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Jede Menge tjeser
llonsler gill es, im
Sümpl zu besiegen

In solchen Hrihlen lauern Ge.
fahren und auch so mancher
8onüsnum. lllil sallen 64 Far-
ben glänzl die S[jnnenhöhte.

Deußche Acti0n-

I spiele haben well-
weit einen guten Ruf. Mil$
Lionheart will Thalion den 1
Trend lorbeEen und ver-

spricht allen Amiga-Besit-

zern ein lurioses Vergnü-
gen.

ll ie Gütersloher Soflware-t sclrmiede Thallon maUsert
sich langsam zu einem erfoto
re chen Splelehersretter: Wäh
rend lhr derzeiliqer Vozeioe-
ilieser Ä'320 unä das Ro ;n-
spielepos Ambersrar die euro-
päisc hen Ve rkaufs Charlsstür
men, werkeJn dieTearns um EF
ik Simon und Kaßten Köpper
an bahnbrechenden Projek-
len. lVil fanlasiisch schnell.r
Veklorgrafik wird das llotorra-
drennspiel No second Pice
beglückl, BolJenspie er maF
sch eren zukünflig in 4nber-
slar 2 dufch 3-D-Bihap-Dun-
geons !nd Aclionfans lernen
mi1 Lianhead eine neue Di
mension des Action-Genfes

Erik Simon, Llorhearr-Pro
jekileiter, übernahm die an
spruchsvolle AuJgabe des Spiet
designers: 'Wif wollen endlich
mai eln wirklich peilekles Ac
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Schwert !

Aul der Suche nach llrrrearl: Vedassen Slädie
und 0*s mil Sleinschleudern

Anspruchsvolle Hüpleinlaqen wa en in def
"Stadt der lirme"

wichlern aui verschieden,o
Weise die Rübe plat. Be hn
Euch ein Gegner, weden
Energiepunkteabgezogen, die
sich durch Aufsammeln diver
ser Lebensmiltel rcgef erieren
lassen. Gold und Fxirawaifen
gi[es, an gulveGteckten Stel'
len einzusacken. Treffl lhr auf
€inen Händler, darf das gelbe
Metali in magischen schwer'
iern oder anderen nülzlichen
Waffen und Ausrüsiungsge
genständen angelegl werden.

versinkt Güle.sloh nlcht ge-
rade in einer Erdspalte, düffie
Llorreart foch vor Weihnach-
len ferlig werden. Laüien wird
das Spiel nur aut Amigas mit
1 MByte. Andere Veßionen
sind leider nichl geplant. kn

tionspiel für den Amiga enl-
wickeln - sowoh mll anspre-
chender GraJik und m trelßen-
dem Sound, als auch rnil einer
Spielbarke i, diesichvorder ja-
panlschen Konkurrenz nichl zu
veßlecken braucht-' Erik
srreckte auf der suche nach
Talenlen seine Fühler in Rich-
tung Ausland aus, und land ln
Henk Nieborg elnen fähigen
holländischen Computerg|afi
ker Für dietechnische umsel
zung der spielidee sorgi der
Osiereicher Erwin Klo bhofer

Lianhean isi in eine Story
verpackt, wiesiederTierschril
zer ieben wlrd: Das Volk der
Kalzen lebl glücklich schnuF
rendvorsichhin anderSpit
ze der König, ein feiner und
guhÜliger Ked. Eines Tages
klaut eine Abordnung des
Menschenrciches den be-
rühmien und {Ür dle Kätzchen
lebenswichligen Dlamanten
L/brhea11. Natürliclr melden
wlr uns lreiwillig um den Klun-
ker wleder zu besorgen.

So wetzt Euer Sprile durch

unzählige Levels, angefüllt mil
gemeinen Fallen, saitigen
Gegnern und leckeren Bonus-
höhlen. lhr kämpll Euch durch
linstere SÜmpte, trübe Gewäs-
ser, !nheimliche Abgründe
und ve rlassen e Städle- Beider
Eßrellrng der in alle Richlun-
gen scrollenden Wellen wurde
ar.ri ein neues grafisches sy-
stem geselzl. E.ikSimon dazLl:
"Es isl uns unbeg€iflich, wa-
rum alle Acrionspiele sländig
denselben Gralikmodus be
nutzen. Je nach Levelautbau
ist es qänz einfach zu bewerk-
stelligen, ledem Abschnitl die
passende Lrnd bestmögliche
Farbenvlelfalt zu verleihen.
Unsere Spinnenhöhle hat zum
Beispiel nur eineAn von Geo'
nern -dadurch 

isl es möglich,
64 Farben daku$leilen.

Besondeß slolz isl Erik auf
die Animalionen. Neben kun-
terbunten Spinnen, die ihr Vi-
sier ständig hoch und runter
klappen, laufen mll Slein-
schleudern bewaffnele Orks
und kriechende Leguan-N4on-

Auch unler lljasser gehl's zur sacie
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f/ F/igri Wir süchen uns eiflen
neuen Fisch aus (lvlac).

f/ F/sr- Noch ist
in dem leüchlen

nlles in ordnung

i'

beflnden und n rund zweiMo-
nalen in Deuischland erschei'
nen, ist Sm life, das nichl nur
bei fMaxis als olliziellet Sin
Earth'Nachfolger gesehen
wird. Sm l/e knüpft direkl an
die m it Sim Farr, gesratele t\t i-
schung aus wissentschalUich
tundierter Lernsoftware und
reinem Sprel an. Sally Van-
dershaf, P fessem anagerln von
lvlaxis dazu: 'lm crunde
möchte llaxls in Zukunft ver
schiedene P rod u klpaletlen an-
blelen. Zlrn einen haben wir
die reinen Entertainment-Pfo-
gramme, wiez-8. SI|, Aryoder
das neue S,m Farn. Ein weite
re Zweg ist dle spielerische
Lernsoirware wie Sim Eath
und Si'? Life. Zw Zeit atbellen
wirauch an einem drlllen Kon,
zepi, erner reinen Lernsoft-
ware die vor allem in Sch!len
Verwend!ng tinden soll. Als
letztes haben wir natürlch lm-
mer weder mal eine Beson-
derheil rn pello - sielre Robo-
sports odet A-Ttajn".

unter wlssenschaftllchen Au,
gen Gnade linden, isl eine
wahrc Sysiphos-Arbeil nötig
Die Programmierer wälzen,
bevof das Spieiam Bildschlrm
entsteht, meiefieise Enzyklo-
pädien, besuchen lJniversi.
lätsvofles!ngen und ntervie-
wen namhafte Professor-an,
DerLohn derllühe isl e n wah-
res lv4arnmulwerk an wissen,
schaftllcherGenauigkeit- un,
lef dem spieleischen Deck-

f/ Flsri Ein di0ilales Aquariurn in Votlefldung.

Sm L/e bedienr sich e nes
/r? Earlh-verwandtef Themas.
Aul einem Planelen, den lhr
nach eiqenen Wünschen zu-
sammenste len könnl oder auf
erner bereds vorgeleirigien
Weil, müßl lhr vers!chen. ein
ökolog sches GIe chqewichl
zu erhallen lhr bevölkert den
noch kahlen Planelen r.it
ebental s vorgefertigten oder
selbst enlworlef en Lebensfof
men. Ob Pflanze oder Tei
spielt keine Rolle. Per Mals
klck selzl lhrdie neue Spez es
an href von Euch ge\irähltef
Palz. Das Problem iegt aui
der Hand: Nicht jede Pianze
oderjedes T er kann überallle-
ben. Was aber noch wichiiger
isl: Erst im Verbufd nrit ande-
ren Lebensformen uid Um-
weilbedlngungen können E!re
Arlen überleben. Ein niedii
cher Wüstenhamster würde
z.B. in einer Schneewüs1e
ziem ich schnel eingehef

Wer das ullimatve Faubtier
rm digitalen Genlabor zusam-
menrunnell und nichl be-
denkt, daß eln solches I/onslef
aLrch ein paar Beutetiere

sikalische Gesetze lassen sich
per Menübelehl umgehen Hy-
polheiische Fragen wie, 'Was
passret mt rnelnen Lebewe-
sen. wenn es kene schwer,
kraft rnehr glbl?'l werden in
der Complleß mulation be-
aniworlel. W e von älterenS,rr-
Spleien gewohni, finden a!ch
unterschiedliche Kalastrophen
lhren Platz n dem lauschigen
Biologiebaukasien (nur das
Godz lla-[,lonsler aus Slm Clty
ieh 1. Interessanterweise gili
die Zivi isaUon tn Sln Life als
Kataslrophe ist die Option
aktven, rumpelt ein N,l nibull
dozer d!rch die unberührte
Natu( ene Todesspur aus
Slraßen und Städten h nter
srch herzlehend. Die so von Zi-
villsationshand der NatLrr ab
gerungenen Landsiriche slnd
iür Pllanzen und Tiere unwi-
derfuflich vefloren. De an
Siedlungen angrenzenden Le-
benslormen siechen dah n
und slefben eventuellaus. Nur
der Zahn der SimulaUonszelr
macht den "inrelllgenten" Eln-
drin g llngen den Garaus. Dam il
Programme wie Slm l/e auch

brauchl, sieht einer b ologi
scf en Kalaslrophe enloeqen.
Ergo Wer glaubt, daß das bio-
og sche G eichgewicht erne
s'mple Sache sei, wrd unan
genehm Überraschl und steht
bald vor einem kahlen Ge
sle nsbrocken, der leblos
durchs Al fllzt. Der Optons
viellall von S/m Llie sin.l kä,,m
Grenzen gesetzt. lhr könnt Ge
ne manipulJeren. den Planeten
nach Wunsch vö lig fre gesta!
len. verschledene LebensioF
mef kombin eren und eigene
Graliken zeichnen Sogar phy-

Eln we lerer Venreter de.
Galiurg: "Spielen & Lernen'
lsl F/ Flsh, das unier der Lei-
tung des lerls-Ertinders Ate-
xey Pajnov in lvloskau ent
w ckell wrd Der [,,ltarbeiteF
stab Pajlnovs hal schejnbar
meh r Doklorgrade als d e [,,tos,
kauer Uni - Physikprofesso-
ren, slud ea(e [4athemat]ker
und diplomiene Biologen und
Chemiker geben s ch in den
r|ssischen Bürosein Stel dich-
ein. Wle bei S/'r Llfe, versu
chen dle E/ Flsh Erflnder, n
sP eleriscfrer Fofrn verpackt,
e ne mÖglichsr detalllierte Bio,
logiesimulation auf den Com-
Puterschirm 2u projizieren. Die
Umgebung von E/Frsh ist aber
eine kornpletl andere, als die
\on Six, Lne. Schauplatz der
Schuppenlersammlunq sind
aquarienähnlche Te che und
Tümpel. lhr stellt e n, welche
Wasseriemperatur die künf Iig€

LLrz),/ "", 5J



























computerspiele/tests

Die Schallzenlmle der Macht KGB. bifle melden.

I
,
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I
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t

der Ceneralsekretär der Kom-
munislischen Parrei, Konsran-
un Tschernenko. [,,lit dem schon
länger kränkelnden TscheF
nenko slirbl der letzte der Ge-
ronlokralen-Rige, die Über
Jahzehnle d e Geschlcke des
gößten Landes der Erde be
siimml hai. Die Nachfolge trilt
en im Ausland relallv unbe-
kannles flilg ied des Poltbü'
rosan. Sieben Jah re späler h at
die Well slch gr!ndlegend ver-
änded. Dieehemal gen l\,4achl
blöcke ex siieren nchi mehr,
weite Teile derehemallgen So-
wleiunion veffolgen eigene
Zie e und ln l4oskau wird eLn

lvlllllärputsch durch d e Solida-
ritäl Lrnd den [,4ut der Bevölke-

Aktueller kann ein Slralegie-
sp eL kaum sein: Crsls /, rhe

Genre: Slralegie

'1 getpanrng una spo-
rad sche Eingrlle in
das Geme nwesen

unledofden Wer auf exlrem ab'
gedrehlen llumor sleht Lnd kei
ne 2u hohen Ansprüche an de.
strategisclren Te I nelll wird mit
Ctisis n the ketulih het\ana

Crisis in lhe
Kremlin

ir schreiben das Jahr
T985. ln fvloskau stirbl

K/emrr deckl die letzten sie-
ben Jahre der Sowjelun on ab.
lhr könnl enlweder als Hard-
Iner, ä la Stalin. als Feforrn
Komrnun si oder als Nationa
llsi in d e Gesch:chte einqrel
fen. In iedem Fali übernehmt
lhrdie Bolle des Generalsekre'
tärs mlt dem enlsprechenden
I'lachtapparal der kor.munlst -
schen Panei. Leider slnd d e
Holschranzef nur so lange er-
gebene [,4itarbeiler, wie lhr auf
Parle I nie blelbl. Sobald lhnen
der eingeschlagene Begie-
rungskurs nicht mehr gefällt,
besiehl die Gelahr eines Put-

Eure Aufgabe ist es n!n,
durch geschickles Aufslellen
eines Haushaltsbudgets und
allgemener Regierungsan-
weisungen das Leben der
Werktäiigen zu verbesse.n.
Natürlich ist e n Putsch wahr

Für eine
Handvoll Rubel:

das Budqel
der UDSSR

scheinllchei wenn das Volk
h!ngert. Gibt's genug zu bel'
ßen, habl lhr andererse ts
mehr Bückhali im Volk und
dü{t vorsichlig erne le chle L-
bela isierung ein ellen. Die
Hard iner m Polilbüro wagen
nur dann einen Pulsch, wenn

Alle staatslraqenden Akrio-
nen werden aui ener großen
lJbersichlskarte der Sowjet-
ufion ausgeführl. [,4il U]enüs
wird der fächste Fünljahres
plan alsgearbeitel, der KGB
aulAbweich er losgelassen und
dje Presse rnundtot gernacht
Feedback gibl's via Telex, An-
rufen von anderen Begierungs-
slellen und Doss ers cles Ge-
heimdiensles. Balkendiagram-
me informie.en über dielewei
ige Stimmung lm vok, den
Vorral an Grundnahrungsm 1-

leln und das Brlttosozlalpro-
dukt. Zusätzlch dad man sich

a es richtg machr, bekommt
nichl nur elnen Lenin Orden an
die Brüst geheitet. sond,"rf därl
sch an echlen Nachr chle.'Clips
des amerlkanischen Ted'Turner
serders CNN erlreuen So haul
nah hatnoch kein Compulersp eL

Der Fünljahßs.
plan: Noch
schrciben wir
schwarze zahlen.

an dig ta isieden Nachrichlen'
bllderneIfreuen und so genÜß
lichd e eigeneAbsetzung oder
den Aulslieg zum Volkshelden

Liebesgrüße aus Moskau: Ein Briel von Mamulschle.

AA ",", /2/)\J /



































Schwerthälfie zu finden. Da:
nach bringl man bejde Häliten
zu Shak (Mlnen Level 2). Er
schmiedet beide Hällten wie-
derzusammen (für ein bißchen
Gold, veßtehi sich).
Shield of Valor:

Den tollen Schild bekonmt
man, wenn man den Goleh im
Westen von Level 6 beslegt.
Cup of Wonder:

Fürden Becher muB man zu-
ersi einmaleine l\,lelodie erleF
nen. Dazu zeigl män Eyesnack
(SO Level 5) eine Flöle die
Melodie ist 354237875. A0ßer,
dem braucht man ein l\,4afllra,
um den Orl zu linden, an dem
die tVelodie gespielt werden
muß. Dazu häll man lncense
über eine brennende Fackel
und benLrlzt es dann. [,lan be'
kommt elne Vision. Auf dem
Becher stehen zwei Buchsta-
ben. Das machl man dreimal
und iügt dann das l\,4anAa zu-
sammen. Dann benuizl män
so lange verschiedene Schrei-
ne, bis man den Raum lokali-
sie hal (Level 3, über Wasser
zu erreichen) und spiell die
Melodie.
Wine of Compassion:

Urn den enlscheidenden
Hinweis zu bekommen, muß
man lvlurgo aus den Klauen
der Lizardmen beirclen (Level
3). Dazu muB man den Führef
der rolen und grünen Liza.d,
rnen überreden und ihnen
dann noch einige Leckereien
schenken. Zum Dankverrät Dr:
Owl de r " Seers of the l\4oonsto-
ne" iLevel 6), wo die WeinJla-
sche zu finden isi {unler denr
Bodenbretlim SOdesSchach-
bfeltraumes lm 6. Level).
Book of Honesty:

Man geht zu Bronus der
"Seeß of lhe lloonstone" und
bringt sein Buch zu Nlorlock.
Diesem erzählt man die Wahr
heitund bekommt den Hinwels
aut das Buch. Es isl südlich
des Sanduhffaumes ln Level6
zu linden thintereiner Geheim,
iür und einer Lavaschlucht).
DerSanduhr€um ist in d€rNä-
he des Schachbreltraumes,
Three Part Key:

Der Schlüssel wird benötigt,
um in den Zentrakaum des 8.
Levels zu kommen - dort waF
tetderDämon. Diedrei Teile ef-
häll man folgendermaßenl

Von Bolinard (P rlson LevelT)
bekomml man ein Bild von
Tom, wenn man sichdie Umge,
bung erklären läß1. Dleses B ld
bringl man Judy, die an einem
LavafluB im Süden des Levels
5 her!rnstehl, worauf dann der
Schlüsselentsreht.
Key ol Truth:

[,,lan sucht Gurstang im Pri,
son des Levels Z gehidann zu

lllimo der "Seers ol lhe Moon-
slone" und sagt ihm ."Fola-
nae'l Dann suchi man in derLi-
brary das Buch "Folanae Fan'
lo" und sagl dieses l\,4anlra rm
Schrein des gleichen Levels
schon hal man den Schlüssel,
Key ot Courage:

Von Smonden (auch Prison
Level 7) bekommt man einen
Schlüssel iür dle Tür im NW
des Levels. [,,lan kämptt sich
hoch bis zum Level 3. Dle Tüf
im Wesien kann man einschla-
gen undsich den Schlüssellür
die ösUiche Tür holen, hinrer
der der Key of Courage wanet

mit einem kon
Golem.
Andere Rätsel:

Hier folgen nun Tips zu Din-
gen, die bisher noch nichl an'
geschnrllen wurden:

Zuerslsollle man sich an die
Anleilung hallen, um einengu-
ten Start zu eruischen (wich-
tig: Bune Sack, [4ap, Silver
Sapllng). lV t den lMenschen,
den Green Goblins und den
Gray Goblins kann man sich
freundlich slellen (Goblins hal-
len sich für die Größtenl). Die
Tür zum Schrein inr SO läBi
sich mit einem Knopl öifnen-
Man sollte nlchl die Heilquelle
im Norden verpassen (Ge-
heimgang). AuBedem kann
män das Glab von Korianous
finden.
Level2:

Hier leben die Nlounlain'
folks. Für lronwils Blueprints
muß man einen Schlüssel aus
demGolden [,4aze Room holen
(nur auf den goldenen Feldern
gehen). Ilil dem Schlüssel
kann man sich im SpiralFoom
eine Polion ofFlyholen, m tder
man schließlich die Blueprinls
erreichen kann (allediese Räu-
me beiinden sich nördllch von
lronwit)- Die Gitle ürimOsten,
d e zu elnem Orb tührt, öifnet
man mil einem Pole oder tllegt
zum rückseiligen Eingang ln
luftigerHöhe. Das Orb zelgl ei-
nen Geheimraum in diesem
Level. Eine Heilquelle isl im
NO zu linden, in der Nähe des
leindlichen Goblln-Slarnms. ln
den lvlinen lst ein Gazer aus
dem Weg zu räumen. Shak,
der auch in den M nen wohnt,
reparlen die beschädlgle Aus-
rüsiung.
Level3l

In diesem wässerhaltigen
Level leben nebsl einlgen Ban-
diten, die Lizardmen und Zak
(s.o.). Die grünen {rnd rolen Li
zardmen sprechen eineeigene
SpRche, deren Grundzüge
man e|sl lernen mu8. unler-
richl erhält man vom stummen
N,lurgo bzw. Urgo- der von den
Echsen gefangengehalten
wird. Hierdle wlchtigslen WöF

isilirich

yeshofclick: fieundllch
eppa: zurückkehren

lh€s'click:schlagen

sstresh:!nleßtützen

Der Sprecher defgrauen Li-
zards, lshlass, gibl den Auf-
lrag, den FührerOssikkazu fin-
den. Ein wenig flußauiwä(s
findet man seine Uberresle.
Die dort liegende Scroll zeigt
man lshlass, um eine Beloh
nung zu kässieren. Be den
Bandilen sollte man sich nach
einem Geheimgang umsehen.

lm SW leben die Knights of
the Crux, im SO hausen die
Trolle. lüil dem Anführcr der
Fitlersollte man sprechen, um
in die Gesellschall aufgenom-
men zl] werden. l!,lan mr,rß lhm
dann ein Schriltstück von Lor'
ne bringen. Dieses findet man
beim Ankh-Schreln der lrolle,

gerangr, wenn
man Rawslag einen Red Ruby
schenK. Danach muß man fÜr
die Bitler elne Golden Plale
wiederbeschaflen. Däz! isl es
nölig, den Dread Kn;ghl Rc-
drick zu löten. {\lil seinern
Schlüssel kann man den Ge
helmgang im Westen öJlnen,
der über weilere Geheimgän-
ge zu der Golden Plale fühd.

1;4 J 
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Level5:
Dieser Level besteht aus

mehreren unabhänglgen Tei-
len. lm Nordef sind die Gräber
der Rilter (auch das von Cara-
mon), wo es eine Hälfle des
Sword otJustice gibt. lm SO le_

ben d e Ghouls, die allesaml
irLedlich sind. Für 10 Fische
verrä Rawstag dle Kombina-
rion für den Minenieleporter
(7-2-6) und Eyesnack den
Song lür den Cup of wonder.
lm Resi des Levels kann man
mlt Anjor sprechen, def einem
1ür80 blaue Slelne einen Gold
Nuggel heßielli. Dle Steine lie-
gen inderlVine, die nur mlteF
nem Teleporter z! errelchen

Level6:
lm Süden wohnen dle

''Seers oi lhe lloonslone.
Gralwarrverrät, wle man an e;
nen vas slone kommi: lm
Osten ist ein Telepoder in einer
Wand versteckt. lm Abschn il,
zu dem man damil gelangl,
muß man in jeder Ecke elnen
Emerad plaz eren (am beslen
werten) und dann den grauen
Knopf drÜcken. Ranthru sollie
mandas Buch "On lhe Proper-
iies oi ihe [,4oonsion es ' besor
gen, um seinen casling skiLl
beträchllich zu erhöhen. Das
Buchflndetman im NO des Le-
vels,ln dem von N,4onstefn ver-
seuchlen Gän g€wirrwarr.

In dlesern vom N,4agierTyball
beherßchlen Level kann man
so lange nicht zaubern, bs
man Tyball besiegl hal. Zlrerst
sollle man sich das l/leclaillon
in der Mine ösllich vom Ein'
gang besorgen. l/llt diesem
N,ledaillon kommt man prc-
blemlos an den Wachen voF

bei. lrgendwann erreichi man
das Gefängnis, dessen G tter-
lür sich öffnet. wenn r.an der
Trollwache einige Edelsieine
gibr. lm Gefängnis bekommi
man u.a. von Kallistan einen
Crystal Splinlei der einen Ge-
helmqang zu den Zwergengrä-
bern öffnel (Tunnelsüdlich des
Gelänqnisses). Das Gelängnis
verlassen kann man über ei
nen Geheimgang im NW l/lan
muB sich elnen Weg duch die
Lavagegend suchen, dann ei
nen Level tieter steigen und
dod einen Orb Stone mltneh-
men. Wiederlrn LevelT, durch
querl man elne Geisterhöhle
und danach das [/aze. (Vor-
sichl: einige Felder ziehen sat
le Hitpoinls ab, während ande'
re ohne vorwarnung lolen -also olt abspeichern l). Danach
stehl man vor Tybal!, der die
Pinzessin enifühd hane. Am
beslen erledlgt man ihn mit ei-
ner Freeze Tlrne Scroll. Der
Orb in der Raurnmitte wird mLt

dem Orb Slone vernichlel,
dann kann man wledef zau_
bem. llil deni Schlüssel von
Tyball befreil man die Prinzes_
sin. Jetzt geht es darum, den
Dämonen zu beseiligef, der
von Tyball schon halb Ln diese
Dimension gebraclrl $,urde.
Dazu gehi man erst eLnmalzu
rück ins Gelängnis und belreit
mir Tyballs schlüssel die übri
gen Gefangenen, dieeinemzu
den drelTeien des Three Parl

LevelS:

mon frei und sielll eine gfo8e
Gefahr für Brilannla dar Er
kann weder mit Walfen noch
mit [,4agie gelölelwerden, son
dern muß überein Galewieder
aus Britannia vertrieben wer
den. Zur Otf nung dieses Gates
m!ß man die achtTalsmans of
Virlue einsammmeln (s.o ),
den Three Palt Key biLden (s.o.)
und Garamons Gebelnezu sei-
nem Grab bringen. Garamon

kann das Gate ötfnen, wenn
man in dem Raum,ln dern der
Dämon wanet (Level 8) d ie ac hl
Talismans in die Lava wirft (Ga-
ramon mit "Talisman" und " La-
va" auj die Sprünge helfen).
Le derwlrd rnan mlt in das Ga-
re gezogen und muß sich sei
nen Weg nach Briiannia bah-
nen (dem grünen Weg folgen).
Wir lehfef uns zurück lnd
warten auf den zwelten Teil.
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l\,4an so lte slch lm SÜdwe-
slen d e Gebeine von carasso
holen, die von einem Golem
bewachl werder. Sie I egen bei
einemAnkh und e nigen Rune
Stones. Diese Gebeine sollie
man dann solon zu seinem
Grab ln Level 5 bangen (s.o.).
In diesem Levelsind ernige ex_
zellenie Watfen verslecki, die
man sich holen kann, wenn
rnan Lusi dazu hal. Von Caras
so bekommt man den Schlüs'
sel, der elnen Weg zum Zen-
trakaum öftnet. trran kann die-
sen aber auch direkterreichen
(mil einem gul gezieten Leap
oder mlt ejnem Flirgzauber).
Der Zentra raum wird mit dem
Three Parl Key geötfnet Den
Dämon nichl angrelfen, son-
dern die achtTalismans oi vir-
iue in dle Lava werfen.
zentraler Lösungsweg:

lm Wesenillchen gill es, Ty-
ballzu vernlchten, die Pr nzes
sin zu befreien r.rnd einen Dä
monen zu beseitigen Dieser
Dämon versucht in Brilannia
elnzudringen- Tyball will die
Prinzessin benulzen, um den
Dämonen an sie zu blnden und
ihn dann kontrollieren zu kdn-
nen. t\,,1i Tyballs Tod ist der Dä-

Bundesliqu
lUlonqqer-
Prcfus-sionql
(rils.Dosl

Werschon mrnerernmal ab'
solut regelwidrig mii zwölf
Feldsplelern antreien wolrle,
sollte den Tips von N,4 rko l,4a'
lessa aus Berlin beherzigen.

Nachdem man seine l/lann-
schallsautslellung gemacht
hal, gehl man zLrrück ins
Ha!ptmenü undwählldortden

Translermarkl. Jelzt setzl man
elnen der aulgestelten SPieler
aul die verkaufsllsle. (Keine
Sorge, es passieri iichtsl)
Dann geht man übeß Haupt_
menü zurück in dle Aufslel-
lung. Dader Spielerjeizt natür_
lichiehll, ste ll maneinen ne!-
en aui. Anschließend holt man
den zum Verkauf angebolenen
Sielerwiedervon der Lisle. Voi-
la, man hai zwölf Sp eler auf
dem Rasen, von denen zwei
dieselbe Nummer lragen. wie
män diese LJbeFl\,'lannschafi
am besten aufdem Rasen veF
te ll, zeigl dle klelne Sklzze.
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Ice Peak - Icewr

nen durch teden x-be iebigen
Trick überlölpell werden. 6.
Iuandoul will Euch nichtvorbei
lassen. Falls lhr lrotzdem weF
lergeht, greifen zwei Slone
Guardlans an die n!r im Nah-
kampf oder durch lv4agie zu

7. Eine Frau lädl Euch ein,
bel lhr zu raslen. Und zwar für
imrnerl Drei Grcenhags grei

8. Nureine Bäckerin, die um
ihre Söhne bangt.

9. lhr retlet den Geschäitsln'
habervordem Bankrotl und er
veßprichl, es Euch zu vergeF
len, wern die Gefahr vorüber

10. In diesem Laden konnt
lhr Eure Edelsteine und,.luwe_
len schälzen lassen, dÜrft
E!ch jedoch entscheiden, ob
lhr sle dann äuch verkalten

11. lhr helil elnem Farmer,
der Euch dann prompl welter

12. Das Schloß des Herr
schers Tyraf l. Am Aniang Planl
er elnen Krieg gegen Wate.
deep. Nachdem lhr ihn dufch
Beweise übeEeuql habt, gehl
er gegen die Kraken vor.

13. Die Bewe:se iÜr Waler
deeps Unschuld an der See'
blockade und ein Kristallbelin"
den sich in diesem schrern
Beschülzl durch eine Truppe
der Zhentll-Kraken-Hosltower

Allianz. 14. Bank.
15. lMan iragi Euch, ob lhr

Geschenke zu machen habl.
wenn lhreiwas anbielel, könnt
lhrEuch im Raum so lang e aLri-
halten, wle lhr wollt, spnch: ra'

16. Weit draußen lrelbl ein
Eool vorbel. Wenn lhf auf Euch
aufmerksam machi, greilen
Wachen von hinlen an.

1z lhr belrachlet Euch e ne
Karte der Gegnef.

18. Ein vö lig versiörter
zwerg jammerl über das un-
glück.

19. Die Wachen bielen Euch

20. Taverne... Taverne..
Sonne, Mond und Slerne...

21 Nacheinem Karnpl!nteF
stürzl Euch eln bef reiler Kämp-
fer geger Lod Gelldarr und

22. DieAnhängerderZhentil-
Kraken-HostlowerAllianz hin-
terlassen nach ihrer schmähll-
chen NiederLage einen Kr slalL

23. ln der Kneipe werdet lhr
durch das Essen eingeschla-
fed und n einen Keller ge-

24. Falllürvor der wesllrchen
Türl Um sle zu entdecken,
müßi lhr Euch lange ur.sehen.

25. Ein lMann betteli um Al-
mosen. Für den Preis von 10

Dads verrät er das Paßworl tür
den Tempel febenan: N4ASK.
26. DerHeüogvon Daggerford

'1T^,7 W
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Clik Clqk
(Anigo)

Wer bralchi Paßwö er für
das zahnräderspiel von ldea?
Kein Problem, Bemhard We-
ber aus Grinzens kann helfen.
Level 2 3518
Level 3 - 6382
Level 4 - 4427
LeveJ5 2385
Level6 5924
LevelT 1267
Lovel g - 7208
Level I - 6532

Titus the tox
(AnigoI

Patrlk Rimann als Künten
h at zwei Geheimgänge tü r den
kleinen französischen Fuchs
ausgekundschaflet. Den ge-
nauen Weg entnehmt lhr den
beiden zeichnungen.

Präsidenten. Dieses Team
weichl nicht mehrvon defSeile
des "Präsi , damit diesem
auch n chlspass ert. Jetzt wlrd
Team 2 auch zum Präsidenlen
gelüh{. Sind beide Gruppen
zusammengetrolfen, brauchl
man n!rnochden Helizu rufen
und lenig.

- Elnsaiz 2:
Hler sollie man das Team

wieder in zwei Paaren operie-
fen lassen. Team 1 begibl s ch
zurn wesllichen Fe d und geht
es von Süden an, da dorl mei-
stens die wenigsren Soldalen
walren. Das zweile Team gehi
das östiiche Feld an lrnd zwar
von Norden. Bis man am Ziel-
ort angekommen lsl, sollte
rnan den Feinden aus dem
Weg gehen. wenn man erci
einmal dorl isl, ist es unmög-
lich, ihnen auszuweichen. Da-
hef sollte immer der zweile ei-
nes Paares den Angriftsmod'rs
benuizen, während der ersle
das LTD anbringt. Jetzt rnuß

schiedenen Selten vorgehen,
damil der Feind aufgespalten
wird. L{an kann ruh g alle Ge-
bäude n die Lufl jagen. Wenn
man das Tagebuch hal (es
kann in einem Gebäude oder
auch auf der Slraße liegen), so
schnell wie mögllch wieder
zum Landeplalz und ab dalür:

- Einsarz 4:
Bis man der Drogenfuzzler

ledigt hal, sollte man die be-
den Paare ganz ruh g operie
ren lassen. Wenn derTyp end'
lich hinüberisl, kann man sich
erstmal richtig ausleben und
den ganzen Laden in die Luft
sprengen. flan sollte in der
M tle des Elnsatzgebletes ab-
sprlngen, da man nicht weiß,
\do sich der Feind genau auf-
hä11. Wenn das geschafft ist,
kann man zum nächsten Ein-
saiz fliegen.
Die Arktis:

- Einsatz 1:

Bei diesern geheimen E n-
salzwerden die lvlänneram be'
sien wieder in Paaren elnge-
selzl. l\4an schickl Paar 1

(Shark und Cobfa)überden er-
sten Fluß, möglichsl so, daß
nicht gar so viel herumgebal-
leriw rd. Wenn sie dori am an'
deren Fluß angekommen sind,
begeben sie sich zur nördlich
sten Brücke. [Ian belindetsich
ja noch auidemösllichen Uter,
sodaß man nurden einen Bun
ker in dle Lufi spfengen muß.
Die Sprengladung wlrd in der
lVilie der Brücke angebracht.
Die beiden lvlännergehen wle-
der zurück ans östliche ul€r
und begeben sich zur näch-
sten (sprichi der mlttleren)
Brücke). Do wird wieder eine
Sprengladung abgeselzt. Jelzl
gehi die Gruppejedoch an das
gegenüber iegende, weslliche
Uler. Dem Bunker gehl man
arn beslen ausdemWeg, auch
wenn er schießi. Jetzt milten
ins südweslliche Lager und La-
dungen an den beiden Lkw an-
brlngen. Dann noch de ver-
bleibende Brücke mil einer
Sprengladung versehen, den
Bunkef sprengen und zurück
zum Aulnahmeplaiz. Wäh
renddessen gehl Paar 2 zum
ösllichen Band des Elnsatzge'
bieles. Von dodars gehtes ge'
radewegs nach oben, lelsel
Hier wi.d mil den Brücken ge-
nausoverfahren wie beiPaar 1.

Die Lkw müssen auch hierge-
sprcngt werden. Wenn alle
wieder glücklich am Arinah-
meplaiz vereinl sind, die
Sprengladungen zünden und
den H ubschrauber rulen. Wenn
eln TeammilgLied schon vorher
veMundel worden sein sollle
und schon Sprengmjltel ver-
legt hat, zündel man sle, so-
bald man außer Reichweile isl.

- Einsalz 2:
Hier werden die l\lännel

auch wieder "gepaart'l Ein
Team schnappt slch die Doku-
mente, das andere räuml den
iJ-BoofKornmandanien aus
demWeg. Blsdahin sollle man
nicht zu heltig auf den Pulz
hauen, man braucht seine
Kräile noch. Um den Feind ab'
zul-anken, kann man noch das
eine oder andere Fahrzeug
oder Gebäude sprengen. Zum
Thema Absprungpunki: Am
beslen verlegl man ihn wieder
in die Milte. Wenn man die Sa-
che mlt dem Kommandanlen
und die mit den Dokumenlen
erledigl hal, kann maniunwas
man will. Wer möglichst vjele
Punkle haben will, sollte sich
jedoch bald zurückziehen.

- Einsaiz 3:
Wie sollle es anders sein:

Auch hier biile wieder zwel
Paare bjld€r. Team 1 begibl
sich vorsichiig zu den U
Booien, umdie LTDS anzubr n'
gen. lvlan sollie nlchl verges-
sen ein wenig Sprengsloff pa
ralzu haben. WennTeam i dle
LTDS angebEchl hal, kann es
das Lager, das bei den U'
Boolen legt, in die Lufi sprcn'
gen. Keine Sorge, hier handelt
es sich um eine kovenuonelle
N4lsslon. Wenn das Pulverver-
schossen ist, zurück zum Ab-
sprungpunkt. währenddessen
kümme sich Team 2 um die
Brücken uod wef wll -auch noch um die Häuser
Wenn alles planmäßlg ge-
sprengr ist, zurück und den
Hubschrauber rulen.

- Einsalz 4l
Diese lVission isl relativ ein-

lach. Paar I übernimml das
östliche Uler und bringt dorl
seine LTDS an, Paar 2 übeF
nimmt dasweslllche Ufer Team
1 könnte evenluell noch die
vier Lkw aul dem Parkplalz
sprengen (muß aber nicht
sein). Wenn alle LTDS venegt
sind, sofo{ zurück zum Ab-
spr!ngplatz.
Gemäßigte Zone:

Einsarz 1:

Hierbeikomml es aufdie An
zahl der milgelÜhrien Speng-
ladungen an. Alle vier sollten
insgesaml 23 Sprengladungen
mitnehrnen. Mit dlesen Ladun
gen kann nanjeden Coniainer
und jedes Haus in die Lult pu"
sien. Jeder sollie zusälzlich
ein Engager-lMaschinengewehr
milnehmen, der Besl bleibl
Euch überlassen. wie sclron
beim Brieling erwähnl wurde:
Die Anzahlder Soldaten sollie
rcduzied werden. Slellt den
Angritfsmodus ein. Nicht ver-
gessen, daß die N,'länner in
Paaren operleren sollen, dann
kann der Parlner immer
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Speciol fones
Björn Tra!schel aus Lübeck

isr unrer die Sötdner gegan-
gen. Hier sein Erfahrungsbe-

Die Tropen:

- Einsalz 1:

t\,lan sollte das Team in Paä-
ren ope rieren lassen. Wäh rend
Team 2 (Tiger und Eagle) or-
dentlichalriden Purzhaui(VoF
sichlrnichtzu doll), begibt sich
Team 1 (Shark und Cobra)zum

man sich wieder zum Aufnah-
nreplalz durchschlagen ufd
wir sind wieder lertigL

- Einsalz 3:
Den Abseizplatz sollte man

aul die kleine Lardzunge m
Südwesten plazieren und zwar
Jür alle vier. JederZweite elnes
Paares sollle den Angrilfsmo-
dus eingestelLi bekommef.
Beide Teams werden aui die
"Festung", in der das Tage-
bLrch aufbewahd wird, losge-
lassen. Sle sollten von ver-

Lesel 9
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manns an uns, seine Kleidung
vom Haken und ziehen sie
auch g e ch an. Nun muß der
Schlüssel in die Sicherhe lsan-
lage und der korrekte Code
miilels Code-Wheel eingege
ben werden, dam i s ch das Tor
öflnel. Auf dem Parkp atz an-
gelangt, öffnen wir den Koffer
raumvon Elviras Auto !nd neh-
men die Drahtschere und den
Schrc!benschlüssel mil. Da-
nach drelren wir uns urn und
betreien das Hauptgebäude.
Die Bäume im Hauptge-
bäud€:

Zuerstfahren wlrmlt dem Lifl
in die zweitd Etage. Hier belre-
ten wir dle Kanllne und neh
men die Tortenstückchef und
die Dosen mil. im Corapuler
raum alLe zeilel, zeitungen
und Notizen mitnehmen und
vor allen Dingen das Buch
nichi vergessen. ]m i\rake-Up-
Raum lassen wir den Splege
aus dem l\/lülle mer mltgehen.
,n Elviras Baum nehmem wif
alles m lAusnahmederSlrümp-
fe mlt. Am Ende des Gafges
liegi der Typifg-Pool, den wLr
sogleich betrelen und a!ch
hier die Nollzen af uns neh-
rnen. die D skelte aus der Dis
ketlenbox entwenden und den
Radlorecorder (f ür "Telekine-
se") mihehmen. lm Olf ce des
Difeklors nehmen wir d e dr,ai
Flaschen und den Aschenbe
cher mil. Die Hexe im Koslüm
raum kann man ganz einfach
bese t gen, indem man ständig
auf ihr Auge ziell. Das Auge
einslecken, umdrchen, Llchi
anschalien und die Zaubefro-
be, den Labo rkiitel u nd den De-
sen (elne sute waffei) eill-

Zudckzum L ft ulrd hinunier
in den Keller. H er lrelfen wlr
ali einen Indianer (den Haus
melsler), rnil dem wlf !ns k!rz
unterhallen, wobei wir ihf
NICHT beleidigen und stets
hötlich bleiben solllef Aus
dem Pulzrarm das Blelchmlt
lel und den Eimer rnilnehrnen.
So, jelzt gönnen wir uns ersl-
mal eine keine Verschnauf-
pause,ln derwrein paar Zau-
bersprüche rnixen können
Zurn einen solltel lhr Euch ein
paa.'Unsichlbare Schild"'
Sprüche mixen, einige "Hel
lende Hände i einige 'Schulz',
Sprüche mlttels der Blechdo-
s€n, Glück'(denf wi. haben
ja das Kleeblalt), mit Hille des
Popcorns, Kaugumm s und der
Kuchenstücke noch einige
"UnteMasseratmung" und
zum Schluß noch ein paar
"Eispleile'. (Den Schlüssel im
gegeoüberliegenden Raum
und der Klpterslab könnl lhr
beim nächslen L4al holen.
wenn lhr über ''Feuerbäle"

ve ügt) Nun wleder zuruck
zum Fahrstuhlund n die Emp-
fangshalle. Hier berreten wir
anschließend die F lmstu-

DasgeheimeHaus(Studio2):

-Wirhaben nicht alle Räume
des Hauses erwähntt schali
Euch e nlach mal um. Es gibt
eine [,4enge loller Gegenslän-
de, dle man aufsammeln kann
(aber leider nlcht benötigt).

Nachdem wif erneur bewie-
sen haben, daß wk mit dem
Code-Wheel umgehen kön-
nen, werdef wlrwiederum elni-
ge ha e Rälsel zu lösen ha-
ben. Am Anfang sollie man
nach links gehen und von der
rechlen Ritterrüslung den
Handschuh und den Helm mit-
nehmen. Des weileren benö
tigtman ausd esem Raum der
Eimerlinks neben dem Kamin.
Außerdem isl es wichlig, alle
Glasgegenstände aus der Vi
trine r.itzunehr.en, denn die
se benöligen wirlÜrdie Fallen-
suche. Als nächsles belrelen
wir clas kleine Wohnzimmet
Hier nehmen wir aus den
Schubladen das Gebelbuch
und das Vorhängesch oß (vom
Aquärium lassef wir zunächsi
die Flngerl). Wir verlassen die-
se Bäume und gehen d e Tfep-
pe hinauf. Hler solten wir dar-
ali achlen, den eßten Baum
rechls nichl ohne "Feuer-
schld" zu betreten, da wir
sonstvon vorne aniangen kön-

Wir gehen also nach Inks
und betreleri das Kinderzim-
me[ aus dem wir dle drei Bau-
klölzchen rnihehmen. Jetzt
gehenwirzurück in def Baum
mil den Rüslungen (oder was
davof noch übrig isl) und blei-
ben zwei Schritle vor der gei
slerhaflen Erscheinung sie-
hen. NLrn egen wir ein Bau-
klölzchen in den Raum lnd
spuler r,rns, solod nach vorne
zu kommen, öffnen dieTürzur
Blbliothek und betreten den
Raum, bevor der Ge st wieder
den Eingang versperrl. H er le-
sen wir ale Bücher kompletl
durch, denn sie bieten eine
llenge wichliger Informat o-
nen, die für den weileren VeF
lauf des Spieles von Bedeu-
tung sind.Außerdem hebenwir
den Zeltel auf, der aLrs einem
der Bücher fällt, und stecken
ihn ln unser lfvenlar Dann ge-
hen wirw eder hienter und be-
geben uns nach rechls ins Eß
zimmer. Oon angekommen
nehmen wlrälles rnit, was nicht
niet- und nagelfesl isl. Aus der
einen Flasche Wein m xen wlr
uns einen 'llul Spruch und
schauen in den Serv ceaul-
zug,

In der Speisekarnmer ange-
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Super [ormo-
fion Soner
(Super
trliniendo)

Um das Elfmeterschießen
fleißig z! üben, benutzt ein-
fach den kielnen Trick von
ThomasMaurinaus Elmshorn.
Drückt m Titelbild einiach L, R
und "Srart" gleichzeitig, und
lhr seid in einenr "gehelmen"
Elfmelerschießen.

TI
MONATS

Ton Rorer (Su-
pei llintenäof

Peler WeiR aus KaufbeLren
raste durch aile Top-Racef-
Level und schickle uns sämll-
che Paßwörter und einen klel-
nen Trick um das Punklekonlo
aufzubessern. Damit hal er
sich die 500 Mark für den "Tip
des l\,4onals" fedlich verdient.

Eßcheiniwährend des Ren-
nens "Fifal Lap" aufdem Blld-
schlrm. solltet lhr dle RLrnde zu

I andsleute. auf Euch
lkoraml vermehne
Schreibarbeil zu. Dawk ne
ber det PaWER PLAY nll1
al]ch noch dle kieine
schwesler y/DEo G4MFS
jeden I/lonatauf's Neue mit
Tips und Lösungen zu iül
tern haben, werden faiüF
lich doppell soviele Einsen-
dungenerwartet. Wlrd Euer
Tip veröflenllcht, waarei
kurz daraui eln kleines
Sümmchen auiEurem Kon-
lo. Nehmi also einfach ei-
nenschickenweißenZeltel,
mall iein säuberlich die Le-
vels Eures Llebllngsspiels
auf und vermerkl, w e be-

Ende fahren und Euch am Z eJ
linkshalten. Wenn der Zielbo
gen io Sicht isi, aufs linke Gras
fahren 1rnd mll ordenllich
Speed gegen den Zielpfosten
breltern. Jetzt sollte anstait des
"Crash-Samples' die Zjel-
glocke läulen. Habl lhralles mil
höch€tmöglicher ceschwin-
digkeii geschafft, gibl s, seid
lhr zurn Aesplei auf dem er-
sten Plalz, nichl nurdie Punkte
für den Seg, sondern auch
noch dle einerZweiiplazlerung
dazu. Er.rer Punktekonlo iäßl
sich so erheblich verbesse.n.

sonders necklschen Geg-
nern der Garaus gemachl
werdenkonfle. Essollauch
schon Lelte gegeben ha
ben, die sich mil ihren
''Tips'n'Tricks"-Honoraren

daseigeneZlmmer neu ein
gerichlel und sämlliche v,
deospelsysleme zugelegl
haben. Also, haltet Euch
|an und spiellwas die Kisie
hergibt Saftige Highscores
und allzeil einen kühlen
Kopl zur Hand, wünschl
Eirer

--e<- --'
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wiederzurück). Dabel klaPPl er
einen neckischen Tornlsler a

auf und fer,rert Unmengen an
Bakeler b aus demselben. Da
die Rakeien als "Fast Homing
Rockets" bezelchnet werden
könnten, seid lhr ihnen lasl
weh rlos ausgellefert. lhr solltet
jedoch warten, bis sie ku|zVor
Euch sind. und sie dann über
springen.Abundan läßl der er_

setne Hugo alcn mal selne
Fäusle sptech en - da hilft n!r
belen oder ausweichen Habi
lhr thn trotzdem neuilalisleri
muß noch ein Geschwindig_
keilsparco!r überwunden wer-
den r.rnd der Abspann wartet.

bis, e;niach nach oben odef

\"
R'
@-

I

=7

i
I
t
,
I
a

t
I
t

ProboteOor
(Gone Boy)

Simon Sucharowski aus
Berlin ruhtenichlehe( bevor er
dem lelzten Proborector_Ober
motz das FÜrchlen gelehrt hat_

te. Hier nun serne vernlcnren_
den TakUken:

Level-1-Atoln-u-Boot "BVN

Zuerst die Geschülze a, b
und c durch qezleite SchÜsse
nach unten ausschalten. Nun
der Reihe nach die Rakelen-
rar.pen d zermalmen, daberje-
doch nur hineinballern wenn
sich die Klappe öflnet und die
Bakete kurz vor ihrem Höhen-
iluo stehi. Nennt lhr den "Ho-
mng $cnurr Eler elgen -nichts leichler als dasr draul_
hallen und unter Urnstanden

der M egakanone f Eure Sch Üs-

@ravrr =

Dynamisches-Level-3-Dual-
Zerstöfungsgeral

Gleich zu Beglnn aui dre
Oberseile e der Bodenmaschl_
ne sprinqen. Vorsicht isi bei
den Spilzen c und d gebolen.
Die Kanonen a und b rnüssen
nichi abgeschossen werden
Die obere Maschinenhällte i
schwebt sländig herum uno
schleßt mit lhrcm fetlen Laser
immef schräg oder veriikal
Habt ihrdie Laserwerler g und
h zerstölr, verlassen den l\Iund
i jede l\,4enge Feuerblasen. 1m-

den Spieler ! nlerdessen mil lu"
sUgen Laseßtrahlen d, die am
Bildschlmrand refleklierl wer'
den (Elnlallswinkel = Ausfalls-
winkel- däraus folgt: ständig
dlaqonai durch den Raum dü_

sen-de Laserstrahlen). lhr müßl
in der zwischenzeit immer !n-
rer dem [,4aul des ungetüms
tänzeln und erschelnende
Sporen sofort zerlegen ln den
zwischeninlervallen imrner In
den L4und des Tierchens
schießen, bis der Klügere
nach- oder aufgibt,
Tödlicher-Level-5-CYborg-

Der Robo fliegi rmrner von
rechts unten an die Decke und
von dort nach links unten (und

lupet Fontosy
tone
(IUlego Ddve|

Krishna Stroß aus Berlin
sDielte dle Bu nfBallerei SuPer
Fantasy Zone dwch und sand'
le uns alsbald seine Tricks.
Allgemeines:

Schießt immer so schrell
wiemöglichalle Blasenweg
die kleineren Gegner sind
zweiilangig.

lrn Shop sollie man immer
"Quarleli-Missiles" kaulen.

- Schuß- und Bombenknopf
immer gedrückt hallen

- Wenn lhr Euch zweiSchuß_
waJfen kauit. und die ersle geht
zur Neiqe, bevor alle Basen
zeßtört alnd, komrnt ein "Sell
Shop", in dem sich die andere
Watfe aktivlelen läßl-

(-.
orl
-o€
4J

Level 1: Drel Basen zerslörcn
unddanach inden Shop. Beim
Obermotz auf deI rechten oder
linken Seite sleh enbleiben und
fleißig ballern- Feuert der Kur'

Level2: Beim Obermoiz in der
linken unteren Ecke warlen
und den dort belindlichen
"Nippel' plali machen. Da'
nach den Rest der "NiPPel"
abschießen oder mrl elner
"HeavyBomb" sofod atlem ein
Ende bereiten.

d8
Level-2-Panzerkonglomeral
"BVA Cripton"

Anianqs die Geschülz_Dril-
linge a, b, c und d zermürben,
indem lhrsie wle die Panzer im
Levelangehtr Lücke irn Dreler-
qeschoß lokalisisren und von
da an losballern, was dasZeug
hält. Dann fleißig den |\ritleltell
bearbeilen, indem lhr Lhn am
besten schräg beschießl Dles
ist nötig, da die Geschosse e

mer gena! unier dem Mund
srehenbleiben und direkt nach
oben ballern, ballern und
nochmals ballern. Besle Wat'
fe: Fre Gun-
Experimentelle-Level-4-Spin-
nen-Motten-Giwala

Diese Untier krabbelt serl'
wäris über die LcD-Anzelge,
wobei der Ml]nd a ständig die
Sporen b aussiößl. Der
wackelnde Schwanz c errreul

Level 3: Aufderiinken Seite ln
der N4 itle siehenbleiben, schle_
ßen und sich ansaugen lassen.
Kurzvordem lMaul des Fisches
zürückfliegen und dreimal
''BackiLre" in das geöilnele

n0!0TrrT0r
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Codenqme
Roborod
(IUlego Ddrrc)

slelan Hanmann aus llves-
helm sandte uns den Cheal zu
diesem Geheimagenten-Flos_

All dem Hausdach vor der
erslef Tür liegen mehrcre Ob'
jekte. Nehmt lhr sie Ln einer be-

slimmten Beihenfolge auf, ge-
lanqt lhr in den Cheal-N4odus:
Ku;en (cake), Hammer (ham-
mer), Erde {ea{h), Aptel (aP-
ple),Wasserhahn (lap). Wie lhr
erkenni, ergeben d e Anfangs
buchstaben der englisclren
Begrlfte das Wödchen "Che_
at'. Von nun an seid lhr un-

Gehl lhr nun durch dle ercle
Tür, sammelt iolgende Objekle
in dieser Reihenfolse: Pinguin,

Sammell die
Gegenslände in

der dchligen
Reinenlolqe

(mille)
I
:
I Ö1, wein. Erde, Schfeemann

Das Won 'Powei erqibl slch

- und lhr habi nun genug da_

Nehmt lhr im weiieren Spiel
Llppen, Eis, Gelge, Erde,
Sch neernan n auf, be komml lhr
unendliche Leben ('Lives').

ersten Bonusraum aus, laufl
rnil den Turnschuhen in den
Ba!r.3 und holl Euch dorldas
Propellerhülchen. Jetzl ei 1 lhr
fix in Raum 5, llaliert dLr rch die
obere Tür und kommt in e nen
Baum mii unzähllgen ExtraLe_

Level 1: &1J1N
Level 2: &9J14
Level3: 69R11
Level4: V9SK2
Level5: V?Kg&
Level 6: VL19V

So gelangl lhr zum
Bonusnüm.
der.hunderl-
E raleben
(links)

IurricqnThe Addoms

[,lH'IiHi'"'
Ruben Dennenwaldt aus

Bad Honnef fand alle sechs
Paßwöder zum Witz-Grusel-
Sp'el The Addans Familv und
malte soqar noch eine Ka{ezu

Nachdem lhr durch die ver
steckie Tür im TrePpenhaus
gegangen seid, |äumt lhr den

88

{Gome Boy)
Alen geirusteien Iuftcat

Spielern sei nun mll lv'larv n

Blases Cheai geholfen. lm lve
nü gebi lhr folgende Kombina
tion eln. um unendllch viel
Energie zu bekom men i A, B, B,

A, B, A, A, B, A, A. B, A, A. AU.

ßerdem könnl lhr nun ein Lev€l
we t-Ärhüpfen, indem lhr "Se_

lect ' und "Slad" gleichzeug
drückt.

,,"" l;z!l)J
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hen wir aul Einzelheilen zu

den Knkens ein. lmmer öf-

tel wedet lhr auf Truppen

llaalgamons stoßen, bis es

im leEten Teil zum End-

kampf kommt.
uncl Inns sehen völllg normal
aus, sind jedoch voller Fallen,
die ineineArena unterhalb der
Stadt Jühren. Dort tindel ein
schwercr Kampf siatt. lm lnn

AuBer in den Slraßen könnl
lhr überall eine Pause €lnle-
gen. Jedoch solltet lhr den Inn
meiden, bis lhrzlrm Kampt be-

Drei Gruppen von Zheniil-
Kämplern grelien an. In einem
der Gebäude ln der Sladl lau-
ern drei große Horden Ogres.
In den Dungeons treiben Hell-
hounds ihr Unwesen. Wenn

die Iledusa besregl wurde, er
scheinen keine weiteren Hell'

1. LordGeildarr's Keep. Sollien
Zwerge unler Euch sein, wer
den Sie von den Wachen ein'
geschüchted, bevor man sie

2. Downstream Boal Renlals.
Nachdem lhr die 25 Gold-
siücke bezahll habl, wedel lhr
gefangen genommen, ansialt
€in Boot zu bekornnen.
3. The Gri{fon's Grange Ta-
vern. lhr geratet belm veflas-
sen der Tave.ne in elne Falle.
4. The Bull and Boar Tavern.
Jemand hai "Boal' in "Bore'
ausgetauschl. Ein l\lädchen,
die sich laulhals über Zwerge
beschwerl, versucht das
Schild zu richten. Belm Hin-
ausgehen wedei lhrwleder in

5. [,4yHorse's HomeTavern (e]-
gentlich nur ein anderer Ein
gang zu The Gr ffon's Grange).
Beimvedassenw rd Euch eine
FaLle gestellt.
6. ln Gedenken an den effnor-
delen Zwergenanführer Phin-
tarn wurden Blurnen niederge-
legl. Ein Zhentärim-Wächler,
der vorbei komml, bernerkt die
Blumen und zeftritl sie mit sei
nen Stlefeln.
Z Inn o{ ihe Lucky Caravan-
Beim Hinausgehen werdel lhr
in elne Falle gelocki.
a. The Gentleman'sArmory lhr
geralel in eine Falle.
9. Valhala Here Inn. SolLle ein

Zwe€ rn Eurer Gruppe sein,
waml Euch ein Zwerg, der am
Inn vorbe gehl. Beim Ve as-
sen des lnn droht eine Falle.
10. Ein altei namenoser ]nn.
Früher war es ein Towe( der
zu r Stadtvedeld igu ng gehÖde.
lhr geratel bei Gehen in eine

11. Ein Schrein der Zwergen
goltheit Dumalhain.
12. Ein Elngangzueinern allen
Schloß.
13. Temple ol Bane. Es ist keln
Schild vor dem bösen Tempel
angebrachl. Ein Heilungsser-
vice wird afgeboien. iedoch
drohi Euch beim Venassen ei-
ne Falle.
14. Elne kleine Gruppe von
Zwe.gen versleckl sich hier
Greiftsie nichl an. Sieerzählen
Euch von kürzljch erfoglen Er-
elgnissen und von [,4edusa
und ihren Hellhounds.
15- [4ehrere von ]Vedusa zu
Slein verwand€lle Personen
beiinden slch im RaLim. l,4edu-
sa und hre Hellhounds greifen
an, sobald lhrnureifen Schritt
weiier hereinkommi.
16. Grlflons und Zhenlil-Käm p-
lerl
1z Wenn lhr den Tower belre-
iet, werdet lhr wiedererkannl.
ZheniifKämpfer und Griifons
greilen an.
18. Griffons und Zhenlil'Kämp"
terl DieWächiersind froh Euch
zu sehen. Sle wollten gerade
einen Suchlrupp losschicken.
THE ARENA BENEATH
LLOBKH

Hler findet lhr die Statue ol
lhe North.

Sobald eine der Fallen n
den Geschäflen zuklappl, tallt
lhr eine lanqe, schlüpfrige
Rampe hinunle( die in einem
Tunnel endet. Der Tunnel er
weiierlsich in eine desige Are-
na, wo. schaulustige [,4en-
schen, Oreq und andere N4on-
siern auf Eueren Todeskampl
warten. Zu Eurer VelzweillLrng
werden Euch die errungenen
Slatuen weggenommen.

Vaalgamon isi begeisiert bel
def Vorslellung, daß lhr gleich
niedergemetzeli werdet. Er er
zähll Euch, daß lhrdreiGegner
zu schlagen habl. Gewinnl lhr,
schenkl er Euch das Leben.

lhr müßt geschickl mil den
Zaubersprüchen, magischen
Gegenständen und Kampf klatt
jedes einzelnen haushalien,

;
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LLORKH
Sell der Umstellung der

Sladliührung von Zwergen
herrschafl auf Humanherr
schaft, siedeln slch h er
Zhentarim-Karawanen an. lhr
Brot verdienen sie n chi mehr
in den Ilinen, sondern sind
a!f Serviceleisiungen umge-
siiegen. Wegen der lsolation
und des Zhenlarim Einilusses,
isr die Siadl nicht seh. beiiebt.

Die neuen StadlJü hrer arbei-
ten daran, die Zwerce zu ver-
graulen. Sind in Eurer Gruppe
Z\,!erge, ist die Aimosphäre ge-
spanni. Viele Zwerge wurden
von den Todeskommandos der
Zhenlarim gelötei.

Als ob es damii nichl genug
wäre, har sich eine Medusa lm
allen Schloß eingenisrei. Eini'
ge der Bewohner Llorkhs sl€-
hen als Staluen an den Sira-
ßen.

Bevor lhr Llorkh betretet,
sollte jeder einen Spiegel be-
sltzen (erhälllich in den Adven'
turer Supply Shops). Def Spie-
gel rnuß ln einem zlsammen-
sioß mit der Medusa geREA-
DYi werden, um nichl in Slein
verwandelt zu werden. Sollte
doch jemand zu Slein werden,
kann er in jedem Tempel "ku-
rien" werden, die Gebühr isl
ledoch ziemlich hoch.

Alle Charaklere sollien aus-
geruhl, dle Sprüche gemerkt
sein und däs Spiel gespei-
chear, bevor jemand elnen La'
den oder Inn betritt. Die Läden

P. LLORKiI
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compuferspiele/tests

Bewähd und übeßichllich: der Spielbiidschirm

Zirka-Prcis: 120 Ma*
Teslmüsler: Aceoladb

Richluns

Goieuny
C lückspllz, dlr bistder Haupr'
Vqewnner ln n der gro8en
Space Lotter e. Laßd ch zu den
Sternen beamen. Wr schen-
ken dir enen Luitvorrat von
zwei Wochen und e n komplet-
les Alen Raumschiif. Dam 1

dadsl d|] ali die Beise gehen.
neue Planelen entdecken.
w!nderbare Schätze heben
ode( wenn du Pech hast. im
nächsien schwarzen Loch ver

Schöne Alssichlen. die uns
im neuen Texl-Adventure von
Legend erwarien. Gaiewal
folgllhematisch e nerehema s
hochdekor erten Sc enceJ c
llon-Slory von Aiimeisler Fre'
denk Pohl. lm Jahre 2101 enl
deckt man a!l einer verlasse-
nen Fa!rnstation zählreiche

Uberlchtschiffe einer unbe
kannlen Rasse. Endllch stehr
der \4enschheit der Weg z!
den Sternen ofien. Dle Fundra-
kelen haben nLr einen kleinen
Nachtei : Der Kurs ist vorgege
ben und die Wahrscheinlch
kel groß, aui Nimmeruieder-
sehen rn Al zu verschwlnden.
Trolzdem slehen de hoif
nungsvollen Pi olen SchLange,
denn wenn der F!g glücklich
ausgeht,w nkef Ruhm und un
ermeßlcher Fe chtum. Eine
Lotlerie w rd e ngeführl. derle
we lge Gewinner für kurzeZeit
n d e Gehe mnisse des Raum'
ilugs eingewiesen und os
genr s.

ljnser Abenleuer slanei n
der erdnahen Raumslation. Es
b eiben ein paar Tage, um uns

mit der lngelrohnlen Umge-
bung vertrall zu machen, dle
eßten Kontakle z! knüpien
und ersle klelne Rälsel zu lö-
sen. lsl der Lehrgang abge-
schlossen, da.f man endlch
insAl durchstarten lm Verlari
der Bätse hand ung besuchen
w r zah reiche Planeten
schließen uns einerGehe mlo
ge an und decken eine Ver
schwörungim Cyberspaceauf

Wle in den Voruangerpro
grammen von Legend wird
auch im aktuelen Falllürlede
neue Lokallläi m Spie eine
High Fes Gratk geladen. E n
weilerer Tell des Bildschlrms
wird wle übllchvon einern Texl
fensler eingenommen. Hier er
sche ntdererk ärendeTexl des
Sp els !nd werden unsere Be-
feh e v a Tastal!r eingegeben.
Alternativ düden wlr rnit der
[/aus aus einem großen verb-
und S!bslantiv Reservolr ei
gene Belehlssätze zusam-
menselzen. Eln Kick aui elne
kleine Kompaßrose am oberen
Bildschif mrand !nd w r verlas-
sendasBild ndegewünschte

Xall ünd qefährlhh:
Die Weilen des Alls in
ihrer ganzen Pracil.

Verbunden mil dem Zenlül

Unser Raumer
landel aul einem

unbekannlen
Planelen

Hinler dem
nächslen Kraler
wa el ein
Mondkalb

5t'WU- r Fes.Gr;riren und
E- eunders.höne.Ja2z

m tLelchrigkeil Potenr elle Kaui
asp ranten solllen slch lrotzdem
bewußt sein daß h!morslsche
Einlagen n cht gerade veßchwen-
derisch elngeselzl werdef Vor
der gewöhnungsbedürfliger
Story abgesehe., w rd TexrAd'
vent!re.Unterhallung auf höch.
slen Niveau gebole.. D e Sen
so.en des Galeway'Prcspektoß
werden mil le lsanim erten Hlgh

punkl habe ich trolzdem z! veF
gebef: Dafür, daß der Packung
das komperle HinrBoök" be
llegt. so teman Bob Balesinsa
schießen. Wer best2t schon so
vle Willenslärke, un in kr lischen
[,lomenlern chtma]kurzzu in
sen . Am beslen glech be e ner
Venrauensperson n s chereVer
wahrlng geben und n chl

102 ,",mv
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computerspiele/tests

Slraßenrand

lles einen Lolus lst des an-
t deten Jaguar Urret die-
sem [,4olto kam den bririschen
Complterspielenlwick ern d e
zündende ldee: Jaguars sünd
haftleure Edelkarosse, der XJ
220, mußfür ein Bennsp elher
halten. Daß dem "N4ägnelic
F e ds" Team um Shaln Sou
\hetr ml Latus Challenge 1

und 2 sclron ähnliches elnfiel,
wurde gnadenlos igf oriert.

ln J a g u a r XJ - 224 besleigl lhl
das 400 000'PiLrnd Sportcoup6
und kämpft um den Sieg in ei-
nerfikt ven SCB l,4eislerschaft
(Spods Car Raclnq). Euef Ja,
guarTeam muß sich auJ 36
Slrecken if zwölf Ländern g€-
qen die Porsche und Fermri
Ubermaclrl behaupten. Nach-
dem lhr Euch lür die Art der
SteLrer!nq (lvlaus, Joysr ck
oder Tastatur) und Schaltung
entschieden habt, gehfs a lein
ocler mll einem Freund aufdie
Lorus-inspirierte Rennsirecke.
Der Bildschlrm isl m Zwei-
Spieler Modus gespllltel Vor
ab bekomml lhr jedoch noch
einen (ebenta ls bekanflen)
CD-Sp eler z! cesicht, mll
dem sch eines der sechs Mu-
sikstÜckeanwäh en äßr. AlsAl-
lernative bieiel die LLrxusste
reoanlage diverse Radiosen
der oder äßl sich gänz ich ab'

Endlich aulder Rennslrecke
angekommen, wifd diese, wie
schon ln den belden Lorus Te
len, in bewährter 3-D-Manier

dargesrellr. Per JoysUck lenkl
lhr den sibernen Pfeil, aul
Knopldruck wird Gas gegeben
oder geschaltet. So rauscht
der Geschwif digkeilsianaliker
durch Wä der, Nebeiielder, reg
nerische Nächle und über
deulsche ALrtobahnen. schnee,
gestöbei Sandslürme, Fels'
landschallen und Bergstraßen
müssen ebenfals gemeisiert
werden, bevor die schwarz-
weiß gefleckte Flagge winkl.

gen, Bäumen und Brücken er-
stel en. Selbst Werbeschilder
und Straßenlam pen stehen pa-
rat. So läßt sich Euer privater
KLrrs ganz nach Be/ieben an
die heimische Dorfslraße an.
passen oder gar der Nürburg
ring nachdesignen. Eigene
Slrecken werden natürlich aul
Disketle gespeichert und ias-
sen sich jederzeii befahren. k

In Zweispieler-
modus wird der
Bildschirm
gesplillet, ohne
Benzin gehl's
lrolzdem nichl

AGUAI
Y.'==p,P@

Während des Rennens kämpfi
lhr !m eine gule P azerung,
die Euch nach der Siegereh-
rufg dementsprechend vel
Geld und [,,le]sterschaftspunk,
le bringl. De Kohle kann in d e
Reparatur Eures F ilzers ange-
legl werden, der während des
Rennens, ie nach Drängeho
lival on, mehr oder wenige r be
schäd gl wird. Geht Euch das
Ge d aus, isl Eure Rennpilolen-
karriere vorbei. Zwischen den
Bennen läßl sich die akruelle
PLazier!ng (Spielstand) spei,

Werd e 36 Strecken im Schlaf
beherrschl und neue Ab-

wechslung nötig hat,
darf auf e nen

Slreckenediior

zurückgreifen. Hier lassen
sich kompletleKuße mil BeF

Ergötzend: wundeßchöne Wasse älle am









compuferspiele/tests

Home Run

Aul Knopfdruck schlägl der "Hiltef nil gewünschler Sti*e zü Finger weg: Grcill fieber zum Klassiker Winlet Games,

Hqrdbqll lll
Dasebali ist eine der beleb
Ylesten Sportarlen Ameri-
kas. Eßt n lelzterZeiiwird auch
die Fangeme nde in Deuisch-
land lmmer gößer

Hardball lll simuien Base-
ba I bis lns klelnste Detail. Vor
Sp elbeginn enlscheldel lhr
Euch enlweder für ein Trai-
ningssp el, die gesamie Liga
oder für ein zünftiges Sch ag-
tra ning. Wählt lhreinen der er-
slen belden Punkte, gill es,
slch seine [,,lann schail alszu-
s!chen. Jedes amerikanische
Team isl mit der akt!ellen
[,4annschaftsaulste]lung ver-
treten. Natürlich läßts ch diese
gafz fach Beleben modifizle-
ren. So dürfl lhr zum Bespiel
jeden Spleler bearbeilen lrnd
sogar clas Team-Logo neu de-
signen.

Aul dem Spielteld angekom-
men, gehi's darum, den Base-
ball mit dem Sch äger mög-
llchsl weil zu schlagen, !m ln
der zeir, die die verteidigende
llannschaft brauchl, den Ba I

zurückzuholen, zur f ächsten

''8ase'zu wetzen. Müßt lhr die
Bases verleldigen, steue( lhr
zunächsl den Pltcher (Werfer)
und fach erfolgtem Schlag
den Spieler, der dem Ball am
nächslen lst. Spielslände düF
fen nalür ich gespe chert wer
den. Auch eine Kamera für
ZetLupenwiederholungen ist

Joysiick-Beweg!ngen ns Ziel.
Eif Knopfdruck, und def Läu-
ierlupft in dle Höhe, !rn n clrr in
slachelige Strohballen zu ra-
sen. In den übfigen Sportarten
warten keine anderen innova-
rionen aui Euch. riinstalliert.

Genre:Spod

Hetsleller Accolade

Zkka-Preis: 110 Mark

Teslmusler Accolade

Gralik 68ry0 Sound: m%
Schwie gkeil: schwer

Minimal: 286er nil 10 MHz,
640 I(8, EGA

Unleßlülzt VGA, Adlib,
Soundblaslet Roland, Maus,
Jotslitk
Geplant lür: -

Winter Supen
spoils 92

ll nläßlich der aufregenden
ÄWinterolympiade dleses
Jahrcs dürfen wir auf allen
gärgigen Compul€dypen ein
entsprechendes Sporispie be'
wundern. in achl winlerlichen
Disz plinen behauplel lhrEuch
€ntweder gegen den Compu'
teroder bis zu fünJ Milspie ern.
Abfahrlslauf, Riesenslalom
und Pro Skl Chalenge kann
nran in eine Schirblade siek-
ken. lhr fahn alleine oder mil
Gegnef ene mit Sprile-Bäu-
men, -Hügeln und -Torcn be-
stückle Schneeplste talwä s
und versuchl mlt wenigef Feh-
lern in kürzeslerZeii ins Zielzu
gelangen. Ob lhr dabel Tore
umrundet oder Hindernissen
auswe cht lsl e nerlei. Auch rl]
Speed Skatlng Lrnd Bale Jum
p ng sieht es ähnlich aus: Auf
einer Eislaufbahn, einma oh-
ne und einnral mii Hindernis-
sen, rütlelt lhr Euer Sprite r.il
g e chmäBigen Links-Bechts-
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iÜr geplegte BasebalLAtmo- ab, bleibt e ne .ealilätsnahe Si
sphäre.Kennerwerdensolortauf hulalion, die sch jeder wahrc
d eSlärken undSchwächenihrer Baseba -Fan zulegen sollle
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mengekeckst: ieb ose Graiik, technischef undspleerscherlr-
Pixe Haulen Sprltes, nave novalionen wnd der Spiespa8
Steuerung, nu Abwechsl!ng, solort zugeschnet. F nger wegl
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PSS' Ridersol Rohan erreich-
ten d e Umsetzungen der Tol-
kien-Werke schließlich ihren
qualitaliven Tiefpunkl Hier
wolte man uns otiensichtllch
e n schwe. genießbaresStrate-
giespiel mlt einem ieurer Li-
zenztitel schmackhall ma-

Ansonslen ist Tolkien-inspF
rierle Software zu zahlrcich,
urn in Gesamtheil autgezähft
zu werden. Welches Bollen-
spiel verzichlet schon aul Orks
oder fe nsinnge Elben? FeF
gus lvccoverns Parcd en Bo-
rcd af the Binqs,undThe Bob-
blt, sowie |\,4ike Singlelons
Lards of Midnight machlen je-
doch den geringslen Hehlaus
ihref Ouellen und verdienen
so eine kleine Eftähnung.
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tch bezohle noch ühaltdet Sendung
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