Jst Euch der Sound von
The Last Ninja wirklich nur 73
Sterne wert? Ich finde, dafl 80
Sterne ein gerechteres Urteil
waren, Der Sound von »Hexen-
kiiche Il ist jedoch tiberbewer-
tel worden. Meine Empfehlung:
65 statt 73 Sterne. Bitte erklirt
mir, wie solche sonderbaren Be-
wertungen zustande kommen.

Zum Schiufd noch etwas Positi-
ves: Herzlichen Gliickwunsch
zu dem gelungenen Test von
#0Out Run«! Alles was darin aul-
gefiihrt ist, stimmt haargenau
und ist der beste Beweis dafiir,
dafl man ven Automaten-Umset-
zungen besser die Finger las-
sen sollte.

(Daniel Wunder, Peitineg)

Eei der Ubersicht darf man
nichl vergessen, daf die Er-
scheinungstermine der Pro-
gramme, die bewertet wurden,
biz zu zwei Jahre auseinander-
lizgen, Und gerade was Musik
auf dem C 64 angeht, hat es in
dieser Zeil eine enorme Ent-
wicklung gegeben. Der Sound
von Hexenkiiche IT war fur da-
malige Verhilinisse gut; nach
heutigen MaBstiben wiirde er
etwas schlechter abschneiden.

Vielen Dank fiir das Lob. Trotz
der Out Run-Enttduschung sollie
man Automaten-Umsetzungen
nicht pauschal verurteilen. Es
aibt ja auch gelungense Adaptio-
nen wie *Bubble Bobblee  (hl)

Ich habe mir jetzt einen Ami-
ga 500 zugelegt. Ich habe aber
auch noch einen C 64. Nun ist
mein Problem, dafl ich gehdrt
habe, dafi es 1389 oder 1390 kei-
ne neuwen Spiele mehr fiir den
C 64 geben soll. Stirmmt das?

(Alexander Schweigart,
Miinchen 21)

Wir kiinnen zwar nicht in die
Zukunft sehen (Starkillers Kaum-
Zeit-Dimensionsfalle streikt mal
wieder), aber der C 64 wird mit
Sicherneit nicht so schnell ster-
ben. Ich bin davon liberzeugt,
daf auch 1990 noch viele neue
Gpiele fir diesen Computer er-
schainen werden. (hl)

In Ausgabe Z2/88 wurden
sMatch Day I« und vGary Line-
ker's Superstar Soccerw gete-
stel. Beide Spiele sind fiir den
C 64. Warum hat Match Day Il ei-
ne schlechtere Grafil-Wertung
als Superstar Soccer bekom-
men? Ich finde die Grafik bei
Match Day I viel besser. Vor al-
lem die Sprites sind bei diesem
Programm doch schiner.

(Tobias Bruhm, Hamburg 53)

Wir testeten die Schneider
CPCVersion von Match Day I,
die etwas bescer als die C 64-
Umsetzung aussieht, Die Sprites
von Superstar Soccer sind Twar
wirklich nicht besonders schén,
aher bei der Gralk-Wertung
gpielen Scrolling- und Anima-
tions-Geschwindigkeit auch ei-
ne grofe Rolle. Und hier sieht's
beim furchtbar langsamen hMatch
Day 11 nicht sehr gut aus; des-
halb auch die etwas gedampite
Grafik-Wertung fir dieses Pro-
Gramn. (hl)

High-Score futsch

Bei einigen Spielen lassen
sich die High-Scores nichi spei-
chern. Gibi es dafiir ein Pro-
gramm oder etwas dhnliches,
denn es drgert mich sehr, wenn
die Punkie-Rekorde nach dem
Ausschalten wieder verschwin-
den/

(Harald Weber, Bachum 4)

Leider gibt s kein Programim,
das Spielen nachtrdglich das
Speichern des High-Scores bei-
bringt. In einem solchen Fall hillt
nur eines: die besten Punktzah-
len auf einem Blatt Papier ver-
ewigen. Wer unser Happy-Spe-
cial Power Play 2 besitzt, kann
auch das sHigh-Score-Faltbuchs
varwenden. (hiy

Heinrich Lenhardt frag! im
Spieletell provokativ, ob der
Amiga schon abgehidngt ist. Zur
Zeit gibt es wenige (wenn auch
gute) Spiele fitr den Amiga. Der
Amiga ist immer noch relativ
nen, hatte aber 1387 schon die
zweithéchsten Verkaufszahlen
{nach dem C 64} in Deutschiand.

(Dietmar Schreiber, Kempen)

Der Amiga ist zwar nicht
schlecht, aber der ST ist erheb-
lich weiter verbreitel (vor allem
in England und Frankreich) und
daher wird er auch viel besser
ausgenutzf, Bei den Spielen fir
den Amiga hingegen handelt es
sich meist vm Umsetzungen von
STProgrammen, die zum Teil
sogar schlechter sind als die
wOriginalen.

(Simon Dabringhaus,
Homburg)
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Test Spiele

War Heli

Atari ST

zirka 70 Mark (Diskette)
GRAFIK 76 %
SOUND & MUSIK LR
HAPPY-WERTUNG (LR

ie der Mame schon
vermuten 1881, st
wWiar Helie dem Au-
tomaten-Spiel  Tiger
Helis nachemplunden, Sie steu-
ern einen Hubschrauber, der
sich durch feindliches Territori-
um schlagen mul, Genauso wie
beim Vorbild scrolit daz Spiel-
feld von oben nach unten.

Ihr Helikopter ist mit einem
Maschinengewehr ausgestattet.
Die Reichweite der Schiisss ist
allerdings begrenzt. Die gegne-
rischen Scldaten verschanzen
sich unter anderem in Panzern,
Zchnellbooten und gepanzerten
Festungen, oder greifen mit
Flugzeugen und Raketen an.
Trotz des hektischen Kampige-
timmels sollten Sie auf Zivil-
Fahrzeuge achten und diese
schonen — nicht nur das Punkte-
konto wird's Ihnen danken.

Extrawafien sind dinn gesat.
Zeitlich begrenztes Dauverfeuer,
sSmart Bombse, die alles ver-
nichien, was sich gerade auf
dem Bildschirm tummeli, und
ain leistungsishigeres Geschillz
— mehr hat War Heli in diezer
Beziehung nicht zu bieten.

Trotz dem Extrawalfen-Man-
gel spielt sich War Heli ziemlich
qut, Bz ist zwar nicht gerade ein-
fach, doch mit viel fliesgerischem
Kdnnen erreicht man auch hihe-
re Level. Wer eine gradliniges
Ballerai sucht, ist damit gut be-
dient. 33 Level, die grafisch zum
Teil sehr beeindrucken, sorgen
fiir Abwechslung. Technisch ist
War Heli chne Mangel Das
Spialfeld scrollt wollig ruckirei
und die Objekie sind anspre-
chend animiert.

Zu Beginn eines Levels kann
man den Spielstand auf Diskette

110

speichern. Das st natiarlich be-
sonders angenshm, wann Sie
sich einmal in der Form lhres Le-
bens befinden und sich zum Bei-
spiel bis zum 16, Level vorschie-
Ben. Sie kinnen den Smelstand
spater wieder laden und mit
dam alten Punkiestand und den
verbliebenen Helikoptern dort
enstelgean.

Erfreulicherweise wird die
High Score-Liste gespeichert,
War Heli [duft leider nur auf STs
mit ! MByte RAM und Farbmoni-
tor oder Fernsehgerit (s}

Rkl
1984

Happy-Empfehlung:
Gradliniges, technisch
iiberzeugendes  Ballerspiel
mit vartikalem Scrolling, Be-
sondere Kennzeichen: gute
Crafik, kaum Extrawaffen,
Spielstand speicherbar.

Erste Hilfe:

— Keine Zivil-Fahrzeuge ab-
schiefen, sonst gibt's Punkt-
abzug.

— Immer in der Mitte das
Bildschirms fliegen.

Ports of Call

Amiga

zirka 80 Mark (Diskette)
GRAFIK T4 %
SOUND & MUSIK 49 ¥

HAPPY-WERTUNG

54 % P P P R [

I
{1 1

ergessen Sie dis Camel-
Trophy oder das Marlbo-
ro-Abenteuerleam:  In
sFPorts of Calls werden
harte Manner und keine Fricht-
chen gesucht. Sie dbernshmen
in digser Wirtschafis-Simulation
mit Geschicklichkeits-Einlagen
eine waschechiz Reaederei und
haben fir Kinkerlizchen gar
keine Zeit mehr.
it fiand Milliarden Sartkapital
macht man sich auf, ein Imperi-
um zu errichten, das die Herren
von Denver oder Dallas vor Neid
erblassen lassen wirde. Dazu
braucht man aber erst &in paar
hochseetaugliche  Schiffchen,
diz man bel einer Werit kaufen
kann — gegen harle Wihrung
natiirlich. Man besorgt sich aber
nicht nur nagelneus Schiffe, son-
dern auch leicht beschidigle
und sogar memlich eingedellts

Ausgabea 5/Ma 1988

— iz nach finanzeller Lage (um
die es meist schlacht bestellist).

Wenn Sie den Kahn gekauft
haben, laden Sie ihn mit den
edelsten Gitern voll  und
fuckarn iiber die sieben Weli-
meere. Den Hafen kann man awf
zwel Arten verlassen: Entweder
man a5t sich auf See schleppen
und zahlt kraftig. Die billiae,
aber gefihrlichere Alternative
heifft selher auslaulen. Dabei
steuertder Spieler Richtuncg und
Geschwindigkeit des Schiifs.
Aber Vorsicht, denn eo mancher
Sesbar hatte achon einen inten-
siven und vor allem teuren Kon-
takt mit der Kaimauer. Wenn
man am Zielhafen angekommen
ist, wiederholt sich die Parkpro-
zedur und die Ladung wird ge-
l&=scht,

Ports of Call kann man mit ma-
ximal vier Personen spislen, was

b ® An Reeder Amnatol
B ® Doy Traibstoff ist

® ausgegangen.

® Ein fremdes Schiff hat Sie
® zum Freundschaftspreis an
e den Haken genammen.

e Fosten: nur & 1 Million.

STOP | |
ACTION

auch viel mehr Spad bringt.
Wenn man mit mehreren Spie-
lern unterwegs iat, braucht man
allerdings Zeit, denn die Disket-
tenzuarifie werden auf Dauer
nerviétend. Das Programm be-
sticht durch die exzellente Gra-
fik. Wenn man es jedoch eine
Weile gespielt hat, flaut die Mo-
tivation schnell ab, Und wenn Sia
vor der Kiiste von Afrika auf trei-
bende Eisberge treffen (mir ist
das haim Spielen wirklich pas-
siert), sollten Sie dieses MNatur-
wunder mil sinem gelassanan
Lacheln umschiifen. fal)

Happy-Empfehlung:
Grafisch  schone  Wirt-
schafls-Simulation fiir | bis 4
Spieler. Liegt in einer kom-
plett ilbersatzien Varsion vor.

Erste Hilfe:

Gute Ubung fiir die Fahr-
schule: Oftist ez angebracht,
riickwiarts auszuparkean,

Vorsicht mit Schmuggel-
gut: Wenn Sie entdeckt wer-
den und nicht zahlen wollen,
wird Ihr Schiff auf Eis gelaagt,

ESoire LS



Spiele Test

Falcon

MS-DOS (Macintosh)

79 Mark (Diskette)

GRAFIK 78 % f— ——
SOUND & Musik  ERERS oy i
HAPPY-WERTUNG [ 4 *

enn jemand mit einem

Piloten-Helm vor sei-

nem PC sitzt, dann

lizgt das nicht an ei-
ner neuen, razanten Textverar-
beitung, sondern an sFaloons, e1-
ner  Fl6-Kampiflug-Simulation
fiir MS-DOS-Computer,

Wer einen ersten Probeflug
mit dem Falcon unternimmt,
wird schnell zum Handbuch
greifen. Das Cockpit ist eine ge-
naue Machhildung eines echien
Kampf-Jets und wimmelt daher
nur 2o von Anzeigen und Instru-
menten, Besonders  komplex
sind das sHead-Up-Dizsplays und
der Radar- und Computermoni-
tor, Diese Instrumente zelgen
manchmal bis zu einem Dutzend
Informationen gleichzeitia.

Doch keine Angst; im Hand-
buch wird alles genau mit weni-
gen Worten und vielen Bildern

erklart. Uns lag nur ein eng-
lischsprachiges Handbuch vor,
ein genauso ausfiihrliches deut-
sches soll in Eirze folgen,
Langeweile kommt mit Falcon
2o schnell nicht auf: 15 recht un-
terschiedliche Missionen in finf
Schwierigkeitsgraden  sorgen
fiir monatelanges Spielvergnii-
gen. Das Fluggelandes ist dage-
gen recht kleinund kann in weni-
gen Stunden komplett tiberflo-
gen werden. Der Bereich der
Mizsionen geht von heifen Luft-
schlachten mit Computer-Geg-
ner dber Bomben-Angriife bis
zur Verteidigung der eigensn
Basis gegen eine feindliche
Streitmacht. bMan kann aber
auch die Cegner ausschalten
und Rundilige mit akrobati-
gchen Einlagen unternehmen.
Als besonderen Leckerbiszsen
gibt @z auch einen Ewei-Spieler-

Modus, Hier werden zwei PCs
ither die R5232-5chnitistelle mit-
einander gekoppelt. Dann kin-
nen swel menschliche Piloten
gegeneinander kamplen. Die
Computer-Gegner sind in die-
szam Modus ausgeschaltet.

Die 3D-Grafik war auf unse-
rem 8-MHz-PC recht ilot, kam
aber nicht an «Chuck Yeager's
AFT: heran.

Dar Sound ist, wie bei M3-DOE
iiblich, recht karg. Trotzdem
bleibt Falcon eine Simulation
der Spitzenklazse fir verwdhnte
Gemiiter. (bs)

Happy-Empfehlung:

Sehr realistische und ab-
wechslungsreiche Simula-
tion eines Kampfiets, Micht
einfach zu bedienen, aber
gutes Handbuch.

Erste Hilfe:

Bei keinem anderem Pro-
gramm ist das Lesan dar An-
leitung s0 wichtiy — hier
macht es sogar Spag! Beson-
ders wichtig: Genaues Ler-
nen der Instrumente,

Rockford

C 64 (Amiga, Atari XL/XE, Atari ST, MS-DOS,
Schneider CPC, Spectru
15 Mark (Kassette), zirka 50 Mark (Diskette)

m)

GRAFIK 38 %
SOUND & MUSIK 47 %
HAPPY-WERTUNG DK §

m Anfang war sBoulder

Diashe. Und die Spieler

sahen, daP es gut war,

Und sie sagten zu den
Programmierern: »Gebt uns
mehre Es erschienen MNachiol-
ger, aber die Freaks wollien
noch mehr und bekamen gar
nicht genug davon. Die Pro-
grammierer erhirten die fle-
henden EBittlen — und jetzl ist
sFockfords da.

Das Spielprinzip ist immer
noch das gleiche: Man sammelt
mit seinem Sprite Diamanten auf
und sobald man geniigend da-
von hat, 6ffnet sich eine Tiir zum
néchsten Level, Allerdings ist
man nicht allein auf dem Bild-
schirm: jede Menge fallwiitiger
Felsbrocken warten darawi, der
Spielfigur auf den Kopl zu
plumpsen. AuBerdem machen

gefihrliche Gegner der Figur
das Leben schwer und die Zeit
lauft unerbittlich ab.

Bel Rockford kann man zwi-
zchen finf verschiedenen Wel-
ten wihlen, die in einzelne Level
unterteilt sind. Die Grafiken rai-
chen vom Klchenchef dber
Cowboy- bis zu Raumfahrer-
Szenarien, die allerdings nichi
sonderlich detailliert zind. Jede
Walt hat ihre eigens Grafik und
vor allem ihre eigenan Ticken.
Erfrevlicherweize muB das
Spiel nicht nachladen: Alle Wel-
ten mit ihren Levels stehen im
Speicher.

Rockiord spielt sich anf dem
2 B¢ leider nicht 30 gut wie das
alte Boulder Dash. Die Steue-
rung reagiert manchmal etwas
trage und bringt den unerfahre-
nen Spielar schnell zur Veroweil-

il
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lung. Auferdem ist die Zeit bei
manchen Levels duferst knapp
bemessen. Einige neue Extras
bringen zwar Schwung ins Spiel,
kénnen aber den durchschnitli-
chen Charakter nicht aufwerten.

Metterweise findet man auf
der Rickssile der Kasselten-
Versionen je ein Bonus-Spiel.
Beim C 64 gibt es«Back to Reali-
tye, beim Atari XL das wilzige
wOrystal Raiderse als Zugabe.
Die Versionen fur die B-Bit-
Computer werden vorerst auf
Kaszsette bel einem Billigspiel-
Label erscheinet. [al)

-?-«:_ﬁrr_

e e e ) e D e D e e

Happy-Empfehlung:
Metter Boulder-Dash-er-

schnitt mit einigen neuen

spielerischen Elementen.

Erste Hilfe:

Man bendtigt nicht immer
alle Schitze; deshalb lieher
auls Ziel suspurten, wenn die
Feit driickt,

Wenn man zuwenig Steine
hat, um den Level zu verlas-
=&, sollte man sich nach el-
ner Schlange umsehen.

Ausgabe 5/Mal 1988



Erhaltich far
Commedore &4
Schnoider CPC
Commeodore Amigo
Atari 5T

1BM PC

Perfekt einfach und einfac

N

oha. Eine Epidemiz, die ihren Ur-

sprung in der Sowjetunion fand,
scheint jetzt auf bundesdeutsches
Gebiet Giberzugreifen. Der Virus,
dem fihrende Képfe der Wissen-
schaft den Namen ,Tetris gaben, ist
in hohem MaBe ansteckend und

verbreitet sich daher rasch. Auffallig
ist, dalb bisher ausschlieBlich soge-
nannte ,Computerfreaks” von der
Krankheit ergriffen wurden. Erste
Anzeichen sind tagelanges Verhar-
ren vor dem Bildschirm verbunden
mit einer krampfartigen Umklam-

merung des Joysticks. In fortge-
schrittenem Stadium ist der Patient
kaum noch ansprechbar und verwei-
gert jegliche Mahrung, Experten ver-
muten eine Ausweitung der Seuche
auf simtliche Bevilkerungskreise
innerhalb der nachsten Wochen.

I:Il ﬁ[
Aralasobt GmbH, Postfach 1350, 4830 Gitersloh, Venrieb Usterraich: Karasoft, Vertrieb Schweiz: Thali AG a"“ aﬂ|| ﬂ




Spiele Test

Professional

BMX Simulator

C 64

zirka 20 Mark (Kassette)
GRAFIK 78 % '
SOUND & MUSIK IR 20
HAPPY-WERTUNG R 2

or gut emmem Jahr wurde

dag Billig-3piel «sBMX 5i-

mulators  verdifentlicht,

das alleine in England
mehr alzs 100000mal wverkauft
wurde, Zu 8o einen Super-Best-
seller darf ein Nachiolger nicht
fehlen. Er nennt sich sFrofessio-
nal BMX Simulators und ist we-
der Fisch noch Fleisch: weder
Billig- noch Vollpreis-Frogramm
Fiir gut 20 Mark erhalt man zwei
Kazzetten, aul denen das Spiel
aleich zweimal vartreten ist: als
Standard- und alz Expenen-Ver-
sion. Dazu gibt es insgesamt
24 Rennstrackan, die in Achier-
Blacken geladen werden, emen
kleinen Aufkleber und ein Mini-

Glick: eine DiskettenVersion,
Zurick zum Spiel: Wia beim
Vorgdnger BMX Simulator muf
man Rennstrecken, dia alle von
oben gezeigt werdaen, méglichst
gohnell zuricklegen. Schafft
man die verlangte Zahl von Run-
dan innerhalb eines Zeithimits
nicht, ist das Spiel beendeat.
Beim Professional BRX Simu-
lator gehen wvier Fahrer gleich-
zeitig an den Start, von denen
der Computer beliebig viele
steuert, Trommell man ein paay
Freunde zusammen, kinnen
auch vier Spisler um dis Welle
fahren. Zwei von thnen miissen
dann mit der Tastamr steuern,
was bei diesem Programm aber

Profeszional BMX Simulator
ist &in spabiges Spiel 2u el
nem fairen Preiz. Das mittler-
welle sshr abgestandens Spiel-
prinzip hat mich jedoch ein we-
nig enttduscht. «Fahr-mbglichst-
echnell-im-Kreis-Spiele gab es
von sSuper Sprinte his «Grand
Prix Simulators wirklich schon
sur Geniios,

Wer noch ein Programm die-
gesz Genres sucht, wird sich dar-
an aber nicht stéren. Ein BMX-
Rennen zu viert ist ein Ereignis,
das man sich auch nicht entge-

Happy-Empfehlung:

RBennspiel ir bis zu vier
Spieler (gleichzeitig). Man
kann zwischen einer mittel-
achweren Standard-ersion
und einer Experteniersion
wihlen.

Erste Hilfe:

Jedes Rennen dari man
zich moch einmal in einsr
Wiederholung ansehen.
Hier kann man studieren,
wis man falsch gemacht hat,

Postar. Nur eines fehlt noch zum kein groBer Machtail ist. hen lassen sallle. (bl
Shadowgate L _File special
1 :_- ; e -
- T
5 . ;o -t e
Atari ST (Amiga, Macintosh) £ ;
79 Mark (Diskette) ' @ s
T - - I ERT
GRAFIK 62 % T = . @ ;;: “
1 & |
SOUND & MUSIK 52 % — | ’:.9
HAPPY-WERTUNG Jr{:E 4 e e s | ~| exanine [EEERNIC105e] Spear. |
- — [Operate | Go | Hit | consume |
ie# schon, dad man Englisch-Kentnisse gehi es aber

Adventures auch spis-

len kann, ohne Texl-

Wisten einzutippen.
Wer an Programmen dieses
Genres verzweifelt, weil er an
der Suche nach der richtigen
Vokabel scheitert ([ don't un-
derstands), hat zum Glack Alter-
nativen: Statt zu tippen, klickt
man beil »Shadowgate« einfach
Worter aus einer Meniilsiste
und Gegenstinde in Bildern an.
Ein Beispial: Sie wollen mit einer
Fackel einen Teppich verbren-
nen? Kein Froblem: Erst die
Fackel, dann das Wort soperates
und schlieilich den Teppich an-
klicken — schon wird draunflos-
gezchmort, Shadowgate ist der
Machfolger zu «Deja Vus und
sUninviteds, wo man bereits auf
die gleiche komfortable Weise
adventuren konnte. Ganz chne

82 st

nicht, da man die Texte, die aui
dem  Bildschirm  erscheinen,
versiehen mul

Die Story ist im Fantasy/Hor-
ror-Bereich angesiedelt: Zau-
bermeister Lakmir (der Gute)
hat etwas dagegen, dal Kollege
Warlock Lord (der Bdse) denin-
steren Ddmon Behemoth herbei-
zaubert. Da Lakmir schon im
Remenalter ist und sich nicht so
recht traut, gegen die Hallen-
brut in den Kampl zu ziehen,
schickt er einen jungen Krieger
in das Schlol des Warlock

Lords, Disse Aufgabe idber-
nitnet patiirlich der wackere
Spieler.

Shadowgate ist wig schon zei-
ne beiden Vorganger ein beson-
deres  AbentsusrVeraniaen,
Wer schwierigste Adventures
in zwei MNachten ldst, wird

hirm. You don't

1Me .

T would take a week to unwra
have that muc
T

higr sicher ein wenig unter-
fordert sein. Gelegenheits-Ad-
venture-Spielern bietet das Pro-
gramm aber eine echte Heraus-
forderung, passable Grafik, ei-
ne  Handwoll  digitalisierte
Sound-Effekte und eine span-
nende Handlung, Whitzige Unter-
tone difrien da nicht fehlen: der
Grusel-S3chrei eines Unterda-
mons verursacht heftige Ob-
renschmerzen und wenn man
von einer  Raum-Zeit-Dimen-
sionsfalie ins Vakuum geschlirft
wird, hat das Programm einen
hamischen Kommentar parat,

Happy-Empfehlung:

Fantasy-Abenteusr mit gu-
ter Benutzerfithrung und hu-
morvollen Unterténen. Gut
fiir Einsteiger mit Englisch-
Kennthissen. Fir Adventure-
Cracks zu leicht,

Erste Hilfe:

— Kein Schlissel zur Hand?
Einfach den Schidel im er-
sten Bild &ffnen.,

— Die Mumie darf (und soll)
man verbrennen.

Ausgabe 5/Mai 1938



Test Spiele

North Star

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

GRAFIK T4 %
SOUND & MUSIK 59 %
HAPPY-WERTUNG 74 4

ir echreiben das

28, Jahrhundert. Die

Faumstation  =Morth

Stare schwelbt seit Jah-
ren in einer Umlauibahn um die
Erde. Ininhr leben einige tausend
Erdenbiirger. Eines Tages reibt
die Verbindung von der Erde
zur MNorth Star ab. Ein Spgher
wird zur Raumstation geschickt,
um nach dem Fechten zu sehen,
Kaum ist der gute Mann gelan-
det, stolpert er schon tber den
ersten AuBerirdischen. Klarer
Fall: Dis North Star wurde Opfer
einer dertypischen, bei Compu-
terspielen auferordentlich be-
liebten Invasionen fieser Fremd-
linge, Nun schiel{ man sich tap-
fer durch die Levels, um dis zen-
trale Schalisielle der Raumsta-
tion zu erreichen und die Le
benserhaltungs-Systeme wis-
der anzuwearfen.

Morth Star ist ein Vartreter deg
Genres der horizontal scrollen-
den Action-Spiele Ein Held al-
leine kamplt gegen verschiede-
ne Gegner und muf jeden Level
innerhalb gines Zeitlimits absol-
vieren. Zu Beginn izt der wacke-
re Sternenkdmpfer mit einem
Roboter-firm  ausgestattet, der
aui Feuerknopfdruck hin ausge-
fahren wird und den Angreifern
einenordentlichen Nasensiiber
versetzt. Beim Herumwandern
=téft man auf Kapsslin, die ihren
wertvollen Inhalt  freigeben,
wenn sie beschossen werden.
Ein Bonus-Symbol steigt dann
aus der aufgeschossenen Kap-
sel empor. das entweder mehr
Zeit, mehr Punkle oder eine
Extra-Walfe bringt.

Durch sonderliche Originali-
tat f@llt North Star leider nicht
aui, Das Spielprinzip kennt man

SCOCE

BEIATS MEN

BEREERARRERRY

schon von «Ryogars, dTrapors G
Co. Ein Komplimant aber fiir die
technizche Klazse der CPC-
Version. Die Grafik ist recht klo-
big, aber dafiir bunt und schnell
Scrolling und Musik sind fir
SchneiderVerhaltnisss sehr an-
stdndig ausgefallen.

Leider kann man s2in Sprife
wihrend eines Sprungs nicht
steuern; der tddliche Hapfer in
den nichsten Gegner ist mitun-
ter unvermeidbar. Ein wenig
Gliick kann bei der nicht allzu
ginfachen Raumstation-Rettung
deshalb nicht schaden, (hl)

Happy-Empfehlung:

Technisch solides Action-
Spiel mit Extras. Wegen der
etwas hiestigen Steverung
nur fortgeschrittensn Spie-
lern zu empfiehlen.

Erste Hilfe:

Wenn eine Horde von Geg-
nern auf einen zukommt, soll-
te man auch mal zuriicklau-
fen. 3o kann man noch Extras
erhaschen, an denen manzu-
néchst vorbeigetrabt war.

King of Chicago

Amiga (Atari ST, C 64, Mac, MS-DOS)
zirka 80 Mark (Diskette)

GRAFIK 43— = -
SOUND & MUSIK 58 % . |
HAPPY-WERTUNG IR 4 |

anoven, SchisBersien, ein =infaches Adventure: Der

Bandenkriege und Intri-

gen: nein, hier wird nicht

der Alltag in der Happy-
Redaklion beschrieben. Dieses
muntere Treiben gehort viel-
mehr 2u #King of Chicagos, dem
jingsten Streich des Cinema-
ware-Programmisrisams.

Im Jahre 1831 gerat Chicagos
Unterweltin Aufruhr. Al Capone,
der legendéire Ober-Ganove,
wandert in den Knast, Wer wird
gein Machfolger als Konig von
Chicago, der durch seina krimi-
nellen Geszchifte die Stadt be-
herrscht? Mit etwas Geschick
und ohne Skrupel kinnten Sie es
gein, denn in der Rolle des aul-
atrebenden  Talent-Schurken
Pinky Callahan (ein putziger Ma-
me) haben Sie die Chance, nach
der Macht zu greifen. King of
Chicageo ist iber weite Stracken

Busgabe 5/Mai 1988

Spieler bestimmt Finkys Schick-
zal, indem er sine von drei zur
Auswahl slehenden Entschei-
dungen trifit. Auferdem ist ein
wenig kaufminnisches Finger-
spitzengefiih! gefragt, denn ein-
mal im Monat kann man die Ein-
und Ausgaben seines Unterwelt-
Imperiums nau regein, Ein Bei-
gpiel aus dem Ganoven-Alltag:
Wenn man der feschen Gang-
ster-Maus den Laufpal gibt,
spart man zwar ein paar tausend
Dollar im Monat... doch das ME-
del kiinnte sich dann der Rache
wegen mit demn schirfsten Riva-
len zusammentun. Ein klein we-
nig Action kommt bel Schisfe-
rejien und gut gezielten Hand-
granatenWiirfen auch ins Spiel.

Aus der guten Spielidee wur-
de leider nur wenig gemacht.
Da man bald alle Entschei-

He got one
pineapple.

more

dungswege durchprobiert hat,
beginnt friilher cder spéter das
arofie Gahnen. Die Grafik reifit
zudem keine Baume aus; Licht
und Schatten wechsaln sich hier
ab, Musik und Sound-Effekte
gind fiir Amiga-Verhiltnisse al-
lenfalls Standard.

Das groéfte Manko ist eindeu-
tig das Spielprinzip: Mehr als
drei, vier Stunden kurzweilige
Unterhaltung sind bei Eing of
Chicago nicht zu erwarten, weil
sich dann die meisten Szenen
wiederholen.

{hl)

Happy-Empfehlung:
Einfachez Abenteuer/Stra-
tegie-Spiel, das schnell lang-
weilig wird. Englischkennt-
nizze erforderlich. Die Ami-
ga-Version spielt sich ohne
zweites Laufwerk und Spei-
cherweiterung sehr zih; es
wird dauernd nachgeladen.

Erste Hilfe:

Mit Benund Bull zollte man
gich verbiinden, den Old
Man unauffillig beseitigen.

iz, 83
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Spiele Test

Arkanoid Il

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)

GRAFIK 78 %
SOUND & MUSIK 61 %
HAPPY-WERTUNG LR §

ach all den »Arkanoid/
BreakouteVerschnitten,
die uns viele Software-
hiuzer im letzten Jahr
bescherten, gibt s nun auch
einen ofiiziallen Arkanoid-Nach-
folger. sArkanoid 11 — Revenge
of Dohe wartet mit 64 Levels und
einigen neuen Extras auf,

Die Aufgabenstellung ist die
gleiche geblishan: Mit Hilfe ei-
nes Schligers und des dazuge-
hirigen Ballz ist eine Mauer aus
Steinen abzutragen. Ab und zu
15gt zich eine Tonne von einem
aetroffenan Stein und schwebt
langsam nach unten. Wird sie
mit dem Schlager aufgelangsn,
beschert sie dem Spieler ain fei-
nez Extra, das thm die Arbeit er-
leichtert — oder, wie gemsin, so-
gar erschweart,

Alle hilfreichen Extras, die Ar-
kancid zu bieten halle, findet

man auch beim Nachiclger. Meu
gind zum Beispiel der BallVer-
vielfacher und der Schiager-
Verdoppler, Wird dis entspre-
chende Tonne aufgefangen,
tummeln sich an die zehn Bille
auf dem Spielfeld oder ain zwei-
ter Schlager erscheint. Beson-
ders gemein sind die Steine, die
zich von links nach rechis bewe-
gen, =zobald sie getroffen wur-
den

Im Gegensatz zutm Vorganger
kdann man einen Level nicht nur
durch das Loch rechis unten ver-
laszen, sondern es Sffnet sich
auch links unten ein Spalt. Jeder
Ausgang steht fiir ein anderas
Eild. Sie haben also bei jedem
Level die Wahl swischen zwei
verschiedenen Bildern,

Arkancid [ — Revenge of Doh
spielt zich recht flott. Zu Baginn
ist es etwas einfacher als sein

Vorgénger, da der Ball nicht
schon nach kurzer Zeit schneller
wird, Verstreichen allerdings
ein paar Minuten, beschleuniagt
er so stark, daf man ohne das
Extra, dasden Ball verlanasamt,
g0 gut wie keine Chance hat.
Fiir Arkanoid II sprechen elf
verschiedena Extras und 64 Le-
vel, Dagegen sind die einzelnen
Bilder beai Arkanoid [ idesnrei-
cher gestaltet, Wer noch keinen
Breakout-Clone hat, der sollte
gich an den zweiten Teil halten
Die Fans werden allemal bagei-
slart sein. (mg)

=
=
=
=3

e L L L]

Happy-Empfehlung:

Offizieller sArkanaids-
Machfolger mit 64 Levels und
einigen  neven, allerdings
zum Teil wenig spelktakulé-
ren Extras. Sowohl fiir
Breakout-Neulinge als auch
fiir Fans dieser Spielart inter-
as55ant,

Erste Hilfe:

— Vorsicht vor der schwar-
zen Tonne: bei Berihrung
wird der Schidger kleiner.

Eye

C 64 (Atari ST, Schneider CPC)
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette)

GRAFIK 36 K [— ||
SOUND & MUSIK TR '
HAPPY-WERTUNG [IECE ;

as Marchen vom Teller-

wischer, der zum Millio-

nar aufsteigt, wird in

England gerade mehr-
fach umgeschrieben. Nicht Tel-
lerwaschen, sondern Spiele ar-
finden ist der Job mit den gren-
zenlosen Aufstiegechancen. 1985
hatte ein unbekannter Brite mit
sSeptembers  einen  riesigen
Erettspiel-Erfolg, 1987 machie
ein dreikipfiges Team mit sEyee
von sich reden. Englische Spie-
le-Kritiker lobten sEyes in hich-
sten Ténen, es wurde der Waik-
nachis-Hit '87 in England und na-
tirlich gibt es jetzt bereits eine
Computer-Version dieses Bretl-
spiels.

Dis C 64-Version von Eve halt
gich eng an die Regeln der
Criginal-Vorlagse, Zwel bis vier
Spisler versuchen, ihre Stzine
auf die Falder zu setzen, die die
gleiche Farbe wie die Spielsisi-

86 e,

ne haben. Auf gut deutsch: Der
blave Spisler will die blauen
Felder besetzen, der role die ro-
ten, usw, Der Haken an der Sa-
che: Die Felder sind aufl zwei
drehbaren Spiralen angeordnet
und jede Bewegung an einer
der Spiralen setzt die Farben auf
dem Spielfeld total um. Die Spie-
ler kinnen wahrend eines fuges
entweder Steine bewegen oder
an den Spiralen drehen,

Auf dem Brettspiel ist es faszi-
nierend anzusehen, wie sich die
Farben umwandeln und sich die
gesamte Spiel-Situation dndert.
Beim Computerspiel wird der
Bildschirm kurz schwarz; weann
dasz Bild wieder erscheint, sind
die Farben ausgewechselr.

Eve als Computerspiel macht
nur dann einen Sinn, wenn s ei-
nen guten Computer-Cegner
gibt, gegen den man zpielen
kann. Zwar kann jeder der vier

Spisler entweder Mensch oder
Computer sein, aber die Com-
putergegner spielen recht t5l-
pelhaft, Sie fallen auf die ein-
fachsten Tricks rein und verhin-
dern niemals, daf ein anderer
Spieler gawinnt, selbst wenn s
die ganz offensichtliche Mog-
lichkeit haben. Einziger Trost:
Die Bedenkzeil des Compuiers
liegt oft unter einer Sekunde, Als
Spiel mit wirdigen menschli-
chen Gegnern macht Eve auf
dem echten Spielbrett mehr
Spaf als auf dem Computer-
Bildschirm. (k=)

THE UINHER IS5

Happy-Empfehlung:
Umsetzung eines Denk-
Erettspiels. Bis zu vier Spie-
ler, schwacher Computer-
Gegner,

Erste Hilfe:

apielt man alleine gegen
den Computer, immer min-
destens einen Stein auf der
Farbe des Computers haben
und dann in Euhe die ande-
ren Steine auf den eigensn
Farben plazieren.

Auagabe 5/Mai 1988



Test Spiele

Lords of Conquest

C 64 (Apple Il, MS-DOS)
49 bis 69 Mark (Diskette)

GRAFIK 18 %  [e——— {i |
SOUND & MUSIK [ERERSS | I
HAPPY-WERTUNG [RER 3 . - |

glt erobern leichiges-
macht: »Lords of Con-
quests izt ein Compu-
ter-Gessllschafltzspial,
das sich an Bretispiele wie »Rizi-
ko« und «Diplomacy« anlehnt

Zwel his vier Spieler versu-
chen, die Well zu erobern. Die-
ges el gilt als erreichi, wenn
alle Geaner eliminiert worden
sind (schwer bis fast unmdaglich)
nder wenn man dret Grofstadte
aufbavuen und ein Jahr lang ver-
teidigen konnte.

Zu Beginn des Spiels prisen-
tiert der Computer eine Welt-
karte, aufgeteilt in dber 20 Terri-
tarien. In der ersten Spielphase
teilen sich die Speler diese Ter-
ritorien untersinander aul und
varsuchen dabei, méglichst vie
le Gebiete mit Rohstoffen zu er-
gatiern, denn nur mit Rohstoffen
kann man Weltmacht erlangen.

Danach wird der Spielverlauf
in jahriiche Phasen eingeteilt.
Innerhalb eines Spisl-labres
kommit jeder Spieler einmal an
die Reihe und kann neus Waffen
produzieren, Stadte bauan, mit
anderen Spielern handeln, sei-
ne Armeen bewegen und 20 ogu-
ter Letzt die Territorien der an-
deren Spieler angreifen.

Der Computer macht sich bei
Lords of Conquest gleich auf
zwel Arten nitzlich, Zum einen
varwallet er fehlerlos den Reich-
tum und die Armeen der Spie-
ler, ohne daf man selhar viel
rechnen mulk Zum anderen gibt
er einen ganz brauchbaren
Computergegner ab, Allerdings
ist as nur moalich, alleine gegen
eginen einzigen Computer-Geg-
ner anzulreten, was bel weaitam
nicht so viel Spaf wie ein Spiel
mit Freunden macht

UTILITIE

ﬂEE COLORS EX

Der MNachtell gegeniber si-
nem Brettspiel ist dis Block-
grafik-Darstellung auf dem Bild-
achirm, die ein schines Bratt mit
Sleinen nicht ersetzen kann,

Wem das Erobern der Welt zu
lancweili wird, kann zusitzlich
aus 19 anderen Spielieldern
wihlen oder gich ineinem Editor
das eigane Wunsch-Spielield
basteln, Lords of Conguest ist
ein gutes Computer-Spiel far je-
den, der Spisle im Sl von «Ri-
gikor mag oder auch sonst auf
komplexe Gessallschaltsspisle
stalil. (=)

PAINT Iil_!;I.TER

Happy-Empfehlung:

An sRisikor angelehntes
Computer-Geseallschaftssniel.
Biz zu vier Spieler, guter
Computer-Gegner,

Erste Hilfe:

Rohstoffe sind das Aller-
wichtigste. Aulerdem sollte
man die sigenen Territorien
als kompakten Block anord-
nen. Einzeln verstreute Ter-
ritorien kinnen zu einfach
angegriffan werden.

-
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Spiele Test

Pac-Land

Spectrum, MSX)

C 64 (Amiga, Atari ST, Schneider CPC,
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette)

62 4
57 &

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG [:F% 4

i2 wohl erfolgreichste
Computerspiel-Figur al-

ler Zeiten kehrt suriick:
sFac-Mane ist wieder da.

Wer nun ein neues Labyrinth-
Spiel mit vielen Pillen erwartet,
cler irrt, 2war mul sich Pac-Man
auch diesmal mit seinen Erziein-
den, den Gespenstern herum-
schlagen, doch das Spielprinzip
bel »Pac-Lande izt ganz anders.
Aul dem horizontal scrollen-
den Spielfeld hat Pac-Man eini-
e gefihrliche Situationen zu
iiberatehen, Diesmal greifen die
aus fritheren Pac-Man-Abenteu-
ern hekannten Gaspenster so-
gar mit Flugzeugen und Autos
an. Der Held desSpiels muf ver-
suchen, ohne Feind-Beriihrung
dasz Ziel zu erreichen. Entwader
hiipdt er iher Hindernisse hin-
weg, oder er ledt einen Zahn zu

und emwischt so (hoiffentlich)
den Gespenstern. Zuriicklaufen
ist auch arlaubit.

Abund zutaucht eine Energie-
pille auf, die Pac-Man aufsam-
meln sollte. Mun kann er seiner-
seits fir kurze Zeit Jagd auf die
Gespenster machen, Das Obst
am Wegrand schmeckt nicht nur
gut, zondern =sorgt auch fiir Bo-
nuspunkie, Neben den Betila-
kenTvpen finden sich in bei-
niahe jedem Level anders Hin-
dernisse wie beweagliche Flatt-
formen oder Sprungbretiar,

Die C 64Umsetzung des
gleichnamigen Spielautomaten
kommt dem Original ziemlich
nahe. Leider ist das Vorbild nicht
besonders beeindruckend. Pac-
Land erinnert etwas ansWonder-
boye, das schon seil ldngerer
Zeit erhiltlich ist. Obwohl die

0000

L

FProgrammierer mit viel Liebe
zum Detail gearbeiet haben
(die Animation der Gespenster
ist sehr witzig), kann Fac-Land
nicht vollends dberzeugen, Es
ist nur ein durchschnittliches
Geschicklichkeits-Spiel, das
wohl eher den jingeren Compu-
ter-Freaks gefallen diirfte.

Auf der anderen Seite ist Fac-
Land recht abweachslungsraich
und nicht gerade einfach, sodaf
es ainige Zeil dauern wird, big
Pac-Man seine Familie in Pac
Town, dem Zigl dar Eeise, wie-
dersieht, {ma)

o

200009 ROUND 1

Happy-Empfehlung:

Pac-Land hat keine spiele-
rischen Ahnlichkeiten zu al-
len anderen Pac-Man-Spie-
len. Es ist ein mittelprachti-
ger GeschicklichkeitsTest,
der wohl eher jiingere Spie-
ler anspricht.

Erste Hilfe:

Wenn man in der ersten
Runde auf die Hydranten
springt, erscheinen in den
Fenstarn leckere Frichis

C 64

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)

GRAFIK 93 %
SOUND & MUSIK 6B *
HAPPY-WERTUNG BEDE'3

inige von Euch werden
beiden Worten Scrolling,
Extrawaflfen und sMeme-
sisederschnitt  ziemlich
verstirt anfhorchen, «\Was kann
2in newes Ballerspiel bei dieser
Mazze an Konkurrenz-Produk-
ten noch Besonderes bieten?,
fragt Ihr Euch wahrscheinlich.
Die Antwort darauf gibt sICk,
Dieses horizontal scrollende
Action-Spekiakel verbliflt mit
seiner technischen und grafi-
schen Brillanz, Einige Angriffs-
formationen kennt man bis jetat
nur aus den Spielhallen. Bestes
Beizpiel ist der aus «RTypas be-
kannte lila Riesenwurm im er-
sten Lewvel, Meistens lummeln
sich welt mehr als zehn Sprites
auf dem Bildschirm, chne dai
sie flimmern. Das Spislfeld
serollt flisfend und die Objekia
sind allesami toll animiert {sogar

88 &

die feindlichen Schiisse pulsie-
ren). Am Ende eines Levels war-
fet noch ein KoloB von Raum-
schiff, das aus allen Rohren
echielt, Stick fir Stick muf
man =& mit gezielten Lasersal-
ven erstiren,

Leider hat der Einfallsraich-
tum der Frogrammierer bei den
Extrawaiien hall gemacht, Mur
die Standard-Extras wie hthere
Schulfifrecuensz, bis zu zwel Bei-
bocte und «Smart-Bombss wer-
den geboten. Zudem ist es un-
verstdandlich, warum man =ich
auf nur vier Levels, die komplett
im Speicher stehen, beschrinkt
hat. Die Nachladezeiten hite
wohl jeder gerne in Kaul genom-
men, wenn ihm dafiir vier weite-
re Spielstufen geboten wirden.

Diezer Action-Enaller bewsist
gindrucksvoll, was man mit dem
guten altlen C 64 noch so alles

—
—iE AR 1)
F CATVTETRTY

e cmien f

machen kann. Dig Grafik von [O
sprengt alle Dimensionen. Der
Grafik-Eiinstler hat so geschiclkt
mit Farb-Zchattierungen gear-
beitet, dah man meint, der C 64
hatte die Farbenpracht eines
Amigas.

Dariiber hinaus spielt sich 10
hervorragend. Es ist zwar schon
im ersten Level GuBearst schwie-
rig (vom eweiten wollen wir lie-
ber erst gar nicht reden), doch
jede Situation kann man mit blite-
sohnellen Reflexen und waghal-
zsigen Flugmandvern (bersie-
hean, (ma)

-1 tR:
i i PTRAYER 7
il beddlil
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Happy-Empfehlung:

Grafisch  atemberauben-
des Ballerspiel im =Neme-
size-5til. Auferst schwierig,
aber gut spieibar.

Erste Hilfe;

— Die Extrakapseln nur im
Motfall &sls »Smart-Bombss
einsefzen. Lieber in Zusatz-
waflen umwandeln und die-
se einsammeln.

— Dhe zweite Schlange mit i-
ner Smart-Bomb vernichten.
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hat’s geschafft

Ihr habt entschieden:
Das beliebteste Computerspiel
des Jahres 1987 steht fest.

EEEE

HI1
nsnooon

Gratulation an Ocean und die Programmierer von Sensible
Software: "Wizballr ist Ener Computerspiel des Jahres 81

um vierten bal wihlten

unzare Leser das Compu-

terspiel des Jahres. In den

Jahren 19684 bis 1585 stellte
Epyx jeweils den Siegertitel,
doch 1887 holte sich Ocean
erstmals die begehrie Trophde;
wWizballs gewann vor »California
Gamess und »Gunshipe,

Hier izt eine Liste mit den
15 Spizlen, die von Euch am
meisten Stimmen erhielten. In
Klammern haben wir angege-
ben, wieviel Prozent von allen
Karten aufl jedes einzelne Pro-
gramm entfizlen,

Unter allen, die sich an der
Wahl beteiligten, wurden zehn
CGewinner gezogen. Jeder der
folgenden Leser bekommt in
den nidchsten Tagen das Com-
puterspiel zugeschickt, das er
zich auf seiner Teilnahmekarte
wiinschte, Herzlichen Gliick-
wunsch! iy

O Backe Eheline

Heiko Hertrich, Nails 3

Michael Kirchhofl, Bialefald 15
Stefan Kubll, CH-Rutsehwil

Patar Park, Eppingen

Oliver Schmit, Glalnhaar

Qliwer Sehr, Flarsheim 3

Uwe Teutsch, Himbeng B

Christian Welsch, Erfweiler-Ehlingen
Thomas Walk, Lampertheim
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Wizhall

‘Ocean (15,6 %)
California Games
Epyx/1L5. Gold (13,0 %)

Gunship
Mlcmp:usa (9,5 %)
Maniac Mansion

Lucasfilm/Activision

(8,8 %)

Pirates L

Microprose (1,6 %)

6. The Guild of Thieves
Rainbird (7,4 %)

7. The Bard'sTale Il
Electronic Arts (4,4 %)

8. Superstar Ice Hockey
Mindscape (3,7 %)

9. Defender of the Crown
Cinemaware/Mind-
scape (3,2 %)

10. The last Ninja
System 3 (2,4 %)

11. Arkanoid
Ocean (2,2 %)

12, The Sentinel
Firebird (1.8 %2)

13. World Games
Epyx/US. Gold (1,7 %)

14. World Class Leader

Board Access/LS Gold

m

Ariolasoft (1,1 %)

.“.3!._ —

16,35 2895
395 3195 2695 3895
18.55 24,95
3855 52.
3855 5255
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Spiele Umsetzungen

Aunch diesen Monat stellen wir
aktuelle Umsetzungen von Com-
puterspielen vor, die wir schon
auf anderen Computern bespro-
chen baben. Diesen Monat im
Test:

Acadeny und Frank Bruno's
Boxing fiir MS-DOS, Great Gian-
na Sisters, Star Warsund Kikstarl
Il fiir Amiga, Gunship, Tau Cetl,
Slap Fight und Deflektor fir Ata-
ri ST, Impact, Tkari Warriors und
Black Lamp fur © 64, Bubble
Bobble und California Games
fiir Schneider CPC

MS-DOS

Waren biz vor kurzem nur
amerikanische Programmisrer
an  MS-DOSVersionen  threr
Spiele interessiert, kommen nun
auch die Briten auf den PC-

dlen zu lazsen. Academy ist nicht
sehr einfach, macht aber dank
seiner Abwechslung fiir lange
Zeit Spaf Die PCNersion hat
achnelle 3D-Crafik, aber zehr
schwache Sound-Effekte und
kann mit Tastatur oder analogen
Joysticks gespielt werden.

Wer nicht in den Weliraum
will, kann mit beiden Beinen auf
dem Boden eines Boxrings ste-
henbleiben. Frank Bruno's Bo-
xing ist aul 8-Bi-Computern ein
recht alter Titel und wurds jetat
fiir MS-DOS-PCs umgseseizt. Al-
lerdings reift das Spiel nisman-
den so recht vom Hocker, Thr Bo-
¥er kann nur vier verschiedens
Schlige (nach oben, unten, links
und rechts) ausfihren und
Deckung hezighen. Auferdem
ist die Grafik der Boxer sshr klo-
big. Insgesamt ein noch beirie-
digendes Spiel {ir PCs, dazman

Ihr Traum ist wahr geworden: Sie sind Kadett an der Weltranm-
Blademie fir Raumschiff-Piloten (»Academyn, MS-DOS)

Geschmack. So erschienen die-
zan Monat gleich awel gqute ME-
DOE-5piele aus England. Als er-
sles wire Academy zu nennen,
emn Weltraum-Action-Spigl, das
auch einen guten Schuf Strate-
gie enthalt. In zwanzig verschis-
denen Missionen nehmen Sie an
einem Lehrgang der Weltraum-
piloten-Akademis tail, um sich
zum Helden der Galaxis aushil-

90 skt

gich vor dem Kauf aber unbe-
dingt ansehan sollis,

Amiga

Wit den Worten: »Endlich mal
ein  wirklich gutes Amiga-
Ceschicklichkeitz-Spiels wurde
die Umsetzung von Great Gian-
na Sisters in der Redaktion ge-
lobt, Flotte Musik mit guten Ef-

fekien, schines Scrolling, detail-
reiches Spielprinzip mit viglen
unterschiedlichen Leveals und ai-
ne High-Score-Liste auf Diskette
haben uns beeindruckt. Gul,
aber nicht aufergewishnlich, ist
die Grafik, die sich ziemlich ge-
nau an das C 64-Original halt.
Greal Gianna Sisters gehdrt er-
gentlich in jede gutsortierle
Amiga-Spielezammlung.

Die sMachi= hat wieder zudge-
schlagen und dafir gesoragt, dak
es eine AmigaMersion von Star
Wars gibt, Grafisch und spiele-
risch ist ste véllig identizch mit
der STWersion, Unterschiede
gibt &3 nur beim Sound: Die Ef-
fekie sind wesentlich besser als
beim ST die Musik viel schlach-
ter,

Wer ein Fan von Billigspielen
ist, darf sich auf Kikstart Il freu-
en, Hier handelt s sich nicht et-
wa um ein neuss Betriebssy-
stem, sondern um ein unkompli-

St Wt il

Kurz und bundig

ziertes Motorrad-Rennen fiir ein
oder zwel Spieler. Bunte Grafik
und ein paar nette Melodien so-
wie ein Editor fiir eigene Cross-
Strecken machen Kikstart 11 zu
einem kurzweiligen Spielder-
gniigen, das mit zitka 30 Mark
zudem recht preiswsart ist

Atari ST

Ein breitgefdcheres Spek
rrum von Umselzungen erwartet
die ST-Besitzer. Wer beispials-
weise auf komplexe Simulatio-
nen steht, wird sich fiir Gunship
interessieren. Die Kampl-Hub-
schrauber-Simulation wurde auf
dem ST grafisch noch mal avige-
méikelt, Inshescndere die 3D-
Grafik ist wesentlich schneller
geworden, als bel der C B4-Ver-
sion. Die STVersion nuzt die F&-
higkeiten des Computers konse-
quent aus und kann deswegen
uneingeschranks empiohlen

Feuer ist nicht das einzige Hindernis bei diesem harten Moto-
Cross-Rennen fiir zwei Spieler (nKilstart Ils, Amiga)

Start frei fiir Thren Raumgleiter — der Planet Tau Ceti wartet
sehnlichst anf den Retter (»Tan Cetiv, Atari 8T)
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Umsetzungen Spiele

werden, Einziger Haken: Das
umfangreiche (und wichtige)
Handbuch gibt &5 nur in Eng-
lisch.

Ehenfalls recht kriegerisch
geht es beil Tau Celi zu, einetn
Seience-fiction-Action-Spiel.

Hizr miissen Sie das Sicher-
heilssystem eines Plansien aus-
gchalten, daz Amok lduft und
samtliche  Kolonisten umge-
bracht hat. Technisch izt Tau Ce-
ti wesentlich besser gelungen
als die ETersion von »Acade-
mys, die Grafik nutzt die volle
Aauflosung des 5T aus. Dafiir gibt
&5 spielerisch nicht soviel Ab-
wechslung und nur schwachen
Sound.

Action pur gibt es bei Slap
Fight. Das scrollende Schisi-
spiel mit Extra-Waifen macht auf
dem ST eine guis Figur, Die Gra-
fik ist fir diesen Computer
durchechnittlich, spielerisch ist
ez etwas schwerer als die C 64-
Version, da die Schilzse der
CGegner  schoeller geworden
zind. Slap Fight ist auf dem ST
eines der besseren Spisle soi-
nasz Genres, obwohl Grafik und
Muszik nur durchschnittlich sind,

Wer mehr aufl ein abstraktes
Denkspiel aus ist, wird viel Spaf
mit Defleltor haben, Bei diesam
Spiel muf ein Laserstrahl iiber
rotierende Spiegel in ein Ziel ge-
steuert werden. Die STVersion
sieht nicht sonderlich bunt aus,
benutzt aber viele feine Farb-
Abstufungen, um eine hihers
Aufldsung worsmiuschen. Lel-
der kann das Spiel nicht mit der
Maus gesteuert werden, obwohl
daz ideal ware. Davon abgese-
hen ist das Spiel sehr gut auf den
ST umgesetzt worden.

C 64

Es hirt nicht auf, das Breakout-
Fieber. Nach »Arkanoid Il (Test
in dieser Ausgabe) gibt ez nun
auch eine C 64-Version von Im-
pact. Auf dieses Spiel kinnen
aber auch Breakout-Fans leich-
ten Herzens verzichten, denn es
bietet gegeniiber den vielen an-
deren Arkancid-Clones kaum
Vorleile. Technisch ist es auf
dem C 64 enttiuschend, denn
die Grafik zeigt nur einige ein-
fallslose Bldcke und es gibt kei-

Werden Sie es schaffen, sich dem stindigen Beschuf durch
AnBferirdische zu entziehen? (»5lap Fighty, Atari 5T)

HAARGARAIAN

B
.
4
.

Wer den Laserstrahl durch das Spiegel-Labyrinth stenern kann,
hat schon fast das Ziel erreicht (»Deflektors, Atari ST)
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Dschungel-Erieg mit Panzern, Bunkern und einer Ménga Solda-
ten — nichts fiir friedlicbende Naturen (+Ikari Warriors:, C 64)

nerlei Muzik und nur mabkige
Sound-Effekis,

Fast zwei Jahre wurde gewar-
tet. dann lie? man schon alle
Hoffnung fabren und auf einmal
ist es doch da. Die Rede ist von
der C 64Nersion von [kard War-
riors, einam wisten Schiel- und
Metzelspiel fiir ein oder zwel
Spislar gleichzaitia, Die Umset-
Zung ist technisch sehr gut ge-
worden: Dutzende wvon Sprites
tummeln sich auf dem Schirm
ohne zu flackern. Dank dieser
vizlen Gegner ist das Spiel sehr
schwer, aber nicht unldsbar

= RisE SOEHAE § S e
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Schneider CPC

Mach langer Wartezeit ist end-
lich auch die CPCMersion von
Bubble Bobble erschienen, die
leider diz bisher schlechteste
Umsetzung dieses Automaten
ist. Die vielen Farben des CPC
werden kaum genuizt und die
witzige Musik ist bel der Umset-
zuna total verlorengeganogen. Zu
guter Letzt kann man nur im
Zwer-Spieler-Modus einen Joy-
slick benutzen, nicht aber, wenn
man alleine spielt.

Monster, Drachen, Teufel, die geheimnisvolle schwarze Lampe
und der Held: ein Hofnarr! (»Black Lamp«, C 64)

Wer sich an der Handlung nicht
stirt, erhalt ein technisch erst-
klasziges Action-Spisl.

Eine technizch beinahe un-
mégliche Umsetzung wurde mit
der C 64-Version von Black Lamp
angepackt. Soist denn auch die
Grafik auf dem C 84 wesenilich
schlechter als auf dem 5T Die
Musik erreicht gehobenen C 64-
Standard, Spielerisch hat sich
nicht viel gedndert, auch die
Steuerung ist noch so mabia wie
bei der STVersion.

Villig danebengegangen ist
aber die Umsetzung von Call-
farnia Games. Viele Elements
des C §4-Originals sind bei der
Umestzung einfach nicht iiber-
nommen worden, die einzelnen
Disziplinen wurden bestenfalls
lighlos umgesstzt, Die Grafk
antspricht keineswegs den Fa-
higkeiten des Schneider CPCs,
Zusatzlich scheinen sich noch ei-
nige kleine Fehler ing Programm
verkrochen zuhaben. Einechtes
*Finger Wege-Spiel also. (=)
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Spiele Soft-News

Jetzt ist’s raus:
Mickey Mouse!

remlin hat fir die nach-
sten Monate einige inter-
ezsante Spiele angekiin-
digt. Darunter befindet
gich mit vMickey Mouszss sine
Software-Umsetzung der erfolg-

reichsten Comic-Figur aller Zai-
ten. Das Programm wird sine

muntere Mischung aus Kletter-
Geschicklichkeits- und Action-
Spiel =ein. Wir durfien eine
Demo-Version aul dem Atari ST
anzspielen, dig allerdings noch
lange nicht fertig war, Die Grafik

zieht jetzt achon hervorragend
aus. Meben farbenfrohen, out

animierten Sprites gab a5 auch
sauberes Scrolling zu sshen.
Umsetzungen fiir C 64, Schnei-
der CPC und Spectrum sind
auch geplant.

Das Fantasy-Adventure +Blood
Valleys wird fiir C 64, Atari 5T,
Schneider CPC und Spectrum
zZu haben s2in, Die 16-BitiVersion
kostet zirka 60 Mark (Dizketta),
alle anderen 39 Mark (Kassatte)
bis 49 Mark (Disketta).

Zur Spielzeugreine shasks hat
Gremlin bereits das dritte Spiel
in Vorbereitung. Auf die wenig
berauschenden Titel »bdaske
und sMask I« folgt jetzt svenom
sirikes backe Diesmal miiszen
Si2 Scott Tracker befrsien, der
vom Ober-Schurken Venom ge-
kidnappt wurde. Das Action-
Adventure soll fiir C 64, Schnsi-
der CPC, MSX und Spectrum et-
scheinen. (hl)

Gespenstisch geht's bei vMickey Mousex zu., Wird der beliebte
Comic-Held die bésen Geister aus dem Atari 5T treiben konnen?

Zwel Neuzuginges findet
man unter den ersten Zehn
unserer  Leser-Hitparade.
Weitere Aufsteiger, die sich
auferhalb der Top 10 neu
plazieren konnten, sind »Gre-
al Giana Sisterss, =Buggy
Boys und »Gryzors. shManiac
Mansions nimmt Kurs auf die

Dentschland
(Happy-Leser-Hits)
1. (1) California Games
(Epyx/US Gold)
2. (4) Maniac Mansion
(Lucasfilm/Activision)
3. (2) Wizball (Ocean)
4. (3) Pirates (Microproze)
5. (T) Gunship (Microprozs)
6. (5) Defender of the Crown
(Cinemaware/
Mindscape)
7. (6) World Games
(Epvx/115. Gold)
8. (-) Test Drive (Accolade/
Electronic Arts)
9. (-) Combat School
{Ocean}
10. (9) The Bard's Tale II
(Electronic Arts)

94 s,

Spitze. Es wire daz erste
Adventure, das den 1. Platz
bei der Leser-Hitparade er-
obern wilrde.

In England hat sPlatoons
gewaltig eingeschlagen und
den Nr-1-Daverbrenner »Out
Run« wvon der Spilze ver-
drangt. Sonst findet man hier

GroBbritannien

1. (-) Platoon (Ocean)

2. (I) Out Run (115 Gold)

3. (=) Way of the
Exploding Fist
{Ricochet)

4. (-) BMX Simulator
(Code Masters)

5. (-) Soccer Boss
(Alternative)

6. (-) Kik Start 2
(Mastertronic)

1. (-) Fruit Machine
Simulator (Code
Masters)

8. (2) Match Day 2 (Ocean)
9. (5) Grand Prix Simulator
(Code Mastars)

10. (-) ATV Simulator
(Code Masters)

fast nur Billigspiele unter den
ersten Zehn; darunter allein
vier sSimulator«Titel von Co-
de Masters,

Bei der Happy-Lessr-Hit-
parade sollte jeder mitma-
chen. Ihr kinnt das Ergebnis
mitbestimmen und nebenbai
ein schines Computerspiel

U.5.A.
1. (-) Spy vs Spy III:
Arctic Antics (Epyx)
2. (2) Test Drive
(Accolade)
3.(10) Paperboy
: (Mindscape)
4. (7) Mini-Putt
(Accolade)
(4) Ganntlet
(Mindscape)
6. (3) Maniac Mansion
(Lucasfilm/Activision)
1. (5) Skate or die
(Electronic Arts)
8. (-) Leisure Suit Larry
(Sierra)
9. (1) California Games

(Eoyx)
10. (8) Gunship (Microprose)

&

gewinnen. Schreibl uns ein-
fach jeden Monat eine Post-
karte mit Euren drei Lieb-
lingsspielen und schickt sie
an

Redaktion
Happy-Computer

Marlkt & Technik Verlag AG
EKennwort +Top 10«
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

VergelBt bitte nicht, Absen-
der, ComputerTyp und ge-
wiinzchten Datentrager fiir
den Fall eines Gewinns anzu-
geben (wichtigl). Wir verlo-
gen 12 Spiele unter allen,
die sich bei der Top 10-Wahl
beteiligen. Der Einsende-
schlud ist jeweils am Ersten
eines Monats und der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
aenl . Die Gewinner sind dies-
mai

Boda Armnhold, Cuxhaven
Pator Briicher, Bremerhaven
Andre Janocha, Rosendahl |
Miroslay Klaris, Ludwigshalen
Lars Kose, Hannover 81

Uds Kigel, Ebarmannsiadt

Rudcolph Riedel, Ratzeburg
Jiirgen Schmid, Flmsienstain 2
Tunus Soner, Hamburg 56
Markus Thaobald, Frohnholen

Abschliefend wieder der
SpieleTip der Redaktion:
sliords of Conquests. (hi)
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Soft-News Spiele

Bubhle-Bohble-Wettbewerb:
Die Gewinner stehen fest

Das Suchen bhat ein Ende: Wir
verraten, welche  Firebird-
Spiele wir im Buchstaben-Salat
der Ausgabe 11787 varstackt ha-
ben und wer bei diesem span-
nenden Quiz gewonnen hat.

Der erste Preis, ein ausge-
wachsensr «Bubble Bobbles-
Automat, geht an Stefan Thom-
sen in Ellingstedt. Er war einer
dear wirklich sehr wenigen, dia
alle Splele im Quadrat ansfiindig
machen konnten, Herzlichen
Glickwunsch!

Unter allen Einsendern —eagal
wieviel oder wie wenig Spiele
sie gefunden haben — verlosten
wir auBerdem 20 Computerspie-
le von Firebird. Gewonnen ha-
ben folgende Lesern

Ina Aschentrup, Steinhagen
Michasl Behrandt, Berin

Sefan Delmer, Langen

Tobizs Eismann, Minchen
Themas Geil. Koblanz

Dirk Geodihard!, Hambirg
Michael Haupt, Weyha

Maik Klamehellefonh, Verl
Michas] Kliinker, Erflstadt

Elaus Langenkachor, Tabingon
Sven Léber, Lahnaud

Alfredo Palma, Ludwigshafen
Nicolas Piper, HeukirchenVlayn
Christian Rabiega, Cloppenbung
Banjamin Schemmeal, Wissenbach
ULl Sehmalenbearng, Calla

Zascha Somvia, Miinchen

Fhillip Trillmich, Berlin

Ban Trammelen, Hilvarenbesk
Thomas Walter, Manchen

Wir hatten iibrigens folgende
17T Spiele 1m Buchstaben-
Dschunagel verstachkt: Sentinel,
Elite, Thrust, Bubble Bobble,
Cholo, Starstrike, Golden Fath,
Zolvx, Underwurlde, The Hive,
Zenjl, Revs, [Ball, Heartland, Ufo,
Empire, Druid,

Leider izt sStarkillers, trotz ent-
gegenlautender Gertchte, kein
Computerspiel  won  Firebird.
Wie sich dieses Wort in das
Suchsmel einschleichean konnte,
12t uns ein Ratsel. (=)

Da wackelt
der Dschungel

Martech kiindigt das Ac-
tion-Spiel Wixen: The Foxy
Lady of Granath« an. Der Su-
permann ist hier eine Super-
fraumit demschénen Mamen
Vixen. Sie mup sich mit blut-
riinstigen  Urwald-Unogetii-
men auseinandersetzen. Das
horizontz] scrollende Baller-
spiel ist fitr Atari 5T, Amiga,
C A4, Schneider CPC und
Spectrum angekiindigt. Der
Preis schwankt je nach Com-
puter und Datentréger zwi-
schen 39 und 69 Mark. (ma)

Bard’s Tale lll kommt im Juni

Seit Monaten warten Rollen-
spiel-Fans schon auf «The Bard's
Tale III: Thiel of Fates von Elec-
tronic Arts, Die C 64- und Apple
[TIYersionen sollen definitiv im
Mai oder im Juni (diesen Jahres)
erscheinen. Besondere Featu-
res: sAuto Mappings (das Pro-
gramm zeichnet =elbstindig
Karten von den Dungeons), neus
Charakter-Klassen und Zauber-

spriiche sowie wesentlich ver-
beszerte Grafik-Animation. Ein
erstes Bild wvon der Apple-
Verzsion macht schon einmal Ap-
petit auf disses Fantasy-Festival
Eine ausfilhrliche Preview von
The Bards Tale III kinnt Ihr in
unseram Special Fower Flay 4
lesen. Dort gibt ez auch erste
Informationen zum Rollenspiel
Wastelanda, (hh

H wandering creature

of fers to Join wour
Frarty-. You can:
|
{fAllow it to join
Fight it
Leave in peace
(] L 2T &
= 'HvF_ .
GR : 5 ; -
[ 650 0
= C —
e ' , - B
6:RE RD =
0

Der Barde singt weiter! Bei Bard's Tale III durchstébern Sie die
Ruinen von Skara Brae und treffen so manches Monster (Apple)
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Lords of Conquest
i1 C64 Disk 44,90
i 1IBM 49,90

H

EA ),

e b A
Cé4 Cags, sk
Arkanod i 20500 180
Bard's Tuls Il daulsch = 4480
Badiam 2830 3480
et Sharks — 305
Champlonship Soeird 2050 3880
Crvack Yaagars 30 4000
Firethy 2950 880
Frightmans 2950 1990
GRtTiatd 250 080
Gryzor 2250 3980
Plonpineess 4490 5090
Oetapoka — 8
Fink Panihar 2350 3820
Pradiams frre R L
Piclling Trumcar 2250 3430
Slpaith Mizsion = 12000
Strikaflpe’ — agsa
Super Hang On 2350 3950

(( Battleships \}

i ; Amiga 54,90
i Atari ST 49,90
p R
AMIGA

Arkancid B0
Blickshpdon Lasl
[LIEEo ] 2350
Dasircyar Y
Fadmuly O Geand Prie 50
Garlad" S}
Gon Bos Al Falley 350
Ol erabor 3040
Ports of Gl TRE0
Retrn o Allamts 7900
Eeconds Out 380
Srativegaty 500
Etarwars 5500
Subbalile Simulater Eap
Supansty: Cishockey EQ

WEITERE ANGEBOTE
IN UNSERER

KOSTENLOSEN
PREISLISTE!

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

Joysof

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 5td. Bestell-Annahme
24 5td. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

R Tk e b

ATARI ST

Bermuda Project” &350
Dungecs Massar £550
Gauniet it 550
Gunship 550
Hegtudl £050
Pink Pansher 2580
Podico Quost £390
P 54 00
Slaplight £550
Slaygon 5400
Srripocker 1| 2580
Viempins Emping 5000
Wirterobyrrpiad B f4.80

A Pacland* \1

Atari ST 5990 |
Amiga 59,90
C64 Disk 39,90 Cass. 29,90
CPC Disk 44,90 Cass, 29,90 )

L %

1aM

AEiErIE 5350
Ekatbarry 00
Crasn Gamelt” L350
Crary Cars 5450
Elite B4 50
F+16 Falcon E900
Flightsarnylaes 1 3l et v
Gaunthet E550
Gunship T3
WMimipull G480
Firalos 8400
Summanjames (| 3% ° 000
Unbeprsal Mdary Sim. G480
Wintergamas 3l =000

Jils rdchsio Nouteschenungan in Kilrza:
Bards Tils |l - Amige. Dard's Tale 1 - G4,
Farsar Foemular Ona - Amiga, Wimergamaes 1= S 64

Tetris
C64 Disk 39,90
Amiga 54,90
| Atari ST 54,90 |
| 1BM 54,90 )
R R

Wir halten sténdig
einige 1000 Programme
filr Sie auf Lager -
Neuerschelnungen wichentlich!

Liglerung nach Varldgbarkelt,
" Arilkel bel Dnacklegung noch nichit leferbar.

Laden und Versand:

Laden Kidin 1

Laden Disseldart:

Berrenrather Str. 159
5000 Kaln 41
Tel.; (D221) 416634

Matthiagstr. 24-26
5000 Kéin 1
Tel.; (D221) 239526

Pempelforierstr. 47

4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 364445

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

0221 - 416634
I92 21 — 42 55 66 24-5td. Service

10 - 18.30 Uhr

st 95



VOM RAND DI
DEN GRENZEN D

RING WARS-Ein Computerspiel fur den'Gommodore B4, Schneider CPC, Spectrum, IBMAmics und Atari ST

Wir begrussen Anfragen des Gross.und Einzelhandels! Alle Spiele mit deutscher L una!

Cascade Games Ltd., 1-3 Haywra Crescent, Harrogate, M. Yorks. HGI 586G, England.
Tel: 0044 423 525325 Fax: 0044 423 530054



5 ALLS ...
ER ZEIT ...

_ Verirrt und vergessen! eine
Zivilisation, die wir nicht verstehen und
Maschinen, die wir uns nicht einmal
vorstellen kannen.

RING WORLDS — ihr Zweclk war es,
unbewohnte Welten zu finden, um sie bis
aufs letzte auszubeuten; aber irgendetwas
ging schief.

Ein Programmierfehler?

Vielleicht. . .
Aber das ist jetzt unwichtig, denn Hunderte

ING-'WORLDS schlielen sich

nen und nahern sich unserem

Sonnensystem; und sie verschlingen dabei

lles, was ihnen in die Quere kommt.

RING WORLDS — erforschen Sie
Sonnensystem, und lassen Sie sich von
ezeichneter Grafik und 3D-Action
istern!

_ Ihre Staffel macht sich bereit, das

Son stem zu verteidigen; und Sie
ﬁhn@@rﬂ aktilk-mit Hilfe der

vigationsfOhrung. Nun kannen Sie sich
uf Ihrem Bildschirm die Karte des
lanetensystems ansehen, wihrend
glarchzarhg eine Ansicht der AuBenwelt im
Kleinformat erscheint.

Behalten Sie einen kilhlen Kopf, denn es

stehen mehere Ziele zur Auswahl! Welches

ist das wichtigste? Nur Sie konnen dies

‘entscheiden...

Ihr Ziel ist es, immer tiefer in diese

. seelenlose Maschinerie einzudringen, um

- dann schlieBlich im Zentrum dem Spuk ein
Endg zu bereiten.

Konnen Sie entkommen, bevor es

g

k

7

HAEER L -
S— = =———F

Vertrieb: Rushware, Mitvertrieh: MICRO-HANDLER, Distribution: Osterreich, Karasoft, Schweiz, Thali AG



Spiele Wettbewerb

Heimtiickische KEunstsammler und riesige Piratenflotten riicken gegen unser Sternenreich vor

Postspiel »Starweb« zum Mitmachen

Der Untergang der West-Flotte

es in der Hand, wie sich Reichsgriinder
»HAPPYCOMP: im Postspiel »Starweb« ent-
scheidet. Machen Sie mit und gewinnen Sie.

Unsere Angriffs-Flotte im Westen wurde von
starken Piratenverbdnden aufgerieben. Flie-
hen oder standhalten? Wie immer haben Sie

rohen Mutes zogen die

Flotten des Herrschers

aug, um zusammen mit

zzinen Verbindeten NIE-
MAND und MACBETH den
dreisten Piraten KNORB aus der
Galaxis 8W-1T zu vertreiben, Tief
in s=inem Raumsektor, wait hin-
ter der unbedeutenden Welt
238, stellten diz imperialen Flot-
ten den galaktizchen Frelbeuter
zur Schlacht. Unbarmherzig feu-
erten die  Strahlenkanonen,
Sohlachischiffe  verglithten in
Atompilzen, das Leuchten der
Sterne verblafte vor den grellen
Blitzen der Explosionsn, Eine
kleine Imperiumsilotte griff un-
terdeszen die Laser-Festungen
von KMORBs Well 238 an und
vernichtete nach heldenhaftem
Kampi die planetaren Piratenfe-
stungen. Doch plétzlich griff aus
dem Hyperraum eine gewaltige

98 st

Armada von Schlachtschiffen in
den Kampf ein. Jeder der schwarz-
lackierten Raumer hatte das Zei-
chen KMORBs auf der Seite; To-
tenkopfund gekreuzie Knochen.
Schnell brach der Verteidi-
gungsring der 16 goldiarbensan
Imperiumsschiiffe  zusammen
und Sekunden spéter zeugien
nur noch schwarze Aschewol-
ken von der tofalen Vernichtung
der West-Flotte, Der Imperator
=oll gawsaint haben, als er in sei-
nem Falast auf Zentralwelt 208
von dieser Schmach erfubr, Mur
wenig trdsten kotnten thn die Er-
folge der Imperiumsilotte im
Maordwestan des Reiches. Eine
Flotte des rdauberischen Kunst-
sammlers XOLOTHAR wurde
bei einem hinterhiligen Uber-
fall auf die bevilkerungsraichs
Welt 114 aberrascht, als sie im
Begriff war, das wertvollste

Wild (42,51,200) [--] (Bevoelkerung=152, Limit=222)
F178 [HAPPYCOMP]=2 (oewegt)

F253 [HAPPYCOMP]=5 (bewegt)

F&5 [¥OLOTHAR]=4 (AH)

W74 (10,42,209) [HAPPYCOMP] (erobert, Metall=1,
Minen=1, Bevoelkerung=134, Limit=190,
V51=Platinum Degen)

F31 [HAFPYCOMF]=7 (A F146)

F38 [HAPPYCOMP]=0 {erobert)

F14é [HAPPYCOMP]=0 {genocmmen von [XOLOTHAR])
F158 [HAPPYCOMF]=4 (A F146)

W28 (48,75,170,194) [--] (genommen wvon [KNORB],
Bevoelkerung=29, Limit=209)

F1 [HAPPYCOMP]=1 (AH)

F18 [HAPEYCOMP]=1 (A4H)

F137 [HAPPCOMP]=14

3 i Ein Angriff ist abgeschlagen,
baae [:{NDP‘B] s Welt 174 haben wir erobert,
F164 [KNORB]=28 um 114 wird noch gekimpft.
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Wettbewerb Spiele

Kunstwerk dieser Rasse zu rau-
hen. DieFlotten des Reichsgriin-
ders vernichteten den Riuber
und gliederten die Walt (und das
punktebringende  Kunstwerk)
dem Imperium ein.

Ein weilerer Angriff des heim-
tiickischen XOLOTHAR wurde
auf Welt 114 entdeckt. Wie der
Bericht der dort eingetroffenen
Raumkapitdne enthillt, hat die
Flotte 45 des Kunstsammlers
soceben die Heimatflotten erfclg-

reich angegriffen (sAHe: sAltack
Homeflestsy), Auch die Bevilke-
rung dieser Well wird sich eines
Tages gliicklich schatzen, Frie-
den, Wohlstand und Wissen zu
finden alzs Teil desz Reiches von
HAPPYCOME

Welche Ziige soll Reichsgriin-
der HAPFYCOMF im Sternen-
jahr 11 machen und an den Post-
spielcomputer schicken:
B 54) Soll er seinen Angriff auf
KNORE abbrechen und seine

Krafte statt dessen voll gegen
XOLOTHAR einsetzen 7
W 5B) Soll er seinen Angriff auf
XOLOTHAR abbrechen und sei-
ne Flotten gegen KNORB einset-
zen ?
W 5C) Soll er seine Angriffe aufl
NOLOTHAR auf Welt 114 forteet-
zen und sich im Westen wvor
EMNORE auf Welt 48 zuriickzie-
hen, bis Verstirkung von der
Heimatwelt aintrifft ?

Schreiben Sie 5A), 5B) oder

B aul eine Postkarte und
schicken sie ausreichend [ran-
kiert und mit IThrem Absender
versehen bis zum 18.4.68 an;

Redaktion Happy-Computer
Postspiel-‘Wetthewerb
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar

Wie ez HAPPYCOMP in Gala-
xie SWHIT weiter ergeht, lesen
Sie im néchsten Monat wieder
an dieser Stelle, (§]=]]

Starweb ist das weltweit
wohl grifite computermode-
rierte Postepiel. Jeder der 15
beteiligten Spieler wahlt ei-
ne Rolle, macht in der vorge-
gebenen Zeit seine Zige und
schickt sie anden Spielleiter.
Der wertat alles mit dem
Computer aus und schickt
die Ergebnisss an die Spie-
ler zuriick.

Da gibt es Piraten, die
plindernd durchs Univer-
sum streifen, skurrile Kunst-
sammler, die in den Tisfen
des Alls nach Schéizen
langst versunkener Kulturen
suchen und Reichsariinder,
die das ganze Universum er-
obhern wollen, Hindler trans-

portieren fiir horrende Sum-
men Rohstoife iiber uner-
melliche Entfernungen. Ber-
serker versuchen, alles or-
ganische Leben durch Ro-
boter zu ersetzen und Apo-
stel bekehren Flanstenbe-
vilkerungen en gros.
Monatlich begleiten wir
ein Spiel «Starwebes und be-
richten dariiber. Damit jeder
Leser die Chance hat, das
Flair und die Atmosphare
der Postspiele mitzubelom-
men. Wie sich der Spieler
sHAPPYCOMP: in der Gala-
xie SW-1T wverhilt, kinnen
alle Hapoy-Lasar mithestim-
men. Wir schildern die ga-
laktische Situation, in der

Entscheiden Sie mit, gewinnen Sie ein kostenloses »Starweh«-Spiel

sich der Spieler +HAFFY-
COMPa aktuell befindet, Wir
stellen drei Moglichkeiten
vor, wie er sich in der ndch-
sten Runde verhalten soll.
Schreiben Sie uns auf einer
Postkarte, was Sie [lir ge-
schickter, fiir richtiger hal-
ten. Das, wofiir zich die mei-
sten Leger entscheiden, wird
*HAPPYCOMPe machen. Un-
ter allen Einsendungen ei-
nes Monats, zishen wir einen
Gewinner. Der hat die Ge-
legenheit, gebiihrenirsl ein
kompleties =Starwebe-Spiel
bei Peter Stevens mitzuspie-
len, der die Kosten cdafiir
tibernimmt. Der Rechtsweg
izt ausgeschlossen,

Sie haben
entschieden:

Die Mehrheit der Lezer-
Zuschriften verlangte die Al-
ternative 4B). HAFFYCOMP
hat SIABOLYS lediglich auf
Welt 171 aus allen Rohren be-
schossen. Starke imperiale
Flotten griffen statt dessen
den Kunstsammler XOLOT
HAR im Nordwesten und den
Piraten KNORB im Westen
al.

Sylvia Pretsch aus Giinz-
burg gewinnt bei Peter Ste-
vens ein komplettes Spiel
sStarwabs, Wir gratulieren.

—\

Ecosoft Economy Software AG

=

Privaiparsanan, Schulen.

Postfach 1805, Abt. A15, TES0 Waldshut, Tel. 07751-7920

Prif-Software und
Frei-Programme (fast) gratis

+ Gribtes Angebot Europas: Uber 3°000 Disketten fdr 1BM-PC/
Kompatible, Macintosh, Amiga, Atar ST, C64/128, Apple II.

#+ Viele deutsche Programme, speziell fir Firmen, Selbstindige,

+ Software gratis, Sie bezahlen nur eine Vermittiungsgebihr van
DM 14.40 oder weniger je Diskalle.

# HOTLIME: Tel, Anwenderunterstitzung {3 Techniker von B-18 Uhr).

Verzeichnis gratis

Bitte Computermadall angeben.

Ihre selbstindige Existenz 1988:
Werden Sie
Mediengeschafitsstelle
einer Wirtschaftsdatenbank

Arbeiten Sie 1988 mit uns in einem standig wachsenden
Markt in einem TEAM unserer Unternehmensgruppe
sachbearbeitend. Kein Verkauf, kein AuPendienst.

Eine langfristig von uns geplante, berechenbare und
erfolgbringende Partnerschaft ist gewahrleistet.
Eigene Schulungen. Flaben Sie Interesse?

{UMIX Datenverwaltungs- und Datentreuhand GmbH
Lindenberg 8, 8134 Packing, Telefon: 08157 -1094

Amiga 500/1000 Spicle
NELL. Leaderboard,, NEU LR
Flightsimulator Il deutsch 134~

Eing of Chicago B~
Eampigruppe 18-
Balanee of Power 122
Testelrive BB
Crazy Cars ELE
Laisure Suit Larmy 52~
Westemn Gamaes dt. 52~
Moebius 63~
Quintetic 849,50
Cgre 63~
Garrisaon 85.=

!D FACHGESCHAFT ||

B M

Hohenzollernring 29 - 5000 Kélnl
Telefon 0221/2524 57

C 64 alle z.2c vertilgbaren Toptitel lieferbar

Hand

.Km.ig! S0:0,1000 Anwendear

CLI Mata M-
Deluxa Paint 1T 229~
HAogis Sonix 148~
HAagis Animator 264~
Digi Paint dt. 138~
Digi Vigw 448~
Bulcher dt. Ia-
IBM

Balance of Power 5=
Gunship 74,20
iD Helicopter 52~
ele,
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Destiny Knight (IV)

Inzwischen sind wir beim vier-
ten Teil von «Destiny Knighte. Zur
Beruhigung fiir alle Anti-Rollen-
spisler: Es ist der vorletzte Tedl.
Diesmal fiihven Euch die Karten
inz Maze of Dread und Fortress
of Oscon, Die Ziffern vom Text
findet [hr in den Flénen wisder,
Auch diesmal stammen die Kar-
ten von Andreaz Clausen aus
Rendshurg,
Maze of Dread — Level 0
*] On the wall iz written:
Twas blue, the one that never
knew.
*% On the wall iz written;
Yes brown, as was the mighty
STOWE.
*3 The dark corridors of this sini-
ster maze have been tunneled
from raw earth and lined with
crumbling flagstones. It doesn't
lock like a safe place.
*4 On the wall is written:
Mol white, while you can stand
and fight,
*5 On the wall is written:
As black az coalfoot's longest
track.
*G On the wall is written:
As yvellow as the great one's bel-
Loy

N SN ]

i/' ﬁ""‘

-—
- * "":'M'}FF""?"

*T On the wall is written:

Try green, the one who lies un-
SEET,

*8 You stand in a 10'x10' room,
with three buttons on the wall,
numbeared 1, 2and 3.

You can press a button (1= Level
0 2=Lavel |; 3=Level 2)

Exit the room (= > Fahrstuhl)
Maze of Dread — Level ]

*] Wi *8 aus dem letzten Leval
*3 On the wall, written in blood,

is:
The Riddler seeks a word, but

he'll only understands it hack-

words,

#3 O the wall is written this mes-

sacge;

Time is short on the Snare ...

care!

*4 Etched in the wall is this mes-

sage:

The Thirst brings an even score

of jaunts. _

*5 On the wall is wnitten:

The Riddler's clues lies on the

aentry level.

*5 A man appears in a puff of

smoke, and speaks 1o youw:

sBlug, red (=DER), green,

brown, black, white, yellow; co-

lors cast in the artist's pot, name

the false while caust be

caught...a

take

== Red izt die einzige Farbe,
die in Level 0 nicht genannt wur-
de und damit falsch ist. Da der
Riddler alles verkehrt herum hi-
ren michte, gibt man DER =in.
Ein Mitglied der Party erhilt
Sword of Zar.

*T A whispering voice savs:
sThe sword of Zar lies below!e
*B A volce says

sfisk him of QSCON, he who
knows many thingse,

*4 Sealk the Zen Master, [riends!
*10The Graphnar Lord is magic-
proof.

Maze of Dread — Level 2

#*] Wie *8 aus Level 0

*3 A =ign proclaims:
INTRUDERS — know that you
{respass on the ground of the
Graphnar Fist. Leave or die.

*3 A sign reads:

Troop Barracks (B) — Swords-
man

*4 A sign reads:
Training center ...
Stealth

*5 This is the weapons school.
Before you is the Arms Master of
the Graphnar Fist and 12 of his
pupils, sintrudersls he calls out.
sHere's your chance, boys ..
have at 'ame. These guys means
business. (Kampf!)

Weapons and

o

3 e [o foe s[04 [os fuedar [rm]an]aa]ee]
[t

Hijn

H I--L-r
ElClaa

ﬁ |
L

, Ich hoffe, alle in-

gefleischien De-
stiny-Knight-Fans  sind
jetzt zufrieden: 3 Seiten
Tips und Karten! Trost
fiir alle Rollenspiel-Geg-
ner: Ez izt die vorleizte
Folge, dann haben wir's
ausgestanden, , ,

Eire Rskic

*5 A sign proclaims;

CAUTION! Officers allowed to
pass here with permit ORNLY,
(Absolutely NO MAGES allowed
ahead!)

*T A sign reads:

Troop Barracks (A) — Archers
*8 DANGER: Troops beware!
Ahead lies the real-time Puzzle-
Snare. Proceed at thy own risk.
*3 You just walked into the mee-
tingg room, and before you stands
the Lord of the Graphhar merce-
naries and his personal guard.
sfou're not my men,: he shouts.
sPut them to deathla That's
another fing mess you've goiten
into.

(Kampimit | Graphnar Lord und
d Elite Guards)

*10 SNARE w4

A voice saya »Greetings again,
ye potential corpses, BEven as
vou listen 1o me your time grows
short...x

*11 On the wall here iz writlan:
For every need there is a satia-
tion.

*12 A voice says:

sKeep the faith, Kids

*13 A man appears before you
saying, # am the Master Alche-
mist. Take my gift and leave me
hea He then disappears,

olilelafafs|elT
il o0 |

|I LR RER AR I‘!l, 1‘ Lo kL] t E

_l 0]

r

:1I
B9
=L

B
-

e

E ] T

1 7]

il N Lt EL

T |
=
o I_rL B M T =i
:Z"__[I]i i {j =i |J é
i EL e >
Tl [ R T B .
n jEt 1 s
w o To e ol alal el v ala ualvnlvalea lvalus bagbarTralralzalenhe

Maze of Dread — Level 0

100 s,

Flealrislalie

1=

|
Il"!I .l?-l'lll;l I4| 1% I (1] |: i

inlislnlan

Maze of Dread — Level 1
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Licensed from - Tano Carp,,

i R - .

SBE Erhaltlich fir Commodore 64 und Schneider CPC

Nach dem ganen Erfolg von ARKANOID jetzt
der Nachfolger des Dauerbrenners!

e | | l_—r
Ariolasoft GmbH, Postfach 1350, 4830 Giitersloh arm a%
Vertrieb Osterreich: Karasoft, Vertrieb Schweiz: Thali AG !




Spiele Tips
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e anderen als nichioxdistent auch (zasitzlich)
sdurchschritions werden Anti-Magie-Zone.
| - Jann Ei‘ Ponal nach unten.
| | .rf{ :___i e d A= Elgvator = Fahrstihl
e Pt Vorlstvon ifoints  STHPY  Treppe pndeder rrul
sGedachise Eoordinaten: RECCE AL AL s ST+P1 dto. nach oben.
linie; kein Hindamis Trap = Falla o
| Normala Wand: nar (wo Bersich, der nicht Tripwire; sishe Oscon’s @ Sliminion Asret: i
méglich) mit FHDO 2 berretan werden kann Fortress
sdurchdringana. ) Nospin-Ring
Hinwois auf Besondarheit _
- Barakch, aus duirgg: sizhe jewails Texnall ﬁtﬁgﬁmﬁ‘mz
1L vaise/saitwalze picki ety @ o egmresa:
e i asoa Telspart: (uk ar) Tuap/Falle usw
gEmBHscnoL R R S Treppe (stalrs) nach @
oban: beide Richtungen Sam1 Hiar gibt's die
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Tips Spiele

*14 A mouth on the wall speaksto
you:

»3ay 1o me the value of role ac-
tions:

ENDURAELE

Teleport bei 19n, Te (ab 3 ) wird
freil

#15 »Once again thou hast defea-
ted my share! And yel, you zee
vou're but halfway thera! Pro-
cead, small ones, and meet my
dare..« There is a segment fo a
scepter hers,

Sgmt.d= Wenn mit suses henuizt:
Wind Mage (WIMA)-Spruch.
*16 Wenn zehnmal zwischen 13
und 14 gependelt wurde (umge-
wandelle Viol in Torch weg-
driicken, wenn nicht genug Platz
vorhanden ist) ertdnt eine Stim-
me: sThough seeming of little va-
lue, repetitiveness 18 definitely
ENDURABLE.«

Of battles fought — in the land of
krill

Sing bards without — a ghostly
will

*5 On the wall iz written this
poem:

Sword of silence — axe of hate
Death arrow's path — is always
siright

*§ A magic mouth on the wall
speaks to you, saying:

sPits 0f,,.« = = FIRE

‘The land of .« = = KRILL
wSword of..0 = > SILEMCE
and the word is still...

Treppe erscheint bei 12n, 102
*7 A voice whispers:

iI'ne Zen Master comethls

Fortress of Oscon — Level ]

*] Oscon's mirror room

*% Onthe wall iz etched this mes-
sage’
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Fortress of Oscon — Level 3

Foriress of Oscon —Level ()
*] A magic mouth on the wall
speaks:

W[he Fortress of Oscon chal-
lenges all who brave its cham-
hers, But this tripwires are trea-
cherous; il you should hit one
and the message TRIFPWIRE ap-
pears you have but scant mo-
ments 1o continue through the
passage you are in, or you will
die. Turning back at that point
will insure your deaths; you must
head forward. Good luckls
*2 A magic mouth on the wall
gpeaks:
w3esk the Master of Zen, whose
might was caught by Fanma's
MEmn.s
*3 On the wall is written this
poem:

In caverns deep — near pits of
fire

The Acgron creep — and do con-
spire

*4 On the wall iz written this
Poem;

Ausgabe 5 /Mal 1988

Cnly 4 men can solve the Snare
above.

*3 A voice whispers:

sBond them ino the Last ones
namels

* A magic mouth on the wall
speaks:

WTo leave and riss, then seek 6
lies: First the 3 west, then 3 east
fromm north 1o south — to be relea-
sedle

*§ A magic mouth on the wall
speaks:

#The =six you need in directional
order, as is spoken of, but you
must band them into a single
word.a

#8& Anold man stands before you,
saying:

+*Give me the name of the Last
Destroyer.a

— Answer question = =DER-
VAK: sfose he screams insanely.
Kampf gegen Last Destrover;
bei 2ln, & erscheint Trepoe

— G0 back

— Fight 1o him

Fortress of Qscon — Level 2
Hinweis: Die in diesem Level
vorhandenen Fortale kinnen
nur von hier in die angegebenen
Richtungen benutzt werden.
Riickkehr won sohene oder wun-
tens ist nicht moglich.

*] Oscon's Funhouse

*2 On the wall is written:

Say the word to Ascend...

*3 On the wall is written:

In Skara Erae did Mangar re-
gide, yet his brother traveled
farther, and now is your neme-
515...

*4 An animated mouth on the
wall speaks to you, saying:

»3ay it to ascendx: STILL
=>Correct. Your way is assu-
red.s

Treppe erscheint bei l4n, lel
*5 A voice says:

*The Zen Master needs no intro-
ductions.

*5 On the wall is etched:

The Bezwark came

The axeman fell

The key was dropped

within the wall

*7 A sign reads;

The sten into the unknown.

Fortress of Oscon — Leve! 3
*1 On the wall is written:
Askcthe wize ofthe GREY crymt...
*2 Written on the wall is this mes-
sage:
Mages bewars: Oscon allows
none to glory...
*3 Odd => In den folgenden
Riumen sind die Tilren unzicht-
bar.
*4 Oszcon, in the flesh, baby.
*5 You just walked into the pre-
sence of the Master Mage Os-
con. »] have waited for such a
challenge as this for some time.
Prepare thyselvesls he shouls,
#This will be the toughest battle
of your life.
#5 Cn the wall is etched this note;
To wrap, to cut, and evan smash,
I think you'll find thiz Snare a
bash.
*#7 A voice proclaims conveved
the following clues;
sMame the three, east, south and
wesl, o gain exit when needed.«
*B sHear from he knoweth best;
east has always bested westas
*§xExit, turn right, walk two, turn
to s2e scissor, <
*]0 Statue: SCISS0OR = >comes
to life and joined the party.
*11 A magic mouth:
sMot yat, mortals, until the three
of Paradox fill the Top of your
ranks, ve must not return.
= =Teleport nach 14n, lle
Wenn 12 und 13 erledigt und
richtige Reihenfolge, zagt magic
mouth an dieser Stelle:
*Thatwhich flame can defeat can
win over the one which leads o
life. Your fravels converge on this
or death. Time's a wasting...
== ROCK = > zurick nach 12,
dort ist TUr erschienan.
*12 Statue: ROCE; sonst wie 10
*13 Statue: PAPAER, sonst wie 10

S R eI e
1 P
Taktische Gefechtssimulation
3600 Felder groBes Spielfeld
mit topografischem Gelinde
70 Waffensysteme aus WEII
1-2 Spieler, Spieldauver 5 Std.
Deutsches Handbuch

Apple, C&4, Atari, IBM, Amiga
On 99,-

O e, W

Strategische Simulation im
Sidpazifik 1942-1843
79 Schiffsklassen, Trager,
Schlachtschiffe, Zerstdrer elc.
Deutsches Handbuch
1=2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, 654 DM 99—

E M

Fur Atari ST
Sofort liefarbarl

DM 129~

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

THOMAS MULLER

COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526, 7600 Offenburg

Telafon 07 81/7 6921
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Spiele Tips

v 1
A L."LLLL*LL:

1 '-[ g - o k_‘
L. *&F-*

—_— ot M

Meuordnung der Party;

0 = Eock

1 = Paper

2 = Scissor

3-7 = Rest der Mannschaft

Somt.3 ersetzt bel suses den
spell BASE!

Wie sich aus den chigen Hin-
waisen ergibt, diirfen hichstens
vier Mitglieder der Party in die
Snare. Da einz nicht vollsténdig
aufgefiille Mannschaft Schwie-
rigkeiten in Jscon's mirror-room
bekommt (ausprobieren), sollte
die Mannzchaft zunéchst mit ir-
gendwelchen, nicht zu starken
shiow anfgefiillt werden. Vorsicht
vor dem sEringle Bra.

Eis und Feuer

Schon in Ansgabe 8787 haben
wir Fragen zum deutschen
Crafik-Adventure »Eiz und Feu-
e gestellt, Christian Kadzik aus
Diisseldorf hat dazu eing wahr-
haft auvsfihrliche Losung ge-
achickt. Da sie enlsprechend
lang ist, erscheint sie in mehre-
ren Teilen.

Wer das Adventure 16sen will,
mufwissen, dab viele Vorginge
vom Zufall abhingig sind und
man daher manchmal etwas Ge-
duld aufbringen mul, um ein be-
simmtes fiel zu erreichen. Es
kann durchaus vorkommen, daf
man an einer Stelle funf- bis
zechsmal etwas versuchen muf,
his es klapot. Jetzt geht's aber
loz.

Am Anfang scllle man im
ntrdlichen Wald nach =inem
Grabhigel suchen und diesen
aufgraben, Auf der Grabplat-
te steht daz erste Codewort
(CHOCEMAH),

In digzem Wald gibt es auch
einen Baum, der von einem Vo-
gelschwarm umlagert wird, Wo
der Baum steht, bestimmt der
Zufall, Wer ihn gefunden hat,
sollte ihn besteigen und das
Laub genauer untersuchen, Yon
den Gegensténden ist nur die
Wasserflasche wichtig. Auch in
den Mestern ist etwas zu finden,
nammlich ein Stimreif, auf dem

das nachste Codewort steht
(MEM).
Wahrend man durch die Wil

der streift, kann es passiersn,
dal ein Flugdrache kommt und
den Spieler in eine Hihle ent-
filrt, Aber kein Grund zur Pa-
nik, digse Aktion ist notwendig,
um das Adventure zu lgsen, Eine
genave Unlersuchung des Hab-
lenbodens bringt einen Schals
zum Vorschein: einen Lichtstein.
Man nimmt ihn einfach und
schwingt sich auf den Riicken
des Drachens, der zu einem 2u-
fallig bestimmten Ort fliegt.

Die Flugdrachen-5zene kann
gleich zu Anfang des Abenieu-
&1z stattfinden, aber genausogut
erst viel spaler, Hat man jedoch
erst einmal den Lichtstein in den
Hénden, ist der gréfte Schalz
nicht mehr weit entfernt: das
Schwert aus Eis und Feuer,

Im Mordosten der Landschaft,
kurz bevor einem der heilfe Wi-
stenwind um die Nase weht, ent-

104 2%

deckt man eine Hohle. Hier lebt
ein Eremit, der einen niitzelichen
Hinweis hat. Wenn man das
Schwert erkimpft hat, sollte man
noch mal den Eremiten hesu-
chen.

Geht man nach dem Eremiten
nach Osten, erreicht man hald
einen Fluf, andem man dig Was-
serflazche auffiillen kann. Und
nun hinein in die Wiiste, Nach
swaimal Stden und einmal We-
glen mufi man erstmal etwas ge-
gen den Durst fun und einen
kriftigen Schluck aus der Fla-
ache nehmen. Der Marsch gen
Westen endet dann in einer
Schlucht, in der man eine hioher
gelegene Hohle entdeckt. Jetzt

sollte man speichern, denn der
Zufall spielt wieder mit.

Man erklimmt nun den Berg
und gelangt in die Héhle, in der
eine Stalue das Schwert aus Eis
und Feuer bewacht, Tolldreist
nimmt man das Schwert. Das
mif3fEll der Status patirlich un-
gemein und sie versucht das mit
allen Mitteln zu wverhindern.
Dach der Lichtstein blendet sie
und man kann ihr mit einem kraf-
tigen High den Garaus machen.
Ergebnis: Alles explodiert und
der Zufall schleudert den Spis-
ler an einen beliebigen Ort.

Im Osten des nirdlichen Wal-
des= sieht eine Kirche, die man
aufsuchen sollte. Wenn man mit
dem Priester spricht, erhalt man
ein Kreuz, auf dem ein weiteres
Codewort stebt (TIPARETH).

Wznn man weiter nach Siid-
ozten wandert, triflt man hald
auf eine Steppe und wird dort
von Wolfen verfolgt, Doch ein
erfahrener Abenteursr  weil
gich auch hier zu helfen, Man er-
klimmt den nabegelegenen Fal-
sen und bricht prompt ain.

In der Héhle, in die man gefal-
len ist, findet man einen Ring,

der es wert i=1, genauer unter-
sucht zu werden, Ebenso das
Schwerlt aus Feusr und der
Steinblock, indem es steckt. Bai-
de geben ein Codeworl prais
(AGIA und NETZACH). Jetzt
dreht man den Ring und verlgdft
mit Zauber und Zufall den Ort.
Spitesiens andieser Stelle sollte
man den Spielstand speichern,
denn bei den folgenden Aulga-
ben mufi man viel Glick haben,
um den Zufall zu libarwinden.
Itn tiefsten Siidesten macht
sich ein Sumpf breit. Anwelcher
Stelle man ibn betritt, ist villig
egal, denn alle Wege fithren zur
Burg des Magiers Margor Con-
dayl. Sofern man nicht vom
Sumpfmonster aufgesaugt wird.
Hat man jedoch erst einmal dis
Burg erreicht, sollte man sie
schnellstens betreten und die
angreifenden Vampire mit dem
Kreuz (vom Friester) in die
Flucht schlagen. Im Siiden be-
findet sich eine Gruft, in der man
ein kostbares Amulett und auf
dem Sarg ein weiteres Code-
wort findet (HOD). Da die Burg
ab und zu einstirzt, sollte man

sie schleunigst verlassen. Vor
der Burg dreht man wieder den
Ring und iberlikt das Reiseziel
dem Zufall.

Zobald man irgendwo gelan-
det ist, sollte man das Amulett
genau untersuchen, Auf ihm ste-
hen eine ganze Reihe Codewir-
ter, die man sich redlich ver-
dient und hart erkimpft hat
(ELOYM, ADOMAY, JESSEMON,
TESOD.

Im Siiden steht noch ein Tem-
pel, in dessen Eingangshalle

Schriftzeichen ein neues Code-
wort  mitteilen  (GEBURAH).
Auch das fehlende Auge der
Schlangenstatue [l auf, ist jetzt
aber noch nicht wichtig, Deswe-
gen kann man [rohen Mutes
nach Morden ziehen, um sich
dem Kampf mit dem schwarzen
Magier im Turm zu stellen.

Sobald man den Turm betre-
ten hat, ist der Zauberer auch
schon kamplfbereit. Dech zum
Gliick wehrt das Amulett den er-
sten Angriff ab. Man ergreiit
dann selbst die Initiative und
versucht, den Zauberer mit dem
Sehwert aus Eiz und Feuer zu t6-
ten. Dieser erweist sich jedoch
als harindckiger Gegner und
holl einen Gelem zu Hilfe, Mit
dem Schwert Gberwilligt man
den Golem und auch den Zau-
berer, wenn auch erst nach meh-
reren Angriffen.

In dem Raum, in dem man sich
jetzt befindet, findet man etliche
niitzliche Gegenstinde. Zum
Beispiel einen Lederbeutel, den
man zwar nehmen, aber auf kei-
nen Fall jetzt schon dffnen darf.

Die Kristallkugel gewihrt ei-
nen Blick in die Zukunft. Aller-
dings sollte man nicht 2u oft hin-
einschauen, sonst stirbt man ob
der grausigen Dinge, die man
dort zu sehen bekommt. Der Bu-
bin gehdrt natiitlich zu der
Schlangenstatue  im Tempel
Wenn man den Rubin dorthin
bringt, erhoht sich zwar die
PunkleWertung, hat aber keine
Bedeutung fiir den Ausgang des
Adventures.

Der Totenkopf hat keine Be-
deutung, Wenn man den Um-
hang anzieht, sieht man an siner
bestimmten Stelle im Nordwe-
sten einen Wasserfall (ohne Be-
deutung). Der Zauberstab wird
erst spdter wichtia, Auf jeden
Fall sollte man den Zauberstab
nie zusammen mit dem Amulett
in der Hand halten, denn dann
bricht sofort @in Kampf zwischen
Gut und Bose aus, dem man 2um
Opfer [&1L Im Zauberbuch steht
dagegen wieder etwas Brauch-
bares, das nichste Codewort
(KETHER).

Wie 25 nach einer kurzen Ver-
schnaufpause mit neuen Gefah-
ren weitergeht, lest Ihr in der
nachsten Happy-Computer,

Ranarama

Thorsten Seibt aus Peine spielt
schon seit einiger Zeit «Ranara-
mae und war es leid, sich immer
wisder in den verschiedensn
Ebenen zu verlaufen. Um sich
und allen anderen Ranarama-
Spielern zu helfen, hat Thorsten
die Ebenen kanographiert, die
Zauberspriiche anfgeschrieben
und an Hallo Freaks geschicktl.
Dia Karten passen leider nicht
mehr in diese fAusgabe, Thr fin-
det zie in der pachsten Happy.

Bei Ranarama iibernimmt der
Spieler die Rolle des Zauber-
lehrlings Mervyn, der sich aus
Versehen in einen Frosch ver-
zaubert hat. Ziel des Spiels ist,
alle Zauberer und Geisterbe-
schwirer in den acht Ebenen zu
vernichten {(entweder im rituesl-
len Duell oder durch einen der
Angrifiszauberspriiche).  Jede
Ebene hesitzt drei Lifle (siehe
Liflschema), die auf den Karten
mit einem X (¥ in Elammern,
wenn =sich die Lage geandert
hat) gekennzeichnet sind.
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KORONA/SOFT

Inh.
A. PlaBmann

[

05241/
266 36

SCHNEIDER CPC Kass [ Disk
| AMIGA BANGKOK KNIGHTS 209~/ 43,
Il ARCHON I 79~ - CALIFORNIA GAMES 33-143-
CALIFORMNIA GAMES 69— COMMODORE 64 Kass [ Disk DEFLECTOR 29~/ 43.-
f GIANA SISTERS 53— ARCHON I 251 4D, ENDURD RACER 33—/ 53~
|| NDOOR SPORTS ?gl_ BANGKOK KNIGHTS 33-143- GAUNTLETT Il 33- 1 43.-
TETRIS 53, BARD'S TALE | -1 40, GRYZOR 29,- 1 43,
‘ WIZBALL 69 - CALIFORNIA GAMES 33-143.- |KMDOOR SPORTS 29=/ 43~
. CHUCK YEAGER'S -1 53, MASTER OF THE UNIY, 29~/ 43,
DEFLEGTOR -~/ 43~ MATCHDAY 11 99 - | 43 -
EMDURO RACER 33~/ 48, OUT RUN 33~ 1 43.-
BARFIELD 33~ ) 43- PLATOON 29~ | 43,-
| GAUNTLETT I 33,- 1 39,- PSYCHO SOLDIER 29~ | 43,-
ATARI ST GIANA SISTERS 33~/ 43~ RAMPAGE 33 1 43.-
CALIFORNIA GAMES 69,- GUILD OF THIEVES s f b SUPER HANG ON 33~ § 43~
EEE*’EEU” MASTER gg‘ GRYZOR 29~ | 33, || SUPERSTAR SOCGER 29~ | 43—
I3 INDOOR SPOATS 20~/ 43~ | TETRIS 20~/ 43~
ENDURQ RACER 69~ JINXTER R || VERMEER - [ 53~
| GIANA SISTERS 98- | LEGANCY OF THE A. — - 150~ | [ :
{RIEL 59, | MANIAC MANSION 123~ ||
o . 857 |[' || master oF THEUNN. 29143 || =
| SUPERSTAR ICE HOCKEY 79~ |[| MATGHOAY 20t 35 11| 1em
! . OUT RUN 33133~ CALIFORNIA GAMES 69,
i B |1 || puatoon 20-133~ || || CHUCK YEAGERS 79-
| UMS (UNIV. MIL. S":'ﬂ'] 69~ || PSYCHO SOLDIER 29-133- | INDOOR '-“;PIDRTS :.rg'_
WINTER OLYMPIGS 'BE 53- || FISK 29 /33 i o
s il | S | T Bt By SUB BATTLE SIM. 69,
SUB BATTLE SIM. — [ 43- SUPERSTAR IGE HOCKEY 69~ |
SUPER HANG OM 33-743- TETRIS 53—
SUPERSTAR ICE HOCKEY -~ / 43,- UMS. (UNIV. MIL. SIM) 69,-
SUPERSTAR SOCCER 29~/ 43.- WINTER OLYMPICS ‘88 53,
SEEA TETRIS 209~/ 33.- WIZBALL 5% -
AFTER BURKNER 79,- VERMEER —— 53- )
FANTASY ZONE Il 69,- WINTER OLYMPICS '88 29—/ 33- T
GREAT BASKETBALL 50~ __
GREAT GOLF 59—
OUT RUN B9, 4\
TEDDY BOY 40, ;.jb {@. ~
Weitere Programme auch fiir Qﬁiﬁ:‘b -@*
IBM, Schneider, Atari, XL, ST und ® P o
. Commodore, @ & q;q.
Drucktehler und Preisirmtimas vorbehallen, q%ﬁﬁ

Bestell-Coupon

'Ilmnd-lmm?}:M ;
Stindig alle wichtigen Neu- L e D oo

erscheinungen fiir Sie am Lager.

Ab 100,- DM Versandkosten fri.

Higrmit
bestalle ich
folgende Spiele:

Scheck + 5,- DM.
Uberweisung + DM 8-

Rufen Sie uns an oder fragen Sie

Disk [Cass.

nach dem neuen Gesamtkatalog. 's‘;’";;
Ak
KORONA-SOFT PLZIOT:
III“s“m'“':-l-l 3115 Telefon:
4830 Gutersioh 1 s
Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!
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Thorsten hat auch die Geheim-
tiiren eingezeichnet. Sie ofinen
sich, wenn man an der markier-
ten Stelle gegen die Wand ldult
(oder durch den Zauberspruch
FIND). Die Terraglyphen sind
nicht eingezeichnet, weil sich ih-
re Position in den anderen Dun-
geons dndert (auch die Liltposi-
fionen gelten nur fiir das ersle
Dungeon). Die Raumpldne sind
fiir dazs ganze Spiel gleich.

Hier noech ein paar Tips zum
Spiel:

— Die Ebenen der Reihe nach
spielen, sonst hat man keine
wirksamen Zauberspriiche fir
die htheren Geagner,

— Geisterbeschwérer nur dann
in ein rituelles Dusll verwickeln,

Liftschema fiir die acht Ebenen von tRanaramar

wenn man einen Energiespruch
der vierten Ebene {oder héher)

RO RR )

Schlechte Aussichten fiir den Zauberlehrling Mervin: Er hat
gich bei sRanaraman in einen Frosch verwandelt

besitzt. Bel niedrigeren Ensrgie-
spriichen besteht die Gelahr,
daf die Zeit fir dasrituelle Duell
zu zchnell ablduft.

— Man kann nur 18 Runen ein-
sammeln. Hat man mehbr, dann
sortiert der Computer die nie-
derwerligen bis aul eine be-
stimmte Anzahl aus.

— Gleichgewicht zwischen den
einzelnen Zavberspriichen wah-
ren, zonst verliert Mervyn seine
Lebensenergie zu schnell.

— Vor dem rituellen Duell alle
Gegner, auller dem Zauberer,
vernichten, MNach dermn Duell ist
Mervyn ungeschiltzt, bis dis Ru-
nen verloschen sind. Die Karten
gibt &5 erst in der nachsien
Happy-Computer.  Inzwischen
konnt Ihr schon mit den Zauber-
spriichen experimentieren.

Zauberspriche von RANARAMA

lauberspruch Level Art Runen | Semerkung

AMNIHILATE Runelore Angriff L N ) pxtreme Feuerkraft

BARRIER Hagecraft | Schutz t X Schutz vor menschlichen Wesen

BLACK MAGIC SOrcery | Wirkung PXEAM D P hdchsttodliche Hagie

BULLBALL Runecraft | Angriff By X H elektrische Feuerkraft

CHARM SOTCETY | Schutz tXEM ey | Schutz vor schwarzer Magie

CONFLUGRATE High Magic Wirkung FPXHEH® | héchste Gefahr fir alle Wesen in Reichweite

DEMON Magecraft Wirkung ROWH | sendet einen Verblndeten aus

DISINTEGRATE High Magic Angriff BY X 5 #e | héchstes Verderben fiir die Gegner; verbraucht viel Emergile
ELECTRA Magecraft | Energle ¥ | benutzt elekiromagnetische Krifte

ELECTROCUTE Runelore | Wirkung [ | werletzt alle menschlichen Wesen im jeweiligen Raum
ELECTRODE funelore | Schutz +XHA | Schutz vor Stromschldgen

ELEMEMTAL Runecraft Energie b £t bezieht grofe Energie aus den Elementen

EMTROPY High Magic Energie L bezieht groBe Energie aus der Ieit

FIND Base Magic Wirkung F lift Gehelmtiren erscheinen

FIREBALL Hagecraft | hngriff | RE+X | tddliche Fewerkraft

FIREBANE High Magic | Schutz o ¢ Schutz vor CONFLUGRATE

FODLSBANE Runecraft | Wirkung bW ¢ versetzt alle Wesen in helle Panik

JUHP Witchoraft Wirkung B W | wersetzt den Spieler in einen anderen Raum

LEY Runelare Energte | MiHd | Emergiespruch der B. Ebene

MISSILE Mysticism Angriff b erhéhte Feuerkraft

MORTAL Base Magic | Energie | 2 benutzt die eigene Lebensenergie; beil Verlust todlich!
OMNIFOTENCE sarcery Energie | HeWF maximale Energie; genug filr alle Zauberspriche
PLASHABOLT Witchcraft Angriff 2kY duBerst gefdhrlich flr menschliche Wesen

PROTECT Base Magic Schutz = Standardverteldigung

PSYCHIC Mysticism Energie kA3 benutzt psychische Energie

5EE Mysticism Wirkung 2k zeigt Zauberer auf der Karte, wenn die Riume erforscht sind
SHIELD Mysticism Schutz 2k | verringert die gegnerischen Schlige

CSYHMBYOTIC Witchoraft Energie | b¥ benutzt die gegnerischen Schutzschilder

UHSEEH | Runecraft Schutz s menschliche Wesen kénnen den Spieler nicht sehen
YAPORISE | Sorcery fngriff | b+ X% 3+ F | hichster Magiespruch; setzi hohen Energiespruch wvoraus
HALL Witcheraft Schutz kT besserer Schutz vor phystischen Attacken

IAP | Base Magic Angriff | b besser als gar nichts
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WEITERE ANGEBOTE IN UNSERER KOSTENLOSEN PREISLISTE

Als groBer Versandhindler fiihrt JOYSOFT natuirlich
auch die gesamte Produktpalette von RAINBOW
ARTS / TIME WARP. Dieses bekannte Softwarehaus
aus Deutschland ist international fir seine hoch-

klassigen Spiele mit fantastischer Grafik und tollem
Sound bekannt. Ab Lager kénnen wir lhnen die

aktuellen Bestseller liefern:

—
BAD CAT

Diese Katzenolympiade mil dber 20 Diszplinen
kriegte in der RUN folgende Wertungen: Gralik
9 F. Spal 10 P {von 10)

Commodore 64

Cassele .. ..ivovvnrnnenenarns.-. 28,80
PR i vn e e e N A D
Mari 5T, AMIGA g ... .... 49,50
Schneider

Cassable .. ... ... ... .. 00000, 2990
Disk ... coe . 39,90

IEM und Kompaliole demnachst

JINKS

Das vallig neue Spielprinzip von JINKS mil
rasanler Action und plastischer Gralik uber-
zeugl. HAPPY-Compuler: Sound 81 B, H.-W.
T4 R

Commodore 64

CHEEBIE . .. oo v nreenanoa. .. 3480
D s ey s e e e T A A
AMIGA ..., R 1 K- 1]

Atari ST, Schngider demnachst

—
GIANA SISTERS

JGiana Sisters® machi siichtig. Es gehdst ain-
fach in jede Sammiung. Sound 12 Punkle
{ASM) Powerplay meint: P-W. B P, Scund 8 P
GuUT!

Commodore G4

Cassetle .. oo e, 34,80
DR e e it 2 M
Alari 5T, AMIGA B s 49,80

Schneider, Spectrum demndchst

~

—

IN 80 DAYS...

Der gleichnamige Roman von Jules Verne
bildel die Verlage zu diesem Spiel. ASM-
Werlung: Spaglablaul 11 B, Grafik 10 P. ASM-
HIT!

Commodore 64
Casaette . s e R R 34,90
Disk ... e o o b ek o

Alari STAMIGA e

VOLLEYBALL
SIMULATOR

Die ersie Volleyhall-Simulation mit 12 Spielern.
Weilerhin stehi Ihnen ein umfangreicher Taklik-

edilor zur WVerfigung.

Commodore 64
Cassaibe . ......ciioiiniiaiinnas 25,90
2] B e R R e e 35.90
Schneider CPC
CEESEE . o fe S S S L 29 890
B e R 36,90

ik
Atari 5T, AMIGA demnachsi

DOWN AT THE TROLLS

In diber hundert verwegenen Troligrotben mul
der Schatz der Elfen gesucht und geborgen
warden. Mit Editor tor Grodten und Gegner!
Commodone 54

Cassatle . ....covcuvaicniianaana, 29,90
L - 1 X 1 ]
Alan ST, AMIGA | I L L
Schneider, Spectrum demnichst

—
STREET GANG

Eine wilde Strafenschiacht verschiedener Ban-
den in NEW Y QRK: Die RUN meint: Spall 8 B,
Grafik 9 P. Sound 10 B (von 10).

Commaodare 64
Casselfler ... ....cooviinsiniiaaa. 34,90
B i e e s e e N e D
Aan ST, AMIGA 1 .. 459,90
Schnedder CPC
Cassete ... . cvrieianneaea, . 29,00

—
TO BEONTOP

Ein willig neuas Spielpanzip und Sstimmiger

Sound machen dieses Programm zu einem
Erlgionis, ASM: Sound 11 P, Motiv 10 P,
ASM-HIT!

Commaodore 64

(DIE AMIGA/ST-REIHE
THUMDERBCY AMI ... ......... 39,90
COGANS BUM AMI ... ... .. ... . 39,90
GARRISOM T AMI ... ... 59,90
GARRISOM I AMI ... ool 59,90
STRAMGE MEW WORLD AMI ..... 3990
THEWALL AMI ..........coievrs 9,90
SKY FIGHTER AMI ..............48,90
SKYFIGHTER ST ..........ce.-- 49,90

Als nachste Neuerscheinungen von RAINBOW ARTS erwarten uns: DOWN AT THE TROLLS, GRAFFITY

MAN, CLASSICS und OXXONIAN!

(" Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr) )
LadenundVersand: Laden Kdln 1: Laden Disseldort:
Berrenrather Sir. 158 Malthiasstr, 24-26 Pempelforter Sir. 47
5000 Kéln 41 5000 Kolin1 4000 Diisseldorf 1
Tel, (0221) 41 6634 Tel. (0221} 239526 Tel, (0221) 364445
. o

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

0221 — 416634
0221 — 425566

10 — 18.30 Uhr
24-5td. Service

Inh. Gabnals Hartmass

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




drinid:i

Familie Feuerstein steht vor einerschweren Entscheidung: Fred u
Bowling spielen, aber Wilma hat ganz andere Ideen! Und we
streiten, freut sich Pebbles —hat sie doch endlich Gelege: Trro
Daddies frisch geweiite Wand nach ihrem Geschmack
Zu verzieren... :

(©1988 Hanna Barbera Productions Inc.

Ariolasoft GmbH, Postfach 1350, 4830 Gitersioh, T
Vertrieb Osterreich; Karasoft, Vertrieb Schweiz: Thall AG i T Sy

Erhaltlich fir Commodare &4, Schneider CPC, Atari ST, Commodore Amiga
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