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Spiele Leserbriefe

Jede Jahreszeit hat ihre Vor-
und Machteile. Ich fiir meinsn
Teil kann der Herbst/Winter-
Saizon eine ganze Reihe posit-
ver Aspekle abgewinnen: man
kann Schneeballschlachten aus-

tragen, es gibt ein besseres

Fernsah-Frogramm und es ex-
scheinen mehr Computerspiselel

An die hektische Vorweih-
nachts-Zeit denkt man jetzt fast
wehmiitig zurick, denndie Som
marflaute hat die Soflware-
Industrie fest im Griff. Die Scune
brennt, der Schweil trieft und in
den Hitlislen dilmpeln die Tital
trige vor sich hin.

Cbwiohl die Auswahl an neusn
Spielen in diesen Tagen recht
mager ist, mub man nicht an
Joystick-Enthaltsambkeit zugrun-
de gehen, Den SpieletestTeil mit
interessantetn MNeuerscheinun-
gen zu fiillen, war in diesem Mo-
nal jedoch elwas schwerer als
zonat. Da welld man wieder, was
man an kallen, recgnerischen
aber software-reichen Herbsita-
gen hat...

Ich bin ein 3Nyahriges weibh-
fiches Wesen (Hausfrau) das
wahnsinnig gerne aufdem C 64
spielt und Programme schreibt.
Meine Lieblingsspiele sind teil-
weise dlteren Datums, totzdem
genauso foll wie neue Spiele;
sum Beispiel simpossible Mis-
siomy. Obwoll ich schon sehn-
stichtig auf die Forisetzung war-
e, hat Teil I fir mich nichts an
Reiz verloren. Da die Gegner
bei jedem Versuch anders rea-
gieren, kann man im voraus nie
sagen, ob man alle Puzzleteile
in der Spielzeit findet.

Ener
Hawich fudii—
Cegen Vorurteile habe ich ei-

gentlich nicht zu KEmpfen, im
Gegenteil. Alle meine Compu-
ter-Belanntschaffen sind mann-
Iichen Geschlechts vnd fanden
es von Anfang an (seif finf fah-
ren)gut, daf ich als Frau in die-
se Minnerdoméine vorstiel. Ej-
nige waren ersf ein wenig vor-
sichticy oder stellten mir Fach-
fragen, mit denen sie mich rein-
legen wollten. Als das nicht
klappte, haben sich mich voll in

ihren Kreis aufgenommen.
Aufruf an alle Frauen: Ran an
die Tastatur, Compitier beifien
nicht! (Angelika Milinskr,
Duishurg)

: Fi[]Sir“JS von GUBA &ULLY

Winterliche Kontroverse

Zu yThe Games: Winter Edi-
tions: HBei den Punkien Grafik
und Sound mdchte ich fhnen
nicht widersprechen, dafl Sie.
eine grifiere Erfahrung in die-
sen Rereichen besitzen. Aber
bei der Happy-Wertung bin ich
wesentlich anderer Meinuneg,
Ich glaube, daB dieses Pro-
gramm van Epyx nicht fiir den
aMto-Novmal-Spielert gedacht
ist. Denn jede Disziplin (auch
Langlauf) erfordert nicht nur
Jopstick-Geschick, sondern
auch Grips.

Bef nLuges muid man sich, tm
eine erstidassige Zeif zu erzie-
len, die Streckenfiihrung mer-
ken PBeziehungsweize wissen,
dafi man in den Kurren die Posi-
fions-Anzeige etwas pendeln
lassen soll. Beim wSpeed Ska-
tingw spielen der richtige Takt
bei Kurve und Gerade und die
Krafteinteilung eine wichlige
Rolle.

rWinter Editione ist nicht wie
die anderen y(zames« von Epyx,
bei denen man nach einem hal-
ben fahr sagen konnte, die
Hochstpunktzah! begiefiungs-
weise Hachstlefstung erzielt zu
haben. Ez isf vielmehr immer
nroch efne Steigerung moglich.
Deshalb bin ich der Memung,
dafi ¥The Games: Winter Edi-
tions eine Happy-Wertung von
88 Punkten verdient hatte.

(Harald Batz, Adelsdorf)

Ich lese Ifire Feitschrift Gffers
und mufite feststellen, dafl Sie
den Spectrum folal vernachlds-
sigen! Software gibt es fir den
Spectrum genigend, da wirie-
lich 80 Prozent der C 64-5piele
umgeseizst werden.

Fiireinen Hammer halte ich es
auch, daf Werbung fiir ein Pro-
gramm gemacht wird, bei dem
die Spectrum-Version abgebil-
def isf, aher nichf dabei steht,
daf} es das Programm auch fiir

den Spectrum gibt (Eum Beal-
spiel »Combat Schoolt oder
nArkanoid ).

(Fatric Ell, Aachen 1)

Wit dem Spectrum is! es dhn-
lich wie mit dem Apple I G5: Fiir
beide Compuler gibl es eins
ganze Reihe neuar Spiele, doch
trotzdem kommen die beiden
bei uns rechl kurz In thraen Hei-
matlindern sind Spectrum und
Apple 1T GE 2war sshr populdr,
in Dewizchland spielen sie aber
eine Aufenseiterrolle fus die-
sam Grund wird in vielen An-
zeigen verschwiegen, daB es
Spectrum- Versionen gibt, Viels
deutsche Distributoren nehmen
Spectrum/fersionen erst gar
nicht in ihr Angebot auf, weil
davon in Deutschland nur wenig
Programme verkauft werden
kinnen, (L)

Auslands-Hits

Ich finde Curen Spiele-Teil
einfach super. fch kaufe mir
Happy-Computer schon seit
der Ausgabe 12/85 und bin im-
mer sehr rufrieden. Leider Ist
mir aufgefallen, dafl Osterreich
uynd die Schweir nie erwdhnt
werden, obwohl ich mir sicher
bin, daff auch in diese beiden
Idinder ziemlich viel Spiele ver-
kauft werden. Kann man aus der
deutschen [eser-Hitparade kei-
ne Top 10 aus drei Lindern ma-
chen? (Michael Menzel,

AVillach)

Danke firs Lob! Extra-Charts
fiir Osterreich und die Schwelz
wiirden sich aber nur dann loh-
nan, weann wir sehr viela Stimm-
karten aus diesen Lindern be-
kimen, um ein reprasentatives
Ergebniz zu erhalten. Ich wiirde
auch gerns wissen, ob sich dis
Mehrzahl der andaren Leser ei-
ne zolche Teilung wiinachit In
der jetzigen Form ist die Hitliste
das einheilliche Rasultal der
Meinung aller Happy-Leser, die
jeden Monat mitmachen,  (hl)
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Test Spiele

in friedlicher Sommer-

nachmittag  im: Central

Park, dem Harzen wvon

Mew York Da erscheint
auf der wverlassenen Konzert-
Biinne plétzlich eine schwarze
Geslall. Es izt Armakuni, der
letzte der Minjas. Vor mehraren
hundert Jahren hatte er den hi-
san Kunitokl besieagf, der alla
Mimjaz ausrotten und deren Ge-
heimnisse fiir sich beschlagnah-
men wollte. Doch Kunitold ist
nichi tol, Seine hise Seele ist
nach vielen [ahrhundarien wis-
der m Form eines japamschen
Cleschiflsmanns in Mew York
wieder auferstanden, Und die-
sar Gesch#fismann strebt nach
Weltherrechaft,. Waffen- und
Hauschgifthandel sind nur zwei
dar «CGeschiftes, die der neus

The Last Ninja li

Der letzte Ninja taucht durch einen Zeitsprung
im New York des Jahres 1988 auf und beliampft
einen beinahe iibermichtigen Gegner.

| C 64 (Spectrum)

45 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)
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verwickeln ihn in femdstiche
Kampfe. Aber Sie missen auch
emne Menge von Puzzles lisen,
i waiterzukommen. Bestimmits
Gegensiinde missen  milge-
nommen und bentz werden, es
aibl auch versteckie Schalter
und beweglichs Hindarnisze.
Das mit detn letzten MNima war
wohl nicht 2o ernst gemsint,
denn nun gilt s schon ein Zwel-
tes Programm um den Prigel-
Helden und Einzelkdmpier.
Beim beinahe schon vorpro-
grammierten Erfolg von «The
Lazt Minja [la ist ein dritter Teil
sicherlich nichl ausgeschlossen.
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Ein Ninja in New Yorl: In diesem Biiro ist bestimmt ein wichtiger

Gegenstand versteckt

Funitoki betreilht. Diesem Fin-
stermann tmub dasz Handwerk
gelegt werden,

Um Kuniteki zu stoppen, wur-
de Armakum von hiheren Kraf-
ten in unsers Gegetrwart ge-
sehleudert. MNatiitlich macht s2i-
ne dufere Eracheinung Proble-
me. Dis New Yorker Polimisten
sahen ihn komisch an und Kuni-
tokis Schergen kinnan ihn be-
sonders leichl arkennen.

Armalkuni muf sich durch
sechs verschiedensa Levels, die
ainzeln geladen werden, hin-
durchachlagen. Darunter sind
der Central-Fark, ein iibles New
Torker Viertel, die Kanalisation,
ein Birogehdude upd schlies-
lich das Schlo von Eunitoki. Ei-
ne Vielzahl von unterschiedli-
chen Cegnarn, wom Polizisten
his zum punkigen SchlsgerTym,
wollen den Ninja behindern und
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Spislarisch izt Mima I ein
aroFer Fortschritt gegeniibar
dem Vorgingar. Viele, teillwelse
recht clever ausgedachts Puze-
les und unterschiedliche Geg-
ner sowie vial stirkerer Bezug
zur Handlung machen Minja 11
fiir Freunde von Action-Adventu-
res @y einem spielerischen Ver-
gnilgen. Auch jemand, der die-
se Spielegattung nicht 5o sehr
mag, riskiert gerne @in paar
Runden mit dem Minja, nicht zu-
letzt wagan der tlechnischen Bril-
lang. Die Grafik st toll geseich-
net, fast jeder der knapp 100
Féume von Minja 1T sieht anders

aus und bietet neue grafische
Elemente. [he awill  Musik-
stilcke sind durchweg gut pro-
grammiert, manche der Kompo-
sittonen sind hilverdachtig.
Schwachpunkie von Minja 1T
sind die etwas  komplizierte
Steperung, die einen guten Joy-
stick  insbesondere bei Dia-
gonal-Bewegunoen vorausseizt
und das Fehlen eines speicher-
haren Spielstands, Wer alle drei
Mimja-Leben verlier, mub wie-
der ganz von vorne anfangen,
ras auch das Machladen der
schon gelislen Levels mit sich
bringl. Wer schen das Vorgén-
gar-Spiel mochte, wird von Ninja
I[I nichl enttdnscht werden. Aur
technischen Klasss komimt hisr
ain verbessertes Spislpringip
(=)

"HOLDIN

Um in das Schlof des bésen Kunitoki zu kommen, muf nnser Ninja
erst mal zeigen, daB exr schwindelfrei ist

Die Grafilk der C 64-Version wurde pixelgenan gezeichnet. Jedes
Bild steckt voller Details.

Happy-Empfehlung:

Technisch bnllantes Action-
Adventure mil vielen Kampi:
Einlagen, viele Puzzles, nicht
allzu einfach,

Erste Hilfe:

[m Zimimer hinler dem Vor-
hang per Boxschlag den
Sohalter an der hintersn
Wand betgtigen, Dann kann
man auf der Blilhne mit dem
Lift pach unten. Dort den
Sohlizsel links unten aol-
sammeln und das Garlentor
irn Park damit aufschlieBen.
Eine der NimaWaffen liegt
m emer der DamenToilet
ften, Einfach remgehen, und
wenn der Minja nichtmahr zu
sehen sl blind einen Gegen-
stand nehmet.
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Spiele Wettbewerb

Casanova hricht Herzen

und High-Scores |

In FAusgabe 2/88 riefen wir zum grofien
Programmier-Wettbewerh: Wer baut das
schonste Spiel mit dem »Shoot ’em up Con-
struction Kit«? Jetzt stehen die Gewinner fest.

egeislerung stand Matl-

hew Tims und Jonathan

Hare ins Gesichl ge-

schrieben, als sie die
vielen Einszsndungen zu unse-
rem SEUCE Weltbewerb durch-
spielten, »Das =ind ja wirklich
tolla Spieles und «Ich walkle gar
nicht, daf man so gute Sachen
mit unserem SEUCK machen
kanns waren oft gehirle Kom-
mentare  von  den  beiden.
SEUICE, das Shool ‘sm up Con-
struction Kit, wurds won Chris
Tales und Jonathan Hare pro-
grammiert und wird von Outlaw
Productions vertrisben. Matt-
hew Tims ist der Geschaltsiih-
reryvon Outlaw, Wir hatten vor ei-
nigen Monaten einen grofen
Programmier-Wettbewerb  ver-
anstaltet und trafen uns mit [ohn
und Matthew in London, um die
Sieger festzulagen.

Die Wahl war nicht einfach,
denn zirka hundert gule Ein-
sendungen mufiten vom Happy-
Team durchgesshen werden,
Anzs den elf besten wahlten wir
dann gemsinsam mit John und
Malthew das Siegerprogramm
aus, Der erste Preis, ein persin-
liches Shoot'em up Construction
Eit mit Autogrammet der Pro-
grammierer sowie alle Palace-
und Cutlaw-Programme dieses
Jahres, geht an Frank Wankum
und Rainsr Dohren, Die baiden
begeistertan uns mil threm wilzi-
gen *Casanovas. Die Program-
migrer der zehn ndchsthaslen

Selbst Hletterspiele kann man mit SEUCE schreiben, wie »Yeahho

Einzendungen gewinnen je ein
[ahresahonnement von Happy-
Computer.

Hier nun eine Kurzvorstellung
der 21f Spilzentilel:

Caszanova
von Frank Wankum und REainer
Diohran, 4150 Erefeld.

Dasz Ballerspiel mit Herz. Emn
his #wei - Flavboys versuchen,
Frauen zu ercbern, indem sie ih-
nen massenhaft Herzen entge-
genschiendern. Trifft man die
Dame seiner Wahl mit seinsm
Charme, so verwandelt sie sich
in ein nettes oder auch weniger
nettes Wesen, Manche Damen
reagieren auf diesen Chauvinis-
mus  allerdings mit Gdlichen
Zornesblitzen, denen man aus-
weichen mub. Wenn Blicke tGten
kinnten...

Aluminium
von M, Christ, 6200 Wieshaden,

Eing Coca- und aine Pepsido-
g (eine reine Geschmacksira-
gel ballarn sich ihren Weg an ei-
ner Hausfazsade entlang.
Yeahh
von Tolkias Schoeider und Frank
Sennholz, 3061 Beckdort.

steghhe 15t ein Kletterspisl,
bel dem man Kislen einsammeln
muf Trotzdem kommt das Bal-
lern nichl zu kurz, Ein Beispisl
dafiir, dai man auch ungewdhn-
liche Spiele mit«SEUCKr basteln
kamnn.

Grisn
von 3. Baumeler, CH-6048 Horw.
Der kleing Drache Grisu gaeht

von Tobias Schneider und Frank Sennholz beweist

Matthew von Ountlaw (ohne Bart) und John von Sensible (mit Bart)
sgpielten sich mit wiel Schwung durch Eure Einsendungen

auf eine haarstraubends Beise
Er trifft ballernde Biume, tSdli-
che Plllzen und zingelnde
Schlangen.
HArmada
von Datlef Steffens, 2434 Gruba,
Detlef hat sich ungeheure Wi-
hea mit dar Ausstaliung geaeben,
Meben dem wirklich guien Bal-
lersmiel sArmadas lagen noch
ein gefeichneles Fosler, =ins
opulente  Spielanleitung  und
wunderschéne  sFlanstenkar-
tena dabel — sehr professionell.
Fight Driver
von H. Holstein, 5630 Remacheid 1
Ein sympathizcher junger
Held trill gegen eine [ulurist-
sche Rockerbande an, die ihm
ansLeder und ==inen neusn Wa-
gen will,
Cyber
von Martin Frohnmayer, 7038
Helzgerlingean.
Bei diesem Spiel hat uns vor
allem die fast perfekie Grafik

D4 =
v

begeistert. Man fliegt ein Raum-
schiff durch enge Korridore
The last Heroes

von Thorsten Jenker und Eall
Schneider, 7833 Endingen.

Die letzten Helden machen
sich auf, um den bizen Alienszu
zeigen, wer Harr im All ist.

1995
von  Markus Baschwitz  und
Thiers Wellpolt, 2948 Bchortens.

Fwel Spieler setzen sichin thre
FPhantom oder F 18 und iitherilie-
gen Militargeldande,

The Way of the Ghost
von M. Zint, 2080 Pinneberg.

Der kleine Geist Spook will
zeine Freandin Spiilk; besuchen.
Schin animierte Sprites und ein
qut gezeichneter Hintergrund
bringen den Spal beim Spialen.
Viet Fight
von B HeuBner, Schwalmstadt 1,

Eambos Schwager im Einsalz:
mit einem Disenjdger sammelt
ar Soldaten auf, Al/h=)

»Casanovac brach alle Herzen und gewann den 1. Preis —
Gliickwunsch an Frank Wanlmm und Rainer Dohren!
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Test Spiele

Wasteland

Apple Il (C 64, MS-DOS)
59 bis 79 Mark (Diskette)
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as Programmisr-Team,

von dem die sBard's-
Tales-Serie stammi, lect

in Kirze 2in brandneues
Rollenzpiel vor. Mit Fantasy und
Zauberel ist bei «Wastelands
aber kein Blumentopf zu gewin-
nen, [n einer Welt, die durch ei-
nen Atomkrieg verwiistet wur
de, sind handfestere Dinge an-
gesagl, Mutanten, Verbrecher
und Wahnsinnige machen die-
Programm unsicher. Inmit-

i=n dieses disteret «Mad Maye-
Szenarios gibt 25 noch ein paar
aufrichtiage Burschen, die Desert
Rangers. Bel Wasteland steusrn
Sie eine Gruppe von vier sol-
chen wackeren Kerlen. Bis zu
drei weltere Spielliguren kin-
nen in die Party aufgenocmmen
werden, =o dal man maximal
sieben Spielfiguren auf einmal
grenert. Die Party kinnen Sie je-

derzeit teilen und die Charakte-
re einzeln durch die Lande
schicken,

Wie bel Rollenspislen dblich
wird auch bei Wasteland fleiBig
gekimpft. Statt zu Schwertern
und Dolchen greift man aber zu
MPs und Granaten. Magie ist
verpdnt; dafiir kann sich jeder
Charalter nitzliche Fahigkeiten
wie Safeknacken, Alarmanla-
gen entscharfen oder Messer-
stechen anelgnen.

Wasteland bistet nicht nur
Kampfe am lanfenden Band.
Kleinere Missionen (wie der
Kampf gegen ein furchierregen-
des Mutanten-Haachen) miissen
erfiillt und einige Puzzles geldst
werden.

Nicht nur wegen der Anlei
tunag sind quie Englischkenntnis-
se nitig; auch wiahrend des
Spigls erscheinen stéandig zum

Teil recht anspruchsvolle engli-
sche Texte auf dem Bildschirm.

Wasteland izt sicher kein Pro-
gramm fiir jemanden, der noch
nie vorher ein Rollenspiel ange-
riihrt hat. Liebhabern dieses
CGenres bietet es aber eine Men-
ge: eine einfallsreiche, spannen-
de Story, eindrucksvoll animisr-
te Monster-Grafiken und viele
spielerieache Freiheiten. Es ist
gin ungewohnliches Rollenspiel,
das vor allem digjenigen be-
geistern wird, denen dig sonst
{(iblichen Fantagy-Geschichten
zum Hals raushéngen (hl}

Heinrich_harnrers the
Leather

points of danage
spinnin
dance o

Heinrich aains 40
experience .

Thua for

hin_ into a
death .

CRETUREHD

il¥ UP91Z2 9
Enife
Club

Happy-Empfehlung:
Anspruchsvolles  Rollen-

spiel fiir Fortgeschrittene mit

auian Englischkentnissen.

Erste Hilfe:

Keine Munition an Angrei-
fer verschwenden, die man
auch mit Messzer cder Keule
wegputzen kann. Ldden und
Arzte findet man in den Ort-
schaften, Vorsicht vor Las Ve-
gas, hier lauert an jeder
Ecke ein Strafenrzuber.

Quadralien

Atari ST (Amiga, MS-DOS)
69 bis 79 Mark (Diskette)

63 Kk fem—— e
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tomkraft ist gefahrlich —

also lagert man die

Atomkraftwerke in einen

riesigen Satelliten im Erd-
orbit aus. Doch da nistet sich ein
fremdes Wesen aus dem All im
Reaktor-Satelliten ein. Das sQJua-
draliens ist nicht besonders bi-
se, sondern hungrig, es will nur
die Energie des Reaklors absor-
bieran, Leider hleil da nichts
fiir die Menzchheit librig.

Um das Alien aus der Station
#2u verireiben, stehen lediglich
sechs fernlenkbare Wartungs-
Roboter zur Verfbgung, Diese
konnten sich durch die 24 Rau-
me der Station schizichen, um
dann das Alien irgendwie z2u be-
goitigen. Doch damit der Satellit
nicht ewischendurch explodiert,
milssen sie auf dem Weg allen
radioaktiven Abfall aufsam-
meln, Fasser mit Kihliliizsigkeit
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in die Einfiillstutzen schubsen
und die verickt gewordenen an-
deren Roboter stoppen.

Sie beamenzweider sechs Ro-
hoter in einen Raum des Satelli-
ten und schalten durch Tasten-
druck zwischen ihnen hin und
her, Die Roboter haben unter-
achiedliche Eigenschafien wig
EnergieVarbrauch, Laderaum
und Laser-Leistung, Radioakti-
ver Abfall wird duorch Tasten-
druck eingesammelt. Anders
Gegenstinde kinnen enfweder
varschoben oder mit dem Laser
zerstranlt werden.

Meben dem Gewirr der Gan-
ge, in dem man zich leicht ver-
irrt, machen feindliche Eohoter
mit maanetischen Eigenschaf-
ten das Spiel besonders schwer,
Diese Roboter ziehen sich an
oder stofen sich ab; schubst
man einen Roboter an, hat das

manchmal eine lawinenartige
Kettenreaktion zur Folge

Die Grafik von Quadralien ist
einfach aber effekivoll, gescrollt
wird nicht, Eine unheimliche Ti-
felmusik begleitet einige weni-
ge Sound-Effekte sowie eine
Sprachausgabe, die in Notfdllen
vor der Gefahr warnt.

Die Grundidee von Quadra-
lien erinnert an sSoko-Bane und
+Boulder Dashe, das Spiel ist
aber durch die vielen unter-
schiedlichen Objekte wesent-
lich komplexer und damit auch
s=hr schwierig. ()

Happy-Empfehlung:

Denk- und Strategie-Spiel
unter Zeitdruck; recht kom-
plex und schwer; Spielstén-
de kénnen aof Diskefte ge-
speichert werden. Menis
komplett in Deutsch.

Erste Hilfe:

Immer mindestens einemn
Foboter mit grofem Lade-
raum dabei haben, Frithzei-
tig daran denken, Kiihlilis-
sigkeit zu basorgen.

i 73
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Spiele Test

Starray

Amiga (Atari ST)
79 Mark (Diskette)

GRAFIK 81 %

|

83 %
71 %
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ction-Orgien  fiir den

Amiga gibt's inzwischen

schon in rauhen Men-

gen, aber tichtig gute
Eallerspiele in Spielhallen-Qua-
litét sind noch recht selten. »Star-
raye, das vom deutschen Pro-
agrammier-Team Hidden Treasu-
res stammt, schickt sich an, die-
sen hohen Anspriichen gerecht
zu werden.

Das Spisl prasentiert sich als
auipolierter wDefendersar-
schnitt, Auf einem horizontal
scrollenden Spielfeld miiszen
Sie wichtige Bodenstationen ver-
teidigen. Ein paar Dutzend
Alienz haben es namlich auf die
Dinger abgesehen. Wie prak-
tizch, dal Ihr Raumschiff ein gut
gedlles Lasergeschiiiz an Bord
hat, mit dem Sie die schiefwiiti-
gen AuBerirdischen vom Him-
mel holen kinnen.

Dank eines Schutzschildes
segnen Sie nicht gleich nach je-
dem feindlichen Treiffer das
Zeitliche. Irgendwann bricht al-
lerdings auch der beste Schirm
zusammen. Da trifft s sich ganz
gut, daf manche Gegner nach
deren Abschul Kapseln freige-
ben, die unter anderem fiir Dau-
erfener und héhere Geschwin-
digkeit sorgen.

Beim Spielen von Starray
kommt richtiges Arcade-Fealing
auf. Sound-Effekte und Musik
yon Starray sind selbst fir
AmigaMerhiltnisze  allererste
Sahne. Die Hintergrund-Grafi-
ken der sieben Levels sind un-
terachiedlich gut gezeichnet.
Die Urwald-Szenerie hat uns mit
Abstand am besten gefallen.
Leider wird das Spielvergniigen
durch den Mangel an originel-
len Extrawaffen etwas getribf

Ein quter Schuf sMNemesis: hitte
dem technisch herausragenden
Starray ganz gutl getan. Defen-
der-Fans kommen aber in jedem
Fall auf ihre Kosten.
Ungewshnlich aber gut: Der-
jenige, der die hiichste Punkt-
zahl erzielt, kann seine Meister-
leistung beliebig oft =ehen. Zu-
sammen mit der High-Score-Li-
ste wird sein Spiel namlich anf
Diskette gespeichert und nach
jedem Laden als Demo gezsiat,
Die ST-Umselzung von Starray
wird ibrigens Steve »Genesise
Bak programmieren, (mer)

Happy-Empfehlung:

Geradliniges  Ballerspiel
im sDefender«Stil mit weni-
gen Extrawaffen. Grafik ur
Sound haben Spielautoma:
ten-Qualitdt, Niitzt die PAL-
Aunfldsung aus.

Erste Hilfe:

Dauerisner schadet mehy
als es nilfzt, denn die Extra-
Kap=eln kinnen auch abge-
schossen werden. Vorsichtig
steuern.

Foothall Manager 2

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

GRAFIK 47 %
SOUND & MUSIK 10 %
HAPPY-WERTUNG [UEE S

ber vier Jahre hat's ge-

dauert, aber jetzt ist er

endlich da; der Nachiol-

gar zum Software-Oldie
sFootball Managere,

Bei «Football Manager 8« geht
es wieder darum, als Trainer
szine Mannschaft von der vier-
ten in die erste Liga hochzuhie-
ven. Man kauft und verkauft
Spieler, entscheidel ilber die
Mannschaftsaufstellung und
brauvcht auch gute Nerven: Fir
richtigen Nervenkitzel sorgt ei-
ne Zusammenfassung jedes
Spiels, die wie ein »Sportschaus-
Bericht prasentiert wird, jedes
Team hat seine Torchancen und
wenn Sie Ihren Job als Trainer
gut gemacht haben, treffen [hre
Jungs Gfters als die anderen.
Diese spannende Torszenen-
Parade kinnen Sie nicht beein-

74 e,

flussen. Wie ein echter Trainer
muf man nagelbeifend mitan-
schen, was das eigene Team an
Kombinationen und Torschiis-
gen fabriziert

Football Manager 2 ist ahnlich
wie sein Vorginger aufgebaut;
Verbesserungen gibt s nur im
Datail. 5o kann man jeizt
Trainings-Einheiten  absolvie-
ren, zur Halbzeit die Mannschaft
umbauen und zwei neus Spieler
ginwechseln. Die  Action-Se-
quenz, die das Gekicke auf dem
griinen Rassn zeigt, wurde er-
waitart: neben den Szenen vor
den Toren sieht man jetzt auch
die Mandver im Mittelfeld, Trei-
fer werden nochmal in Zeitlupe
gezeigt — von der Hintertor-
Kamera aus! Damit ist die Fanta-
zie des Programmierers aber
schon erschopft. Insgesamt ist

das Spiel etwas schwerer als
s2in Vorgénger, aber da der
Zufall eine gewichtige Rolle
spiglt, kann dieser Umstand an
dig Merven gehen.

Fans von FuBball-Strategie-
spiglen werden Football Ma-

nager 2 einen ordentlichen
Unterhaltungswert aboewinnen
kinnen, aber fir meinen Ge-
schmack ist dag Programm sei-
nem Vorginger zu shnlich. Die
Amiga- ST, C 64- und MS5-DO5-
Versionen werden iibrigens
auch komplett dbersetzt ange-
boten. (hiy

Empfehlung:
Unkompliziertes Strategie-
Spiel fiir FuBball-Fans, Neun
Schwierigkeitsstufen, Spiel-
stande kinnen gespdichart
werden,

Erste Hilfe:

Schummeln leicht ge-
macht: MNach jedem Sieg
speichern: nach jeder Nie-
derlage den alten Spislstand
wieder laden und es noch-
mal probieren.

Ausgabe B/August 1988



Test Spiele

The Three Stooges

Amiga (C 64, MS-DOS)

59 bis 89 Mark (Diskette)

GRAFIK 75 % —— | -
SOUND & MUSIK  [EEVES e : '
[T AGINEN 44 & |e— -‘ |

e «Three Stoogess sind
ein chaotisches Komiker-
Trio, das vor allem inden
USA eine grole Fan-Ge-
meinde hat. Hierzulande sind
die drei Burschen noch recht un-
hekannt, alber das kann sich jetzt
achnall andern: «I'ne Thres Sioo-
gess nennt sich das neue Com
puterspiel  vom  Cinemaware-
Tearn, daz durch filméhnliche
Shjele wie «Defender of the
wyne und sKing of Chicagos
pakannt wurde,

Die wackeran Stcoges habsan
in ihrem Computerspiel 30 Tage
Zeit, um sich mindestens 5000
Dollar zu verdienen. Disse Sum-
me braucht eine arme alte Da
me, die ein Waizenhaus leitel
Beschafien die Stoogss das
Geld nicht, fall das Watsenhaus
in die Hande eines miesen
Finanz-Haiz. In verschiedenen

Teil-Spielen kann man sich die
dringend bendtgten Dollars
verdienen. Der Spieler mud
meistens seine Geschicklichkeit
peweizen. Ein wanig Glick ge-
hort dazu, denn man kann auf
dar Strale auch sine prall ge-
flillte Brieftasche finden.

Die Geschicklichkeits-Spiele
yurden alle mit witzigen, gut di-
gitalisierten Sound-Effekien ge-
spickt, und die Grafik ist selbst
flir Amiga-Verhilinisse gut ge-
lungen. Am meisten Spal macht
ein verricktes Wettrennen tber
zinen  Krankenhaus-Korridor,
heidem man mit Pllegepersonal
und bedauernswearten Palienien
kollidieren kann, Weitere Hihe-
punkte sind eine Tortenschliacht
und der behearzte Kampi gegen
eina quicklebendige Auster, dis
zich als gieriger Stérenfried
beim Abendessen erweist.

Bei der Amiga-Version darf

man herzhalt (ber die schier
endlosen Machlade-Zeiten [lu-
chen, doch die recht witzigen
Teil-Spisle entschadigen ein we-
nig fiir dieze Wartersi, Nach ein
paar Stunden hat man sich aber
schnell sattgeschenund -gehort,
Mit Ausnahme des prachtigen
Krankenhaus-Rennens werden
die einzelnen ProgrammTeile
rasch langwsilig, Aunfmachung
und Criginalitit sind hier wirk-
lich Spitze, aber die langiristios
Motivation hall sich doch sehr
in Granzen. (k)

Happy-Empfehlung:
Einfache bis mittelschwere
Mischung von mehreren Ge-
schicklichkeits-Spiglen. Wit-
zig und sprilzig, wird aberre-
lativ schnell langweilig.

Erste Hilfe:

Der DestruktivTip der Re-
daktion: Beim Krankenhaus-
Slalom unbedingt mal mit al-
lem kollidieren, was sich be-
wegt. Man spislt dann zwar
nicht sehr lange, hat aber
viel zu lachen.

-

.. Wenn’s um gute Spisle und um guten Service geht -

Dies aktusllen Bdsr -Carnes: Disk- Kass-Prels, wo nur ein Preis = Disk:
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Spiele Test

Infiltrator II

| C 64 (MS-DOS)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette)

GRAFIK 50 +% M
SOUND & MUSIK 42 ¥ i
HAFPY-WERTUNG LR ---------:_I |

er smarte Jimbo McGib-

hits wom Elitetrupp muf

sich erneut an die Fromt

bemithen, In «Infiltrator
trat er gegen den gemeinge-
fahrlichen sMad Leaderan und
brachte den Miesling hinter
Schlofd und Riegel. Doch wvor
kurzem befreile er sich aus dem
Knast und flichtete in den Ur-
wald, wo der Mad Leader er-
neut ein Lager aufgebaut hat.
Grund genug, Jimbo fiir sInfil-
trator II: The next Dave 2u reak-
tivieren,

Der Spieler flisgl von seiner
Basis in einem hypermodernen
Hubschrauber zum Camp des
Mad Leader. Das geschieht in
einer kleinen Flugsimulator-
Sequenz; der Spieler sieht aus
dem Cockpit und achtet auf Din-
ge wie Flughtihe, Treibstoff und
Oldruck, um nicht abzustiirzen.

Damit es Jimbo nicht zu langwei-
lig wird, tauchen Ofters Militar-
maschinen auf. Meistens fackeln
die Piloten nicht lange, und
schon bald wird ein heftiges Ge-
fecht am Himmel gefiihrt.

Ubersieht der tapfere Recks
den Flug und die Landung, muf
er sich ins schwer bewachie
Camp einschleichen. War sich
mit dem Fliegen schwer tut und
ligher gleich sinfillrierens will,
kann auch sofort den zweiten
Teil spislen.

Auf dem Geldnde und in den
Hiuzern wimmelt es von Minen
und Wachposien. Gegen Minen
kann man (aufer Beten) nichts
machen, gegen die Wachposten
hilft ein gefilschies Papierchen
oder aine =zatte Portion Schlal-
gas. Ist man im Haus, untersucht
man alle verschlossenen Schub-
laden, Meistans stoBt man aufer-

freuliche Dinge wie eine Anti-
Alarmiarte oder auf ein Flasch-
chen Wodka,

Infilirator 11 is1 ein Aufgul des
Vorgéngers. Gedndert hat sich
fast nichls: Die Flugszene ist vil-
lig identisch, nicht einmal dis
Grafik ist anders. Lediglich dis
Hiuser im Camp stehen ein we-
nig anders, und es gibt mehrere
Objekte zu finden. Infilirator-
Fans werden's mgen und wer
sich den ersten Teil nicht kaulte,
wird mit sinem Bonus gelockt:
Infiltrator Teil | hat man mit in die
Packung gestackt, (al)

Happy-Empfehlung:

Eine neus Mission, dis
wohl nur Infiltrator-Fans
Entziicken versetzt. Starke
Ahnlichkeit zum Vorgénger.

Erste Hilfe:

— Es hilft enorm weiter, wenn
man sich emne Karte vom
Camp und den Hiusern
zeichnetf,

— Jimbo kann nicht schwim-
men, also Fliisse und Pfiitzen
meiden.

She-Fox (Vixen)

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

GRAFIK 41 % fom Lot L |
SOUND & MUSIK 59 ¥ | .
HAPPY-WERTUNG BETE T e | }

eibliche Bildschirm-
Helden sind bei Com-
puterspielen noch
Mangelware. Das hat
anscheinend auch ein enali-
sches Software-Haus bemerkt
und stellt mit «She-Fox«ein neuss
Action-Spiel vor, in dem eine
Frau das Zepter beziehungswei-
za die Peitsche fest in der Hand
halt,

Der Planet Granath wird von
Urzeit-Monstern und fliegenden
Bestien beherrscht. Menschen
gibt es fast keine mehr, Nur
She-Fox, diz unter Fichsen auf-
wuchs, konnte sich bis heute ge-
gen die Ungetime behaupten.
Peitschenschwingend  stampit
gie durch den Urwald und
kamplt gegen ihre Feinde,

Auf dem von rechis nach links
scrollenden Spislfeld tummeln
sich eine ganze Menge hunari-

16 sz,

ger Tiere Ein gekonnter Peit-
schenhieb sorgt hier in den mei-
sten Fillen fiir Ruhe. AuBerdem
muft die Heldin aufpassen, daf
sie nichl ineinen Abgrund stiirzs,
Mach ein paar Kilomatern wink:
ain Bonuslevel, in dem sich She-
Fox in einen Fuchs verwandelt
und kréftig Extrapunkte sam-
melt, Ein Zeitlimit verhindert,
dab man sich die farbenfrohe
Landschaft genauer betrachien
kann.

Bei She-Fox hal sich dar Her-
steller wohl zu sehr auf dasz Ver-
packungs-Desian (eing  leicht-
geschiirzte,  peltschenschwin-
gende Amazone im tropischen
Urwald) und weniger auwf das
Spielprinzip  konzentriert.  Auf
Dauer ist s weanig motivierend,
ein paar Dinosaurier oder Flug-
echsen aufumischen und fiber
Timpe! zu hiipfen. Dariiber hin-

aus ist She-Fox technisch enttéu-
schend. Selbst wenn man be-
ricksichtiat, daf horizontales
Scrolling aul dem ST nicht ein-
fach zu realisieren ist, macht das
Spielin dieser Hinsichi keine gu-
te Figur. EinigermaBen ordent-
lich sind nur Titelmusik und
Sound-Effekts.

Wer diese Art von Spiel maag,
der sollte lieber auf die 5T
Umsetzung von <Thundercatss
warten, die deémnichst er-
scheint, und die beiden Pro-
gramme mileinander verglei-
chen. (ma)

Happy-Empfehlung:

Mildes, horizontal scrollen-
des Action-Spiel ochne Glanz-
punkte. Spielerisch eine Mi-
schung aus sRygars und
sThundercatse, Nur ein Spie-
ler, geringer Schwierigkeits-
grad.

Erste Hilfe:

Im Bonuslevel aufl die Zait
achten. L&uft sie ab, ehe das
Ziel erreicht ist, verliert man
ein Bildschirm-Laban,

Ausgalbe BAAugust 1988



Umsetzungen Spiele

iesen Monat hat die Ru-

brilk »Kurz und biindigs

eine andere Form als (ib-

lich. Da in den letzten

wchen nur sehr wenige gute

winsatizungen eingetrofien sind,

ez daflir aber einige interessan-

te Neuheiten und Ankiindigun-

agen gegeben hat, sind diesmal

die Umsetzungen bunt gemischt
mit MeuVorstellungen.

Atari ST

wielcome, Red Wizards, «Blue
Elf just shot the foods, »Try and
find the way oute Was hisher nur
aus dem fAutomaten kam, kann
man jetzt auch aus dem heimi-
schen Fernsshapparal horen.
Dig Atari STWersion von Gaunt-
iet If enthilt fast alle original
Sound-Eifekte und die Sprach-
ausgabe des Spielhallen-Auto-
maten, Aber auch grafizch hat
Gauntlet II einiges auf dem Ka-
sten: Flottes, wenn auch nicht
ruckfreies Screlling, das nur we-
_Dig langsamer wird, wenn viele

nster aunf dem Bildschirm
aund. Die toll gezeichneten Mon-
ster und Hintergriinde laszen
die 8TVerzion fast wie den fAuto-
maten aussehen. Auch spiele-

risch wurden alle Elementa und
Level des Automaten vollkom-
men ibernommen.

Selbst den 4-Spigler-Modus
haben die Programmierer nicht
vergessen. Mit einem speziellan
Interface lassen sich vier Joy-
sticks an den ST anschliefen,
Dann kénnen vier Spieler gleich-
zeitig die Dungeons stiirmen.
Leider ist es nicht maaglich, dai
gin dritter oder vierter Spieler
die Tastatur benutzen, ohne das
Interface dirfen nur zwei Spie-
ler teilnehmen.

Gauntlet [T auf demn ST ist fast
711 schén um wahr zu sein. Trotz-
dem gibt s einen Haken an die-
sam Programm: Es existiert kei-
na High-Score-Liste, Im 2-Spie-
ler-Modus passiert essogar, daB
beim Tod eines Spielers seine
Punktzahl sofor geltscht wird.
Sie kénnen sich also noch nicht
einmal auf Papier Thre Punktzahl
notieren. Dieser wirklich gewal-
tige Fehler hat uns in der Redak-
tion sehr enttiuscht, denn tech-
nisch ware eine High-Score-Li-
ste oder zumindest eine verniing-
tige Punkte-Anzeige wohl kein
Froblem gewesen,

UUberhaupt scheinen ST-Pro-
grammisrer auwl High-Score-

Listen nicht gut zu sprechen zu
aein. Auch bei Thundercats hal
man auf eine solche Liste ver-
zichtet, Immerhin wird hier der
aktuelle High-Score (ohne MNa-
mensangaba) angezeigt.

Sonst hat sich bei Thundercats
im Vergleich zu den 8-Bit-
Versionen nur wenig getan. Der
Sound klingt etwas langweilig,
die Grafik wurde allerdings
ganz schon aulgepdppelt und
komplett neu gezeichnet. Das
flizfende, mehrstuiige Scrolling
fallt ebenfalls angenshm auf,
Spielerisch ist Thundercats mit
den B-BitVersionen identisch.

Moch nicht fertig ist die ST
Yerzion von The Last Ninfa, Zweil
deutsche Programmierer arbei-

Kurz und buindig

lich neue Grafk, die uns aller-
dings nicht 20 sehr beeindruckt
hat, wie die C 84-Crafik. Spiele-
risch werden sich wohl keine
Unterschiede ergeben. Die 5T
Version wird die gleichen Puzz-
les und Gegner haben wie das
B-BitVorbild. Trotzdem kann es
noch einige Wochen dauern, bis
die STersion endgiltio fertig
ist. Ein genauer Bericht wird
dann selbstverstéindlich folgen.

C 64

Traurig, aber wahr. Diesen
Monat konnten wir keine einzige
gute Umsetzung fir den C 64 fin
den. Allerdings sind zwei neus
Produkte aus Amerika in der Be-

Der rote Wizard kimpft sich durch eines der zahlreichen
Gauntlet II-Labyrinthe. Die 5T-Version ist prachtig gelungen.

ten immer noch fleiBig an der
Umsetzung dieses C &4-Titels.
Den ersten Level konnten wir
uns vorab schon einmal anse-
hen. Die STersion bietet natiir-

=i

daktion eingetroffen, die im Au-
genblick nur tiker einige Hand-
ler (die Software direkt aus den
USA importieren) zu haben sind.
Es handelt =ich um di= beiden

o0D:359
BOYS

o0 BOBOD

Der letzte Ninja ist bald auch auf dem Atari ST unterwegs. Biszur  Lasche FuBball-Simulation aus den USA: Street Sports Soccer
Verdffentlichung werden aber noch ein paar Wochen vergehen.

Ausgabe BAAugust 1988
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Spiele Umsetzungen

iiber 500 Bilder und High Scores auf Diskette: Die Starquake-
Umsetzung fiir M5-DOS ist gelungen

nenen  Epyx-Produkte Street
Sports Soccer und 4x4 Off Road
Racing.

Street Sports Soccer ist die Si-
mulation eines Fuliballspiels un-
ter Jugendlichan auf Hinter- und
Schulhdfen. In jedem Team sind
nurdreiSpieler. Leider a5t Soc-
cer weder spielerisch noch gra-
fisch erahnen, dab es ein Epyx
Spiel izt. Die Animation der viel
zu kleinen Spieler und des pixel-
groBen Balls 43t arg zu wiin-

2CI

1en ldbrig. Auch spislerisch
sich Soccer eher katastro-
phal: Keine Fouls, Aus oder be-
sonderan Regeln, es wird ledig-
lich auf die Tore gebolzt,

Street Sports Soccer wird in
dieser schlappen Version vor-
erst nicht offiziell in Deutschland
erscheinen. Wer es trotzdem un-
bedingt haben mub, kann es s1
cherlich bei einigen Handlernin
der amerikanischen Version er-
halten.-

Annlich verhilt es sich mit dx4
Off Eoad Racing, einer Renn-5i-
rmuzlation. Auch dieses Spiel lei
det unter einer schiechlen tech-
nischen Ausfiihrung, die man
von Epyx nicht erwartet hatte,

MS-DOS

Besitzer von M5-DOS-PCs kin-
nen unter vielen guten Reollen-
Strategie- und Abenteusrspie-
len wahlen, doch Action-Adven-

turas sind noch recht rar. Aus
diesem begehrien Genre kommt
Starquake, ein echier B-Bi-
Klassiker, der fiir FCz umgesetzt
wurde, Geschicklichkeit und
schnelle Finger muf man bei
diesem umfangreichen Action-
Adveniure beweisen. Es biatet
fiir CGAMerhiltnisse gute, witzl-
ge und flott ammisrte Grafik,
Mit einer EGA-Karte bekommt
man auch nur die CGA-Grafik
geboten. (bs/hi)

Die §T-Umsetzung des Archimedes-Hits «Zarchy wird #Wiruse
heifien. Ein Test wird in der nichsten Ausgabe folgen,

Hohenzollernring 29 - 5000 Kélnl
Telefon 0221/252457

NEU:

Scanner HAWK 432

baugleich mit CP 14, jedoch wesentlich

verbessert:

Echte 400 Dpi bei 32 Graustufen.

AUGUR

.. Strategisch auf der

i 3 n*‘ié'-r. 4 B VRS j
Carrier Force  Warship + Rebel Carge « L5 R.A.F. + Battle of
Antietan + Battle Cruiser + Panzer Gronadier + Gettysburg +
Mech Brigade * Kampfgruppe + Norway 85 » War Game
Honstr. Set + Shile + Battalion Commander + B-24 + Roadwar
Europe + Roadwar 2000 «+ War in the South Pacific + Sorcerer
Lord + Pegasus Bridge + Russia Great War + War Russia + Ana-
lon der Rémer + Lords of Congquest « Conguest = Computer
Baseball + Field of Fire «+ NATO Commander + Broadsides
Balance of Power # Ogre + Conflict in Vietnam + Battle of
Britain + NAM * Colonial Conguest + War in Russia

Diplomatische Anfragen erdaubt

Riskant preiswort|

T8 e,

Das Schriftendeutungs-Programm for die HAWK-Sarie auf dem ST,
AUGUR kann beliebige Schriften oleichzaitio erfassen und ist extrem
lernfahin. Von Gothisch bis Hebrdisch

HJBPAINT+

Das erste Malprogramm fiir Desktop Publishing Systeme. Max.
B000% 8000 im IMG-Format!
Alle erdenklichan Features wie drehen, stauchen usw. sind vorhanden,

ASSIST

Oie universelle Einbaw-Grafik-Karte fir die Mega-Linie des Atari 5T
— max. 1024 x512 Pixal (aushaubar 1024 % 1024)

— 236 Farben gleichzeitig aus 256000

— 70 Hz Noninterlace

— FFU 68681 Coprozessorsockel

— 4 Megabit Bildspeicher

Alle Gem-Pragramme sind in einem Fenster 640x 400 shw ohne Ande-
rung funktionsfahig.

Einfach in den Slot des Meqga 5T einstecken und schon erdffnet sich
aine neus Welt.

marvin ag

Fries-Stralle 23
CH-8050 Zirich
Telefon 01/302 2113

H. Richter
Hagener StraBe 65

D-5820 Gevelsherp

Telefon 023 32727 03
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Soft-News Spiele

In ein paar Wochen heift's
wiader «Usza the force, Lukels,
aark verdffentlicht dann den
Mrachiolger zur erfolgreichen

Umsetzung des »Star  Warse-
Spielautomaten. «The Empire
sirikes backe bistet vier unler-
schiedliche Action-Lewvel, in de-
nen der Spieler in die Rollen von
Luke Skywalker und Han Solo

Die Spiele-Hitparaden Juli 1988

Maniac Mansion baute den
Vorsprung in der Leser-Hil-
parade ordentlich aus: Das
Lucasfilm-Adventure erhislt
fast doppelt so wiel Punk-
te wie der Zweitplazierte,
wGreat Giana Sisterse. Sonst
hat sich unter den ersten
Zehn der Happy-Leser-Hit-

10/,

10

Deutschland
(Happy-Leser-Hits)
1. (1) Maniac Mansion
(Lucasfilm/Activision)
2. (3) Great Giana Sisters
(Rainbow Arts)
2. (2) California Games
(Epy/US. Gold)
4. (4) Pirates (Microprose)
5. (T) Test Drive
(Accolade/
Electronic Arts)
6. (-) Bubble Bobble
(Firebird)
1. (5) Wizball (Ocean)
8. (10) Indiziertes Spial
9, (8) Superstar Ice Hockey
(Mindscape)
10. (6) Defender of the Crown
{Cinemaware/
Mindscane)

Ausgabe 8/August 1988

Star Wars i

schlipft. Tapfere Sternenkrie-
ger, dig im Besitz eines Amiga,
Atari ST, C 64, CPC oder Spec-
trum sind, werden den Kampl
gegen das Imperium aufneh-
men dirfen. Irgendwann An-
fang '89 will Domark auch das
Spiel zum dritten Star Wars-Film
vardifentlichen: sEeturn of the
Jedix steht dann an. {nl)

parade wenig getan. Munte-

rer geht's da auf den billigen

Platzen zu; Tetriseliegt schon

aufl Rang 11, sThe Traine ver-

besserte sich von 19 auf und.
13 tnd »Arkanoid I« ist auf

Plaiz 20 der hochste Neuzu-

gang, gefolgt von »Carrier
Commande auf 22,

Olympia-Zugabe

Zum Jahreswechsel landete
das englische Softwarshaus

Tynesoft mit seiner Sport-Simu-
lation "WWinter Olympiad '88e ai-
nen respektablen Eriolg. Da ist
der Machlolger natiirlich nicht
weil: Rechizeitig zu den Som-
merspielen in Seoul wird «3um-

mer Olympiad '88« erscheinen.
In wverschiedenen Disziplinen
konnen bis zu acht Spieler ihre
Sprites zu sportlichen Hichstlai
stungen  treiben.  sSummer
Olympiad '88« soll fir Armiga,
AtariST, C 64, CPC, M3-DOS und
Spectrum erscheinen.

Bei Summer Olympiad "88 wird fleiRig gefochten (C 64-Version)

In den englischen Top 10
sind die Billig-Spiele derma-
Ben dominant, daR wir ein-
mal die bestplazierten Vaoll-
preis-Programme  aufzihlen
wollen: sMatch Day 2e, »0ut
Rune, slkari Warriorse und —
ohwohl bisher nur die STVer-
sion verdffentlicht wurde —

GroBbritannien

1. (1) Steve Davis Snocker
(Blue Ribbon)

2. (2) Ghosthusters
{Ricochet)

3. (-) Target Renegade
{Imagine)

4. (T) Fruit Machine
‘Simulator
{Code Mastars)

5. (3) Trap Door
{Alternative)

6. (-) Dan Dare (Ricochet)

7. (8) We ara the
Champions (Ocean)

8. (9) Soccer Boss
{Alternative)

9. {-) Popeye
(Alternative)

10. (5) Way of the Exploding
- Fist (Ricochet)

U.5.A.

1. (2) Gauntlet
(Mindscape)

2. (T) Paperboy
(Mindscape)

3. (8) Skate or die

. (Electronic Arts)

4. (9) Sherlock
{Infocom)

5. (-) The Three Stooges

© {Cinemaware)
6. (6) Spy ws. Spy III
~ (Epyx)

1. () California Games
(Epyx) |

8. (5) Maniac Mansion
(Lucasilms
‘Activizion)

9, (-) Questron II (51}

10. (4) Mini-Putt

(Accolade)

Infogrames’ »Captain Bloods,

Bei der Happy-Leserhitpa-
rade sollte jeder mitmachen.
Thr kénnt das Ergebnis mit-
bestimmen und nebenbei
ein Computerspiel gewin-
nen. Schreibt uns einfach je-
den Monat eine Postkarte mit
Euren drei Lieblingsspielen
und schickt sie an

Marict & Technik Verlag AG
Redaktion Happy-Computer
Kennwort «Top 104
Hans-Pinsel-5tr, 2

8013 Haar bei Minchen

Verogeft bitte-nicht, Absen-
der, ComputerTyp und ge-
wiinschten Datentrdger fir
den Fall eines Gewinns anzu-
geben. Wir verlosen zwilf
Spiele unter allen, die sich
bei der Top 10°Wahl beteili-
gen. Der Einsendeschluf ist
jeweils am Ersten eines Mo-
nats und der Rechisweg ist
ausgeschlozsen. Die Gewin-
ner sind diesmal;

Rober Blasum, Hilden
Naorbert Eggeling, Langenhagen
Michael Holdodf, Neumiinstar
Henning Hevenberg, Bochum
Mare Hitbnar, Borchen

Nenad Linbetic, Frankfun
Heiko Miller, Koblers
Jiirgen Neumann, Ingotstadt
Johannos Plistner, Freiburg
Uwe Steben, Melsaheim

Jirg Syberg, Rees

Hamald Wagner, Bad Homburg

Abschliefend wieder der
SpielaTio der Redaktion
sWastelands. (hl)

45 ﬁ‘fﬂi Tg
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Spiele Soft-Story

Stuntmen kennen keine Furcht

Haben Sie Lust, in einem Film
milzuspielen? Leider ist die
Hauptrolle schon vergeben,
aber es wird noch ein Stuntman
gesucht, der die gefihrlichen
Szenen tbernimmi. Um sich also
ihr Brot zu wverdiensn, miissen
Sie im Spiel sDanger Freaks
verschiedene Kunsisticke der
Filmbranche durchfithren. Eine
Verfolgungsjagd auf Jetbikes
quer iiber einen gefahrlichen

See ist ebenso dabei, wie das
Umsteigen auseinem fahrenden
Auto in einen Hubschrauber.
Drei verschiedens Szenen mit
jeweils mehreren Stunts sowie
ein Zwischenspiel (bei dem bis
zu vier Leute gleichzeitig antre-
ten kinnen) werden voraussicht-
lich in Danger Freak enthalten
sein. Das Spiel soll im Sommer
bei Rainbow Ansfiir den C 64 er-
scheinen. (bs)

TR

BIE R e

L1

Ein beherzter Sprung aufs Anto und auf zom niichsten Stunt
mit dem vDanger Frealt: (C 64-Version)

Sensible Software 1iAt das Leder auf dem C 64 rollen

Soccer von Sensible Software

Das ProgramimierTeam Sensi-
ble Software ("Wizballs,
»SEUCK) hat einen Kniller fiir
Sportspiel-Fans auf Lager. Im
Spétsommer soll eine FuBball-
Simulation ven Sensible fiir den
C 64 verdifentlicht werden, de-
ren genauer Name noch nicht
festsieht. Die DemoMVersion, die
wir anspielen konnten, sah aus-
gesprochen gut aus. Das Spiel-
feld wird von oben gezeigt, was
ebenso {ibersichtlich wie prak-

tizch ist. Zum Beispiel kann ma=
go anhand der GriBe des B:

Sprites genau erkennen, ob der
Ball gerade auf dem Rasen rollt
oder durch die Luft rauscht. Di-
verse technische Tricks (Sprites
im Rahmen) diirfen nicht jehlen.
Das Sensible-FuBballspiel soll
auch so ziemiich alle Regeln die-
ser Sportart (inklusive Fouls) be-
riicksichtigen. Fulball-Fans soll-
ten sich dieses Programm unbe-
dingt vormerken. (hl)

Wer ist der beste ST-Programmierer weit und
breit? Steve Bak ist sicherlich ein Anwarter
auf diesen Platz. Er machte seinen Weg vom
Kohle-Bergmann zum Top-Programmierer.

er Steve Bak daserste

Mal gegeniiber steht,

traut seinen Augen

nicht. Spiele-Program-
misrer stellt man sich immer als
jugendliche Compuler-Verriick-
e vor. Steve gewinnt keinesfalls
den Preis sjiingster Programmie-
rers, Satte 38 Lebensjahre hat er
schon hinter sich; sein erstes
Computer-Programm schriel er
jedoch erst 1883,

Steve Bak arbeitete als Berg-
mann in verschiedenen Kohle-
Bergwerken im Morden Eng-
lands. Abends in seiner Stamm-
kneipe erwischte ihn dann das
Videospiel-Fieber,  Automaten
wig sPac Man« oder »Defenders
kannte er nach kurzer Zeit in-und
auswendig und schlug schon
bild alle High-Scores, selbst dis
der jugendlichen Spieler.

Als dann die Heimcomputer
immer billiger wurden, kratzie
Steve sein Erspartes zusammen
und kaufte sich einen sficom
Atoms, der in England ein belieb-
ter Heimcomputer der ersten

82 i

Stunde war. Eigentlich wollte er
nur wissen, wie diese Gerdte und
die Videospisle nktionieren.
Doch schon nach drei Monaten
konnte er den Acorn in Assem-
bler programmieren und kim-
merte sich gar nicht mehr um Ba-
s1c. Steve schrieb dann in seiner
Freizeit einige Spiele, die {iber
das englische Software-Haus
Microdeal verkauft wurden.

Zu Steves ersten Programmen
gehérte ein Nimm-Spiel (wer das
letzte Streichholz zieht, gewinnt)
bei dem die Streichhélzer durch
animierte Roboter ersetzt wur-
den. Sogar einige einfache Ad-
venlures programmierte Steve,
diese sogar ausnahmsweise in
Basic, weil es schneller geht.

Vom Acorn stieg Steve dann auf
den Dragon 32 und spéter auch
auf C 64 und C 16 um. Fiir den
C 64 programmisrte er bejspials-
weise ein Plattform-Spiel namens
sHerculess, das in England als
Billigspie]l Erfolg hatte, Auf dem
C 16 erwies sich Steve als flotter
Programmierer: Innerhalb eines

Wochenendes hatte er seine drei
Adventures vom Dragon aufl den
C 16 umgesstat,

Eines von Steves bekanntesten
8-Bit-Spizlen sollte sLands of Ha-
vocs werden. Es war ein Action-
Adventure mit 2000 Screens, Ge-
schrieben hatte Steve es haupt-
sichlich, um damit den bishen-
gen Rekord von 1000 Screens pro
Spiel zu hrechen. Fiir Lands of
Havoc dachte er sich ein Verfah-
ren aus, bei dem jeder Screen
nur 6 Byte bendtigt. So konnte
er das ganze Spiel in 32 KByte
pachken,

Inzwischen war Steve so sehr
mit der Programmiererei be-
schaftigl, dal er seine normale

Arbeit im Berghau aufgab. L.
darauffolgenden Jahre konnte er
gich und seine Familie mit seinen
Spielen gerade so liber Wasser
halten, Stindig suchte er nach
dem grofen Durchbruch.

Die Mércheniee, die ihn aus
dem Schatten-Dassin des unbe-
kannten Programmierers erld-
sen sollte, sah nicht wie eine sol-
che aus. Sie, oder besser er,
hief Jack Tramiel, ehemaliger
Bof von Commodore und nun
Besitzer von Atarl, Jack Tramiel
kiindigte an, dal schon bald ein
Atari-Computer mit BE000-Pro-
zassor auf den Markt kommen
witrde. Hier witterte Steve seins
grofe Chance. Den nachsten
Tag kaufte er sich einen Sinclair
QOL, um die Programmisrung
des 68000 zu erlernen. Es folgten
einige QL-Umselzungen seiner
fritheren Spiele.

Sechs Monate spdter kam der
grofe Tag, an dem die ersten
Atari-Entwicklungssysteme  in
England eintrafen. Steve war an
dem Tag gerade auf einer Com-
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Soft-Story Spiele

modore-Ausstellung, als er er-
fuhr, daB Ataridie ersten Gerdte
erhalien hine. Er brach sofort
von der Show aufund fuhr zu Ata-
Ti. Steve war der erste englische
Programmierer, der einen Atari
ST nach Hause holte. In wenigen
Wochen schusterte Steve eine
STersion von Lands of Havoc
zusammen. Da er noch keinen
Assembler fir den ST hatte,
muBite Steve das Spiel aufl dem
QL programmieren, mit einam
Modem-Kabel auf den 5T iiber-
tragen und dort mit POKE-Be-
fehlen im ST-Basic an die Eigen-
heiten des 5T anpassen.

Riickblickend sisht Steve die-
gses Projekt von der gelassenen
Seite; sLands of Havoc war wirk-
lich schlecht; das bestreite ich
gar nicht. Aber eines mul man
mirlassen: Lands of Havoe konn-
te man sechs Wochen vor dem
Erscheinungstermin des Atari
ST kaufen. Damit dirfte es das
=llergrste englische ST-5pial ge-

gen Sein.a

Steve hatte sich besonders auf
den ST gefreut, weil er sich von
diesem Computer professionel-
le Frogrammier-Warkzeuge ver-
sprach. Seine ersten Erfahrun-
gen waren jedoch eher negativ;
vZum Entwicklungspaket gehir-
te ein Editor namens =Minces
Mit zeinen 300 Seiten Handbuch
sah er sehr professionsll aus,
auferdem wurde er auf der
Packung als der beste Editor
aller Zeiten angepriesen. Doch
schon 15 Sekunden nach dem
Laden erlebte ich den ersten
Schock. Mince hatte ndmlich
keinen Cursor. Anhand der
Spalten- und Zeilen-Anzeige
mufite man raten, wo man jetst
Buchstaben einfiigen konnte.s

»Lands of Haroc war
wirklich schlecht;
"1s bestreite ich gar
michtu

Als nachstes Programm hatte
Sleve ein grofes Karate-Spiel
geplant. Doch nach monatelan-
ger Arbeit gab er das Projekt
aul, Slave konnte einfach keine
Grafik zeichnen, die die Atmo-
sphére ssines Karate-Spiels gut
genug vermittelt hitte. Da er seit
einigen Monaten kein Spiel
mehr geschrieban hatte und das
Geld ausgugehen drohte, pro-
grammigrte er in wenigen Wo-
chen zwel einfache Spiele fiir
den 5T: sElectronic Pools und
¥Trivia Challenges, ein Billard-
und ein Quiz-Frogramm.

Zu diesar Zeit stellte John Sy-
mes, der Chef von Microdeal,
Steve sinen Grafiker namens Pe-
te Lyon vor, Pete hatte noch nie
zuvor an einem Computer ge-
=azsen. Doch als Pate an einem
Wochenende Steve besuchts,
malte er in 2wei Stunden ein Ti-
telbild fiir sElectronic Pools.

Als die=e beiden Spiele fertig
waren, erhislt Steve seine arste

Auzsgabe BAAugust 1988

Auftrags-Arbeil, Die Filmfirma
Columbia wollte unbedingt ein
Computerspiel zum Film <The
Karate Kid: Part 2« herausbrin-
gen. Aber anscheinend war kein
Software-Hersteller an diesem
Film interessiert und Columbia
aing mit dem Preis fiir die Rech-
te immer weiter herunter, bis
Microdeal einfach blind zugriff,
Mun mubBta Steve also doch ein
Karate-Spiel programmiersn, al-
lerdings hatte er jetzt mit Pete
Lyon einen fahigen Grafiker an
seiner Seite. Als Karate Kid 2 auf
den Markt kam, wurde es dank
seiner technischen Finesse und
tollen Grafik von allen 3Seiten
gelobt.

Steve iber den Erfolg von Ka-
rate Kid 2 «Es war das erste
Spiel, mit dem ich taisichlich
Geld verdient habe, Bis dahin
konnte ich mich und meine Fami-
lie mit Ach und Krach ernihren
und dachte schon daran, das
Programmieren aunfzugebern.
Doch seit Karate Kid 2 verdiens
ich ganz ordentlich.a

sich die beiden und sstzien dis
Musik gemeinsam auf dan 5T
um. 5o brachie Steve nebenbei
Rob 6E000-Aszembler bei.

Mach Goldrunner folgte mit
sJupiter Probes wieder ein einfa-
cheres Action-Spiel, das tech-
nisch nicht zu viele Anspriiche
stellte, und dann eine ldngers
Pause, in der Steve parallel an
mehreren Projekten arbeitete,
50 las er beispielsweise wieder
einige Kommentare in engli-
schen Zeitschriften, die dem 5T
ScrollingTalem absprachen.
CGoldrunner s=i eine Ausnahme,
war da zu lesen, denn dort wiir-
den ja nur vier der 16 Farben
gescrollt, und das auch nur
senkrecht. Steve war dariiber
etwas wiitend und lberlegts,
wie er alle 1§ Farben des 5T
waagrecht scrollen kinnie — ei-
ne Sache, die vor wenigen Mo-
naten noch technizch als unmég-
lich galt. Seine Uberlegungen
endeten im Action-3piel *Eeturn
lo Genesiss, das Sleves aktueller
Hit auf Atari 3T und Amiga ist.

Mit dem superschnellen »Goldrunners landete Steve vor einem
Jahr einen Riesenhit (im Bild die ST-Version)

Steve las dann in einer engli-
schen Fachzeitschriit einen
Kommentar, daf der ST {ur Spie-
le nicht geeignet sei, weil man
auf ihm kein Scrolling program-
mieren kinnte, Damit stand sein
Entechlul fest: Er wiirde ein
Action-Spiel mit Scrolling pro-
grammieren. Der Name des
Spiels: sGoldrunners.

Zusammen mit Pete Lyon als
Grafiker konnte Steve mit Gold-
runner zeigen, was der 5T gra-
fisch zu leisten vermag. Doch
daswar ihm nicht genug. Erwoll-
te auch den besten Sound aus
dem 5T herauskitzeln. Zum ei-
nen  wurden  digitalisierte
Gerdusch-Eifekte verwendet,
zum anderen wollte Steve unbe-
dingt Musik vom englischen
Sound-Hexer Rob Hubbard in
das Spiel integrieren. Rob Hub-
bard willigie ein und program-
mierte eine Musik auf dem CPC,
ier denselben Sound-Chip wie
ier 5T besitzt. Danach trafen

»Pete und ich haben fast neun
Monate fliir Genesis gebraucht,
Das lag mit daran, dal Pete die
Grafik auf ganz spezielle Artund
Weise malen mubte, damit das
Scrolling  einwandirel funktio-
niart. Da Pate nicht programmie-
ren kann, hatte ich echie Schwie-
righeiten, diese programmtech-
nischen MNotwendigkeiten u er-
klaren, Peta hat manche Sachen
sehr oft zeichnen miissen, bavor
sie verwendbar waren.

Was ganz schnell zu program-
mieren ging, war dasScrollingin
zwel Ebenen, Als ich mich ent-
schlossen hatte, ein Spiel mit
waagrechtem  Scrolling zu
echreiben, dachie ich kurz liber
Zwei-Ebenen-Scrolling nach. In-
nerhalb von fiinf Minuten fand
ich einen Trick, mit demes klap-
pen kinnte. Ich sagte immer wie-
der zu mir selbst: Das ist zu ein-
fach, da muf ein gewaltiger
Denkfehler dnn s=in. Aber ich
habe es dann einfach eingetippt

i ausprobiert und es hat ein-
N frei geklappt. Mal sahen,
wann noch jemand auf diesen
Trick komimt.«

Wihrend der Arbeitan Gene-
sig hat Steve drel weilere Pro-
gramme geschrieben. Dazu ge-
horen die 3T und AmigaVer-
sionen von »Battleshipss. Origi-
nalton Bak: »]lch méchte mich aus
der Diskussion raushalten, ob
Battleships ein gutes Spiel ist.
Aber man hat mir viel Geld fir
das Programmieren geboten
und ich habe es so gut wie mig-
lich umgesetzt. Ich méchie nicht
noch einmal dariiber nachden-
ken miissen, wie ich an genug
Geld komme, um meine Mista zu
bezahlen.«.

»Eigentlich ist es auf
dem Amiga immer
noch die ST-Version«
Die beiden anderen Program-
me waren das Metzel-5piel
sLeathernecks sowie die Amiga-
Umssizung des Strategie-Spiels
sThe Sentinels, Bei Sentinel hat

gsich Steve die Arbeit etwas
leichter gemacht: =Der Pro-
grammierer hatte mir den

Source-Code der STVersion ge-
geben, weil er die Amiga-
Umsetzung nicht selber schrei-
ben wollte. Ich =ah mir das Gan-
z& an und dnderte nicht viel am
Programm. Eigentlich ist es auf
dem Amiga immer noch die 5T
Version, inklusive aller Grafik-
Routinen. Erst wenn das Senti-
nel-Programm das ST-Bild fertig
berachnet hat, schaltet sich eine
Routine von mir dazy, die das ST
Bild in das Amiga-Datenformat
verwandelt und dann anzeigt.
Das geht so schnell, dad nie-
mand einen Unterschied sehen
wird,«

Steve siaht sich selbst als Per-
fektionist. Er briitet so lange
iiber einer Routine, bis sie nicht
mehr besser zu machen ist. Er
meint: sWenn etwas 1028 Takt-
zyklen bendtigh, dann lohnt es
sich, drei Tage dariiber nachzu-
denken, wie ich ez auf 96 Taki-
zyklen dricken kanons (Takizy-
klus = Zeiteinheit, auf dem ST
etwa eine S8millicnstel Sekunda).
Er gibt zich sehr bescheiden
und verzichtet auf zuviel Stolz:
WwWias ich kann, kinnen andere
auch. Im Augenblick bin ich nur
derjenige, der auf dem ST so
viele technische Tricks als Er-
ster herausfindet. Und ohne ei-
nen so guten Grafiker wie Pate
wire ich sicherlich nicht so er-
folgreich.a

Steve und Pete sind inzwi-
schen ein eingespielles Team
und auch privat dicke Freunde.
Sie arbeilen an fast allen Pro-
jekten gemeinsam und haben
fiir die ndchsten Monate schon
eine Menge Pldne, angefangen
beim Vampir-Grusel-Programm
*Fright Nights bis Zu einem neu-
an Action-Spiel mit vielen neusn
technischen Tricks. (bs)
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intersport! 7 Disziplinen
5 Auflerste an
bverlangen. Kdnnen,

1z anf dem Siegerpod
Euer Ziel die Goldmedaille? Thr kénnt ¢s
fan und Thr werdet es schaffen! Aber damit
denn his Thr sowein seid, werdet Thr
pafl haben! '

(4] | ———]

Eiskunstlauf = Prazision und
extremes Gleichpewichiseefilhl
siml iz wich-tigzien Yoraus-

setzungen in diesis hochs
anistischen Sportan.,

Langlnnl = gine der hdrissen Anfondenan-
gen, die an die paychische Kmft gestellt
werden kann, Thr werdet gegen die Zeit,
gepen das Gelinde nnd gegen den Winter
selhst ankimplen missen, Nechis aubier
Eurer Geschicklichkeit wind Euch helfen,
wenn & pldzlich einmal bergal gehi.
Sammelt all Eure Energee und Kraft, die Ihr
haba, denn hier wind Bure Ausdaner
auf das Hareste auf die Probe
gestedlt,

Eisschnellanl -
dic schnellsie Spoftam )
der Welt, die cin menschiiches |
Wesen auws eigener Krait betreiben B
kana, Aber auch eine harte Prifung
der Kraft und dés rithmischen
Gefithls Geschwindizheiien von ilber
50 km /' sind notwendig.
um Gold zu gewinnen,
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Skisprimgen — todesverachtender M,
Nerven aus Draheseilen wnd wollige
Hl."lrr‘cr::ldlulr-.;.'ll1|r.g surid e Cirninel=
varmussetamgen filr diesen
hochgefshrlichen Sport,
win Sprumgsail und
Sprungweite das
Engebnis

besalmmen.

‘R\

_J Slzlom -

VGeschwindigheit, LY

“Rorperbeherrschung und suf Sekundenbruch. W

1l ausgerechnetes Timing machen den Slalom
-.m schwierigsien aller Skispartarien. [hr
r'1 verschipdene Rennpisten mif imerschied-

lichen Sehnwitrigheitsgraden auswihlen.

ﬁ'ﬁjnsl‘l.ul fast schon

Fallins, Weille, Ntz (5 Fallked
e aul Buch wirken, richtig duesaid®
kampft darum, die Bakance 2 s
I:alrm um Cieschwiniigkeiten van
weit iber 100 km./h ziu erpepehen,
Wuar dann ndmlich, habt Ihr cine
Chanee aufl die Goldmedailbe usd
auf einen Emteg in die
- Rekordbicher.

Renarodeln - der Sport mif dem Hauch drs Wakmsinne, b
" Aufdem Ricken hepend mit den Fifien vornn, auf cnem na&t
hochiechnischen Vorgahen entwickelien Renmrodel,

miil Thr jeden Muskel Eures Eopens sinsetzen, um micht
von-der Ideallinie abruweichen. Denn nir die brings

Euch den Sieg.

Yorsicht vor Graulmporten!
Bitte priifen Sie schon beim Kauf, ob dia-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthdll. Spétere Reklamationen
kénnen leider nicht berlicksichtigt werden,




Spiele Wettbewerb

Postspiel nFeudalherren« zum Mitmachen
Dipilomaten, Helden und

Agenten

o5

Gebirge

Q
&)

acht liegt iber Roche-

ster Castle. Vor dem

prasselnden Kaminfeu-

er sitzt Lord Happy-
Computer, Herrscher iiber Ro-
chester, Beschiltzer der Bits und
Byles, Verteidiger der Compu-
terfreaks, Herrscher iiber Soft-
und Hardware und Freund aller
Leser, fiefgebeugt iber der
Landkarte, Vergingen die ersten
#wai Jahre nach Koénig Artus Tod
ruhig hier im auBersten Sid-
osten Englands, so meldeten sei-
ne Splone zahlreiche militédri-
sche Aktionen im Westen, Nord-

86 <4

Lancasier

Cair Gal

Mewlon

Towchesier

Norfolk

Riisten zum grofen Kampf oder die Wirtschaft

weiterentwickeln? Sie haben es wieder in der

Hand, wie sich Lord »Happy-Computer« im

Postspiel »Feudalherren« verhalt. Machen Sie
mit und gewinnen Sie.

westen und MNordosten: Essex
iiberfiel Albany und Cambridge
und unterwarf sich Sussex als
Vasall, Wessex kdmpite in Sus-
gy, Morfolk fiel in Uxworth und
Mewton ein, fvalon plinderte
Durham und Dorchester und
Denbigh verlor eine Belagerung

in Gwynned. Doch die Zeiten
der Geplankel und Scharmiitzel
nahert sich viel zu schnell dem
Ende. Mur vier Jahre lang wahrt
der Bann, den die geheimnisvol-
len digitalen Machte, die das
Schicksal Englands lenken,
fiber das Land verhdngt haben.

Wahrend dieser Zeit darf keiner
der menschlichen Lehensher-
ren einen anderen abseizen
(und damit aus dem Spiel wer-
fan). Berittene Boten trugen das
Wappen Rochester (den galop-
pierenden Chip aul 1otem
Grund) zu den Lehensherren in
fern und nah. Und die diplomati-
schen Bemiihungen des edlen
Lord Happy-Computer trugen
Friichie: Der Harrscher des fern
im Morden liegenden Lehens
Lancaster, Lord sKeine Ahnunge,
schlug einen Pakt vor. Und die
Verbindungen zum Hauze Sil-
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Wettbewerb Spiele

chester wurden dank intensiver
diplomatischer  Bemiihungen
auch immer Desser.

Die diplomatizchen Wege
gind verschlungen und nichi im-
mer fair und so tauschte Lord
Happy-Computer diplomatische
Botschaften mit allen 14
(menschlichen) Mitfiirsten aus,
infrigierte und schickte Spione
ins Land, die Heere der polen-
tiellen Gegner auszuspahen. Bz
gilt, himerhdltiger, diplomati-
scher und vor allem besser ge-
riistel zu s2in als seine genauso
kriegsliisternen Nachbarn.

Doch was soll Lord Happy-
Computer tun im Jahr des Herrn
a03 ?

W 2A) Scll er das Computer-
Lehen Middlesex unterwerfen
und zu diesem Zweck Ritter aus-
bilden?
W 2B) Soll er Ritter erst im néch-
sten Zug anwerben, um dann im
Bindniz mit Silchester Eszex
~der Wessex aus dem Spiel zu
rfen?
W ZC) Soll er seine Landwirt-
schaft weiter entwickeln und le-
diglich so viele Ritter ausbilden,
daf er seine Burg sichar vertei-
digen kann ?

Schreiben Sie 2A), 2B) oder
2C) auf eine Postkarte und
schicken Sie sie ausreichend

15 Mitzpieler gibt £s im
Postspiel sFeudalherrens, ein
jeder Herrscher iiber eins
kleine Proving im England
um das Jahr 800, Die anderen
Provinzen verwaltet der
Computer. Sieger ist der, der
zuerst 23 Provinzfilrsten dazu
gebracht hat, ihm (oder ei-
nem seiner Vasallen) den Le-
henseid =zu schwiren. Er
wird dann zum neuen Knig
von England gewahlt.

Jeder Feudalherr gebietel
iiber Stidier (die Steuern
zahlen und =einen Reichtum
mehren), Ritter (mit denen er
Schlachten schiagen und sei-
ne Burg verteidigen kann)
und Bauern (die fir die le-
benswichtige Nahrung sor-
gen). Daneben kann er in Fi-
schereiflotten, Markte, Berg-
werke und Sdgewerkes inve-
stieren,

sFendalherrens ist €in com-
putermoderiertes Postspiel.
Jeder Spieler macht in der
vorgegebenen Zeit saine Zi-
ge und schickt sie an den
Spielleiter. Der wertet alles
mit dem Computer aus und
schickl die Ergebnisse an
die Spieler zuriick.

Monatlich begleiten wir
ein Spisl»Feudalherrens und
berichten dariiber. Damit je-
der Leser die Chance hat,
das Flair und die Atmosphi-
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frankiert und mit Ihrem Absen-

der versehen bis zum 20.7.88 an:

Redalktion Happy-Computer

Postspiel-Wetthewerb

Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar
Wie es

Lord  sHappy-

Computers in Sidengland im
Jahr 803 weiter erging, lesan Sie
néichsten Monat an dieser Stelle,

(e

kommen. Wie sich der Lord
sHappy-Computer, Beschiit-
zer der Bits und Bytes, Vertei-
diger der Computerfreaks,
Herracher iber Scft- und
Hardware, Freund aller Le-
zarim mittelalterlichen Eng-

land wverhalt, kinnen alle
Happy-Leser mitbestimmen.

Zusammen mit Deutsch-
lands griBtem Postzpiel-
Anbieter, Peter Stevens, bei
dem diese sFeudalherrens-
Runde l&uft, veranstalten wir
dazu ain Gewinnspiel.

Wir schildern die aktuelle
Situation, in der sich Lord
sHappy-Computers  aktuell
befindet. Wir stellen drei
Moglichkeiten wvor, wie er
gich in der néchsten Runde
verhalten soll. Schreiben Sie
uns auf einer Postkarte, was
Sie fiir geschickter, fiir richti-
ger halten. Das, wofiir sich
die meisten Leser entschei-
den, wird der Herrscher ma-
chen, Unter allen Einsendun-
gen eines Monats ziehen wir
einen Gewinner. Der hat die
Gelegenheit, gebiihrenfrai
ein komplettes sFeudalbher-
rens-Spiel bei Peter Stevens
mitzuspielen, der die Kosten
dafiir (normalerweise 6
Mark je Runde) libernimmt.
Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

Joysof

o R sl

laut Umfrage einer deuischen Software-Zeilschrift sind wir

1986/87/88 — DEUTSCHLANDS

BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS
MIT DEM BESTEN SERVICE -

UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

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

Superstar Eishockey*
Atarl ST 64,90
Amiga 64,90
{[:10] 64,90
C64 Cass. 2590 Disk 3590

Gauntlet Il
Atari ST

Quadrilian
Atari ST

48,90

48,90

CE4 Cass. sk Amdiga
Bard's Tale | = 4880 Band’s Taba 11 £4,00
Bopond the koo Palaco = 3580 Bobo" 54,00
Capl, Diood” 2040 1980 Caplsn Blood" &4,80
Corporatlon 2080 19,80 Dolecior 8,00
Diirk Coille Duack, Fl 35,50 Gy Linghors Eupar Skills 45,00
Four Smash Hits 000 INEh (hgrmin Foothal Smuliter 45,80
Gary Lingie's Super Skils 2080 19,50 Iniproepion 69,00
Inlirator B° 2080 3950 ggali.lm.wl' 9,80
Muognificent T — A ZE 68,59
Higed Mansal* = 3850 Syroophaser 4050
E — 4% Silam Sarvicy G430
Pogasus Bridge — 4850 Sobax 11* 6430
Qunstran § - 4450 Strippolor | 29450
T 2800 3550 Theish Slocgas 6850
Zug um Zug = Schach fir jedarmann 5450 Turksa Prinl 83,00
Sefinal und schor Fiheschin 64,50

Footballmanager II*
C64 Cass. 29,90 Disk39,90
Atari ST 59,90
Amiga 59,90

Al BT
Barsaads Picg 69,20
Bayond Lhe los Paface L]
Euln Bocoa 64,80
Gary Linekers Suped Bhilla 50,80
Hasnt 118,00
Lagand ol Bword 64,50
Lord of Conguost 49,80
Migal Mansall" 80,80
68,20
Scenery Digk Ewiaps 40,80
Sidoaindor 34,80
5T Wara 68,20
Sundog 49,80
[THEEEn] 59,80
Tug um Zug - Sehach r jpdarmann 69,80

* Neu im Programm:
Nintendo, Sega.
Liste anfordern.

* Neueste Preisliste
gegen 0,80 DM
Riickporto

Romantic Encounter

Amiga 64,90
Atari ST 64,90

Strike Force Hestial 69,90
armEaar 69,80

WIR HALTEN STANDIG

EINIGE TAUSEND

PROGRAMME FUR SIE
AUF LAGER.

NEUERSCHEINUNGEN

FAST WOCHENTLICH!
Lieterung nach Veridgbarkeit.

#  Arisel bel Drucklegung noch nicht
Edrrbar

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

Laden und Versand:

Laden Kdln 1:

Laden Disseldori:

Bemrenrather Sir. 159

5000 Koln 41
Tel.: (D221) 416634

Matthiasstr. 24-26

5000 Kdln 1
Tel.: (0221) 239526

Pempelforterstr, 47
4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 364445

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

0221 - 416634

10 - 18.30 Uhr

0221 — 425566 24-std. service




Spiele Tips

Wie angekiindigt, hier die
restlichen Tips zu »Gryzors auf
dem C 64. Sie kommen von Tho-
mas Miiller aus Miederwerrn. In
derletzien Happy kamen wir nur
biz Sektion 1, deshalb jetzt die
Sektionen 2 his 6.

Seldion 2

— Zuerst auf das mittlere Auge
schiefen.

— Dann die Barrikade und das
Auge dahinter abschiefen.

— In die Kni= gehen und das Au-
ge in der Mitte abechiefen,

— Zum Schiuf springen und das
Auge in der Mitte oben abachis-
Ben.

Sektion 3.1

— An den aufersten Rand stel-
len (1, unter roten Schutzschild),
— Erst Schutzschild,

— dann Kanone abschieBen und
— aufder anderen Seite wieder-
holen.

— Die beiden restlichen Schutz-
schilde abschiefen (2).

— SchlieBlich das Auge abschie-
Ben, wobei man den Feuerbdl-
len ausweichen sollte (3).
Sektion 3.2

— Zur Kanone rennen (1) und
zweimal schisfen.

— Zur anderen Kanone rennen
(1) und auch zweimal schiefan.
— Digsen Vorgang wiederholen,
biz beide Kanonen kaputt sind,
— Meben die Mitte stellen (2)
und die Ser-Kanone abschiefen.
— Zwischendurch immer wie-
der Aliens abschiefen.

— Wenn dis Ser-Kanone zersiort
ist, Kuppelspitze (4) abschiefen.
Seltion 4

— Springen und auf das rechte
obere

— dann auf das mittlere Auge
schiefen.

— Kniend die Barrikade und da-
hinter das Auge zerstiren.

— Springen, um das Auge in der
Mitte oben abzuschiefen und
— wieder springen, um das Au-
ge rechis oben abzuschiefen.
Sektion 5

— Zuerst den Schilssen der
Aliens ausweichen (1)

— Dann warten, bis die Kanone
(8) geschoszen hat, unter das
mittlera Feld (3) stellen und Ka-
none plus Feld abschieBen. Da-
zu braucht man viel Geduld,

88 i,

A, e

Sektion 5: Ausgang: Bei 3 ist es ungefihrlich

, Hakt Ihr einen

follen POKE ge-
funden? Schick! ihn mir,
fiir den POKE des Mo-
nals gibt's ab sofort
bei Hallo Freaks 100

Mark. , ,
Eire Ty

— Zum Schiuf noch die beiden
restlichen Schutzschirme (4) ab-
schiefen.

— Scbald die Alien-Maschinen
auflauchen, immer zuerst den
Feuerbdllen ausweichen (8).

— Immer auf das Gesicht zieles=-
das keine Feuerbélle v
schieft.

— Immer darauf achten, daf die
Schiizse aul beide Masken
gleichmaBkig verteilt werden, Es
ist sehr schwer, eing Maske zu
zerstiren, wenn die andere be-
reits hiniiber ist.

Selction 6

— Als erstes den Scaler neh-
men {muf schnell gehen).

— Dann schrignach oben schie-
Fen, das verhindert das Herun-
terfliegen der Aliens.

— Auf die obere Ebene sprin-
gen, hinlegen und die sMG-
Aliens« abschiefen.

— Den Laser, der angeflogen
kommt, aufnehmen.

— Beim Traktor muf man bis
zum linken Bildschirmrand zu-
rilckweichen, hinlegen und
schielen.

— Beim Giganten entweder
springen oder hinlegen.

— Bel den Feuersiulen so.
man warten, bis die Stichflamme
aekommen ist, dann kann man
durchrennen.

— Wenn der Laser zwischenzeit-
lich verlorenging, kann man ihn
hier wieder aufnehmen.

— Gigant,

— Beim Blitzfeld sollte man war-
ten, dann springen und warten,
bis der Blitz weg ist. Nun wisder
springen, beim MG-Alien sofort
hinlegen und schieBen. Das gilt
nur fiir die obere Ebens.

— Wenn »Barrier On« kommt
(Schutzzchild), abschiefen und
g0 schonell wie moglich zur
Schlange rennen.

— Dort in die Schlange hinein-
rennen und dort solange auf das
Herz schiefen, bis es explo-
diert.

Zusatz-Tips

— In den Sektionen 1 biz § auf-
passen, daf der Laser nicht ver-
lorengeht.

— Der Reihe nach sind die Waf-
fen Rifle, Scatter, Laser und
nochmal Scatier auffunehmen.
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Sull Battle Slmulatur
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Fragen zu »Jagd
auf Roter Oktober«

Christian Krumpenthaler aus
Ortenburg braucht Tips fiir
sjagd auf Roter Ok{obers. Chri-
stian schreibt: Ich komme bis an
die Ostkiiste von Amerika, wo
mirmit einem Leuchtsignal eine
Botschaft vom Flugzeugtrdger
Invincible idbermittell wird.
Diese Botschaft legt den Treff-
punikt fest, an dem das U-Bool
fibernommen wird. Jch stehe
immer korrekt aufl dem Punkt,
derdurch ein Kreuz markiert ist,
werde aber nicht iibernommen
und bekomme auch keine weil-
teren Anweisungen. Wer kann
mir helfen?

P T M TR e e S mie rim =

—

o S S — —

——

=S S—

Schummel-
Listings

Wer gerne »Out Runs« auf
dem C 64 spielt, kann mit den

POKEs von Marcus Graf aus
Warmond in Holland sicher
atwas anfangen.

Wenn das Anfangshild er-
scheint, miift Ihr einen Reset
ausltsen und folgende PO-
KEs eingebean:

POEE 34711234
POKE 34712 234
POEKE 34713234

Jetat gel].t Euch dig Zeit
nicht mehr aus. Wer lishe
auf einer anderen Strafen-
farbe seine Runden dreht,
gibt
POKE 33
ain.

Mit 5YS 38045 startei lhr
das Spiel wieder,

Erdmasn & Parines



Spiele Tips

DRI BY FAUL HEATH .
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Tips Spiele
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100 Mark fiir den
POKE des Monats

POKE= sind ofl diz leizte Ret-
tung filr einen verzweifelten
Spizler: Mit sinem gemeinsn
Grinsen z2igl man dem Spiel,
wer hier der Meister ist. Auch
wenn man weif, dalk dear Sieg
nur deshalb so leicht fEll wail
zich das eigens Raumschiff un-

ermiidlich * wisder aufbaut,
salbst nach dem  hartesten
sraszh.

Wir suchen deshall fiir sHallo
Fraaks«den»POKE des Monatse.
Meu mub er sein, er mulb das
Spielen erleichiern und er sollie
filr ein Programm s2in, das mdg-
lichst neu erschiensn ist. Auch
ein Cheat-Mode kann es sein.
Wasz wir unbedingt dazu brau-
chen: Die Angabe, auf welchem
Computer der POKE funktio-
niert und den SY3-Befehl, wm
das 3piel wisder slarfen zu kEon-
nan.

Dien hesten POKE honorieren
wir mit hundert Mark in bar
und stellen den Autor in =Hallo
Freakss vor. Alle anderen be-
kommen fiir thren POKE einen
kleinan Anerkennungspreis aus
dam Redaktionzalltag.

Superstar
Ice Hockey

Fiir alle, die aui dem C 64 gern

s3uperstar Ioe Hockeys spislen
und ohne Punkieverlust verhan-
deln wollen, hier die Tips von
Michael Jendrzejczyk und Sven
Simat:
— Zuerst gehl man auf =Recruit
Flayers und =zeizt den Spisler,
den man eintauschen will, anf 0
Purikie Stidrke (0 D]fenswe 0 De-
fensive).

Wenn der Spigler auf 0 ist,

celll man zu Tty Trades und
tauscht den Spisler aegen einen
anderen &in.
— Der Computer Zieht 150 Funlk-
te automaltischab. Beidar Einga-
be der Trading Foints einfach 0
emntippen, Dar Compuler nimmt
den Handel sicher an.

Digzen Yorgang kann man be-
licbig oft wiederholen, worans-
gesalzl s sind genug Punkte da.
S0 bekommt man eine perfekis
Mannschaflt.

Wichael und Sven haben auch
herausgefunden, dal der Tor-
wart die Balle besser halt, wenn
man ihn auf 0 Punkte setzt (kleins
Fehler kinnen schon mal vor-
komimen).

Bubble Bobble

Wer sich bei sBubble Bobblex
auf die Extras vorbereiten will,
kann auf der Lislte von Johannes
Erler aups Memmingen nach-
schauen, wann was kommt. Die
Liste gilt filr die Lewvel 1 biz 55.
Diz Bxtras kommen fast immer.

Kings Quest Il

Oliver Spears aus Kdln hanet
bei sKings Quest [liz fest. Er
mdchie wissen:

1. Wie komme ich in die Hohle
mit dem Spinnennetz?

£. Wie iiberliste ich die Medu-
sar

3. Wie bekdmpfe ich den Zau-
berar?

Da Oliver schon einige Zeit
Kings Cuest I spielt, hat erauch
gleich ein paar Tips:

— Im Schrank des Fauberers
lizgl eine Karte mit der man sich
an verschicdens Orie telepor-
tieren kanmn.

— Man darf sich vom Zauberer
nie mit Gegenstinden erwi-
schen lassen, die einen Slern (%)
im Namen haben.

Man wversteckt diese Dings
bessar unlar dem Ball, wo der
Zauberer zie nicht finden kann.
—Im Arheitszimmer ist eine Fall-
tiir, die man dbar einen Hebalim
Buchregal &finet. Dahinter ver-
birgt sich ein Labaor,
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Level Extra

£ Flimmermasks unten
Mitte

g  Schirm oben links

T Schirm oben links

8

2]

Bonus links oben
Bonus rechis oben
12 Flasche rechis oben
12  Ereuz rechts oben
14  Ereur rechts am Eopf
2l Flimmermaske links

obhen

28 Schirm rechts

23 Schirm links

29 Kreuz erste Etage
Mitte

30  Ereur links oben

37 Fhimmermaske rechts
aben )

38  Schirm rechts unten

29  Schirm rechts oben

83 Flimmermaske linles
ohen

94 Bonus links oben

85 Schirm erste Etage

Mitte

Neu in Miinchen!
I\'I” unichsof H.T
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Top Hits zu Tiefstpreisen
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Wichtiger
Hinweis:

Zur Bezahlung von
Kleinanzeigen

wenden weiterhin _

keine Briefmarken:
angenommen
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BEI KINGSOFT
NEUE SPIELE-NEUE PREISE

ALIEN SYNDROME i
C-BH1ZE 3
Atari 5T
ARCADE FORCE FOUR
C-B12E
Schneider CPC
Atari St
BIONIC COMMANDOS
[l
Schnelder CPC
Atari 5T
Amiga
IBM PC
BUBBLE BOBBLE
C-B412E
Schneider CPC
Atari 5T
Amlbga
CAFTAIN BLOOD
Schneider CPC
Atarl 5T
1BM PC
IKARI WARRIORS
C-aa12E
Schneider CPC
Atarl ST
IBEMPC
IMPOSSIBELE MISSION |
a2 r
Schneider CPC
Atarl 5T
IBEM PC
INDIANA JOMES
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Aarl 5T 39,95
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I'.'-ﬁ-ll"]!ﬂﬂl!uurh EL]

18M PC (englisch) 56,7

MANIAX
C-64128 25.% 7935
Plusi 2555 .=
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IBM PC 49,93
RAMPAGE

7= 3n1

Schneider CRC
Atari 5T
RDAD BLASTERS

ROLLING THUNDER
C-B4M 28 FFLT

Plusi§

Atari 5T

Amiga 66,35
SOLOMON'S KEY

C-B4128 19.8 2494
Schneider CPC 19,95 24.5%
Atari 5T 303
VIRUS [=Zarch!)

Atan 5T i
Amiga 5415
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finden Siz In unserer a
kastenlos andordern,

SPITZEN-SOFTWARE
MADE IN GERMANY

uellen Prmlgit? bitte
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Emerald Mine

Hermann Hisbl aus Obern-
hreit ist ein begeisterter Fan von
sEmerald Mines auf dem Amiga.
Er hat fiir die Level 7T und 79
Karten gezeichnet, da disse oh-
ne Flan kaum #u schaifen sind,
wiail man stéEndig an die unsicht-
baren Mauern sttt In Level 7T
kommt noch der groBe Zeit
druck daz=n.

Die Karte von Level 7T ist an i-
nigan Stellan unvollstindig, also
nicht alle unsichtbaren Mauern
gekennzeichnel. Der eingeira-
gene Weg izt aber der kiirzeste.

In Level 79 muf man manche
Vege doppelt gehen, um ans

TR T ROy

A
g ans < SRR AT

el e
H2 el des? Spamimnchens o T A

|70 nnsichibare [ Moer

B O 0 L B o e R

E5 sined - nia ol stisichoaren Hatern

! : : Ehgeiragen !
fii
|

Level 77 von sEmerald Mines anf dem BEmiga: Beeilung ist angesagt.
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