





mif Power-Tests

Examine PC

Der PC hat eine Tastatur, zwei Dis-
kettenlaufwerke und einen Monitor.
Die Laufwerke scheuern schon ver-
dachtig, aber ansonsten scheint er
funktionsfahig zu sein. Der PC ist aus-
geschaltet.
Turn on PC

Der PC braucht ein paar Sekunden,
doch dann bootet er vom linken Disket-
tenlaufwerk. Nach einigen Augen-
blicken erscheint eine Textverarbei-
tung auf dem Bildschirm.
Write »Einleitung fiir das 4. Spiele-
Sonderheft«

Dir fallt nichts ein.
Wait

Zeit vergeht. Dir fallt immer noch
nichts ein.
Look through the window

Du siehst die Skyline von Haar bei
Minchen. Dir fallt immer noch nichts
ein.
Look

Du befindest Dich in Deinem Blroin

der Happy-Computer-Redaktion und

sitzt an einem eingeschalteten PC.
Der Bildschirm des PC ist leer. Boris
und Anatol sind auch hier.

Examine Boris

Er tragt eine blaue »Doc Boboe«-
Miitze und ein Boborola-T-Shirt. Er ist
gerade damit beschaftigt, einen
neuen High Score bei »Star Killer« auf-
zustellen. Sein Joystick knirscht
bedenklich.

Ask Boris about »4. Spiele-Sonder-
heft«

Boris blickt kurz auf und Uberlegt
einen Moment. Dann sagt er: »Das
weiBt du doch! In erster Linie gibt es
jede Menge Tests von aktuellen Com-
puterspielen, die nach den wichtig-
sten Genres unterteilt sind. Jedes Pro-
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gramm wird ausfluhrlich beschrieben
und Kkritisch analysiert. Zwei Bild-
schirmfotos pro Test sind auch dabei.
Es gibt auch jede Menge Spiele-Tips
bei “Hallo Freaks”, aber da kann dir
Anatol mehr sagen.«
Wait

Zeit vergeht. Anatol betritt das Zim-
mer.
Anatol, tell me about »Hallo Freaks«

Anatol sagt: »Diesmal haben wir
uber 20 Seiten mit Tips zu schweren
Spielen. Es muiBte eigentlich fiir jeden
etwas dabei sein. Besonders ausfiihr-
liche Hilfen gibt es flr das Adventure
"Hollywood Hijinx”. Simulations-
Fans werden sich (iber die
“Gunship ”-Tips von Wild Bill Stealey
freuen. Karten gibt es unter anderem
zu "The Last Ninja”, "Aliens”, “Mer-
cenary: Second City” und “The
Bard’'s Tale”. Fans dieses Rollen-
spiels werden die Karten zu den fiinf
biestigen Levels von Mangar’s Towers
besonders interessieren. Aber es gibt
natlrlich auch zu anderen Spielen
Tips. Am besten mal im ”Hallo
Freaks ”-Teil nachschlagen.«
Wait

Zeit vergeht. Anatol verlaBt das Zim-
mer. Boris’ Joystick gibt 10 Punkte vor
dem neuen High Score mit einem trau-
rigen »Knarz!« seinen Geist auf. Gre-
gor und Martin betreten das Zimmer.
Ask Gregor about computers

Gregor sagt: »Oh, im neuen Spiele-
Sonderheft werden die populérsten
Computer alle bedient. Der C64 ist
wieder gut vertreten, und es gibt
schon eine Menge Spiele fur Atari ST
und Amiga. Schneider CPC, Atari XL
und MS-DOS-PCs mischen auch mit.
Dazu kommen die Videospiel-Konso-
len.«

Martin, tell me about »Videospiele«

Martin sagt: »In dieser Ausgabe stel-
len wir Module fiir das Sega Master-
System und das Nintendo Entertain-
ment System vor. Darunter befinden
sich brandheiBe Titel wie »Out Run«
und »Super Mario Bros.«

Boris sagt: »Was macht eigentlich
die Einleitung? Ist dir endlich was ein-
gefallen?«

Boris, no

Boris sagt: »Sicher? Schau dir mal
deinen PC an.«
Examine PC

Der PC hat eine Tastatur, zwei Dis-
kettenlaufwerke und einen Monitor.
Der PC ist eingeschaltet. Auf dem
Monitor kann man einen Text lesen.

Anatol sagt: »Deine Einleitung liest
sich etwas komisch. Wohl zuviel
Adventures in letzter Zeit gespielt?«
Aber jetzt mal ganz ernsthaft:

Wir freuen uns sehr, daB Sie bei
unserem neuen Spieletest-Sonder-
heft mit von der Partie sind. Unser
»Einstieg-Adventure« hat lhnen im
wesentlichen schon verraten, was Sie
auf den nachsten Seiten erwartet.

Nach Erscheinen unseres letzten
Spiele-Sonderhefts vor finf Monaten
erreichten uns viele Zuschriften.
Antworten auf die am haufigsten
gesteliten Fragen prasentieren wir in
einem Rickblick. Ein Artikel, in dem
unser Bewertungs-System erklart und
die fiinf Tester vorgestellt werden, darf
auch nicht fehien.

Wir wurden uns sehr freuen, von
lhnen zu erfahren, wie lhnen dieses
Sonderheft gefélit. Mit Inren Anregun-
gen und Vorschlagen wirken Sie an
der Gestaltung unseres nachsten
Spiele-Bonbons mit - und das kommt
bestimmt! (hi)
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PLUTOS
by PRJ

Im Weltraum fliegen wieder mal die Fetzen: Action-Spiele ste-
hen weiter hoch in der Gunst der Computer-Fans. Bei »Plutos«
dirfen sogar zwei Spieler gleichzeitig ballern. Tapfere
Joystick-Helden miissen nicht einsam sein. 15

ANATOL KAMRBSAKI PRESS BUTTON

Das herausragende Sportspiel der letzten Monate ist »California
Games«. Es stammt vom selben Softwarehaus wie die Klassiker
»Winter Games« und »World Games«. Sechs ungewoéhnliche Dis-

ziplinen wie Surfen sorgen hier fiir SpielespaB. 49

Ein Hohepunkt unseres Simulations-Teils ist »Chuck Yeager's
Advanced Flight Trainer«, das unter Mitwirkung des amerika-
nischen Fliegerhelden entstand. Andere Programme verset-
zen Sie an Bord eines U-Boots oder eines Rennwagens. 73

Adion-Spiele ;
Zynaps 9
Exolon 10
Sky Fighter 12
Goldrunner 13
Challenge of the Gobots 14
Plutos 15
Hades Nebula 16
Slap Fight 17
ST Wars 18
Shadow Skimmer 21
Shockway Rider 22
Prohibition 23
Nemesis the Warlock 24
Barbarian 25
Garrison 26
Wizball 27
Geschidklichkeits-Spiele 28
Bubble Bobble 29
Jinks 30
Skate Rock 31
Metrocross 32
Road Runner 33
Qink! 34
Big Trouble in Little China 35
Deceptor 38
Escape 39
Airball 40
Greyfell 41
Ranarama 42
Masters of the Universe 44
Head over Heels 45
Laurel & Hardy 46
Golden Path a7
Sport-Spiele a8
California Games 49

" Samurai Trilogy 50
Street Sports Baseball 51
Superstar Ice Hockey 52
Adveniures & Roﬂemyele 54
The Guild of Thieves 55
Amnesia 56
The Big Sleaze 58
Knight Orc 59
Stationfall (1)
The Lurking Horror 61
Frankenstein 63
Uninvited ha
Maniac Mansion 65
Der Fall Sydney 68
The Three Musketeers 69
Faery Tale Adventure 70
Legacy of the Ancients 71




Simulationen

72
Chuck Yeager's AFT 73
Harrier Strike Mission 75
Earth Orbit Stations 76
Revs Plus 77
High Frontier 78
Sub Battie Simulator 80
Up Periscope 81
Billig-Spiele 82
Amaurote 83
Zolyx 84
Grand Prix Simulator 85
Power Down 86
Cruncher Factory 87
Emerald Mine - 88
Thunderbolt 20
|, Ball 21
Kobayashi Naru 92
Treasure Island 93
Rest der Welt 94
Killed until Dead 95
Balance of Power 96
Doc the Destroyer 97
Roadwar 2000 98
Stifflip & Co. 100
The Last Ninja 101
Spy vs Spy 3 102
Pirates 103
Video-Spiele 104
Out Run 105
Alex Kidd in Miracle World 107
Rocky 108
Wonderboy 110
Nintendo Soccer 111
Donkey Kong jr. 112
Super Mario Bros. 113
Hallo Freaks 16
Gunship-Tips von Wild Bill 116
Silent Service 17
Kobayashi Naru 118
Golden Path 119
Barbarian (Psygnosis), Barbarian (Palace) 120
Aliens, Mercenary, The Second City 121
The Bard’s Tale 124
Hollywood Hijinx 127
Sega, Space Pilot, Bureaucracy, Werner, The Pawn 129
The Last Ninja 130
Deja Vu, Uninvited 132
Spellbreaker 133
Cholo 134
Elite, Zorro 135
Allgemeines
Einleitung 3
So bewerten wir &
Leserbriefe 115
Impressum 138
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Pfui Spinne! Mit ekligen Insekten-Invasoren miissen Sie sich
bei »Amaurote« herumschlagen, einem von zahlreichen
gelungenen Billigspielen. Fiir wenig Geld werden Programme
aus allen Genres angeboten. 83
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In USA,

Machington commits military
advisors to assist Chinese

pegine.

Thic matter was not meant to
heighten tensiens between our
twe nations.

Ok ) (Back Dow)

omatic Relationships With USA

Weltpolitik fir jedermann - Fingerspitzengefiihl ist gefragt:
Beweisen Sie Ihr - diplomatisches Geschick beim
Supermaéachte-Strategiespiel »Balance of Power«, das wir in
der »Rest der Welt«-Rubrik vorstellen. 96
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Die Videospiele-Software wird immer besser. Wir testen die
neuen Programme fiir die Konsolen von Sega und Nintendo.
Im Bild ist die Umsetzung des Spielautomaten-Bestsellers
»Out Run« fiir das Master-System zu sehen. 105




So bewerten wir

In diesem Sonderheft bewerten wir jede Menge
Computerspiele. Wie und nach welchen Krite-
rien, verrat dieser Artikel.

nser 4, Spiele-Sonder-

heft ist zu einem GroB-

teil wieder den Tests
von aktuellen Programmen ge-
widmet. Jedes Spiel wird von
uns eine Seite lang griindlich
in die Mangel genommen. Wie
das im einzelnen aussieht, und
nach welchen Kriterien wir die
Programme beurteilen, konnt
ihr auf dieser Seite lesen.

Name: Heinrich Lenhardt (hl)
Bevorzugte Spielgenres:
Sport-und Action-Spiele
Momentane Lieblingsspiele:
Maniac Mansion (C64),

Slap Fight (Ce4),

Super Mario Bros. (Nintendo),
The Bard's Tale (Amiga),
Wizball (C64)

Den Kasten mit den Punkte-
wertungen werden viele Leser
schon aus unserer Stammzeit-
schrift Happy-Computer und
aus den letzten Spiele-Sonder-
heften kennen. Hier gibt es drei
Kategorien: »Grafik«, »Sound &
Musik« und die »Happy-Wer-
tunge«.

Unter Grafik fallen Aspekte
wie Animation, Farbwahl,

bei den Spiele-Tests

Scrolling, Benutzung von Spri-
tes etc. Bei Sound & Musik ach-
ten wir auf Titelmusik und Ef-
fekte wahrend des Spiels. Die
abschlieBende  Happy-Wer-
tung ist die wichtigste Katego-
rie. Sie sagt aus, wieviel SpaB
ein Spiel macht und wie gut es
insgesamt ist. Grafik und
Sound werden bei der Gesamt-
wertung mitbertcksichtigt. Es
gibt aber auch Spiele, die kei-
nerlei Bilder und Musik ver-
wenden, aber trotzdem eine
gute Gesamtwertung bekom-
men (zum Beispiel Infocom-

Textadventures). Der sprin-
gende Punkt bei der Happy-
Wertung ist die wichtige Frage,
wieviel SpaB das Spiel macht
und ob es lange genug moti-
viert.

Von O auf 100

0O ist bei allen drei Kategorien
das Minimum und 100 Punkte
ist die absolute Hochstwer-
tung. 50 Sterne bedeuten also
»Durchschnitt«. Alle Spiele, die
eine Happy-Wertung von mehr

Fortsetzung auf Seite 137

Durchschnitt
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enn man sich an-
sieht, welche Titel
diesmal unsere Ac-

tion-Rubrik fillen, stellt man
schnell fest, wo der spieleri-
sche Schwerpunkt der Neuer-
scheinungen liegt. Mehr als
die Halfte der Spiele basiert
auf zwei altgedienten Auto-
matenhits. Gemeint sind
»Xevious« und »Defender«.
Beide zahlten zu ihrer Zeit in
den Spielhallen zu den belieb-
testen und auch zu den erfolg-
reichsten Automaten.

Bei den Xevious-ahnlichen
Programmen wird meist ein
Raumschiff Gber eine vertikal
scrollende Landschaft gesteu-
ert. Dabei muB der Spieler
nicht nur auf bestimmte Ge-
baude achten, die er aufgrund
ihrer Hohe nicht Uberfliegen
darf, sondern auch auf feindli-
che Schiffsverbande, die meist
im Formationsflug angreifen.
Bekannte Vertreter sind »Gold-
runner«, »Hades Nebula« oder
auch »Slap Fightx«.

Der Unterschied zu den
Spielen, die auf dem Defender-
Prinzip aufbauen, liegt im
wesentlichen darin, daB hier
horizontal gescrollt wird. Am
Spielablauf hat sich auBer der
Perspektive kaum etwas gean-
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dert. »Zynaps« ist daflir ein
gutes Beispiel. Ein grundsatz-
lich neues Spielelement hat
allerdings beide Gruppen
bereichert. Wieder einmal kam
der ziindende Funke aus der
Spielhalle. Das allseits be-
kannte und beliebte sNemesis«
Ist sozusagen der Urvater des
Gedankens: Die Idee, daB man
sein Raumschiff wahrend des
Spiels mit Zusatzwaffen aus-
statten kann, hat groBen An-
klang gefunden. So sieht man
heutzutage kaum noch ein
SchieBspiel, bei dem es nicht
irgendwelche  Ausrustungs-
Gegenstande aufzusammeln
gibt.

Eine der positivsten Soft-
ware-Uberraschungen in die-
sem Jahr war mit Sicherheit
»Wizball«. Da es vom gleichen
Programmiererteam stammt,
das schon mit »Parallax« die
Hitparaden stirmte, durfte
man ohnehin ein gutes Spiel
erwarten. Was die Englander
dann aber aus dem C64 her-
vorzauberten, ubertraf alle Er-
wartungen. Wizball ist der
beste Beweis dafir, daB es
immer wieder tolle neue Ideen
auch flr Action-Spiele gibt.
Leider sind diese wirklichen
Neuheiten viel zu selten.

Erfreulicherweise ist die
Anzahl der Brutalo-Spiele wei-
ter zuriickgegangen. Nur noch
ein potentieller Index-Kandidat
findet sich unter den geteste-
ten Programmen. Die Rede ist
von »Prohibition«, einem recht
grobschlachtigen Killerspiel.

Der Sinn der Indizierung ist
sowieso umstritten. Wenn zum
Beispiel ein 15jahriger ein be-
stimmtes Spiel nicht kaufen
kann, da es nur an Personen
uber 18 Jahre abgegeben wer-
den darf, bemuht er sich halt
verstarkt um eine Raubkopie.
Ob das der richtige Weg ist, die
Jugend vor angeblich gefahrli-
chen Einflissen zu schutzen,
ist selbst unter Experten noch
eine Streitfrage.

Ein weiterer Trend geht in
Richtung Zwei-Spieler-Modus.
Die Softwarehduser scheinen
erkannt zu haben, daB ein
GroBteil der Leute nicht allein
vor dem Monitor sitzt, sondern
dem JoystickspaB meistens mit
Freunden frohnt. Programme
wie »Wizball«, »Plutos« und
»Garrison« kommen da gerade
richtig. Es zeigt sich auch in
der Praxis, daB es wesentlich
mehr SpaB macht, wenn zwei
Spieler gleichzeitig auf dem
Bildschirm um Punkte kamp-

fen. Sowohl im Team, als auch
gegeneinander, steigert dieser
Modus den Spielwitz und die
Spielfreude gewaltig. Und dem
Vorurteil, daB Computerspiele
einsam machen wurden, zieht
er den Boden unter den FlBen
weg.

Nach wie vor halt die Welle
der Action-Spiele an. Immer
wieder verbluffen die neuen
Programme den Anwender mit
verbesserter Grafik und musi-
kalischen Meisterwerken. Man
traut manchmal seinen eige-
nen Augen beziehungsweise
Ohren nicht, wenn man einige
Neuheiten zum ersten Mal
sieht und hort. Vor allem auf
den neuen 68000-Computern
(Atari ST, Amiga) lassen sich
ganz andere Sachen realisie-
ren, als mit den 8-Bit-Compu-
tern. Bestes Beispiel dafur ist
das schon oben erwéhnte Gold-
runner. Eine Sprachausgabe,
die zu passenden Gelegenhei-
ten das Spielgeschehen be-
gleitet, l1aBt viel mehr Stim-
mung aufkommen. Ich glaube,
daB wir in nachster Zukunft mit
neuen Programmen rechnen
konnen, die das Herz eines
jeden Action-Freaks hoher
schlagen lassen.

(mg)




LZynaps

Neues aus der Kategorie »Weltraumkampf mit
Extrawaffen«: Zynaps wartet mit einigen origi-
nellen pyrotechnischen Errungenschaften auf.

abatz im Weltraum:
RZwei Sternenvolker ge-

hen sich mal wieder ge-
genseitig auf die Nerven. Der
namenlose Held dieses Spiels
wird an Bord einer feindlichen
Raumstation gefangen gehal-
ten. Doch es gelingt ihm, ein
scorpion-Kampfraumschiff zu
kapern und zu fliehen. Auf
eigene Faust muB er versu-
chen, sich durch feindliche
Weltraumsektoren zu kamp-
fen.

Ab dieser Stelle durfen dann
Sie an den Joystick: Bei
»Zynaps« kontrollieren Sie das
Scorpion-Schiff unseres Hel-
den, das einen happigen Level
nach dem anderen durchflie-
gen muB. Ahnlich wie bei

»Nemesis« fliegt man von links
nach rechts, ballert auf angrei-
fende Raumschiffe und Bo-
denstationen. Die Flugmand-
ver werden dadurch erschwert,
daB man auch nicht an die Auf-
bauten stoBen darf, die die
Gegner errichtet haben. Beson-
ders eng wird es, wenn man
einen Tunnel durchfliegt und
gleichzeitig von allen mogli-
chen Seiten beschossen wird.

Am Ende jedes Levels wartet
ein extradickes Raumschiff auf
Sie, das man mit mehreren
Treffern beseitigen muB. Dann
geht es mit einer anderen
Spielstufe weiter. Die Reise
fuhrt durch ein Asteroidenfeld
und schlieBlich zum Haupt-
quartier der bosen AuBerirdi-

Laone Paused

GRAFIK
SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

Hewson

Spectrum (C64, Schneider CPC)
29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette)

schen, durch deren Vernich-
tung man den ganzen Spuk
beendet.

Zynaps stammt von Dominic
Robinson. Dieser junge Mann
brachte vor ein paar Monaten
das Kunststuck fertig, vom
C64-Hit »Uridium« eine ver-
niinftige Spectrum-Version zu
schreiben. Bei seinem ersten
Originalspiel wird auch mit
Extrawaffen nicht gegeizt:
Durch das Vernichten von geg-
nerischen Formationen entste-
hen Bonus-Gegenstidnde, die
man aufsammeln und horten
kann, bis man genug besitzt,
um sich ein Extra zu leisten.
Hier hat man die Wahl unter

solch neckischen Sachen wie
schnelleren Lasern bis hin zu
einer schlauen Rakete, die
automatisch einen Gegner ver-
folgt und rammt! Die Extras fir
mehr Geschwindigkeit und
Laser-Power kann man bis zu
viermal anwahlen, um jedes
Mal die Eigenschaften des
Raumschiffs etwas mehr aus-
Zubauen.

Das gesamte Spielfeld ist
etwa 450 Bildschirme groB und
wartet mit verschiedenen geg-
nerischen Raumschiffen und
Bodenstationen auf. Das linke
Foto zeigt die Spectrum-Ver-
sion; rechts sehen Sie Zynaps
auf dem C64 in Aktion.  (hl)
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Es kommt sehr selten vor, daB
ein Spiel, das in drei Versionen
erscheint, auf allen drei Compu-
tern eine sehr gute Figur macht.
Bei Zynaps ist dies erfreulicher-
weise der Fall: Die turbulente
Ballerei ist auf C64, Spectrum
und CPC bestens gelungen. Am
meisten Bewunderung habe ich
fur die beiden letzteren Versio-
nen Ubrig, da die Hardware die-
ser Computer die Programmie-
rung eines schnellen Action-
Spiels nicht optimal unterstiitzt.

Neben technischer Klasse
Uberzeugt das Spielprinzip. Ori-
ginell ist es natirlich nicht (des-
wegen vergebe ich auch keine
Hochstwertung), aber ansonsten
tadellos. Zynaps spielt sich sehr
gut; es ist herausfordernd,
schwierig, aber nicht unspielbar.
Der Spieler wird nicht wie bei
manch anderem Programm vol-
lig frustriert, sondern wagt nach
der Meldung »Game over« gerne
eine weitere Runde. Die Extra-
waffen sind zudem recht origi-
nell. Mein Liebling ist die eigen-
willige Rakete, die von selbst auf
die Feinde losgeht.

1987 war bislang ein gutes
Jahr fir Action-Spiele: Zu »Wiz-
ball«, »Slap Fight« und Nemesis
gesellt sich mit Zynaps ein weite-
rer Spitzentitel zu meiner per-

sonlichen Bestenliste. (hl)

Zynaps ist das beste Action-
Spiel, das mir in den letzten
Wochen Gber den Weg gelaufen
ist. Hier kann ich mich richtig
austoben, so daB mir nach einer
gewissen Zeit regelrecht die Fin-
ger weh tun - wann erfindet end-
lich jemand den Gedanken-ge-
steuerten Joystick?

Technisch kann man Zynaps
eigentlich kaum besser machen.
Die von mir intensiv gespielte
Commodore-Version hat toll ge-
malte Grafik, die stets flieBend

Jahres 1987«.

tiber den Bildschirm scrolit. Die
Sprites sind ein kleines Wunder:
Wie kriegen die Programmierer
soviele Sprites im selben Bild-
schirmbereich unter, ohne daB
das Programm auch nur ein we-
nig langsamer wird? Ahnliche
Fragen stellt man sich bei der
Spectrum-Version, diedas Letzie
aus dem Computer herausholt.
Lediglich die Musik ist bei allen
Versionen nur durchschnittlich.
Bei der Grafik liegt aber auch
einer der ganz wenigen
Schwachpunkte von Zynaps. Oft
genug schwirren so viele Objekie
auf dem Schirm herum, daB man
nicht mehr korrekt reagieren
kann; da hilft nur noch Instinkt.
Zynaps ist ein harter Konkurrent
fir Nemesis beim Kampf um den
Titel »Bestes Action-Spiel des
(bs)
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SchieBen Sie sich durch 100 spannungsgela-
dene Screens, die den Feuerknopf lhres Joy-
sticks garantiert zum Glihen bringen.

ach dem Riesenerfolg
N von »Uridium« scheint

sich die englische Soft-
warefirma Hewson auf Welt-
raum-Action spezialisiert zu ha-
ben. Innerhalb kiirzester Zeit hat
sie eine Reihe von Spielen die-
ser Kategorie veroffentlicht. Nur
ein paar Wochen nach »Zynaps«
(siehe auch Test in dieser Aus-
gabe) ist schon das nachste
Action-Drama fertig.

In »Exolon« schlupfen Sie in
die Rolle eines bis an die Zahne
bewaffneten Humanoiden, der
sich durch zahllose Bildschirme
kdmpfen muB. Um sich seiner
Haut zu wehren, hat er zwei ver-
schiedene Waffen zur Auswahl.
Zum einen die tbliche Handfeu-
erwaffe, mit der man sich gegen

alle feindlichen organischen Le-
pensformen zur Wehr setzen
kann. Allerdings reicht die Feuer-
kraft nicht aus, um gepanzerte
Raumschiffe oder schwere Fel-
sen aus dem Weg zu raumen.
Dazu bendtigen Sie schon Gra-
naten, die zum Glick auch zu
Ihrer Verflgung stehen. Leider
ist fUr beide Waffensysteme nur
begrenzt Munition vorhanden.
Wenn Sie aber genug Mut und
Selbstvertrauen besitzen, kon-
nen Sie lhre Vorrate in den Waf-
fenarsenalen des Feindes auf-
stocken. Mit fortschreitender
Spieldauer bieten sich auch
Chancen, die Feuerkraft lhrer
SchuBwaffe zu verbessern. Viel-
leicht gelangen Sie spéter sogar
in den Besitz des Exoskeletts,

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

Hewson

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

das gegen viele Feinde sicheren
Schutz bietet.

Soviel zur Hintergrundstory,
doch in der Praxis ergibt sich
ein anderes Bild. Der Held
arbeitet sich Szene fiir Szene
vorwarts. Bei Exolon wird also
nicht gescrolit. Es sind Uber
hundert verschiedene Mini-
Aufgaben zu bewaltigen, die
viel Geschick, aber leider auch
Gluck erfordern. Neben Raum-
schiffen, Felsen und AuBerirdi-
schen sind auch noch andere
Hindernisse zu Uberwinden.
Wird zum Beispiel eine Ge-
burtskapsel der Feinde zer-
stért, hinterlaBt sie eine Horde
kleiner Kugein.

Die Anleitung gibt leider
nicht Gber alle Gegner oder
Gegenstédnde, die im Spiel vor-
kommen, Auskunft. So werden
keine Zusatzwaffen erwahnt,
obwohl man sich zumindest
eine erkampfen kann. Dage-
gen wurde das Problem, daB
mit einem Feuerknopf zwei
Aktionen ausgefuhrt werden
mussen, elegant geldst. Wenn
man den Knopf |langer als eine
halbe Sekunde gedruckt halit,
wird eine Granate abgeschos-
sen, andernfalls wird die Hand-
feuerwaffe benutzt. Links
sehen Sie die C64-Version und
rechts die CPC-Umsetzung.

(mg)

Exolon greift auf einen sim-
plen und nicht gerade neuen
Trick zuriick, um far die Motiva-
tion zu sorgen: Man lockt den
Spieler mit der Aussicht auf viele
verschiedene Screens, doch um
die alle zu sehen, muB er sich
fleiBig nach vorne kampfen.
Diese Idee ist ebensowenig origi-
nell wie das Spielprinzip, aber
als schlecht kann man sie gewiB
auch nicht bezeichnen. Man hat
die beiden SchuB-Modi stets gut
im Griff, und die Freude ist groB,

wenn eine Granate ihr Ziel trifft
(Krach-Wumm!). Dann gibt es
namlich eine sehr sehenswerte
Explosion zu bewundern, bei der
lhnen jede Menge Gesteins-
brocken um die Ohren fliegen.
Ein grafischer Gag, der eher
nachteilige Auswirkungen hat,
ist der ungewohnliche Zeichen-
satz: Ich habe Schwierigkeiten,
bei der Commodore-Version
meine Punktzahl zu entziffern,
Exolon ist ein Spiel, das schon
nach 15, 20 Minuten langweilig
werden kann. Dafir kramt man
es nach einer Weile aber immer
wieder gerne hervor. Als Billig-
spiel wére es mit Sicherheit ein
Renner, aber fir 30, 40 Mark
kann man bessere Action-Spiele
bekommen. Schaut Euch Exolon
aber trotzdem mal an, denn es

Geht 5o

Gleich beim ersten Griff zum
Joystick ist mir eines negativ auf-
gefailen: Die C64-Version sieht
aus wie ein Spectrum-Spiel mit
einfarbigen Sprites, maBigem
Sound und ohne Scrolling. Das
soll nicht heiBen, daB es keine
guten Spectrum-Spiele gibt,
aber die Commodore-Version
von Exolon nutzt den Computer
halt nicht senderlich gut aus.

Schon allein die Tatsache, daB
man bestimmte Bilder nur mit

spielt sich wirklich nicht Gbel.(hl)

Gluck bewaltigen kann, triibt

meinen Eindruck von diesem
Spiel. Die Anleitung ist ganz or-
dentlich Obersetzt, nur wurde
teilweise vergessen, das Spiel
ausfuhrlich zu beschreiben und
zu erkldren. Da es ein Action-
Spiel und kein Adventure ist,
stért mich das etwas. Zumindest
samtliche Gegner und Ausri-
stungsgegenstande soliten er-
wahnt werden.

Trotzdem fesselt Exolon einige
Zeit an den Computer. Wer alle
hundert Szenen sehen will, muB
sich schon sehr lange mit dem
Programm beschaftigen. Aller-
dings befirchte ich, daB sich die
anféngliche Freude Gber die vie-
len Bilder schnell in Frust ver-
wandelt, denn Exolon ist ziem-
lich schwierig. Neben ein wenig
Glick braucht man gutes Timing
und Reaktionen. - (mg)
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Sky Fighter

Mit Laserkraft und Bombenwurf geht es den
unermudlichen auBerirdischen Schlawinern an
den Kragen. Am Ende jedes Levels folgt als
Zugabe ein kleiner Gedachtnistest.

erade bei Weltraum-
Ballerspielen scheuen
manche Programmie-

rer keine stilistische Verren-
kung, um eine moglichst ker-
nige Hintergrundstory zusam-
menzuschustern. Die Resul-
tate sind dann meist die altbe-
kannten Geschichten von den
bosen Bewohnern des Plane-
ten Soundso, deren Streit-
krafte dem Raumschiff des
Spielers ordentlich einheizen.
»Sky Fighter« ist ein vertikal
scrollendes Ballerspiel, hinter
dem man einen ahnlichen
Roman vermuten konnte. Doch
weit gefehlit - unter der Uber-
schrift »Die Hintergrundstory«

che bei diesem Spiel uber-
haupt nicht gibt! Vielmehr wer-
den die Kaufer des Programms
aufgefordert, sich eine origi-
nelle Geschichte einfallen zu
lassen und sie an die Software-
firma zu schicken. Die beste
Story wird mit 1000 Mark pra-
miert!

Das Programm selbst ist ein
Ballerspiel im »Xevious«-Stil:
Sie steuern mit Joystick oder
Maus ein Raumschiff, das
neun Level durchfliegen musB.
Dabei wird es freilich wvon
Bodenstationen und herum-
schwirrenden Gegnern ange-
griffen. Durch Feuerknopf-
druck l6st man einen SchuB;

GRAFIK
SOUND & MUSIK

53 %
55 %
43 %

HAPPY-WERTUNG

Atari ST (Amiga)
Rainbow Arts
59 Mark (Diskette)

gleichzeitig nach vorne, |aBt
man eine Bombe los. Der Bom-
benvorrat ist begrenzt, wird
aber am Ende jeder Spielstufe
wieder erganzt.

lhr Raumschiff kann auf
zweierlei Arten das Zeitliche
segnen. Sein Schutzschild
vertragt neun Treffer; der nach-
ste Einschlag ist dann todlich.
AuBerdem verbraucht die Kiste
dauernd Sprit. Der Benzin-
vorrat wird um jeweils 100 Ein-
heiten aufgefrischt, wenn Sie
mit einer Bombe einen Ener-
gietank treffen.

Am Ende jedes Levels folgt

Hier muB man namlich wieder
erkennen, welche gegneri-
schen Raumschiff-Typen auf
den Basen in dem Abschnitt
standen, den Sie gerade
durchflogen haben. Wer hier
alles richtig macht, bekommt
mehr Bomben und auBerdem
einen happigen Punkte-Bo-
nus.

Die Sky Fighter-Versionen
fir Amiga und Atari ST sind
quasi identisch. Einziger
Unterschied: Die Amiga-Ver-
sion hat etwas bessere, digitali-
sierte Soundeffekte. Die ST-
Version lauft leider nur mit

erfahrt man, daB es eine sol- driickt man den Joystick dabei ein kleiner Gedachtnistest. einem Farbmonitor. (hl)
Umsetzung ansieht, packt einen bringt auf Dauer auch nicht viel
der Schiittelfrost: Die Grafik ist SpaB. DaB man nur ein alnztgas"'
nédmlich absolut identisch. So Leben hat, macht das Spiel viel-

Da scrollen sie wieder, die bd-
sen Sprites vom anderen Plane-
ten und - Hui!l - man darf sie
sogar abschieBen! Welch Ausge-
burt an Originalitdt wurde uns
doch mit Sky Fighter beschert.
Und damit das Programm nicht
zu abwechslungsreich wird, hat
man auf Extrawaffen a la »Slap
Fight« gleich verzichtet.

Die ST-Version verdient sich
ein Lob fir das sanfte Scrolling
und die ordentlichen Sprites.
Wenn man sich dann die Amiga-

ein Spiel auf dem Amiga zu pro-
grammieren, ist dank der schik-
ken Hardware dieses Computers
nicht sonderlich bewunderns-
wert. DaB man es nicht mal fur
nétig hélt, die Hintergrundgrafik
ein wenig zu verbessern, ent-
lockt mir ein dumpfes Grollen.
Sky Fighter ist ein braves Bal-
lerspiel, das nicht allzu teuer ist
und ein Weilchen SpaB macht.
Die ST-Version erhélt bei mir das
Pradikat »Schlechter Durch-
schnitt«, die Amiga-Umsetzung
wird mit einem bdsen Blick
gestraft. Fairerweise sollte man
aber erwahnen, daB es eines der
wenigen reinrassigen Baller-
spiele ist, die momentan flr den
Amiga angeboten werden. (hl)

Mit Action-Spielen hat man
schon seine Sorgen. Da gibt es
gute, ausgewogene Programme,
und dann gibt es nicht so tolle

oder gar schlechte Action-
Spiele, die nur wenige Minuten
gespielt werden, keinen SpaB
machen und wieder in der Ecke

Ietziare Kategorie.

Die ersten Level sind sterbens-
langweilig. Es sind kaum Gegner
auf dem Bildschirm und das
AbschieBen der Benzinstationen

‘interessanter. Eigentlich solite

landen. Sky Fighter falit bei mirin zu kdnnen. Dann sollten sie aber

leicht schwieriger, aber nicht

man sich (iber das eine Leben
sogar argern: Mir ist es heim
Spielen mehrere Male passiert,
daB aus heiterem Himmel neben
mir ein SchuB aufgetaucht ist,
der mich natirlich ohne Gnade
erwischt hat.

Ich verstehe, daB deutsche
Programmierer englische Texte
auf dem Bildschirm haben wol-
len, um die Programme auch in
England und Amerika verkaufen

auch verniinftige englische Texte
schreiben. Sky Fighter wimmelt
jedenfalls von haarstrdubenden
Sprach— und Grammatikfehlern.

(bs)
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Goldrunner

Ein technisch fast perfektes Action-Spiel - der
ST beschleunigt auf Lichtgeschwindigkeit.

ie Erde stirbt. »Danke«
Djahrhundertelanger Um-

weltverschmutzungsteht
der ehemals blaue Planet kurz
vor seinem Ende. So soll nun
die gesamte Menschheit auf
einen anderen Planeten ver-
frachtet werden, um dort einen
Neubeginn zu wagen.

Doch zwischen die neue und
die alte Welt haben sich die
todlichen Ringe von Triton ge-
stelit. Diese gigantischen, ring-
formigen Raumstationen blok-
kieren die Route der Kolonisa-
tions-Schiffe und drohen mit
der Zerstbrung der gesamten
Erden-Flotte und somit jedes
einzelnen Menschen. Man
muB wissen, daB die Tritonier
.ein sehr eigenwilliges Volk-
chen sind. So wollen sie nie-

mandem EinlaB in den Teil des
Universums geben, in denen
thre Heimatplaneten liegen.
Doch die Schiffe der Erde miis-
sen durch dieses Gebiet hin-
durch.

Der einzige Weg ist die Ver-
nichtung der waffenstarrenden
Ringe. Nur einem kleinen,
stark bewaffneten Raumschiff,
dem »Goldrunners«, kbnnte die-
ses Wunder gelingen.

Eine fiir Action-Spiele nicht
unubliche Handlung stimmt
auf Goldrunner ein. Das vom
Spieler gesteuerte Raumschiff
fliegt an der Innenseite der
Ringe entlang. Um einen Ring
zu zerstdren, missen Sie
lediglich samtliche Bodenin-
stallationen im Ring vernich-
ten. Dabei werden Sie von

GRAFIK
SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

Atari ST (Amiga)
Microdeal
79 Mark (Diskette)

einer Vielzahl tritonischer
Raumschiffe angegriffen.
Schaffen Sie es, genigend
Gebaude zu zerstdren, dirfen
Sie durch einen speziellen
Ausgang in eine Bonus-Runde
und danach in den nachsten
Level fliegen. Die Bonus-
Runde st lediglich zum
Punktesammeln gedacht,
denn lhr Raumschiff ist hier
unzerstorbar. Eine hohe Punkit-
zahl braucht man, weil man
sich am Ende des Spiels in
eine High-Score-Liste eintra-
gen darf, die auch auf Wunsch
auf der Originaldiskette ge-
speichert wird.

Der Goldrunner kann mit sei-
nem Raumschiff die gegneri-
schen berlhren oder gar ram-
men, ohne Schaden zu neh-
men. Gefahrlich sind aller-
dings die von den Gegnern
ausgeworfenen Raum-Minen.
FUnf Treffer dieser Minen fih-
ren genauso zur Zerstorung
des Goldrunners, wie die Kolli-
sion mit einem der hoheren,
unzerstorbaren Gebaude.

Die von uns getestete ST-
Version funktioniert nur mit
einem Farbmonitor sowie TOS
im ROM. Eine Amiga-Version
mit identischer Grafik ist eben-
falls erschienen. (bs)

Ahhh! Auf so ein Spiel haben
ich und mein ST seit anderthalb
Jahren gewartet. Goldrunner
versetzt mich in meine eigene
Spielhalle und macht den Atari
ST zum Spielautomaten der Spit-
zenklasse.

Ein riesengroBes Mega-Lob an
den Programmierer Steve Bak.
Er ist bisher wohl der erste und
-einzige, der superfeines Scrol-
ling, viele Softsprites und gleich-
zeitig Sprachausgabe aus dem
ST herauskitzelt. Ich kenne mich

ein wenig mit Programmierung
aus und kann nur sagen, daB es
nicht einfach ist, solche Effekte
zu erreichen. Hut ab, Steve!
Spielerisch erinnert mich Gold-
runner an den Klassiker »Uri-
dium« auf dem C64. Die Rich-
tung des Scrolling ist zwar ver-
schieden, und die gegnerischen
Schiffe kébnnen auch durch Ram-
men zerstort werden, ansonsten
gibt es aber kaum Unterschiede
zwischen den beiden Spielen.
Im direkten Vergleich schneidet
Goldrunner jedoch ein klein
wenig schlechter ab. Es dauert
wesentlich langer, einen Level zu
beenden, und die Unterschiede
zwischen den Spielstufen sind
ziemlich gering. Trotzdem ist
Goldrunner bis heute das beste
Action-Spiel, das es fiir den Atari
ST gibt. (bs)

Irgendwie scheint ein neuarti-
ger Bazillus besonders alle Atari
ST-Programmierer befallen zu
haben. Die infizierte Person hat
die Angewohnheit, ein Spiel mit
folgenden Eigenschaften zu
schreiben: Auf einer senkrecht
scrollenden Landschaft versucht
das ganz auf sich allein gestelite
Raumschiff maoglichst viele
feindliche Objekte abzuschie-
Ben. Wenn dann noch verschie-
dene Gebaude, die unter
Umsténden fiir unser Raum-

schiff gefahrlich werden konn-
ten, die oben erwdhnte Land-
schaft zieren, dann ist der
Befund eindeutig... |

Aber ganz im Ernst; Ich
begreife wirklich nicht, was in die
ganzen Programmierer gefahren
ist. Jeder versucht sich momen-
tan an diesem schon etwas anti-
quierten Spielprinzip. Solange
es so toll gemacht wird, wie bei
Goldrunner, ist nichts dagegen
einzuwenden.

Wer solche Spiele mag, der
solite sich Goldrunner auf alle
Félle gut anschauen, denn auf
dem ST findet man zur Zeit nichts
Besseres. Ein supersoftes Scrol-
ling, toll definierte und animierte
Sprites, guter Sound und digitali-
sierte Sprachausgabe wéhrend
des Spiels erhdlt man nicht bei
jedem Programm. (mg)
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Challenge of the Gobots

»Blech Warse« total: Im Kampf der Super-Roboter
steht das Schicksal der leidgepriiften Erde auf

dem Spiel.

m Anfang gab es nur
Adie »[ransformers«, Ro-

boter, die sich in Ge-
brauchsgegenstdnde wie Au-
tos oder Radios verwandein
konnten. Diese Burschen wa-
ren vor allem in den USA als
Spielzeug und als Fernsehse-
rie hochst erfolgreich, so daB
Nachahmer wie die »Decep-
tors« und »Gobots« nicht fehlen
durften. Jedesmal bekampfen
die freundlichen Roboter ihre
Gegenspieler, die meistens
uber ahnliche Umwandlungs-
kréfte verfligen, aber stets mit
niedriger Intelligenz (super-
schlaue, unfehlbare Bdse-
wichte gibt es halt nicht) ausge-
stattet sind. Das Gute siegt
immer. Nattrlich gibt es zu all
diesen Verwandlungskunst-

lern auch jeweils ein Compu-

terspiel.

»Challenge of the Gobots on
the Moebius Strip«, so der voll-
standige Name des Spiels,
weist die beinahe ubliche Rah-
menhandlung auf: Der Ober-
bosewicht hat einige befreun-
dete Menschen gekidnappt
und droht auBerdem, die Erde
ZU vernichten.
nimmt die Rolle eines helden-
haften Gobot-Roboters an und
zerstort in bester »Defender«-
Manier die Gegner der Erde.
Gegen in der Luft fliegende
Angreifer hilft ein gezielter
Laserstrahl. Bodenfahrzeuge
missen Sie dagegen mit Fel-
sen bewerfen, die natirlich
vorher aus der Erde zu graben
sind. Ziel einer jeden Runde ist

’anta mr, die ﬁur ainun spmen-

nmanmﬂﬁchei, der nllardinga
nur sehr wenig beim niedrigen

auch die

;

e

&

il |I'EHB!'L
=

ger Todesarten) und selbst im

; _rung noch nicht mmrml diese
~ Spielstufe vollenden. Ich denke,
\ das Gute siegt h-nl dan anata

. "-__lmrner?

lich nur den mitgelieferten Soft-
waraﬂnman dank seiner unfrei-

willig
Ubersetzung. Die Grafiken, die

~in meinen Augan sahhmmag.

Emﬂwﬂzhemm Dakénnen
originellen grafischen
thHaundﬁEMMuﬁhﬂmM_

= "mmiﬂshauimm
Mdanimpmgmmmeﬁm-_
bauten Ubungsmodus ein (weni-

Musikkassette. Die kﬂngt ganz

»Dropzone« ist Challenge of the

Anfanger-Level 0 kann ich dank
der unsagbar schlechten Steue-

‘Unterhaltsam i‘and ich eigent-

komischen deutschen

in der Anleitung als Meister-
werke bezeichnet werden, sind

scheuBlich.
Noch ein paar !Marte zur

ordentlich. Unterhaltsamer als
Das jetzt eineinhalb Jahre alte

Gobots jedenfalls um Lichtjahre

Der Spieler
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Reaktor/Ariolasoft

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)

es, samtliche Bodenstationen
des Gegners zu vernichten,
um dann die nachste Runde
mit noch mehr und gefahrli-
cheren Gegnern zu erreichen.
Die Bodenstationen konnen
nur mit speziellen Bomben zer-
stdrt werden, die in Wirklichkeit
Kopien eines anderen Gobot-
Roboters sind, die auf dem Pla-
neten Moebius durch Zufall
entstehen.

Der Planet Moebius, auf
dem sich das Ganze abspielt,
hat eine in sich gekrimmte

Oberflache, ahnlich eines
sogenannten Moebius-Ban-
des. Solite ein Gegner nach
links fliehen, taucht er kurze
Zeit spater von rechts auf den
Kopf gedreht wieder auf.
AuBerdem Dbefindet sich
neben dem Spiel noch ein mit
kleinen Bildern garnierter
Software-Roman auf der Dis-
kette. Als weitere Beigabe fin-
det man in der Packung eine
Musikkassette mit Synthesi-
zer-Klangen und einem engli-
schen Mini-Horspiel. (bs)




































































































































































































































































































































































































