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Wohl bekomm’s!

@ Ver eine Reise tut, der kann was erlet
liefern den Beweis. Kaum traf das Duo gehetz
ner Flughafen ein, kam die ermutigende Durchsage: ”Der Luft-
4‘ hansa-Flug nach Chicago startet etwa drei Stunden spéter” Na
Unser Tips & Tricks-Sonderheft (Ol Ausgestattet mit einem 20-Mark-Essensgutschein machten
liegt seit dem 3. Juli am Kiosk  sich die beiden zum ImbiBstand auf. Dummerweise gibt’s dort flir
20 Mark bestenfalls eine Cola plus Tomatensalat — moderner
Flughafen, maBlose Preise. Mit eiserner Geduld und
zwei Game Boys samt Link-Kabel (iberstand das Reise-
team die Wartezeit und hielt auch die acht Stunden
Flug durch. Gllicklicherweise traf man im Flieger zwei
Branchenkollegen, so daB die Taxifahrt nach Down- /
town-Chicago zu viert Gber die Bilhne gehen konnte.
Kostensparend, und des Verlagsleiters Lobes ge-
wiB, wollte man die Fahrt antreten. Zuvor muBte
der (noch nette) Taxifahrer mit fiinf Koffern und
drei Reiset 1 kdmpfen, die dann schlieB-
iCh. nteuerliche Weise rund ums Auto
Dummerweise raste nicht nur der
abartigen Geschwindigkeit Uber die High-

iuch der Gebuihrenzéhler. So muBte das Quartett /;fé’?aUs)-' T
e 65 Dollar hinlegen, die auf dem Ruickweg fiir 25 cherigy ten
n war. Grund des Ubels: Das wundersam blinkende Ibf;ffsle:';
Armaturenbrett unseres cleveren Fahrers war Seffee

ebliche Radarwarner, sondern ein Schummelmodul
renzahler. ..

atzung der Redaktion hat sich in der Zwischenzeit
Sachen vergnligt. Wahrend Knut und Volker unser
& Tricks-Sonderheft fertigstellten, verdiente sich Ri-
‘Sporen als Barmixer. Zum Gliick hat sich unser
sanova in spé ausschlieBlich an antialkoholische Zuta-
n, ansonsten wére diese POWER PLAY wohl etwas
nd mit leicht diffusem Inhalt erschienen.

HeiBe Spiele und kiihle Drinks
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messebericht_

Ganz Chicago be-
fand sich im totalen
Spielerausch. Martin und
Michael forschten im Ge-
wiihl der Menschenmassen
nach den Topspielen fiir die

kommende,

brandheiBe

Softwaresaison.

.' edes Jahr Ende Mai ist Chi-
cago fur die Computerspie-
leindustrie das Zentrum der
Welt. Auf der Consumer Elec-
tronics Show oder kurz CES,
stellen die Softwarehersteller
ihre heiBesten Hits fir das kom-
mende Weihnachtsgeschéft
vor. Vier Tage tummelt sich al-
les, was Rang und Namen hat,
auf dem McCormick Messege-
l&nde. Dieses Jahr versprach
es, eine besonders hektische
Show zu werden, Offnete die
CES doch das erstemal in ihrer
mittlerweile  10j&hrigen Ge-
schichte die Tore fur die Allge-
meinheit. Zum stolzen Preis
von 10 Dollar (rund 17 Mark)
konnte jeder Otto-Normalbir-
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ger am Samstag und am Sonn-
tag die Messe besuchen. Uber
50000 Eintrittskarten gingen
buchstéblich weg wie die war-
men Semmeln. Unsere CES-
Experten Martin und Michael
scheuten weder Hektik, noch
das Bad in der Menge und war-
fen sich ins Getimmel. Zudem
nutzten die beiden die Gele-
genheit, sich in lokalen Kinos
die neusten Filme anzuschau-
en. Unter der Rubrik ”Sehens-
wert” einzustufen ist sicherlich
Lethal Weapon 3, als eher mé-
Big entpuppte sich Alien 3.
Beherrscht wurde die Spie-
leabteilung auf der CES, wie
schon in den vergangenen
zwei Jahren, von zwei Gigan-

ten: Sega und Nintendo bean-
spruchten fast das gesamte
Spieleareal fiir sich allein. Dut-
zende Drittanbieter fiir die bei-
den Konsolenriesen bauten
winzige Stande um die Riesen-
bauwerke herum. Ohne Zwei-
fel liefern sich Sega und Nin-
tendo um jedes Prozentchen
Marktanteil harte Gefechte. Im
Trubel um die beiden ferndstli-
chen Modulringer, gingen die
Computerspielefirmen fast un-
ter. Der Platzbedarf des Com-
puter-Schérfleins nahm sich
angesicht der Gigantomanie
der Konsolenkollegen eher be-
scheiden aus. Weniger be-
scheiden waren die gezeigten
Spielekniller, ob flir Konsolen
oder fir Computer, die einen
heiBen und vor allem verspiel-
ten Herbst versprechen. Unter
oftmals angebotener Durch-
schnitts-Dutzendware schim-
merte so manche Softwareper-
le durch, die das Zeug zum
Klassiker hat. Auf den folgen-
den Seiten findet Ihr, fein séu-
berlich getrennt nach Herstel-
ler, die kommenden Spiele-
knller. mh/mg

Access

Beidem kleinen, aber feinen
Spielehersteller Access stand
alles im Zeichen des Golfballs.

Anl&Blich der CES-Show flihrte
Access die neuste Version des
Edelgolfspiels Links vor. Die
spielerisch und technisch auf-
gebohrte Fassung des Klassi-
kers lduft nur auf High-End-
VGA-PCs mit mindestens ei-

nem 386er Prozessor und
schlappen 20 MHz Taktfre-
guenz, einer volumindsen
Festplatte und 2 MByte RAM.
Der Redaktionsgolfer Martin
"Par” Gaksch, zuckte beim
Anblick von Links 386 mit der
Schlaghand. Mit den Worten
”lch muB das spielen!”, ver-
schwand er am Access-Stand
und ward stundenlang nicht
mehr gesehen.

am
Ascaiware

Ein Neuling in der Compu-
terspielarenaist der amerikani-
sche Ableger des japanischen
Hardware und Modul-Herstel-
lers ASCII Entertainment. Un-
ter dem neuen Namen Ascii-
ware erscheinen nicht nur eini-
ge 8-Bit NES-Module (Wizar-
dry | &1l) sondern auch Umset-
zungen bertihmter Computer-
spiele fir das Super Nintendo
(Spindizzy Worlds und Wizar-
dry V & VI). Die Produktpalette
wird durch eine erkleckliche
Anzahl von Joypads, Joysticks
und Game-Boy-Koffern abge-

892 Mv



Dominus fiihrt
Ihr ais Feldherr
monsirose
Truppen in die
Schlacht. ..

in Spelicraff mixt lhr

aus handelsiiblichen

Gegenstanden kraitige

| Zauberformeln

... oder baut
Euch eigene
Monsterhorden

rundet. Mit zwei Programmen
gibt Asciiware seinen Compu-
terspieleeinstand. Spellcraft
ist eine ungewdhnliche M-
schung aus Adventure, Rollen-
spiel und Strategie. Eine ge-
heimnisvolle Kraft zieht Euch
in den Steinkreis von Stone-
henge in eine Parallelwelt na-
mens Valoria. Ein paar bose
Buben wollen Valoria und die
“reale” Welt vernichten. Ein
weiser Zaubersmann nimmt
sich Eurer an und lehrt Euch
die magischen Geheimnisse
von Valoria. Eine Eurer Haupt-
aufgaben ist's, aus Zutaten,
die Ihr in der “realen” Welt be-
sorgen miuBt, Zauberspriiche
zu brauen.

Der zweite Computerspiel-
zugang von Asciiware ist das
Taktikgetimmel Dominus. Als
Feldherr miBt Ihr Eure Heimat
gegen feindliche Monsterhor-
den verteidigen. Eure Truppen
durft lhr aus verschiedenen
Monsterrassen selber zusam-
menstellen. Wer will, kann so-
gar aus bestehenden Monstern
im kleinen Genlabor komplett
neue Monsterarten herstellen.

Beide Spiele, ob Dominus
oder Spelfcraft laufen nur unter
VGA, bendtigen jeweils rund
10 MByte auf der Festplatte
und unterstiitzen alle gangigen
Soundkarten.

Accolade

Von zerknirschter Stimmung
war bei Accolade nicht viel zu
spliren. Obwohl sie kirzlich ei-
nen MillionenprozeB gegen

den japanischen Konsolengi-
ganten Sega verlor und ihre
"Ballistix”-Mega-Drive-Modu-
le in den USA nicht mehr an-
bieten darf, gab man sich opti-
mistisch, Immerhin bezog sich
das richterliche Urteil nur auf
die Vereinigten Staaten und bis
auf weiteres werden die Spiele,
die unter dem Ballistixlabel er-
scheinen, in Europa immer
noch erhéltlich sein. GroBarti-
ge Neuerscheinungen flr
Computer gab's bei Accolade,
wie bei so vielen anderen Fir-
men leider nicht zu bestaunen.
Die meisten Spiele wurden
schon auf der ETCS-Show in
England im April dieses Jahres
vorgestellt. Neben der dritten
Folge der Baseballserie Hard-
ball, zeigten fleiBige Program-
mierer wieder einmal Star
Control 2. Ex-Infocomler Bob
Bates hatte drei Spiele im Ge-
pack. Neben dem Sf-Adventu-
re Gateway (Test in dieser Aus-
gabe) stellte Bates Spelica-
sting 3017 und ein weiteres
Abenteuerprogramm der Fir-
ma Legend vor.

[ ] @
Activison

“Infocom ist nicht tot!” 1aute-
te es beim Activision-Stand. So
verdffentlichte man, passend
zur CES-Show, die alten Text-
Adventures der Klassikschmie-
de in zwei Sammilungen, die
sich kein Adventure-Fan entge-
hen lassen sollte. Die Lost Tre-
asures of Infocom 1 enthalten
10, die Lost Treasures of Info-
com 2 weitere 11 Programme.

9
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Obwohl bei den Spielesamm-
lungen die feschen Packungs-
beilagen fehlen, die es damals
bei den Originalspielen gab,
sollte man hier gnadenlos zu-
greifen. Eine hochkaratigere
Spielesammlung dirfte es in
der Softwaregeschichte nicht
mehrgeben. Zudem ist es wohl
die letzte Chance, alle Info-
com-Adventures komplett zu
erwerben.

Unter dem Label "Infocom”
kommen dieses Jahr noch
zwei Grafik-Adventures in die
heimischen Shops, die aller-
dings wenig mitden alten Spie-
len zu tun haben. Das erste
Programm ist Leather God-
desses of Phobos 2, das, ob-
wohl es auf der Verpackung
steht, nicht aus der Feder von
Altmeister Steve Meretzky
stammt. Einen Test der engli-
schen Fassungfindet Ihrin die-
ser Ausgabe. In Deutschland
soll eine komplett ins Deutsche
Ubersetzte Version erschei-
nen. Zur Zeit noch in Arbeit ist
eine Fortsetzung der Zork-
Serie. Zork 6: Return to Zork
wird, ebenso wie Leather God-
desses of Phobos 2, ein gra-
fisch orientiertes Adventure
sein. VGA-Grafik, Mausbedie-
nung und Sprachausgabe [0-
sen den Textbildschirm der er-
sten drei Zork-Programm ab.
Frihjahr 1993 ist das angepeil-
te Datum fur den Zork 6-Re-
lease.

Electronic Aris

Wer auf dem Messegeldnde
der CES-Show nach dem ame-
rikanischen  Softwareriesen
Electronic Arts suchte, fand er-
staunlicherweise nur einen Mi-
nistand im Dunstkreis von Mo-
dulmogul Sega. Hier wurden
ausnahmslos Cartridges wie
NHLPA Hockey '93, eine auf-
gebohrte Auflage des EA-
Hockeys und Team USA Bas-
ketball, gezeigt. Fern des Mes-
segeldndes hatte Electronic
Arts flir Computerspiele kur-
zerhand das komplette obere
Stockwerk des beriihmten Chi-
cagoer Restaurants Red Kerr's
gemietet. Die sportive Umge-
bung des Lokals — immerhin

1M

Electronic Arts: Michael Jordan digital. In filmhafien Sequenzen
hechtet der Baskettballprofi nach dem nachsten Ball (MS-DOS/VGA)

ist "Red Kerr”, der Besitzer,
eine echte amerikanische In-
stitution in Sachen Baseball —
paBte vor allem zu einem der
beiden neuen gezeigten Spie-
len: Michael Jordan in Flight,
heifit das neue Baseballpro-
gramm fiir PCs. Digitale Film-
aufnahmen des Baseballstars
Michael Jordan und die fixe
3-D-Grafik sahen recht beein-
druckend aus. Ob Michael Jor-
dan in Flight spielerisch hilt,
was es grafisch verspricht, er-
fahren wir im Frithherbst die-
ses Jahres, wenn das fertige
Spiel in den Laden zu kaufen
sein wird.

Historienkrimi
Sherlock Holmes versucht
Electronic Arts wieder, FuB im
Adventurebusiness zu fassen,
das zur Zeit von Sierra und Lu-

Mit dem

casfilm Games beherrscht
wird. Die Designer des Aben-
teuerprogramms haben Archi-
ve durchstébert, Musseen be-
sucht, alte Kriminalakten ge-
waélzt, zahlreiche Sherlock-Hol-
mes-Filme angeschaut und die
Erben von Conan Doyle, dem
Ur-Vater des berlihmien Detek-
tivs konsultiert. Mit dem Ein-
verstandnis der Doyle-Enkel
und deren Versicherung, daB
ihr Spiel historisch besonders
akkurat sei, schauen die Pro-
grammierer sorglos in die Zu-
kunft. Technisch orientiert sich
Sherlock Holmes an den Spie-
len der Konkurrenz, thr steuert

via Maus den britischen Krimi-

nologen durch das London des
19. Jahrhunderts, auf der Su-
che nach einem fiesen Killer
("Jack the Ripper” laBt gru-
Ben). Alle Befehle, die Ihr Eu-

Electronic Arts:
Chinesische
Tiiftelweisheit in
Vollendung. Hong Kong
MahJong macht
Shanghai Konkurrenz.
(MS-DOS/VGA)

Electronic Arts:
Sherlock

Holmes orientiert

sich deutlich an

den Lucasfilm Games-
Adventures. Sogar

8 eine Unhersichtskarte
24 4 laIndy IV ist vor-
2= handen (MS-DOS/VGA)

rem digitalen Ego erteilen
konnt, sind am unteren Bild-
rand zu sehen und miissen nur
angeklickt werden. Sherlock
Holmes ist Ubrigens eines der
ersten Spiele, die auch fiir CD-
ROM verdffentlicht werden.
Hierbei soll der kemplette Text,
der bei der Diskettenversion
auf dem Bildschirm zu sehen
ist, durch Sprachausgabe er-
setzt werden.

Etwas verwundert, daB ein
derart groBes Softwarehaus
wie Electronic Arts nur zwei
wirklich neue Titel auf der
CES-Show zeigte, bohrten wir
etwas tiefer und besuchten
Electronic Arts ein paar Tage
nach der CES-Show in Kalifor-
nien. Einen ausfithrlichen Be-
richt Uber Electronic Arts findet
Ihr in einer der nachsten Aus-
gaben. Es sei nur schon soviel
verraten: Alle Fans der The
Bard’s Tale-Rollenspielsaga
dirfen sich auf einen vierten
Teil der Reihe freuen. Zur Zeit
wird noch fleiBig an den letzten

Dungeons von The Bard's Tale
4 gefeilt. Die neuste Folge der
berihmten Rollenspielserie
wird nur noch den Namen mit
dem Oldie gemein haben.
Technisch und spielerisch soll
sich das Mammutprojekt, im-
merhin arbeitet ein GroBieil der
EA-Programmierer an diesem
Spiel, komplett von den ersten
Spielen der Serie unterschei-
den. Das dickste Problem, was
die Designer zur Zeit haben —
das Spiel wird zu gro — unter
20 bis 30 MByte Platzbedarf
wird wohl nichts gehen. Aus
diesem Grund wird Bard’s Tale
4 aller Wahrscheinlichkeit in

zwei Teilen (Teil 4 & 5) angebo-
ten werden. Ein weiterer Clou:
Rund um die wiederauferstan-
dene Bard's Tale-Saga wird's
einen ganzen Haufen Zubehor
geben. Neben zahlreichen Ro-
manen, die in den USA in Kiir-
ze erscheinen, ist ein passen-
des Brettspiel, Zinnfiguren und
eine eigene Comicserie in Vor-
bereitung. Ganz verwegene
Aussagen von Electronic Arts
sprechen sogar von einem The
Bard'’s Tale-Kinofilm.

Tuftelspezialisten und
Freunde fernéstlicher Brett-
spiele bekommen Denknach-
schub in Form von einer Com-
puteradaption des chinesi-
schen MahJong-Spieles. Hong
Kong MahJong sollte in den
néachsten Wochen zu kaufen
sein. Einen Test findet [hrin der
ndchsten Ausgabe der PO-
WER PLAY.

FTL

Ja, es gibt sie immer noch:
Die Firma, die sich "Faster

| than Light” nennt. Diese Uber-

treibung des Jahrhunderts fin-
det in der PC-Version von Dun-
geon Master ihre Krénung.
Fast 4 Jahre nach der Original-
ST-Fassung, taucht nun das di-
gitale Dungeon-Drama flir PCs
auf (erscheint in Europa ubri-
gens bei Psygnosis). Man traf
sich nur im Vortbergehen zu
einem kurzen Schwatzchen,
denn FTL hatte keinen eigenen
Stand auf der CES-Show. Zur

=N\
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Zeit ("Wir haben es nicht
eilig!”) fummeln die FTL-Bur-
schen ein neues Rollenspiel
zusammen. Was genau indem
Spiel steckt, wurde noch nicht
verraten. Die Verdffentlichung
durfte allerdings ein paar Jahr-
chen auf sich warten lassen,
wenn sie ihren bisherigen Trott
beibehalten.

Interplay

Einen dicken Lizenzfisch
zog sich Interplay an Land: Von
Nintendo kaufte man kurzer-
hand die Rechte flir einige
Lernspiele mit Nintendos
Haushelden Mario als Titelfi-
gur. Das Kind dieser Paarung
aus Kultfigur und Lernsoftware
nennt sich Marios Typing Tea-
cher. Unter Marios Mithilfe
lernt Inr das "Zehn Finger”-
Schreibsystem auf dem Com-
puter-Keyboard — wenn das
nichts ist. Spielerisch etwas
ernster geht's bei Buzz Al-
drin’s Race into Space zu. Per
Maus klickt lhr ein passendes
Weltraumfahrtprogramm  zu-
sammen, schickt Satelliten ins
All, steuert Astronauten auf
dem Mond und tberwacht Ra-
ketenstarts von Cape Caneve-
ral aus. Ansonsten zeigte sich
die vom Filmgeschaft ber-
nommene Serienmanie auch
bei Interplay. Noch in diesem
Jahr diirfen Burgbauende Stra-
tegen mit Castles Il: Siege &
Conquest ihr taktisches Kon-
nen unter Beweis stellen. Mit
Lord of the Rings: Volume 2
fiihrt Ihr Frodo Beutlin & Kom-
pagnons aus dem Auenland
heraus, und mit Battle Chess
4000 sprengt Interplay den
Schachrahmen. Satte 25 MBy-
te an Animationen bietet der
dritte Teil im Bunde der
Battlechess-Reihe. Zwei weite-
re Spiele, eher Action-orien-
tiert, sollen ebenfalls dieses
Jahr erscheinen. Claymates
erinnert ein wenig an eine Mix-
tur aus Wonderboy und Sonic
the Hedgehog, und in Vikings
prigelt Ihr Euch mit einer Hor-
de Nordmanner durch eine
Vielzahl von Actionlevels.

12

Haus Tupad!
B Errors?
Hordming
il Roouracyl

Lesson Time!

Koei

Die Strategen von Koei bo-
ten wenig Neues — vor allem
fur Computer. Liberty of Death
kntlipft spielerisch an das Na-
poleon-Szenario LEmpereur
an. Statt Europa als Schlacht-
feld, dient der amerikanische
Unabhangigkeitskrieg als hi-
strorischer Hintergrund. Wie
gewohnt, bietet Koei mit die-
sem Titel strategische Trocken-

Interplay: Volumi-
ndser geht’s kaum
noch. Rund

25 MByte Animation
wurden fiir Baitie
Chess 4000 verbraten
(MS-DOS/VGA)

kost, die vor allem beinharte
Taktiker anspricht. Eher fir
den Einsteiger ist Gemfire ge-
dacht, das eher den Neuling
anspricht, als den reinen Stra-
tegiefreak. Leider missen wir
auf Gemfire noch ein paar Mo-
nate warten. Eine komplett ins
Deutsche Ubersetzte Version
wird Ende des Jahres von Info-
grames in Europa verdffent-
licht.

Interplay: E
(rechis) zu.

Interplay: Nintendo-
Hero Mario in un-
gewchnier Umgebung.
Das Lernspiel

Marios Typing Teacher
{MS-DOS/VGA)

Interplay: In Buzz Aldrin’s Race
into Space steuert lhr die NASA-
Kommandozentrale und legt
Raumschiffkurse fest
(MS-DOS/VGA)

Interplay:

in den USA war

der Vorlaufer

ein Hit. Casiles il
soll mehr
Taktikelemente bieien
als der Vorganger
(MS-DOS/VGA)

Lucasfilm Games

"Jawoistes denn?”, war die,
von eingeweihten Journali-
sten, wohl am h&aufigsten ge-
stellte Frage beim Lucasfilm-
stand. Die Rede ist von X-
Wing, dem neuen Simulator
aus dem Hause Lucasfilm Ga-
mes. Unter groBer Geheimnis-
| kramerei ("Und du bist wirklich

nicht von Origin?™') zeigte man
ein rund halbstindiges Video
des Spiels. Im Stil der "Star
Wars”-Filme, jagt lhr mit ver-
schiedenen Raumschiffen
durch das 3-D-All, auf der Jagd
nach fiesen imperialen Bose-
wichtern. Nachdem wir das Vi-
deoband bestaunten, gab's
kein Halten mehr. Mit
“Arrrgghhh — das muB ich ha-
ben, gebt es mir...schnell,
schnell, schnell!”, versuchte
Michael etwas Spielbares von
X-Wing indie Finger zu bekom-
men. Leider hatten die Leute
von Lucasfiim Games auBer
dem furiosen Video und einem
Bildschirmfoto nichts mitge-
bracht. Ein Trost fir alle Star
Wars-Fans: X-Wing sollte pas-
send zur Weihnachtszeit zu
kaufen sein.

| Dragon o Zendor
17 B &s |

Koei: Gemfire (hier die NES-
Fassung) ist ein neues, einsteiger-
freundliches Taktikspiel der fern-
dstlichen Strategieexperten

Microprose

Microprose befindet sich
scheinbar in einem Kauf-
rausch. Nach dem erst vor Kur-
zem perfekigemachten Para-
gon-Deal, verleibte sich Micro-
prose eine weitere Softwarefir-
ma ein. Die 3-D-Spezies von
Vectorgrafix wurden sich mit
Microprose handelseinig. Dem
Firmenzuwachs entspre-
chend, ist auch der geplante
SpieleaustoB von Microprose
gewaltig gewachsen. Neben
den bekannten und schon im
letzten Jahr vorgestellten Ti-
teln wie F-15 Strike Eagle I,
B-17, Paragons Mantis und
Darklands, ist die Spielefami-
lie grofer geworden. So erwei-
terte die Simulationsfirma ihre
Produktpalette kurzerhand um
ein paar weitere Genres. Ne-
ben Darklands kommen zwei
weitere Rollenspiele auf den

B/g2 z m
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Markt. Ein Fantasyspiel, Chal-
lenge 5 Realms und das Hor-
rorszenario Haunted House,
von dem erstmals auf einer
Messe die ersten Bilder ge-
zeigt wurden. Mit Rex Nebula,

Microprose: Magie und Monster
in VGA-Pracht erwartet Euch bei
Challenge Realm (MS-DOS/VGA)

Microprose: Rex Nebula heifit
das humoristische Sf-Adventure-
Debhiit (MS-DOS/VGA)

AN o3
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Microprose: Mit Task Force 1942
stecht Ihr frithestens zu Weih-
nachten in See (MS-DOS/VGA)

das vormals Jonny Crash hieB,
gibt Microprose seinen Adven-
ture-Einstand. Die fast kom-
plette Fassung von Rex Nebu-
la, einem Sf-Adventure im hu-
moristischen Space Quest-
Stil, sorgte schon jetzt flr ei-
nen herzhaften Lacher nach
dem anderen. Aufdem Simula-
tionssektor tut sich natirlich
immer noch etwas. In der Pipe-
line von Microproses Entwick-
lern: Die Seeschlachtsimula-
tion Task Force 1942 und der
Senkrechtstarter Jump Jet.
Den gréBten Knlller hob sich
Microprose jedoch bis zum
SchluB auf: Unter den zahlrei-
chen Konsolenumsetzungen
fiir Sega Mega Drive und das

14

Super Nintendo (z.B. Railraod
Tycoon, F-15 Il, Super Strike
Eagle) befand sich eine uner-
wartete Perle. Pirates Gold, ei-
ne tlichtig aufgepeppte Ver-
sion des Klassikers Pirates
kommt fur das Mega Drive.
Dem groBten Pirates-Fan der
Redaktion, Michael, fiel fast
die Kamera aus der Hand, als
er die ersten Bilder erblickte.
Mit einem Aufschrei stirzte er
sich auf den Marketing Mana-
ger von Microprose UK, Paul
Moodie. Die Frage, die wohl je-
den Pirates-Fan bewegt, lau-
tet: "Kommt eine Neuauflage
des Oldies auch fiir Compu-

Microprose: Pirafes Gold setzt
Segel (Mega Drive) ‘

Microprose: Kieine Monsterkunde
aus dem neuen Gruselschocker
Haunted House — alle Monster
sind im Bitmap-Stil gezeichnet
und in einem aufwendigen
Zeichenverfahren animiert
(MS-DOS/VGA)

ter?”. Die Antwort lautet,
schlicht und ergreifend: "Ja!”.
Altmeister Sid Meier sitzt gera-
de an einer neuen Pirates-Ver-
sion, die aber aller Wahr-
scheinlichkeit nach nicht mehr
rechtzeitig zum Weihnachts-
fest fertig wird.

a
Mirage

Etwas zerknirscht schaute
Mirage-BoB Peter Jones drein,
als wir ihm auf der CES (lber
den Weg liefen. Der Grund: Die
Veroffentlichung von Humans,
das immer noch nicht fertig ist,
steht unter keinem guten Stern.
Den neusten Gerlichten zufol-
ge hat Lemmings-Macher Psy-
gnosis gegen Mirage geklagt.
Die Humans seien den Lem-
mingen einen Hauch zu &hn-
lich, findet Psygnosis. Gleich-
falls geriet Mirage von einem
englischen Postspielhersteller
unter BeschuB. Der Titel des
neuen Mike Singleton Spieles

Ashes of Empire wird schon
von einem, fast zehn Jahre al-
ten, Postspiel belegt. Zur Zeit
sucht Mirage fieberhaft nach
einem neuen Titel.

New World
Computing

Die Might & Magic-Saga
geht ohne Frage weiter. Might
& Magic: Clouds of Xeen heiBt
Part Nummer 4 der Erfolgsse-
rie. Grafisch und spielerisch
gibt’s allerdings kaum Unter-
schiede zwischen dem dritten
und dem vierten Teil der Reihe.
Wie gewohnt, steuert |hr eine
achtkopfige Party durch eine
Fantasywelt, die von einem UI-
trabdsewicht maltratiert wird.
Da Shelthem als Finsterling in
Might & Magic 3: Isle of Terra
endglltig ausgedient hat,
Ubernimmt der eklige Lord
Xeen den Part des miesen
Wichtes. Die einzige nennens-
werte Neuerung: Die zahlrei-
chen Filmszenen in Might &
Magic: Clouds of Xeen sind
im Gegensatz zum Vorgénger
bildschirmfillend — mehr

Sprachausgabe, einen Sound-

blaster vorausgesetzt, gibt’s
auch. Ende des Jahres erwar-
tet uns von New World Compu-
ting Spaceward Hol, ein nicht
ganz ernstzunehmendes Sf-
Strategiespiel mit Westernein-
schlag. Wer immer mal nach
Las Vegas wollte, aber die Ko-
sten scheute, kann sich mitden
Vegas Games, die unter der
Benutzeroberflache Windows
laufen, zumindest ansatzweise
den Touch der Lasterstadt ins
Wohnzimmer holen.

L ] L]
Origin

"Bitte nicht betreten: Streng
geheim!”, ein solches Schild
héatte Origin an ihrem gut ver-
borgenen Stand anbringen
sollen. Nur nach ausgiebiger
Kontrolle ("Wer bist du?”, "Wo
kommst du her?”) und mehr-
maligem Nachfragen ("’Kennst
du den?”) rickten Origins Pro-
grammierstars Richard Gar-
riott und Chris Roberis mit den
neusten Infos raus — die
Angst, daB ein Konkurrent das
Gezeigte sehenundin eigenen
Spielen verbraten kdnnte, war
groB. "Tut mir leid, aber wir ge-
ben im Moment keine Bild-
schirmfotos raus” und “Wir
méchten nicht, daB einer die
Bilder vorher sieht”, lautete die
Aussage. Die Furcht ist durch-
aus berechtigt, denn die neu-
sten Bilder von Strike Com-
mander sahen einfach phano-
menal aus. Zum Vergleich lief
auf einem Monitor die F-16 aus
Falcon 3.0, auf dem Bildschirm
daneben, in einer &hnlichen
Szene, die F-16 aus Strike
Commander. Der grafische
Unterschied war gigantisch.
Was Strike Commander an
grafischer Detailflille bietet
(wenn es dann mal fertig wird),
durfte schwerlich mit den heu-
tigen technischen Mittein zu
{iberbieten sein. Chris Roberts
gibt zu, daB Strike Commander
sicherlich keine Hardcore-Si-
mulation wird, aber als Fun-
Flieger sollte Strike Comman-
der alles in den Schatten stel-
len, was zur Zeit auf Compu-
tern fliegt. Chris Roberts gibt
aber auch zu, daB Strike Com-
mander auf High-End-PCs
maBgeschneidert wird. Die
Minimalstanforderungen der
neuen Originspiele lesen sich
wie ein Hardwarekatalog eines
Computerherstellers. Mini-
mum ist ein 386er mit 25 MHz
und 2 MByte — um aber z.B.
Strike Commander voll auszu-
nutzen, solite es schon ein
486er mit 33 MHz sein. "WeiBt
du, wir wollen immer das gera-
de technisch Machbare ver-
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wirklichen”, meint Roberts.

*Naturlich kdnnen wir von kei- |

nem Spieler verlangen, daf er
sich jedes halbe Jahr einen
neuen PC kauft, aber wir rich-
ten uns nach dem aktuellen
PC-Standard, und der ist nun
mal ein 386er.” Auf eine Amiga-
version von Wing Commander
angesprochen, ldchelte Chris
Roberts: "Das wird immer
noch in England programmiert
und macht groBe Fortschritte.
Weihnachten soll es endlich
fertig sein, aber es dirfte das
letzte Spiel sein, das wir flr
den Amiga umgesetzen.”
Neben Strike Commander
hat die Chris-Roberts-Crew na-
tlrlich noch eine ganze Latte
weitere Spiele in der Pipeline.
So kommen dieser Tage die
Special Operation 2, die zweite
Zusatzdiskette fiir Wing Com-
mander 2 in die Laden. Apro-
pos Wing Commander: Ein
dritter Teil und: laut Ausage
von Chris Roberts persénlich,
auch der letzte Teil der Wing
Commander-Reihe ist fiir En-
de des Jahres in Vorbereitung.
Chris Roberts: "Mit dem drit-
ten Spiel ist das ’'Die gute
Menscheit gegen bdse Kilrat-
his’-Szenario ziemlich ausge-
lutscht”. Aber keine Bange,
schon jetzt sitzen die ersten
Designer an neuen Spielen.
Trade Commander soll eine
Mischung aus Wing Comman-
der und Elite werden — statt
immer nur auf fiese AuBerirdi-
sche zu schieBen, landet Ihr
auf Planeten oder Raumstatio-
nen und treibt friedlich Handel.

Natlrlich werden auch ein
paar Bdsewichter mitspielen,
damit im All die Laser spre-
chen. Eine weitere Idee mit der
Roberts spielt: Ground Com-
mander, eine Panzersimula-
tion mit Wing Commander-
Technik. Hierfiir existiert aber
bislang nur das Grundkonzept,
wann das Programm er-
scheint, steht wahrlich noch in
den Sternen.

Um so sicherer ist sich aber
Richard Garriott, daB Ultima 7,
von dem Ubrigens rund 100000
Einheiten verkauft worden
sind, fortgesetzt wird. Die Pla-
ne bis Ultima 10 (dem Finalen
Teil der Reihe) schon in der
Schublade, schaut Garriott
alias Lord British, optimistisch
in die Zukunft. Der zweite Teil
von Ultima 7 Part lI: The Ser-
pentIsle kommt Mitte ndchsten
Jahres — hiergeht’s dann dem
bdsen Buben entgliltig an den
Kragen. Avatare, die bis dahin
nichtwarten kénnen, brauchen
nicht zu verzweifeln. Eine Sze-
nariodiskette mit Namen For-
ge of Virtue erscheint zur
Weihnachtszeit. Diese Zusaiz-
diskette 148t sich nur in Verbin-
dung mitdem Hauptprogramm

Sierra: Forisetzungen
beliebter Spiele
werden bei Sierra
gleich en masse
entwickelt.

spielen und enthalt drei ver-
schiedene Aufgaben, die nur
einen Zweck haben: Erfah-
rungspunkte zu scheffeln. Wer
die drei Auftrage Iost, kann den
héchstmoglichen Erfahrungs-
level in Ultima 7 erreichen und
bekommt als Bonus ein paar
neue und besonders schlag-
kraftige Waffen.

Ein weiteres Rollenspiel-
schmankerl sollte rechtzeitig
zum Weihnachtsfest fertig
sein. Blue Sky Productions, die
Macher von Ultima Under-
worlds arbeiten bienenfleiBig
an einer Fortsetzung. Ultima
Underworlds 2 wird wieder ei-
nen berihmten Dungeon aus
der Ultima-Welt Britannia als
Schauplatz haben. Der Name
des schummrigen Gewdlbes
stand zur Zeit zwar noch nicht
fest, sicher ist aber, daB dieses
Mal der ganze Bildschirm in 3D
zu sehen ist und nicht nur ein
verhdlinismaBig kleiner Aus-
schnitt. Auf weitere Nachfolger
angesprochen, murmelte
Chris Roberts noch: "Nach
Underworlds 2 machen wir et-
was anderes, wir denken gera-
de Uber ein Sf-Szenario nach.
Es konnte zum Beispiel passie-
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ren, daB wir ein Rollenspiel auf
einem Kilrathiplaneten stattfin-
den lassen”. Wir dirfen also
gespannt sein.

Psygnosis

Die einzige echte Neuheit,
die es neben dem olympischen
Sportspektakel Olympian Carl
Lewis Endorses und dem
Rennspiel Red Zone bei Psy-
gnosis zu sehen gab, war eine
erste spielbare Fassung von
Shadow of the Beast 3. Das
Monstersprite der bisherigen
Folgen ist einem knubbeligen
Teenager gewichen, der sich
durch erheblich puzzlehaltige-
re Levels priigeln muB. DMA-
Design, die Programmierer der
ersten beiden Beast-Spiele
und Lemmings-Erfinder (gibt's
jetzt Obrigens fir den Macln-
tosh), waren mit den ersten bei-
den Folgen nicht ganz zufrie-
den und verpaBten dem Beast-
Finale eine gehdrige Portion
Action-Adventure. Ansonsten
hat sich wenig getan. Wie ge-
habt “paralaxt” die bunte Gra-
fik munter vor sich hin, ge-
scrollt wird flieBend in alle
Richtungen, und das Intro ist
wie (blich bombastisch. Sonst
gab's wenig neues.

P Roger Wilco —
fiinfter Teil:

Die Space
Quest Saga wird
weitergefiihrt

Sierra/Dynamix

Eine Neuauflage jagt die an-
dere. Sierra wird nicht mide,
alte Adventurekammelen aus
den Archiven zu kramen und
einer zlnftigen Verjingungs-
kur zu unterwerfen. Neuester
SproB der Reihe "Aus alt mach
neu”, ist Quest for Glory |, das
im neuen VGA-Gewand er-
strahlt. Um die Spielfiguren
moglichst realistisch wirken zu
lassen, wurden die Charaktere
erstals bewegliche Modellfigur
gebastelt und mit der soge-
nannten Claymation-Technik
animiert. AnlaBlich der grafi-
schen Frischzellenkur (sieht
wirklich toll aus), wurde dem
Adventure-Rollenspielmix eine
neue Benutzerfiihrung ver-
pabBt. Ein weiterer iberarbeite-
ter Neuzugang ist Police
Quest 1, das ebenfalls der
heutigen Computertechnik an-
gepaft wurde. Aber nicht nur
Oltimer laufen bei Sierra vom
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Band. So werden naturlich be-
stehende Erfolgsserien fortge-
setzt. Schon jetzt zu sehen war
unter anderem Space Quest
V, in dem Weltall-Looser Roger
Wilco wieder tiichtig durch die
humoristische Tretmihle ge-
schleift wird. Laura Bow 2:
The Dagger of Ammon Ra
schlieBt nahtlos an den Softwa-
rekrimi The Colonels Bequest
an — selbstverstandlich in
VGA und Klick’'n'Puzzle-Be-
nutzerfihrung. Ohne minde-
stens ein Kings Quest im Jahr
kommt Sierra wohl nicht aus:
Flr September fest geplant ist
Kings Quest VI und die Fort-
setzung der Quest for Glory-
Reihe. Quest for Glory lil: Wa-
ges of War heiBt der neue Titel
der Serie. Auch Eco Quest war
keine Eintagsfliege. Unser ju-
gendlicher Held rettet in Eco
Quest 2: Lost Secrets of the
Rainforest den tropischen Re-
genwald.

Dynamix, die Red Baron-
Macher sind, wie die Mutterfir-
ma Sierra keineswegs untatig.
Fliegerasse durfen sich mit
dem Red Baron Mission Buil-
der so viele eigene Auftrége
bauen, wie Platz auf der Fest-
platte ist, und die neuste Edel-
simulation Aces of the Pacific
bekommt tlichtig Zuwachs. Die
Follow-Ups RAF of the Pacific
und Aces over Europe bieten
noch mehr Flugzeuge und
noch griBere Einsatzgebiete.
Mehr als ungewdhnlich fiir Dy-
namix: Ein absolut suchtver-
déchtiges Tuftelspiel mit dem
Arbeitstitel Incredible Machi-
ne — lhr miBt mit vorgegebe-
nen mechanischen Bauteilen
ein physikalisches Problem 16-
sen — sorgte schon beim kur-
zen Anspielen fur echte Ent-
zugserscheinungen. Nicht
minder neu ist das erste Rol-
lenspiel von Dynamix.

Wer glaubte, daB das Thema
Falcon 3.0 fur Spectrum Holo-
byte abgeschlossen ist, irrt.
Obwohl die meisten Program-
mierer schon am zweiten Spiel
der "Electronic Battlefield”-
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Serie, einer A-10-Simulation
sitzen, fand man noch Zeit,
eine Szenariodiskette fiir Fal-
con 3.0 zusammenzubasteln.
Zwei neue Einsatzgebiete im
fernen Osten und eine F-16 der
japanischen (1) Luftwaffe run-
den das Simulationsvergn-
gen ab. Die Datendiskette
kénnt thr, wenn der Zeitplan
von Spekirum Holobyte einge-
halten wird, im Frilhherbst
(September) hier in den Laden
kaufen. Die Zusatzdiskette
wird, wie schon das Haupipro-
gramm, in Europa von Micro-
prose vertrieben und mit einem
deutschen Handbuch verse-
hen. Kurz gesichtet: Die Super
Nintendo und die PC-Engine-
CD-Version von Falcon 3.0.

a&E
$si

Im Wandel der Zeit befinden
sich ohne Zweifel die AD&D-
Rollenspiele. Kein einziger von
den neu vorgestellten Titeln er-
innert an das bekannte Stan-
dardschema der bisherigen
Programme. "Es wurde ein-
fach Zeit, daB wir unser Spiel-
system komplett (berarbei-

ten”, meinte Ann McGowan
von SSI. Es werden zwar die
bestehenden Serien im alten
System zu Ende geflihrt, aber
die neuen Spielreihen sehen

SSI: Hier eine nhulénfe Kampf-
sequenz aus M (MS-DOS/VGA)

SSI: Ein neues Szenario,
ein neues Spielsystem. Dark Sun.

komplett anders aus. So wer-
keln die Programmierer gera-
de an einem neuen Szenrio,
das entfernt an eine Mischung
aus Mad Max und Origins Bad
Blood erinnert. TSRs Dark
Sun-Reihe erlebt mit Shatte-
red Lands sein Computerde-
bit. Schauplatz ist eine un-

| freundliche Wiistenwelt, die

von miesen Zauberern unter-
jocht wird. lhr steuert eine Hel-
denparty (ber die Oberflache

SSl1: Ein Schlachtschiff liegt
bereit zum Auslaufen

des Planeten, Stadte und Dun-
geons, die allesamt aus der Vo-
gelperspektive gezeigt wer-
den. Dark Sun: Shattered
Lands (kommt im September)
wird vollgepfropft mit grafi-
schen Zwischenseguenzen,
die nicht nur die spielerische
Atmosphére erhdhen, sondern
auch den Platzbedarf in die
Héhe treiben. Geplant sind 8
HD-Disketten, mit gepackten
Daten. Auf der Festplatte diirfte
das hervorragend aussehende
Spiel satte 10 bis 12 MByte be-
anspruchen. Nicht minder um-
fangreich ist eine Eigenent-
wicklung: Das Sf-Rollenspiel
M (ebenfalls geplant fiir Sep-
tember). Auf einem fernen Pla-
neten steuert |hr einen Under-
coveragenten, der gekidnapp-
te Diplomaten befreien muB.
Wie in Dark Sun: Shattered
Lands findet auch in M eine
durchgéngig isometrische Vo-
gelperspektive Verwendung,
die von speziellen "Cut-
Szenes” unterbrochen wird,
wenn etwas Besonderes pas-
siert. Fur das ebenfalls auf der
Messe vorgestellte Rollenspiel
Prophecy of the Shadow findet
lhr in diesem Heft den passen-
den Test.

SSI bleibt natirlich seinen
Wurzeln treu und startet eine
neue Strategiespielserie. Mit
Great Naval Battles kehrt SSI
aber den grafisch wenig an-
spruchsvollen  Programmen
der Vergangenheit den Rlcken.
Stilvolle  VGA-Grafik, Sound-
kartenunterstitzung und eine
freundliche Benutzerflihrung
via Maus, diirfte auch den Ein-
steiger ansprechen. Das erste
Spiel der Reihe hat den Nord-
atlantik des zweiten Weltkrie-
ges zum Schauplatz. Wahlwei-
se steuert lhr in Einzelauftra-
gen oder im ”Campaign”-Mo-
dus ganze Flottenverbdnde
auf britischer oder deutscher
Seite in die Seeschlacht. An-
fang November diirft Ihr in See
stechen. Die englischen Ver-
sionen aller SSI-Spiele wer-
den, wie gewohnt, von Soitgold
komplett ins Deutsche Uber-
setzt und sollen fast zeitgleich
(einen Monat Verztgerung) zu
kaufen sein.

Den etwas Uberraschenden
Kauf von Westwood Associated

durch Virgin Games, nahm
man bei SSI tbrigens ziemlich
gelassen hin. So wird der dritte
Teil von Eye of the Beholder
nun im Hause selbst ent-
wickelt. Rechtzeitig zum Weih-
nachtsgeschaft soll Eye of the
Beholder 3 fertig sein. Noch
groBere Dungeons, viele Zau-
berspriiche, mehr Filmseguen-
zen und dickere Monster ver-
sprachen die Designer schon
jetzt.

Virgin Games

Ein paar handfeste Uberra-
schungen hatte Virgin Games
parat. Die erste: Das CD-Gra-
fik-Adventure Guest wurde kur-
zerhand in The 7th Guest um-
benannt und steht kurz vor der
Fertigstellung. Stilecht in ei-
nem dunklen, dekorierten Zim-
mer und mit Spinnweben be-
hangenen, sowie auf antik ge-
trimmten Mébeln, zeigte Virgin
das Gruselspiel auf einer Gi-
ganto-Leinwand. Wer wollte
und sich angesichts der Hor-

Virgin Games: Die Programmier-
truppe von Westwood Studios
kommt mit The Legend of
Kyrandia (MS-DOS/VGA)

roratmosphare ftraute, durfte
an drei im Zimmer verteilten
Computern probespielen. The
7th Guest war, zumindest gra-
fisch, eines der eindrucksvoll-
sten Spiele der CES-Show. Oh-
ne einen verdammt schnellen
PC (mindestens einem 386er
25 MHz) kommt die High-Res-
Grafikflut, die auf 2 CDs verteilt
ist, allerdings gewaltig ins
Stocken. Trotz der laut Virgin
Games immens hohen Ent-
wicklungskosten, soll The 7th
Guest zu einem relativ verninf-
tigen Preis angeboten werden.
79,95 US-Dollar, also rund 150
Mark, wandern fiir das Mega-
Projekt Gber den Ladentisch.
Die zweite grofie Uberra-
schung: Virgin Games kaufte
das komplette Entwicklungs-
team “Westwood Associated™.
Die ehemaligen Eye of the Be-
holder-Programmierer basteln
nun an einer eigenen Rollen-
spielserie: The Legend of Ky-
randia. Kyrandia ist der erste
Teil der Fables & Fiends-Reihe,
die sich eher an den Sierra-
Adventures und hier beson-
ders an Kings Quest orientiert
als an der Eye of the Beholder-
Reihe. Mehr dariiber im nach-

sten Heft.
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Videospiele

~ Sega vs. Nintendo:

Der

Machtkampf

tobt mit erbarmungsloser
Harte. Wer die besseren
Spielkarten hat, verrat un-
ser aktueller Konsolenre-
port live aus Chicago.

Noch bevor die Consumer
Electronics Show ihre
Pforten offnete, lautet Ninten-
do mit einer sensationellen
Neuigkeit eine neue Runde im
Grabenfight mit Sega ein. Seit
Mitte Juni dirfen amerikani-
sche Kids das Super Nintendo
inklusiv einem Joypad fir sa-
genhafte 99 Dollar (etwa 170
Mark) kaufen. Die Vollversion
mit zwei Joypads und Super
Mario World kostet 149 Dollar
(etwa 260 Mark).

Hintergrund der Preisredu-
zierung: Das Mega Drive plus
Sonic-Modul wurde vor kur-
zem auf 129 Dollar (etwa 225
Mark) gesenkt. Ebenso scharf
kakuliert ist der Preis fiir das
Sega CD (die US-Variante des
Mega-CD-ROMs). Fiir 299 Dol-
lar (etwa 510 Mark) erhélt der
Kunde ein nagelneues CD-
ROM plus vier CDs. Das Quar-
tett birgt acht Mega-Drive-Spie-
leklassiker, das CD-only-Spiel
Sherlock Holmes und diverse
Rock/Pop-Songs, die mit CD-
Graphics unterlegt sind.

Leider war auch auf dieser
Messe bis auf diverse Ankin-
digungen herzlich  wenig
Mega-CD-Software zu sehen.
Immerhin durften wir das fast
fertige Edel-Adventure Mon-
key Island von Lucasfilm Ga-
mes (mit schlechterer Grafik
als bei der Amiga-Version) und
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Sierras Kinder/Lernspiel Willy
Beamish (langweilig) ante-
sten. Sega selbst konnte bis
auf ein Video wenig zeigen. An
Original-CD-Software war le-
diglich ein Batman Returns-
Schnipsel (imposantes Auto-
fahrenin 3D)zu sehen. Beiden
restlichen ”Coming-Soon”-Pro-
dukten griff man auf Compu-
terspielszenen zuriick. So sol-
len bis zur offiziellen US-Ein-
filhrung im November Umset-
zungen von Wing Comman-
der und Utima Underworlds
zu haben sein. Sega will bis
Weihnachten etwa 15 Titel aus-
liefern, von denen allerdings
bis heute noch kein einziger
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100prozentig fertig ist. Grund-
sétzlich entwickelt Sega drei
unterschiedliche Produktkate-
gorien flr das CD-ROM. Einer-
seits wird es spezielle Spiele
furs CD-ROM geben (nicht so
zahlreich), andererseits Multi-
media-Software (viel Digi-Gra-
fik) und aufgemotze Modulver-
sionen wie Sonic 2 und Bat-
man Returns. Die CD-Adaptio-
nen sollen besseren Sound
und jeweils einige Zusatzlevels
bieten, sich aber sehr nahe-an
der Modulvariante orientieren.
Preislich sind die CDs an die
Module angelehnt (etwa 50
Dollar, also 85 Mark).

In Sachen CD-ROM hielt
sich Nintendo vornehm zu-
riick. Weder Hardware noch
Software wurde gezeigt. Die
Ankiindigung, das Super-CD-
ROM (inklusiv 21-MHz-Copro-
zessor und High-End-3-D-Chip)
fur knapp 400 Mark inklusive
Super Mario World 2 im Ja-
nuar '93inJapan zu veroffentli-
chen, steht nach wie vor im
Raum.

Dafiir wurden auf der CES
Unmengen von Super-Ninten-
do-Spielen préasentiert. Wah-
rend flir NES und Game Boy
weit weniger Neuheiten als
noch vor einem halben Jahr in
Las Vegas zu sehen waren, ba-
stelt jede japanische und ame-
rikanische Firma an 16-Bit-
Modulen. Einer der Messe-
Hammer kam wvon Nintendo
selbst. Neben dem wenig inter-
essanten Malprogramm Mario

Auf der CES in Chicago
tummelten sich
iiber 100000 Besucher

Paint (\Inf;ird ' zusammen mit
Maus ausgeliefert) durfte Ma-
rio samt Familienclan in einem
Renn‘sp_l}el deblitieren. Super
Mario Kart sieht aus wie ein F-
Zero_mit horizontal gesplitte-
tem_Bijdschirm flr zwei Spie-
ler. Elr‘é;te iProbefahrten besta-
tigten ﬂ\eﬁ},éptischen Eindruck:
witzig, spafinend, motivierend.
Wer F-Zero mochte, sollte sich
dieses Modul ganz dick im
”Kauf-ich”-Notitzbuch vormer-
ken. Ein sicherer Kassenknul-
ler. Mit Special Tee Shot bringt
Nintendo zudem eine liberaus
witzige Minigolfvariante auf
den Markt. Abgefahrene Gra-
fik, ausgetiifielie Steuerung
und viele Parcours stempeln
das Modul zum Geheimfavori-
ten.

Nicht minder faszinierend
gab sich Super Mario Land 2
auf dem Game Boy. Die Fort-
setzung des Megasellers Su-
per Mario Land erinnert ein we-
nig an Super Mario World: Eine
Oberwelt samt Batterie zum
Spielstandspeichern garantie-
ren far ungetribten, monate-
langen SpielspaB in 80er bis
90er Regionen. Erste Hupftira-
den katapultieren das Elite-
Modul Uber das Niveau des
Vorgéngers. Ebenfalls von Nin-
tendo fiir den Game Boy vorge-
stellt: das niedliche Geschick-
lichkeitsspiel Kirby’s Dream-
land (groBes Fun-Potential),
der 3-D-Erstling Lunar Chase
(innovativ), die Tetris-ver-
wandte Knobelei Yoshi’s Egg
(etwas enttduschend) und das
Vier-Spieler-Modul Wave Ra-
ce (spaBiges Waterbike-Ren-
nen).

Mit Konami présentierte ein
weiterer Garant fir High-End-
Software eindrucksvolle Super-
NES-Produkte. Als bestani-
miertes Sprite der Messe fiel
der Tiny-Toon-Hauptdarsteller
auf. In einem ersten Demo auf
dem Super Nintendo begei-
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Suruesliga Manager prof, 74,
B17 § Qé.
Civilisation |dt.)
Chessmazter 3000
Darklands
Das schwarze Auge
Dune
FDlE
=\eorl Behalder|l [kpl gt}

egel
JuA&O 0 F DA
* 99 50 DM
*Bé, .50 (el

u|con3 Olkpl, gt
Flames of Fraedom

Heartof China Wi

Harpoon 121 8é
Haroean Editar 43, ‘-’)DM
ndiana lones TEE,50DM

JetFighter &, "{}DM
Kathedrala

lemmirgs 2 more L
Lemm -|{gs Data Disk
Mad

Munkc,u' sl 2 (kpl.dt |
PGA

BL_JA Cm. @

Pow

Paci

Poper Bwyll

Red quon‘m dr.] VGARS, "‘D\-'l
Sim 95, 500M
::rurTre-g Wl 79,50 DM
Strike Command Y B2 50DM

apcccShuNlc 112.000M
Twilight 2.000 *BE 500M
Ultime VIl 86,000

Ultima Trilogy [IV, ¥ u. V1) 8 S0DM
Winter Chailenge 5 1A
Wing Comm. IITkpl. d1| VG Qi 50 DM

ATARI ST

Airbus 4320 09,00DM
Bundeslign Manogerprof. ™ 74,50 DM
fora Carpsa 60,50DM

£l i 72,000DM
Gates of Down 72,0000
Gaolf 72,50DM
Grand Frix 79 500M
Lemm ng[ s Data Disk 31,00DM
“nightofthe sky 750D
Pacific lsland £9,00DM
Populausll 74,500
'-‘cwcrrrsnger[}utqu 38,000
Turtles I 2,00DM
Their finest Hour 72,00DM
Wl 45,000M
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Bitte fordern Sie ursere
KOSTEMLOSE PREISLISTE an!
|Bitte Computertyp angebent!l)
Weiters Spiele und Zubehar varratig.
Vork, DM 5, Postnchn, OM 8- huslond Vore, DM 15+

Telef. oder schrifil. Bestellung bei

PEROKA SOFT

Petra Schurig
Pastfach 100527, 4019 Manheim
Telefon: 02173/51351
02173/56906
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penia Tee Shi
(Nintendo/Super Nintendo)

Ckakan
(Sega/Mega Drive)

sterte der rasende Hase die
Besucher. Bereits fertig sind
die abgedrehie 3-D-Ballerei
Axelay und die Adaption des
Parade-Scrollers  Parodius,
der allerdings nichtin den USA
erscheinen soll. Neben einem
knappen Dutzend Kokurrenz-
Companies stellte auch Kona-
miihre American Football-Vari-
ante NFL Football vor. Von
Batman Returns war leider
nur ein sehr friihes, aber witzi-
ges Demo zu sehen. Etwas
Uberraschend waren am Ko-
nami-Stand auch zwei Spiele
der Japano-Firma NCS zu se-
hen.

Sowohl das aufgepeppte
Prince of Persia-Update, als
auch insbesondere das Robo-
ter-Action-Spektakel Cyberna-
tor lockiten zu einem ausge-
dehnten Testspielchen. Game-
Boy-technisch hat Konami Zen
— Intergalactic Ninja, Top
Gun und Track & Field (mit
rund zehn Disziplinen) in Vor-
bereitung.

Fir die US-Kids existiert im
Moment nur ein Priigelspiel:
Wer eine Spielhalle besucht,
trifft meist auf rund 20 Street
Fighter 2-Automaten, die par-
tout besetzt sind. Die famose
Super-NES-Umsetzung (hat in
den USA bereits mehrere
Awards in der Kategorie "Beste
Arcade-Adaption™ einge-
heimst) 146t die Prigelkonkur-
renz nicht nur dank 18 MBit alt
aussehen. Insider rechnen da-
mit, daB sich in den USA allei-

Evander Holyfield Boxing
(Sega/Mega Drive)

Yuun-g Indiana Jones
(Sega/Mega Drive)




Batman Returns
(Atari/Lynx)

Splatterhouse 2
(Namco/Mega Drive)

Amazing Tennis
(Absolute/Super Nintendo)

PR e T SR
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ne wegen diesem Modul etwa
1 Million Kids ein Super Nin-
tendo zulegen. Ob Nintendo
schon weiB, daB Capcom die
Championship Edition von
Street Fighter 2 angeblich ex-
klusiv auf Segas CD-ROM pro-
grammieren will. ..

Bis wir allerdings das erste
Capcom-Spiel auf Segas Me-
gaDrive sehen, 148t die offiziel-
le Nintendo-Mickey-Mouse in
The Mystical Quest die Sega-
Verwandtschaft verdammt alt
aussehen. So eine tiheraus be-

OWER
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Die Menacer-Lichtpistole
§ fiirs Mega Drive

ITEH:

Drcccierzoid ]

Batman:
Revenge of the Joker

Super Mario Land 2

ol (Nintendo/Game Boy)

zaubernde Grafik hat man sel-
ten auf einer Konsole zu Ge-
sicht bekommen. AuBerdem zu
begutachten: Super Pang und
MVP Football. Angekilndigt:
Goof Troop (mit Disney’s Goo-
fy und Co.).

Den Schritt zur "Wir ent-
wickeln fiir Sega und Ninten-
do”-Firma bereits vollzogen
hat Sunsoft. So sind von Bat-
man: Return of the Joker
(nicht zu verwechseln mit Bat-
man Returns), dem "Road
Runner”-Spiel Death Valley

% NEU * NEUX NEU » NEU %

Entertainment

SkyLineX™

Tel. 0711 / 81 27 36

St. Poltener Str. 28 - 7000 Stuttgart

Wir liefern per NN DM 9.- / Express DM 5,- / Ausl.: Scheckvorauskasse DM 14,-

Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten - Kein Ladenverkauf

Titel Amiga Atari|Titel 1IBM
Abondoned Places 69,90 - Aces of the Pacific 78,90
Adams Family 69,90 - Adrling 54,90
Airbus 320 88,490 88,20 | Battle Isle 78.50
Amperstar 74,90 74.90 | Battie Isle Data 44,90
Apydia 68,90 - | Bundesiiga Manager Praf. 68,90
Battle Isle 58,90 - | Civilization dit, 59,90
Battle Isle Data 44,90 - Darkseed 94,90
Black Crypt 56.90 - | Der Patrizier a.A.
Bundesliga Man. Prof. 68,80 = Die Kathedrale a1.90
Castles dt. &8.50 - Dune 74.90
Conguestator 72.90 - Elvira Mistrass 2 B;l 50
Das schwarze Auge 74,90 74,90 E““.ra vishen 74.90
Elvira Mistress 2 5290 69,90 | EPIC '
Epic 69,90 2 Eternam 89.90
Eve of the Beholder (d) 69,90 < | gvent I:IE Beholder2 74,90
Eye of the Beholder 2 74,90 - | Falean 3.0t 88,20
Fate Gates of Dawn 8990 69,90 |Fireand lce 84,90
Farmula One Grand Prix. 76,80 76,00 | Global Effect 83,90
Global Effect 78,90 . | Gobliins 68,50
Gobliiins 5880 68,90 | Gods 72,90
Graat Gourts Tannis 1| 67.90 57,80 | Gunship 2000 84,80
Harpoon 2 74,80 = Harpoon 2 84,30
Heart of China dt. 78,90 - Hyperspeed 92,90
Indiana Jones Adv. 64,90 64,80 | Indiana Jones 4 82,90
Jaguar XJ 220 62,90 - Indiana Jones Adv. 68,90
Jimmy White Snooker 68,90 69,90 | Leisure Suit Larry 5 gt 82,80
Jim Pawer 62,90 - Lemmings 72,90
John Madden Footb. 59,90 - Lemmings Data Disk 48,90
Knight mare 68,90 68,80 | Life & Death 2 88,590
Knights of the Sky 76,80 76.90 | Links 78,90
Leisure Suit Larry 5 ct. 78,90 78,80 | Links Troon North 44,90
Lemmings : 58,80 58,80 | | ‘empereur 88,80
IL_eTm(ngs Data Disk iggg 48,90 | pegatraveller 2 ot 78,90
=iie =5 T | Might & Magic 3 gt. 82,90
M_ad_ ™ - 78,90 2 Monkey Isiand 2 dt. 84,90
Might & Magic 3 dt. 78,80 PGA Tour Golf Plus 78.90
Monkey Island Il 84,90 - Police Quest 3 dt 2 TBVEJ;D
Pazific Islands 69,90 69,90 o I D Hraxog % y90
PGA Tour Golf Plus 74,90 = © /| Eaalbel Jalkises o
Police Guest 3 78,80 =~ |/Relad Tycen 82,80
Pools of Darkness 59,90 - | Rogger Rahbit 74,99
Fopulous 2 a0  esgp | Sim Ant 78,90
Roger Rabbit 8,80 _ | Space MAX 72,90
Shadow Lands 53.90 59,0 | Special Force 78,90
Sim Ant dt. 84,90 - | Star Trek 74,90
Space MAX 68,90 & Ultima Trio. 4-8 85,80
Space Quast [V 74,90 74,60 | Ultima 7 82,90
Special Force 78,80 78,90 | Ultima Underworld 86,90
Ultima & engl. 69,90 = Uncharted Watar 94,90
Willy Beamisch dt. 74,80 - Wing Commandar 2 78,80
WWF Wrestlemania 4,50 64.90 | Wing Commander Coll. 99,90
notwendiges Zubehor . . .
Laufwerk 35" ext. 134,80  Amiga Action Rep. -T.A500 199.00
Laufwerk 5 174" ext. 181,90 Arniga Action Rep. -f.A2000 214,00
Laufwerk 3.5 int. 125,20  Sunnyline Mouse giv, Farben 38,20
clekir. Bootselektor 4880 512 KB Speicher f.A500 69,90
Joystick Umnschaltar 37,90 1,5 MB Speicher 234,90
Joystick Comp. Pro blau 38.80 1,8 MB Spaicher 254,80
Videogames
Mega - Drive Game Boy
Maga Drive dt. chne Spiel 272,00  Adveniure Island 59,80
Wintar Challenge (US} 108,90 Batman 73,90
John Madden {US) gagp Mickey Mouse 55,90
E.A. Hockey (D) 119.90 Boulder.Dasn 52.80
Kid Chamélean (D) 100,90 S?uner R.C. Pro Am 59,90
Barie Goar Nintendo N.E.S.
e +nqn Bubble Bobble a4.a0
Sanic (D) 75,90 S 7690
Donald Duck (D) shon  Loeame sk
= A A Blue Shadow 93,80
D"_"“""SH (us) 78,90 Dragons Lair 104,90
Mickey Mouse (D) 59,20 Rygar 77.80
Master Gear Adapter 59.90  Narth + South 114.90
Sega - Master Atari Lynx
Asterix 94,80 Awsome Goif 79,80
Sonic (D) 29,90 \Viking Child 79,90
Bubble Bohble (D) 89,80 Quix 79,20
tickey Mouse (D) 9290 Xibots 78,90
Moonwalker (D) 92,90 Cyperball 79,90
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- GroB Electronic

Hardware - Software - Zubehor

Dann rufen Sie bei
vigle woitere Spisla im An

Diskattar

+ Partn bele

Héndler-Anfra?en
erwinscht ! !

GroB Electronic’

Versandzentrale + Ladengeschéft
Gartenweg 4
D-8391 Rohrnbach
Telefon 08582/1599

Telefon 08582/8639
Telefax 08582/86 25
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Rallye und Superman Versio-
nen fir Super Nintendo und
Mega Drive angekindigt. Alle
drei Titel sahen interessant
aus, auch wenn die Super-
NES-Adaptionen immer etwas
farbenfroher wirkten. Von Ge-

schwindigkeitsproblemen auf
dem Super NES ist Uberwie-
gend nichts mehr zu sehen.
im Modulrausch befindet
sich zur Zeit der Videospielgi-
gant Acclaim zusammen mit
seinen Labels Ljn (Nintendo),
Flying Edge (Sega) und Arena
(Sega). Ein kurzer Durch-
marsch in Sachen Software:
Super Nintendo: NBA All-Star
Challenge, Roger Clemens’
MVP Baseball, Spider-Man &
Uncanny X-Men, Bart’s Night-
mare, Super High Impact und
Terminator 2;: Judgment Day.
Mega Drive: Alien 3, Arch Ri-
vals, Ferrari GP Challenge,
NBA All-Star Challenge, Pre-
dator 2, Roger Clemens MVP
Baseball, Spider-Man & Un-
canny X-Men, Super Smash
TV, Super High Impact, WWF
Wrestlemania, Terminator 2:
Judgment Day und Terminator
2: the Arcade-Game. Game
Gear: Alien 3, George Fore-
man’s KO Boxing, Smash TV
und Terminator 2: The Arcade
Game. Game Boy: Alien 3,
Spider-Man 2, Double Dragon
3, Ferrari GP Challenge, Geor-
ge Foreman’s KO Boxing, The
Incredible Crash Dummies,
NBA All-Star Challenge 2, Ro-
ger Clemens’ MVP Baseball,
Bartvs the Juggernauts, Termi-

nator 2: The Arcade Game und
WWF Superstars 2. Soliten all
diese Titel in Klrze veroffent-
licht werden, konnte man damit
ein ganzes Sonderheft flllen.
Mit dieser Masse an Spiele-
neuheiten konnte nur Sega
mithalten. Der Gigant warf mit
einer Unmenge hochkarétiger
Lizenzen um sich, prasentierte
fast alle Neuheiten fir '93. Lei-
der waren die meisten Titel in
der vorgestellten Version nicht
mal zur Hélfte fertig. So konnte
man sich nur schwer einen Ein-
druck Uber die Qualitat des fer-
tigen Produkts machen. Vom
heiBersehnten Sonic 2 wurden
nur zwei Levels gezeigt, die
dank enger Verwandtschaft

NHLPA Hockey
{Electronic Arts/Mega Drive)

Super Star Wars
(Lucasfilm Games/
Super Nintendo)

zum ersten Teil nicht sehr aus-
sagekraftig waren. Angeblich
bietet die Fortsetzung einen
Zwei-Spieler-Modus, bei dem
der Bildschirm  horizontal
gesplittet ist.

Vom 16-MBit-Modul Streets
of Rage 2 war ebenfalls nurein
Level ohne Gegner zu sehen.
Einen durchwachsenen Ein-
druck machten der Horizontal-
Scroller Bio-Hazard Battle, die
Filmadaption Home Alone
und das Geschicklichkeits-
spiel Young Indiana Jones.
Von den zahlreichen Disney-
Titeln fiel optisch vor allem die
World of lllusion mit Micky
und Donald auf. Ariel und Ta-
lespin boten grafisch nicht so




Andre Agassi Tennis
(Tecmagik/Mega Drive)

Hochkarétiges. AuBerdem wa-
ren erste Szenen der Action-
Jump’'n’Runs Greendog, Taz-
Mania, X-Men und Chakan an-
spielbereit.

Als Gegenargument zu Nin-
tendos Superscope-Knarre
présentierte Sega den futuri-
stisch angehauchten Mena-
cer, der im Herbst mit sechs
Spielen ausgeliefert wird. Ab-
gerundet wird Segas Spielege-
bot von Batman Returns, das
mit Konamis Super-NES-Vari-
ante nichts zu tun hat.

Die Sportspieler bei Electro-
nic Arts setzen weiter auf ihre
EASN-Modullinie.  Aufmerk-
samkeit erregten das minimal
aufgepeppte EA Hockey-Up-
date NHLPA Hockey (mit neu-
en Teams und verbesserten
Torwart) fiir Mega Drive und
Super NES, sowie Team USA
Basketball (nur Mega Drive),
das nichts anderes als Bulls vs
Lakers (fiir Mega Drive und Su-
per NES) mit neuen Spielern
und Mannschaften ist. AuBer-
dem steht doch tatsdchlich ein
John Madden Football '93 an.
Die leidlich gute Umsetzung
von Desert Strike flirs Super
Nintendo war ebenso zu sehen
wie ein mittelmaBger Flipper
namens Twisted Flipper und
die Computer-Umsetzung von
Lotus Turbo Challenge 2 (bei-
de Mega Drive).

Ocean kindigte neben
Adaptionen des Kinohits Let-
hal Weapon 3 auch das 3-D-
Flugspektakel Radio Flyer an,
das optisch ordentlich was her-
machte. AuBerdem steht ein
Spiel zum surrealen Comic-
Streifen Cool World an (startet
im Herbst in deutschen Kinos).
Alle Titel erscheinen nur fiirs
Super Nintendo. Die Mega-Dri-
ve-Variante von Cool World
wird Ubrigens von Sega ent-
wickelt. Beachtenswert sind
ebenso die Super-NES-Upda-
tes von Super Double Dragon
und Super Battletoads, sowie
Sega- und Nintendo-Varianten
von Parkers Brettspielen Mo-
nopoly und Clue.

Rollenspielfans werden auf
dem Super Nintendo mit Might
and Magic 2 & 3 gltcklich, Ten-
nisspieler freuen sich auf Jen-
nifer Capriati Tennis (Reno/
Mega Drive), Andre Agassi

messebericht

Steel Talons
(Tengen/Mega Drive)

Tennis (Tecmagik/Mega Drive)
und Amazing Tennis von
Videospielveteran David Crane
(Absolte/Super NES und Mega
Drive).

Erste 16-Bit-Videospiele
wurden auch von dem High-
End-Computerspielentwickler
Microprose gezeigt. Die US-
Firma spezialisiert sich in er-
ster Linie auf Simulationen. So
wundert es nicht, daB mit F-15
Super Strike Eagle (Super
Nintendo) und F-15 1| (Mega
Drive) zundchst zwei Flugsi-
mulationen erscheinen. AuBer-
dem bastelt man gerade an der
Super-Nintendo-Version des

grandiosen Eisenbahn-Wirt-
schaftsspiels Railroad Tycoon
und der Game-Boy-Adaption
von F-15.

AuBer den erwdhnten Modu-
len présentierten unzahlige an-
dere Entwickler Spiele fiir Su-
per NES und Mega Drive. Auch
wenn die meisten Firmen Ver-
sionen fur Segas und Ninten-
dos 16-Bit-Systeme anboten,

hatte das Super Nintendo in
Sachen Quantitat ganz klar die
Nase vorn. Das gleiche traf
meist auch auf die Optik zu,
denn mittlerweile nitzen die
Grafiker und Programmierer
die gréBere Farbpalette des
Super Nintendos gnadenlos
aus, so daB die Mega-Drive-
Titel oft das Nachsehen ha-
ben. Allerdings muB man hin-
zufligen, daB ein guter Teil der
Neuvorstellungen auf beiden
Konsolen sehr mittelmé&Big wa-
ren. Die Highlights und interes-
santen Titel findet lhrin jedem
Fall in diesem Messebericht.
Wer sich fir jede Kleinigkeit
undfoder NES- und Master-Sy-
stem-News interessiert, der
sollte den ausfihrlichen Re-
port in unserem Schwesterma-
gazin VIDEO GAMES, Ausga-
be 8/92 lesen. mg

iebe Compmcr Spieler,
das Iner ist wirklich nur ein sebr kleiner Anszng
! aus unserem gesamlen Spiele-Sortiment -
wir haben Immer alles, was z.2t im Handsl ist,

Alle Neubwiten bekommen wir mit als Erste.

| 1. Die \Ullstanchgc Auswahl
| 2. Jeder Preis 0.k, ohne Ausnahme
+ 3. Kunde-ist- Kﬁmg Service

. Bestellen Sie am besten mit einer Poslkarte,
Bestellungen per Telefon vou
g Mo - Fr 10-12% - 1417, Fr, bs 15 Ubr,
24b-Bestell-Maschine abends & Sa - So.
§ Wir lizfern im Inland, so schnell es gelil;
© per Post und per Nachnalone (+ DM 10.-).
: Servis Auslria, Groez Schwyz, Ciao Italia -
§ Wir versenden tiglich auch ins Ausland:
| (-14% dis.8t, +Nachnahme-Versandpauseh,
gmm:frpe Post-Baranwei 14 V:.rsa.ndk)

R

Und Sie natitrlich avch - wemn Sie
die nengsien Spicle rechtzeitig vorbestellen !
yvy¥yv¥y
64 AM ST PC

¢ AmigaS00 Speicher auf IMBO 63
(fur fast alle guten Games unbedingl nétig!
SoundBlaster Card v2.0 B9
SoundMan Card (vell AdLibl1Y) 219 ¢
{+ 2 Games + 2 Boxen + Kopfhorer!} 1

o Joystick Profi.Simulator.- Yoke 2000 189

% 20 Lost Treasures of Infocom 140 140

f AG.E. 3D Adv.Galact. Empire %0 B0 94 =

¢ Air Bueks Airline Manager 80 BO RO
Air Strike USA B4 B4 B4
Air Support B ;
Air Warrior 94 94 14
Airbus A320 Lufthansa FS 104 14 104
Another World 67 & B0 |

| Arena 42 7% 716

! Arsenal FC Soccer Team 76 T8
ATAC Adv. Tactic. Air Comm B4 92
B-17 Flying Fortress FS il 101 106
B.AT. 2 B4 B4 BR
Black Sect 76 76 94
Bravo / Romeo / Delta 101 g
Buck Rogers 2 (MarCubed) 94 64 [
Bundesliga Manag, Prof. & 76 67
Cannon Fodder 81 &l
Championsiip Manager FM B0 RO 8D %
Civilisation 99 100
Cool Croc Twins 42 61 67 76 ¢
Congnest of Long Bow 101 98
Détrneration 76 T6 R
Dias schwarze Ange 76 76 RO

. Deliverance & 67
Der Patrizier - 1865 B0 ED O 84
Die Harder DH2 41 67 67 B0
Drift RPG B HE 88
Dmne SciFi-Ady, B 834 92
Dnymnablaster/Bomber Man 30 88 92 I
Epic Goldmunner 313 70 T R4 :

¢ Eternam 95 95 Oy ¢

i Eye of Beholder 2 dts. 84 B4

. Falcon F16 Mark [1 v3.0 a2 0o -

: FC Liverpaal Soccer 42 76 76 84
Fighter Duel FlySim (Modem) 101 :

. Fire & lce 7678 b
Flag 80 B0 BE |

: BM3 Foolball Manager 3 46 76 76 §

i FS 5 FlightSim. Sublogic 168

7 G-Loc B360 MEK2FS 43 16 76 $

! Global Effect B0 80 88
Grand Prix F1 {Microprose) 92 92 92 E
Hand of 51, James BG BO B0
Heimdall BE HE BF ¢
Hook - Peter Pan Pirates 45 71 71 B4 |
Hotel-Manager Steigenberger 39 5% 50 67

: Humans {lammingslike) 76 %

. Indiana Jomes 4 Fate 3 85 95 109
1. Barpes Europ. Soccer 218 Wi |
J, White Whirlwing Snooker 80 80 -
Jaguar X1220 Sports Racing 70 70 8%

¢ Jimmy Connors Tennis bt BR
Kosban Conspiracy &8 95
Kick Off 3! 76 T8 i
Kings Cmest 5 98 112 10
Land, Sea & Air (new!) 95 1333

i Leisure Larry S BE 98 101 ;
Lotus Esprit Chall, 2 76 Ts i
Lure of Temptress 88 #8 112 -
Mad TV B4 94

4 Mantic Fighter 98 106
Mega Fortress B32 Old Dog 92 84
MegaTraveller 2 Ancients 98 98
Might & Magic 3 B4 92
Nick Faldos Golf 76 76 T
Pinball Dreams 42 70 B0 ¢

¢ Plan 9 Onter Space 88 B8 109 o

. Pools of Darkiess 76 76 B4

- Populous 2 63 63 80

& ProFlight Tornado Sim, 102 102

- Prophecy of Shadow SSI 2 a4
Reach for Stars BE 5R

: Rebel Racer E 63 &7

i Hed Baron WW I FS 88 101

i Road o Final Four Bask. 80 101 ¢

. Samurai - Way of Warrdor B0 B0 88 :

i SeaRopue Undersea Treasure 88
Secret Monkey [sland 2 B4 94 1
Shanghai 2 24 94 &
Sim Ant ! 95 8
Sim Earth #3102

FUNTASTIC ComputerWare:
EuroGames GmbH

Postbox 14 02 09
Miillerstralle 44 (kein Laden)
D - 8000 Miinchen 5

Telefon 089 - 260 95 93

Fax 089 - 268 138

Die besten ComputerSpiele.
Seit 1985,

Hindler- Anfragen willkommen -
s POTIR dlch aus dem Ausland (bilte Gew -Anmeldg.)!

PLUS die 7 Funtastic+Punkte :
Jedes Spiel, das wir lhnen liefern,
erhdht sofort Thr Kunden-Konto
um je 1 FuntasticTreuePunkt !

Bei vollen 7 +Punkten gibt s fir Sie
die starken FreiSpiele (Treue Prﬁ.mwn}

sy

o0

|
E

Soccer (hy Sensible Soft) BO  BOD i
Space Crusade 42 & T6 8’0 |
Space (uest 4 BB 98
Space Shuttle Simulator 106 106 89
Special Forces (Airbomme2) 92 42 101
Si. Thomas B4 101
Star Trek 5 25th Ann, 67 67 8§
Steel Enmpire 80 B0 B8 i
Strike Commander 6 106 §
SuperSoceer 46 T 71 78
Team Yankee 2 Pacific B0 B0 RO
TecnageMutantTurtleNinja 2 39 67 &7 80
The A-Train 1m {0}
‘The Addans Famdly 45 76 76

The Chaos Engine 76 16 {
The First Samurai 50 76 76 &4 ¢
The Top League B RO 92
Titus the Fox 43 0 70 BO
Tomadn (CormbalPilot2) 76 95 95 45
Transallanlic 76 76 76
Traps & Treasures 80 B0 88
Treasures Savage Frontier 4 84
TV Sports Rollerbabes 84 98 ¢
Twilight 2,000 98 98 o8 !
Ullima 7 HD 2MB 98 !
Ullima Trilogy 2 Ud+5+6 &0 98 |
Ultima: The Underworld a8 |
Uncharted Walers 109 112 %
Warriors of Releyne 76 88 76 §
Winter Supersports 92 B0 BO B0 |
Wizardry 7 Crusaders 92 92 ¢

D Construct. Kit+Yideo d. 59 110 87 110
Aces of Great War FS 74 78 81
AH T3M Thunderhawk FS 62 74 87
B.AT.1 55 78 94 T8 |
Bane of Cosmic Forge 78 8
Battle Command 39 65 65 T3
Big Box Beau Jolly T8 TR W
F15-2 Strike Eagle % H6 Bé
F29 Retaliator 1 F3 61 61 T3
Grandstand Sports Sammlg. 52 74 74

Hill Street Blues 65 65 65
Lemmings 1 62 62 &2
Maniae Mansion w70
Nam 1965/1975 T0T0 86
PGA Tour Golf 62

Pirates 39 62 62 &2
Railroad Tyeoon 8 Bo 95
Rolling Ronny 39 62 62 To |
Secret Silver Blades 070 47 ¢
Silent Service 2 B B6 93
SimCity + Populous 70 T0
Skulls & Crossbones 35 62 T0 T
Spirit of Adventure 9 66 66 T4
Starbytes Best No. 1 T0 To 94
Supremacy 43 74 62
TestDrive 2 Collect. 65 T8 88
Tie Break Tennis 39 65 65 ¢
Transworld 65 55 73 3
Ultima & 42 14 80 56 .
UMS Univ.Mil.Simul. 2 78 T8 94 |
Wing Commander 2 94
Luk McKracken 5 0 T T

Die gute Idee - leider nur fir den Armiga 2u liaben: |

Fite DM 3.- (zusitzlich zur Normal-Bestellung)
packen wir zur nichsten Lieferung an Sie das
sehr gut gemachie Umwelt-Spiel "DAS ERBE"
vorm Umnweltbundesami Berlin,

Einfach beim nichsten Anftrag dazu besi=llen !

FUNTASTIC hat immer alle neuen Games,

die in den diversen Zeilschriften neu vorgestellt,
griindlich getestet und gut bewertet werden.

Drzus natiirlich auch alle anderen akiuellen Spiele,
Einige Games dieser Anzeige sind bereils filr die
nichsien paar Wochen, bew, Monate anpekiindigl.
Jetzt schon mal reservieren ! Sie wissen doch:
Vorbesiellungen werden lhnen sehr zuverlissig
am Erst-Erscheinungstag zugeschickt - 100pra |

Fordern Sie gleich Thre Gratls-Liste nach Typ am

Fiir Cé4/ Amiga/ Atarl ST/ PC/CD / Mac
ab sofort: SegaMega / NES/ GameBoy / Lynx

Altere Listen, Amzeigen, Preise ersctzt; 12.6, 92
Iertwn / Anderung »’Tu.lhuerung vorbehalten,
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spiele haben welt-
weit einen guten Ruf. Mit
Lionheart will Thalion den
Trend fortsetzen und ver-
spricht allen Amiga-Besit-
zern ein furioses Vergnii-
gen.

Die Giitersloher Software-
schmiede Thalion mausert
sich langsam zu einem erfolg-
reichen Spielehersteller. Wah-
rend ihr derzeitiger Vorzeige-
flieger A-320 und das Rollen-
spielepos Amberstar die euro-
paischen Verkaufs-Charts stiir- '
men, werkeln die Teams um Er- £ = - - Jede Menge fieser
ik Simon und Karsten Képper = sESes g Monster gilt es, im
an bahnbrechenden Projek- = £E3 3 Sumpf zu besiegen
ten. Mit fantastisch schneller - : : ;

Vektorgrafik wird das Motorra-

drennspiel No second Price

beglickt, Rollenspieler mar-

schieren zukiinftig in Amber-

star 2 durch 3-D-Bitmap-Dun-

geons und Actionfans lernen

mit Lionheart eine neue Di-

mension des Action-Genres

kennen. : == .

_ Erik Simon, Lionheart-Pro- 1, sqichen Hahlen lauern Ge-

Iektleiter, bernahm die an-  tahran'ung auch so mancher

spruchsvolle Aufgabe des Spiel-  gonycraym. Mit satten 64 Far-

designers: "Wir wollen endlich P ; : N
mal ein wirklich perfektes Ac- ben glanzt die Spinnenhahle.
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Auf der Suche nach Lionheart: Verlassen Siadie

und Orks mit Steinschleudern

tionspiel fir den Amiga ent-
wickeln — sowohl mit anspre-
chender Grafik und mitreiBen-
dem Sound, als auch mit einer
Spielbarkeit, die sich vorder ja-
panischen Konkurrenz nicht zu
verstecken braucht” Erik
streckte auf der Suche nach
Talenten seine Fihler in Rich-
tung Ausland aus, und fand in
Henk. Nieborg einen fahigen
hollandischen Computergrafi-
ker. Fir die technische Umset-
zung der Spielidee sorgt der
Osterreicher Erwin Kloibhofer.

Lionheart ist in eine Story
verpackt, wie sie der Tierschut-
zer lieben wird: Das Volk der
Katzen lebt gliicklich schnur-
rend vor sich hin — an der Spit-
ze der Konig, ein feiner und
gutmutiger Kerl. Eines Tages
klaut eine Abordnung des
Menschenreiches den be-
rihmten und fir die Kétzchen
lebenswichtigen Diamanten
Lionheart. Natirlich melden
wir uns freiwillig um den Klun-
ker wieder zu besorgen.

So wetzt Euer Sprite durch

P
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unzahlige Levels, angeflllt mit
gemeinen Fallen, saftigen
Gegnern und leckeren Bonus-
héhlen. Ihr kdmpft Euch durch
finstere Sumpfe, tribe Gewas-
ser, unheimliche Abgrinde
und verlassene Stédte. Bei der
Erstellung der in alle Richtun-
gen scrollenden Welten wurde
auf ein neues grafisches Sy-

‘stem gesetzt. Erik Simon dazu:

"Es ist uns unbegreiflich, wa-
rum alle Actionspiele sténdig
denselben Grafikmodus be-
nutzen. Je nach Levelaufbau
ist es ganz einfach zu bewerk-
stelligen, jedem Abschnitt die
passende und bestmogliche
Farbenvielfalt zu verleihen.
Unsere Spinnenhéhle hat zum
Beispiel nur eine Art von Geg-
nern — dadurch istes méglich,
64 Farben darzustellen.”
Besonders stolz ist Erik auf
die Animationen. Neben kun-
terbunten Spinnen, die ihr Vi-
sier stdndig hoch und runter
klappen, laufen mit Stein-
schleudern bewaffnete Orks
und kriechende Leguan-Mon-

Anspruchsvolle Hiipteinlagen warten in der
Stadt der Tiirme”

____preview

rend eine
Luft nur be
Wird die "Me
droht, zieht
Schwert und’hautiden Bdse-
wichtern auf verschiedene
Weise die Riibe platt. Bertihrt
Euch ein Gegner, werden
Energiepunkte abgezogen, die
sich durch Aufsammeln diver-
ser Lebensmittel regenerieren
lassen. Gold und Extrawaffen
gilt es, an gut versteckten Stel-
len einzusacken. Trefft lhr auf
einen Handler, darf das gelbe
Metall in magischen Schwer-
tern oder anderen niitzlichen
Waffen und Ausriistungsge-
genstanden angelegt werden.
Versinkt Gutersloh nicht ge-
rade in einer Erdspalte, dlrfte
Lionheart noch vor Weihnach-
ten fertig werden. Laufen wird
das Spiel nur auf Amigas mit
1 MByte. Andere Versionen
sind leider nicht geplant.  kn
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Seit einem Jahr
steht die Golfsimu-

lation Links von Access un-
geschlagen an der Spitze.
Jetzt kommt harte Konkur-
renz aus dem eigenen Haus.

HIGH TECH

Mit dem Driver
bis zum Zjel:
| das Griin von

| -allen Seiten
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lnformatmn satt: Slahsnkfanauker
werden exzelient bedient.

Ur ambitionierte Computer-

golfer ist der Name Access
mitahnlich vielen freudigen Er-
innerungen verbunden wie ein
Birdie am 18ten Loch. Bereits
1984 wurden die C-64-Besitzer
mit Leader Board in die Ge-
heimnisse des Rasensports
eingeweiht. Die Nachfolgepro-
gramme Executive Leader
Board und World Class Leader
Board versorgten auch die Be-
sitzer anderer Computersyste-

Aruum
®Fnde

®(Nip #ilser)
20t eilerZ

FLGHSS SN

® fiddress
®lraw

Gimmte] |

Vorsicht Gefaile: das Bahnprnfi]
als RiBzeichnung

Hochaufiosende VGA-Grafi-
ken und Fenstertechnik er-
maéglichen dem Computergol-
fer die umfassende Orientie-
rung auf dem digitalisierten
Golfplatz. Neben der normalen
3-D-Sicht aus der Perspektive
des Golfers kénnen gleichzei-
tig Spielstatistiken, grafische
Tabellen und zahlreiche Ein-

me mit ausreichend elitirem [ S e stellméglichkeiten auf dem
Ballvergnligen. # g ® User! § Bildschirm Ibeobachtei wer-
Nachdem man -ein]ge Zelt ®Putt OUSPFE HEAHY BOUGH den. Zusatzlich kann man in ei-

nichts Neues aus dem Hause
Access vernommen hatte, er-
schien im letzen Jahr die Simu-
lation Links fur MS-DOS-PCs
und eroberte dank beein-
druckender Grafik und opulen-
ter Steuerung die Herzen der
Computergolfer. Da in letzter
Zeit immer mehr schnelle
Computer ab 25 MHz aufwarts
auf den Markt drangen, hat
man sich entschlossen, eine
vollstandig Uberarbeitete Ver-
sion des Edelgolfers zu ent-
wickeln.
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Fast wie im rlchllgen Leben Fotorealismus dank hochauflosender

VGA-Grafik

Links 386 Pro ist speziell auf
schnelle Computer zugeschnit-
ten und benutzt, im Gegensatz
zu den meisten anderen Enter-
tainment-Programmen, echten
32-Bit-Code. Dieser Code er-
moglicht den Programmierern,
das technische Potential
schneller Rechner volistdndig
auszunutzen.

i
l
|
|
|

Das Benutzer-Interface |
konnte so noch einmal verbes-
sert werden und |48t nun wirk-
lich keine Winsche mehr of-
fen. Wer nicht nur gegen die
acht unterschiedlich starken
Computergegner antreten
mdchte, kann via Kabel oder
Modem heiBe Fernduelle aus- ‘
tragen. Besonders gelungene
Schldge darf der Profi auf der '
Festplatte speichern.

ner Profilgrafik Steigungen
und Gefélle der einzelnen Bah-
nenverfolgen. Wem dasimmer
noch zu wenig Information fir
den optimalen Schlag ist, kon-
trolliert die Positionen von Ball
und Loch aus einer zoombaren
Vogelperspektive.

All dieser Komfort hat natir-
lich seinen Preis: Links 386 Pro
lauft nur mit mindestens 2
MByte RAM, in den vollen Ge-
nuB des Soundtracks kommt
man sogar erst mit 4 MByte
Speicher. v

a/92 Mv







Gremlin laBt nicht
locker: Mit Nigel

Mansell’s World

pionship rollt das 'k J

vielversprechende

aus der englischen|

spielschmiede an.

as britische Softwarehaus
Gremlin hat sich vor allem
durch Rennspiele einen Na-
men gemacht. Das "Magnetic-
Fields"-Team um Shaun Sou-
thern trug mit zwei Lofus- und
Super-Cars-Teilen maBgeblich
zum Erfolg bei. Team Suzuki
und Toyota Celica Rally gaben
qualitativ zwar weniger her als
die beiden Loius-Parts, festig-
ten aber die flihrende Position
Gremlins auf dem Rennspiel-
sektor. Wahrend Magnetic-
Fields-Chef Shaun Southern
fleiBg an Lotus The Final Chal-
lenge werkelt, steht bei Grem-
lin ein zweiter Bolide am Start.
Schon letztes Jahr schnapp-
ten sich die pfiffigen Ge-
schaftsfiihrer den Namen des
derzeitigen  Weltmeister-An-
waérters in der Formel 1, Nigel
Mansell. Sie erwarben mit, aus
heutiger Sicht, gliicklichem
Handchen weltweit alle Rechte
fur Computer- und Videospiele
und werkeln schon fleiBig an
den verschiedenen Projekten.
So wird es Nigel Mansell's
World Championship nicht nur
flirden Amiga, Atari ST, PCund
C 64 geben, sondern auch fir
Nintendos Game Boy, Super
Nintendo und NES. Das Spiel-
prinzip wird jedoch (iberall das-
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Cham-

Gemein: Selbst Schikanen @
warten auf den
gestreften Piloten (cben).

selbe sein. Nigel Mansell’s
World Championship simuliert
die 92er Weltmeisterschaft in
der Formel 1 mit allen 16 Kur-
sen und allen gegnerischen
Fahrern.

Vor Spielbeginn gilt es, sich
durch eine erhebliche Anzahl
Meniis durchzuklicken. lhr
kénnt ein Trainingsrennen auf
einer anwahlbaren Renn-
strecke versuchen oder auch
erst die Fahrschule besuchen.

e————— B

Hier wird von der Steuerung
bis zu taktischen Finessen al-
les erklart. Selbst Starpilot
Nigel Mansell 146t sich herbei-
rufen. Er klart Euch wahrend
einer Probefahrt Uber samtli-
che Tricks eines Formel-1-Fah-
rers auf. Daneben darf Euer
Bolide natlrlich ganz nach ei-
genen Wiinschen aufgemotzt
werden. Um das perfekie

| Rennmobil zu kreieren, lassen

sich verschiedene Reifen auf-

* Der groBe Dreh-
.« zahlmesser ist
' gliicklicherweise

ziehen, die Art des Getriebes
und der Schaltung anwéhlen
und sogar individuelle Spoiler
montieren.

Steigt Ihr endlich in Euren
Formel-1-Flitzer, seht lhr das
Geschehen auf der Renn-
strecke aus Eurem Cockpit.
Die StraBe und alle Objekte
werden in 3-D-Grafik darge-
stellt. Auf ausgeflilte Vektor-
grafik, wie sie in Formula One
Grand Prix von Microprose exi-

A AT
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In zahlreichen Meniis. ..

Nigel Mansell’s World Championship versprichi siindhaft schnelle 3-D-
| Grafik und réhrenden Motorensound (Amiga)

Links oben
entdeckt der Pilot
eine Strecken-
tibersicht

.« Protzig: Jede Menge
3 e Anzeigen sorgen anfangs fiir
e gepflegte Verwirrung.
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stierte, wurde verzichtet. GroB-
artige Hauserreihen und Baum-
ansammliungen sucht man ver-
geblich, was jedoch seinen gu-
ten Grund hat: Um das Spiel
wirklich flissig und rasant zu
machen, beschrénken sich die
Programmierer auf nitzliche
Anzeigetafeln und Verkehrs-
schilder, die jedoch korrekt ge-
zeichnet sind und flissig zoo-
men sollen. So wird das leidige
Ruckein der Objekte auf ein
Minimum beschrankt. GroBe
und Ubersichtliche Anzeigen,
die den oberen Teil des Bild-
schirms in Anspruch nehmen,
lassen keine Orientierungspro-
bleme aufkommen. Neben der
Streckenlbersicht werden

|

Renndaten, die aktuelle Pla- |
zierung und die zuriickgelegte
Strecke angezeigt. Ein Dreh-
zahlmesser und Tachometer
sind ebenfalls vorhanden.
Nigel

Mansell’s World

|

Championship ist das erste
Spiel von Dan lan Hibbard. Der
Programmierer wollte schon
immer mal mit dem "Magnetic
Fields”-Team gleichziehen
und stieB bei Gremlin auf
fruchtbaren Boden. So arbeitet
Dan nicht nur an den schicken
3-D-Routinen, sondern packte
auch gleich die komplette For-
mel-1-Rennsaison 1992 ins
Spiel. Habt Ihr Eure Pilotenkar-
riere gestartet, wartet der heiBe
Asphalt mit allerlei Gegnern

| auf Euch. Boxenstops stehen

genauso auf der Tagesord-
nung wie heiBe Uberholmané-
ver und unfaires Ausbremsen
der Konkurrenten in engen
Kurven und Schikanen.

Bis Oktober muB sich der
Rennspielfreund jedoch ge-
dulden, bevor er von der Be-
schleunigung des Williams-
Renault in den Schalensitz ge-
preft wird. kn
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sichand Berghange schmle

gen. Fur Computerspieler ist
Orinda allerdmgs keine Klein-

stadt wie jede andere. Befin-
densich doch inmitten des kul-
turellen Dorfzentrums Orin-
das, des “Theatre: Squares

die Blros einer ziemlich jun-

gen, aber weltweit zu Ruhm

gelangten ' Softwarefirma’ —
Maxis. Zwar schon im Jahre
1987 ' gegriindet, startet’ der
Siegeszug von Maxis erst zwei
Jahre spater. Vom durchschla-

genden Erfolg des digitalen
Stadtebastelbogens Sim City
animiert, vergréBerten Maxis-
Grinder Jeff Braun und Will
Wright die Frima kurzerhand
und fuhrten das bahnbrechen-
de Sim-Konzept mit weiteren
Programmen (fast) zur Vollen-
dung. Neben drei Erweiterun-
gen fur das Qriginal-Sim City,
dem Terrain Editor sowie zwei
Sim City Graphic Sets mit neu-
en Stadten, folgte 1990 Sim
Earth. Nicht ganz unumstrit-
ten, verlieB Maxis mit Sim
Earth den lupenreinen Spie-
lepfad und ruhrte eine gehori-
ge Portion Lehrstoff unter das
Programm. In die gleiche Rich-
tung schlug auch der bild-
schirmfillende Ameisensimu-
lations-Cocktail Sim Ant. In
den letzten drei Jahren leistete
sich Maxis nur zwei Abweich-
ler vom originalen Sim-Kon-
zept. Robosports, bislang nur
in den USA als Mac-Version er-
haltlich, ist ein Multi-Player-
Strategiespiel der Edelklasse.
Multi-Player deshalb, weil Ro-
bosports: erst 'im Computer-
netzwerk zur Hochform: auf-

lauft. Zwar kann man auch al-

leine gegen mehrere Compu-

tergegner antreten, aber im

Solo-Modus leidet der Spiel-
spaB der futuristischen Robo-
terprugelei etwas. Zur Zeit sind
eine Amiga- und eine PC-Um-
setzung dieses schon fast 1 1/2

32

Die Sim-Macher von

Maxis haben eine
ganze Menge neuer Spiele
in Vorbereitung. Unsere
USA-Reisenden Martin und
Michael schauten in den
Sim-Labhors vorbei und sich-

teten die neusten Program-

me direkt vor Ort.

Jahre alten Knallers in Arbeit.
In  Europa ‘und ~somit in
Deutschland wird Robosports
im  Friihherbst erwartet. Der
zweite Neuling, der nichts mit
den Sim-Spielen zu tun hat, ist
die fernostliche Lizenzumset-
zung A-Train (Test in' POWER
PLAY 7/92), mit der sich Maxis
eines der in Japan erfolgreich-
sten Spielkonzepte gesichert
hat. Heute dampfen in den
Softwarelabors von Maxis die
Gehirnzellen von'rund 50 Mit-
arbeitern, auf der Suche nach

neuem Sim-Nach-
schub. Pro-
bleme
mit

Schipfer-
strei: PR-Managerin Sally
Vandershaf prasentiert die
Biosimulation Sim Life.

neuem Spielestoff gibt’s nicht.
in den Schubladen der Maxis-
Designer schlummern, Plane
furgut ein halbes Dutzend wei-
terer Sim-Simulationen.
Martin und Michael besuch-
ten nach den turbulenten Mes-
setagen in Chicago kurzer-
hand:Maxis im sonnigen Kali-
fornien um mehr Uber die zu-
kiinftigen Spiele zu erfahren.

Eines der drei Programme, die:

sich bereits in der Testphase

g9z y : ;
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in dem feuchten Lebensraum.

El Fish: Wir suchen uns einen
neuen Fisch aus (Mac).

befinden und in rund zwei M
naten in Deutschland et

nen, ist Sim Life, das nicht nur §!
bei Maxis als offizieller 'Sim
gesehen -

~ Earth-Nachfolger ~ ‘gesehen
wird, Sim Life knlpft direkt an
die mit Sim Earth gestartete Mi-
schung aus wissentschaftlich
fundierter Lernsoftware und
reinem Spiel an. Sally Van-
dershaf, Pressemanagerin von
Maxis  dazu: "Im ~ Grunde
mochte Maxis in Zukunft ver-
schiedene Produktpaletten an-
bieten. Zum einen haben wir
die reinen Entertainment-Pro-
gramme, wie z.B. Sim City oder
das neue Sim Farm. Ein weite-
re Zweig ist die spielerische
Lernsoftware wie Sim Earth
und Sim Life. Zur Zeit arbeiten
wir auch an einem dritten Kon-
zept, einer reinen Lernsoft-
ware, die vor allem in ' Schulen
Verwendung finden soll. Als
letztes haben wir nattirlich im-
mer wieder mal eine Beson-
derheit in petto — siehe Robo-
sports oder A-Train".

Sim Life bedient sich eines
im Earth-verwandten Themas.
Auf einem Planeten, den Ihr
nach eigenen Wiinschen zu-
sammenstellen konnt oder auf
einer bereits vorgefertigten
Welt, miBt Ihr versuchen, ein
tkologisches  Gleichgewicht
zu erhalten. lhr bevolkert den
noch kahlen Planeten mit
ebenfalls vorgefertigten oder
selbst entworfenen Lebensfor-
men. Ob Pflanze oder Tier,
spielt keine Rolle. Per Maus-
klick setzt Ihr die neue Spezies
an ihren von Euch gewahlten
Platz. Das Problem liegt auf
der Hand: Nicht jede Pflanze
oder jedes Tier kann tiberall le-

_ ben. Was aber noch wichtiger

. ist: Erst im Merbund mit ande-
. ren Lebensformen und Um-
- weltbedingungen kénnen Eure
Arten iiberleben. Ein niedli-
cher Wistenhamster wiirde
z.B. in einer Schneewiste
ziemlich sehnell eingehen.

El Fish: Ein digitales Aguarium in Vollendung.

Wer das ultimative Raubtier
im digitalen Genlabor zusam-
menfummelt und nicht be-

denkt, daB ein solches Monster
paar

auch ein Beutetiere

braucht, sieht einer biologi-
schen Katastrophe entgegen.
Ergo: Wer glaubt, daB das bio-
logische Gleichgewicht eine
simple Sache sei, wird unan-
genehm uberrascht und steht
bald vor einem kahlen Ge-
steinsbrocken, der Ieblos

~durchs All flitzt. Der Options-

vielfalt von Sim Life sind kaum

- Grenzen gesetzt. Ihr konnt Ge-
{ 'ne manipulieren, den Planeten
| nachWunsch véllig frei gestal-

ten, verschiedene Lebensfor-
men kembinieren und eigene
Grafiken zeichnen. Sogar phy-

sikalische Gesetze lassen sich
per Meniibefehl umgehen. Hy-
pothetische Fragen wie, "Was
passiert mit meinen Lebewe-
sen, wenn es keine Schwer-
Kraft mehr gibt?”, werden in
der Computersimulation be-
antwortet. Wie von 4lteren Sim-
Spielen gewohnt, finden auch
unterschiedliche Katastrophen
ihren Platz in dem lauschigen
Biologiebaukasten (nur das
Godzilla-Monster aus Sim City
fehlt. Interessanterweise gilt
die Zivilisation in Sim Life als
Katastrophe — ist die Option
aktiviert, rumpelt ein Minibull-
dozer durch die unberihrte
Natur, eine Todesspur aus
StraBen und Stadten hinter
sich herziehend. Die so von Zi-
vilisationshand der Natur ab-
gertingenen: Landstriche sind
fir Pflanzen und. Tiere unwi-
derruflich. verloren. Die an
Siedlungen angrenzenden Le-

. bensformen . siechen dahin -
und sterben eventuell aus. Nur-
der Zahn der Simulationszeit
macht den "intelligenten” Ein-:
dringlingen den Garaus. Damit
Programme wie Sim Life auch:

| Schuppentiersammlung
gl

‘Unter wissenschafflichen Au-

_ gen Gnade finden, ist eine
. wahre Sysiphos-Arbeit notig.

‘Die  Programmierer . walzen,
‘bevor das Spiel am Bildschirm
entsteht, meterweise Enzyklo-
padien, besuchen Universi-
tatsvorlesungen und intervie-
wen . namhafte Professoren.
Der Lohn der Muhe ist ein wah-
res. Mammutwerk an wissen-
schaftlicher Genauigkeit — un-
ter’ dem spielerischen Deck-
mantel verborgen.

Ein weiterer Vertreter der
Gattung: "Spielen & Lernen”
ist El Fish, das unter der Lei-
tung des Tetris-Erfinders Ale-
xey Pajinov in Moskau ent-
wickelt wird. Der Mitarbeiter-
stab Pajinovs hat scheinbar
mehr Doktorgrade als die Mos-
kauer Uni — Physikprofesso-
ren, studierte Mathematiker
und diplomierte Biologen und
Chemiker geben sich in den
russischen Biros ein Stelldich-
ein. Wie bei Sim Life, versu-
chen die El Fish-Erfinder, in
spielerischer Form verpackt,
eine mdglichst detaillierte Bio-
logiesimulation auf den Com-
-puterschirm zu projizieren. Die -
“Umgebung von Ef Fish ist aber -
_eine komplett andere, e
~von Sim Life. Scha

- aquarienadhnliche. Teiche (und

- Tampel. dhr stelit ein, welche
- Wassertemperatiir die kiinftige P>

El Fish: Noch ist alles in Ordnung /7
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Wohnstatt haben soll ‘ind ob
Salz- oder SiiBwasser durch
das Becken rauscht. Den Kalt-
blitern haucht Ihr per Maus-
klick auf die Pixelgene digita-
les Leben ein. Durch geschick-
tes Paaren verschiedener
Fischgattungen oder per Fran-
kenstein-Modus im Labor zu-
sammengemixter DNA, entste-
hen neue Arten, die in der Um-
gebung Uberleben mussen.
Ziel ist es, eine moglichst per-
fekte Hydrosphare zu schaf-
fen, in der sich Freund Fisch
wohlftihlt. Ein Patzer ist schnell
gemacht. Hier und da am fal-
schen Gen gefummelt und aus
dem harmlosen Guypy wird ein
beutegieriger Hai, der den

Fischbestand drastisch redu-

ziert. Der falsche Salzgehalt
und irrtdmlich eingesetzte
SluBwasserforellen treiben mit
dem kahlen Bauch nach oben
an der Wasseroberflache.

Ein besonderes Schmankerl
haben sich Pajinov & Co. bei
der Grafik ausgedacht. Jedem
Flossenneuling wird eine neue
Grafik verpaBt, die mdglichst
real durch spezielle Schatten-
effekte, Farbenvielfalt und Ver-
wendung der Bitmap-Technik
aussehen soll. Ungewohnt flr
den beherzten Sim-Profi ist die
Benutzeroberfldche, die nur
kaum etwas mit der Fensteror-
gie des Originatkonzeptes zu
tun hat. Die meiste Zeit kénnt
Ihr Euren Fischbestand an-

schauen, der bildschirmfiillend -

liber den Monitor schwimmt
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Sim Life: Da freuen smh dlE
Gene. Dank radioaktivem

Abfall mutieren die Viecher noch
mal so gut (Mac).

Das feuchte Fischvergnigen
wird aller Wahrscheinlichkeit
nach im November diesen Jah-
res Uiber die Monitore von Mac,
Amiga und PC flimmern. Bis
dahin muissen sich Hobby-
fischzlichter noch,gedulden.
Voll:g osgelos von der Lern-
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mbauernhof einer handvoll
landwirtschaftlicher = Gerate
und einem kleinen Startkapi-
tal. Die Aufgabe’ ist simpel,
aber tlickisch — wie schon in
Sim City. Die eigene Farm soll-
ie wirtschaftlich am Leben er-
halten werden. Zu diesem
Zweck baut Ihr auf den Feldern
Getreide, Obst oder Gemise
an, kauft Kiilhe, Schweine und
anderes Getier, erwerbt neues
Land, baut AnschluBstrafien,
Silos und Farmhauser. Die
geernteten Waren werden ein-
gelagert oder im angrenzen-
den Dorf verscherbelt. Jede
Aktion wird animiert auf dem
Bauernhof angezeigt, der aus
der Vogelperspektive zu sehen
ist. Klickt lhr =

den Trecker und
das passende Feld an, rattert
der Traktor schmauchend Gber
den Acker. Wollt Ihr Insektizide
verspriihen, knattert lhr an
Bord eines Minidoppeldeckers
tiber die Landschaft — Pech;,
wer statt des Ackers das eige-
‘ne Vieh mit DDT bestaubt. Ob
hr Euch mit einem kleinen,
aber feinen Bauernhof zufrie-
‘dengebt oder durch massive
ndkaufe den Globus in Par-
zellen unterteilt, bleibt Euch
iberlassen. Sim Farm zeigte
schon lm Fruhstadlum das

Zeug zum Sim City-Killer. Mi-

chael war schon nach den er-
sten ‘Spielminuten nur noch
unter Gewaltandrohung sei-
tens Martins vom Mac-Monitor
wegzubekommen —  "LaB
mich doch nur noch diesen
Acker umgraben!”. Im Gegen-
satzzu den "'seriésen’” Simula-
tionen nimmt sich Sim Farm
teilweise selbst nicht ernst und
ist erheblich leichter zu bedie-
nen ais die Kollegen der
“Kinstlichen  Lebensform”-

| Programme. Leider werden wir

auf Sim Farm noch ein Weil-
chen warten missen. Ange-
peiltes Datum flr die Verdffent-
lichung ist Weihnachten.

Der offizielle Nachfolger zu
Sim City steckt dagegen noch

. in den Kinderschuhen: Will

Wright, der Designer, gribelt
zur Zeit Uber eine Fortsetzung
mit Namen Sim City 2000
nach. Eines steht aber schon
heute fest: Sim City 2000 soll
mit erheblich mehr Spieloptio-
nen und einigen neuen Fines-
sen aufwarten. Ebenso in der
Planungsphase sind Sim Bo-
dy, eine Simulation des
menschlichen Koérpers. |hr
liberwacht z.B. Abwehrzellen
auf der Hatz nach Krankheits-
keimen. Nicht dementiert wur-
de.von.-Maxis das, wenn.wun-
dert’s, Sim Universe, das aber
Uber die Vorbere:tungsphase
noch nicht hinaus ist. Auf alle
Félle werden wir in den kom-
mendenJahren noch eine gan-
ze Meng i i
sehen bekommen Wer weiB,
vielleicht kommt doch noch
das beriichtigte Sim Sim auf
uns zu.

A
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Koni

isher standen die beiden

Schachprogramme Chess-
master 3000 und Sargon V un-
geschlagen an der Spitze der
Weltrangliste. Diese Position
ist jetzt ernsthaft gefihrdet:
Capstones Grandmaster
Chess soll so gut sein, daB je-

dem, der dieses Programm mit
den beiden Konkurrenzpro-

dukten schlagt, der volle Ver-

20 a3

Noch edler geht’s kaum: Grandmaster Chess

kaufspreis ersetzt wird, Selbst-
verstandlich kénnt lhr zwischen
3-D- und 2-D-Perspektiven
wahlen, habt Zugriff auf eine
riesige  Erdffnungsbibliothek
und laBt Euch bei Bedarf durch
ein erschopfend genaues Tuto-
rial fiihren. Super VGA-Grafi-
ken und digitalisierte Sprach-
ausgabe runden den Schach-
meister ab. Um in den vollen
GrafikgenuB zu kommen. sollte
Euer Compuier mindestens
1 MByte an Bord haben. Die
MS-DOS-Version wird noch in
diesem Monat erscheinen und
hoffentlich halten was sie ver-
spricht. vw

i

fiir den Phazer.

Luxus

er hatte bislang Proble-

me, mit einer gewohnli-
chen Amiga-Maus irgendwel-
che Icons auf dem Bildschirm
anzuklicken? Mit dem Trojan-
MousePen soll alles anders
werden. SchlieBt man einen
Lichtgriffel an den Monitor, be-
rechnet der Computer automa-
tisch die Position, auf die der
Stift am Monitor zeigt. Soist es
mdglich mit entsprechender
Treibersoftware den gewdhnli-
chen Mauszeiger beliebig auf
dem Bildschirm zu positionie-
ren — und zwar exakter. Einige

Ballern allein geniigt nicht: Jetzt fehlt nur noch qualitative Software

Tests mit Malprogrammen er-
gaben allerdings, daf sich die
Pinselfiihrung nur bedingt ver-
bessert. Weiterer Nachteil: Der
MousePen funktioniert nicht
auf schwarzem Hintergrund,
da geniigend Licht bendtigt
wird, damit das Gerat an-
spricht.

Der Trojan-Phazer funktio-
niert nach einem &hnlichen
Prinzip. Aus bis zu drei Metern
Entfernung kénnt Ihr mit dem
futuristischen Ballergerdt auf
Aliens-Jagd gehen. Natiirlich
miissen die Spiele speziell fir
die Knarre programmiert sein;
eine begrenzte Auswahl neben
dem Ocean-Titel Space Gun
gibt es bereits. ri

Asphali-

Eisenfresser |

n die Endphase des zweiten

Weltkriegs enttithrt uns Em-
pires _Strategiespiel Cam-
paign. Ahnlich wie im Vorlaufer
Team Yankee seht Ihr die Um-
gebung in ausgefillter 3-D-
Grafik. Das ganze Kampfge-
biet ist animiert und mit zahlrei-

chen Feindfahrzeugen ange-

fullt. Ihr selber verflgt Gber ei- |

nen ausufernden Wagenpark,
den es/ sinnvoll einzusetzen
gilt. Die Wege bis zum néch-
sten Schiachtfeld werden auf
einer  strategischen Uber-
sichtskarte als Panzer-lcon zu-
rlickgelegt. Naturlich muBt Ihr
nebenbei fiir den nétigen Nach-
schub sorgen und Sabotage-
truppen sinnvoll einsetzen.
Panzerfahrer konnen im Sep-
tember auf Amiga und ST los-
tuckern. vw

- M3A1 .Sluart I has,seén

“Panzer II

.

1de

Nichts fiir fried-
liche Naturen:
Campaign.

fresser

gr die Strecken in Lank-
hors fixem Renner Vroom
bereits im Schiaf beherrscht,
darf jetzt mittels Datendiskette
Insgesamt

erneut losrasen.

stehen sechs neue Strecken
fur Euren Boliden bereit. Der
Hockenheim-Ring ist dabei
ebenso im Programm, wie das
Autodrom "Nelson Piguet” in
Rio de Janeiro oder die Renn-
strecke von Monza. Natlrlich
laufen die neuen Grafiken nur
mit der Originaldiskette. Das
neue Vroom erscheint in die-
sem Monat fir Amiga und Atari
ST vw

Schnell und
fliissig durch
Portugal: Vroom
“1 (Amiga)

| Lefzte Meldungen

M Es geschehen noch Wunder: Eine C-64-
| Version von Lemmings ist in Vorbereitung

| schon Ende Juli erhiiltlich.
| = Kaum im Kino, schon als Spiel: Ocean si-

I
|
:
| m "Das Schwarze Auge"” fiir den Amiga ist I
I
I

| cherte sich die Rechte an '

al Weapon 3"

8192 Mv



Amiga

1. Monkey Island
2. Bundesliga Pro
3. F1 Grand Prix

4, Lemmings

5. Populous 2

MS-DOS

1. Monkey Island 2
2. Monkey Island
3. Lemmings

4. Wing Commander :

5. Bundesliga Pro

cé64

1. Turrican 2

2. Pirates

3. Zak McKracken
4. Turrican

5. Terminator 2

) |
{2
@)
(3) I
(6) i5:
1
1) |}
(5) ['Popu
(12
@5) |
)
(8) |

(16

a7y | v

Der bombastische Haupt-
preis: Ein Mega Drive
inklusive CD-ROM.
Den Game Boy
van Ausgabe 6 hat
Simon Rosendorf
aus Erlenbach ge-
wonnen, das Brett-
spiel Civilization ging
an Daniel Mayenberger
aus Niederzissen.

PRASENTIERT VON

ALAXY

Plinganserstr. 26, 8000 Minchen 70, Tel.: 089/76051 51

D ie Exotic-Charts (z.B. Japan, Automaten) sind man-
gels Interesse ab sofort POWER-PLAY-Geschich-
te. Es bleibt eine englische, eine amerikanische und
natirlich die beriihmte POWER-PLAY-Leserhitparade.
Teilnehmen konnt Ihr mit einer Mitmachkarte (findet
Ihr auf Seite 35). Tragt dort die drei Spiele ein, die lhr
derzeit am liebsten spielt — unabhangig von unse-
rer Power-Wertung. Den Hauptpreis verlosen wir
unter allen Einsendern: Spieleversand Galaxy aus
Minchen stiftete uns: ein Mega-Drive plus CD-
ROM. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. ri

remlin

3. Project
Team 17 :

b \‘
1. w
] o WF Wrestlemania

N
Gpa

ce Cmsade

a. Shadg
Ommark
| HERSTELLEFI WIE LANGE
i DABEI
Lucasfilm Games 17. Monat
| Psygnosis 16. Monat
ional | Software 2000 7. Monat
27| Lucasfim Games 4. Monat
Blue Byte 7. Monat
| Microprose 57. Monat
| Microprose 2. Monat
Electronic Arts 5. Monat
1] Rainbow Arts 14. Monat
Ssi 2. Monat
Microprose 17. Monat
| Origin | 8. Monat
| Renegade 1, Monat
| 21st Century 1. Monat
Lucasfilm Games 44. Monat
Microprose 3. Monat
Gremlin 6. Monat
FIL 45, Monat
Rainbow Arts | 23. Monat
QOrigin 18. Monat

ATARI ST
1. Monkey Island
2. Lemmings
3. Railroad Tycoon
4. Pirates
o0 Dungeon Master

MEGA DRIVE
1. Quackshot
2.EA Hockey 5
3 Shmmngarkness
4. Sonic

5. Castle/muswn

HANDHELD

Sty Gargoyle S Guest -
- 2. Final Fantasy Ad.
3. Parodius

4. Tiny ‘Toons

5. Sonic
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Monstermetzeln leicht gemacht: Per Mausklick werden Feinde vertrimmt

Prophecy
of the Shadow

Es geschehen tatsdchlich
noch Zeichen und Wunder
in der Computerspielewelt.
Statt wie Ublich im Halbjahres-
rythmus ein neues AD&D-Rol-
lenspiel zu verdffentlichen, hat
SSI's neuester Sprof, Prophe-
cy of the Shadow, rein gar
nichts mit den AD&D-Kollegen
zu tun. Prophecy of the Sha-
dow ist eine, in den letzten Jah-
ren sehr rar gewordene, von
den TSR-Umsetzungen unab-
héngige, Rollenspieleigenent-
wicklung SSI's.

Statt einer mehrkdpfigen
Party steuert Ihr in Prophecy of
the Shadow einen Solo-Cha-
rakter durch das Abenteuer. Zu
Beginn des Spiels sucht Ihr
Euch das Geschlecht des zu-
kinftigen Helden aus, und legt
verschiedene Charakterwerte
fest, indem |hr ein paar zwang-
lose Fragen beantwortet. Je
nachdem, wie Eure Antworten
ausfallen, ist Euer digitales
Ego ein muskelbepackter Krie-
ger oder ein zauberkundiger
Schlaffi. Sind alle Angaben zur
Person gemacht, findet Ihr
Euch in einem waschechten
Mérchenland wieder.

Allerdings ist von friedlicher
Fantasyidylle nichts zu spiiren:
Kaum im Lande angekommen,
wird Euer alter Lehrmeister
hinterrlicks erdolcht, eine hib-
sche Prinzessin ist verschol-
len, und ein bdser Magier sitzt
auf dem Konigsthron.

Die Umgebung Eurer Spiel-
figur seht |hr in einem Fenster,
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das gut ein Drittel des Bild-
schirms ausmacht, aus der Vo-
gelperspektive. Gesteuert wird
der Held am komfortabelsten
via Maus. Anstelle eines "nor-
malen” Mauszeigers verwan-
delt sich der Cursor, solange
Ihrindem "Fenster” seid, in ei-
nen Richtungspfeil — ein Klick
aufdie linke Maustaste und die
Spielfigur rennt los. Wollt Ihr
Gegenstdnde néher in Augen-
schein nehmen oder eine Ak-
tion ausldsen, reicht ein Maus-
klick auf eines von zehn lcons,
die sich am linken Bildrand be-
| finden. Neben Symbolen fir
[ "Sehe”, "Suche”, "Rede” und

Zeit. Die SSI-Program-
mierer besannen sich
endlich ihrer Vergan-
genheit und bastelten
ein véllig eigenstandi-
ges Rollenspiel zu-
sammen, das mit der
mittlerweile  (zumin-
dest technisch) recht
ausgelutschten,
AD&D-Serie  nichts ;
mehr gemein hat. Leider schlin-
gert Prophecy of the Shadow
nicht ganz glatt durch den Test-
parcours. So orientiert sich die
teilweise recht trickreiche Benut-
zerflhrung sowie einige opti-
sche Elemente etwas zu sehr an
der texanischen Ultima VI-Kon-
kurrenz, um als echie Neuerung
betrachtet zu werden. Grafisch
hinkt Prophecy of the Shadow
zudem der technischen Entwick-

lung ein wenig hinter-
her. Die Digi-Filme
sind zwar recht beein-
druckend, téuschen
aber nicht (ber den
grafisch tristeren Rest
hinweg. In puncto
Spielwitz macht Pro-
phecy of the Shadow
den auf dem techni-
schen Sektor verlore-
nen Boden wieder
wett. Eine ziemlich anspruchs-
volle Aufgabe (die beim Spiel-
start noch nicht festsieht), die gi-
gantische Spielwelt, die sich vor
der Konkurrenz nicht zu verber-
gen braucht, und zahlreiche ver-
steckie Uberraschungen tragen
sichtlich die fachkundige Pro-
grammierhandschrift der SSI-
Crew und ist endlich mal eine
erfrischende Abwechslung zur
AD&D-Serie.

"Kampfe”, gibt’s lcons fiir "Ge-

ben”, "Wegwerfen”, "Schla-
fen”, "Zaubern” und "Offnen’.
"Echte” Erfahrungsstufen

vermiBt der Rollenspielveteran
bei Prophecy of the Shadow".
Hier werden die unterschiedli-
chen Charaktereigenschaften
durch "liben” heraufgesetzt.
Je dfter Ihr z.B. erfolgreich mit
dem Sé&bel zuhaut, desto ho-
her steigt die passende Eigen-
schaft. Etwas ungewdhnlich ist
das Spell-System von Prophe-

Die Benutzerfithrung ist deutlich
Ultima 6 entlehnt (MS-DOS/VGA)

Wihrend eines
Gespriches

fauchen solche
Digi-Filme auf

"Bannerwick! Lond of opportunity!

UF [Jelcore to the big city,

Ihr steuert in
Praphecy of the
Shadow einen
Solocharakter

kid!™

¢y of the Shadow. Ein Dutzend
Zauberspriche stehen Euch
im Lauf des Abenteuers zur
Verfligung. Um eine Magiefor-
mel anzuwenden, bendtigt Ihr
einen speziellen Katalysator,
meistens ein Metall. Je hoch-
wertiger das Metall, desto gro-
Ber die Wirkung des Zauber-
spruchs.

Einen Grofiteil des Spiels
machen die Gespridche mit
den Landesbewohnern aus. Im
Stil von Ultima 6 taucht bei Ge-
sprachen eine Liste mit Stich-
wartern auf, aus denen die ak-
tuellen Gesprachsthemen her-
ausgepickt werden. Je nach
Verlauf der Konversation tau-
chen neue Begriffe in der Liste
auf.

Hauptsachlich bei den Ge-
spréchen, aber auch bei be-
sonderen Anldssen werden
spezielle Digi-Sequenzen mit
einem kleinen "Film" und
(Soundblaster vorausgesetzt)
Sprache, eingeblendet — ech-
te Akteure dienten Ulbrigens
bei diesen Seguenzen als Vor-
bild. mh

Genre: Rollesnpiel
Hersteller: SSI
Zirka-Preis: 100 Mark
Testmuster: SSI

WS008 /4%

Grafik: 60% Sound: 63%
Schwierigkeit: mittel

Minimal: 286er mit 16 MHz,
640 KB, EGA

Unterstiitzt: VGA, Adlib,
Soundblaster, Roland, Maus

Geplant fiir: —
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Im Untéfgrund: Alle 3-D-Grafiken wurden neu gestaltet.

The Dark Queen
of Krynn

Pi‘mktlich zum Start der neu-
en Rollenspielsysteme be-
ginnt bei SSI das groBe Aufrdu-
men. Nach dem furiosen Ab-
schluB der “Tyranthraxus’-
Reihe mit Pools of Darkness,
geht es jetzt der dunklen Herr-
scherin im “Dragonlance”-
Szenario endgliltig an den Kra-
gen. Um uns den Abschied so
schwer wie mdglich zu ma-
chen, wird noch einmal alles

aufgeboten, was das altehr-
wirdige Spielsystem hergibt.
Wie immer, bastelt Ihr Eure
sechskdpfige Rollenspielparty
aus den handelsiiblichen Ras-
sen und Klassen des Fantasy-
Kontinents Ansalon. Wahlwei-
se darf eine kampferprobte
Truppe aus dem zweiten Teil
der Saga (bernommen wer-
den. Neulinge starten bereits
in der elften Erfahrungsstufe.

Under the Sea:
Ein wesentlicher
| Teil des Aben-
teuers spielt
unter Wasser.

Die Magier und Priester verfi-
gen so Uber einen beruhigen-
den Vorrat an Zaubersplichen.
Leider sind auch die alsbald
auftretenden Monster aus har-
tem Kerbholz geschnitzt und
wir bekommen ausreichend
Gelegenheit, das bewéhrte
Kampfsystem auszuprobieren.
Die jeweilige Umgebung wird
dabei von schrdg oben ge-
zeigt, die einzelnen Helden-
Icons werden rundenweise in
die Schlacht gefuhrt. Prigeln
wir uns zuféllig nicht mit Draco-
niern, Seeschlangen oder Dra-
chen, wird die Umwelt in 3-D-
Grafik aus der Sicht der Aben-
teurer gezeigt. Eine kleine
KompaBrose zeigt dabei die je-
weilige Richtung an, in die wir
schauen. Zuséatzliche Informa-
tionen gibt's in einem speziel-
len Textfenster im unteren Teil
des Bildschirms.

Natlrlich besitzt jeder der

computerspiele/fests

Helden einen eigenen Charak-
terbildschirm, auf dem umfas-
send Uber die Eigenschaften
und Besitztumer der Truppe in-
formiert wird und alle Waffen
angelegt werden. vw

Griine Rispel

\Was ware Krynn ohne Drakonier?
Unsere Helden kbnnten sich zur
Ruhe sefzen, und fiir uns wére das
Monsterplatien nur noch halb so
schdn, Schon die Herstellungsme-
thode der stinkigen Gesellen 4Bt
nichts Gutes ahnen. Durch schwar-
ze Magie werden die Eier friedlicher
Drachen vergiftet und  heraus
schilipft ein Drakonier. Bisher wur-
den sachs verschiedene Arten ge-
sichiet:
Aurak:

Aftackieren mit Energiebolzen
und Giftgaswolken. Stirbt ein Aurak,

dann verwandelt er sich in eine
Energiekugel und richtet noch ein-
mal Schaden an,

Baaz:

Die am weitesten verbreitete Dra-
konier-Gattung. Verwandeln sich zu
Stein, wenn sie getotet werden. Die
Waffe des Angreifers geht dabei oft-
mals verloren.

Bozak:

Lebende Bomben, die explodie-
ren, wenn sie (ddlich getroffen wer-
den. Kann eine regelrechte Ketten-
reaktion auslosen. Trotzdem relativ
harmlos.

Kapak:

Giftige Kerlchen, die eing Séure-
piiitze hinterlassen ader eine qiftige
Walke,

Sivak:

Vorsicht, extrem unangenehm.
Sivaks konnen fliegen und verwan-
deln ihre Gestall, wenn sie todlich
getroffen werden.

Traag:

Traags enistanden durch die er-
sten fehlgeschlagenen Experimen-
te der schwarzen Magier. Relativ
harmlos, da sie nicht zaubern kin-
nen.

Der Abschluf der
Krynn-Saga verséhnt
mich wieder mit SSls
leicht  antiquiertem

Rollenspielsystem.
Der Besuch der my-
steriésen Insel Tala-
das wird durch er-
staunliche  Grafiken
und neue, interessan-
te Monsterarten ver-
siiBt. Sogar ein Be-
such in einem Unterwasserkonti-
nent mit entsprechendem Be-
stiarium steht auf dem Pro-
gramm. Zahlreiche kleine Mis-
sionen und Nebenschauplatze
“der Handlung verbinden sich zu

einer atmospharisch
dichten Geschichte.
Erfreulicherweise hat
man auch die Steue-
rung noch einmal ver-
feinert — so kann
man jetzt z.B. auchim
"Camp”-Menl einen
alten Spielstand la-
den. The Dark Queen
of Krynn ist ein wirdi-

’[, ges Ende fur die kurz-
weilige =~ "Dargoniance”-Reihe,
das man jedem Drachenreiter
empfehlen kann. Gleichzeitig
aber eine gute Gelegenheit flr
SSI, endlich zu neuen Spiele-
ufern aufzubrechen.
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Geschichtsbuch

o [ |
ENGLISCHER PERTRAGSHEFEL

Auf heimischen Monitoren | brauchten Kahn, heuert in der

haben Wirtschafts- und
Handelssimulationen mal wie-
der Hochkonjunktur. Nach Spit-
zentiteln wie Space Max und
Patrizier schippert 1869 in die
Softwareldden. Max-Design
aus Osterreich griff sich 30
Jahre des 19. Jahrhunderts
und packte die drei Jahrzehnte
in eine Wirtschaftssimulation
mit geschichtlichem Hinter-
grund. Alle gravierenden wirt-
schaftlichen und politischen
Veranderungen von 1854 bis
1880 wurden ins Spielgesche-
hen eingebaut.

Ihr ibernehmt die Rolle ei-
nes Reeders und laBt Eure
Schiffchen Uber alle Weltmee-
re segeln oder dampfen. Habt
Ihr drei Freunde zur Hand, darf
jeder seine eigene Reederei
grunden, und mit den Kumpels
um die Wette handeln. Mit ei-
nem kleinen Startkapital aus-
gerlstet, ersteht Ihr einen ge-
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Awechslungsreich: jeder Handler in anderem Quifit

Kneipe eine Mannschaft an
und begebt Euch in Poseidons
Reich. Eine dreigeteilte Karte
der Weltmeere entpuppt sich
als "Hauptmeni”. Per Maus-
Klick IaBt sich hier der Zustand
von Schiff und Mannschaft ab-
rufen oder, vorausgesetzt, Eu-
er Schiff liegt im Hafen, dem
Handler, einer Werft oder Knei-
pe einen Besuch abstatten. Je-
der angesteuerte Hafen ver-
fugt uber einen Handler mit
spezifischer  Warenauswahl
und -nachfrage. Kneipen gibt’s
ebenfalls dberall. Dort kann,
ganz nach eigenem Wunsch,
von einer billigen Idictenmann-
schaft bis zur absoluten Elite-
Crew alles angeheuert wer-
den. AuBerdem werden aktuel-
le Neuigkeiten in Erfahrung ge-
bracht und bei Bedarf ganz pri-
vate Handelsstltzpunkte er-
baut. Dort kénnen Waren und
Geld eingelagert werden. Na-

Hier ist ge-
schlossen (Amiga)

turlich darf auf einer Bank um
einen Kredit vorgesprochen
werden, wobei ein Grundkapi-
taljedoch vorhanden sein muB.
Bedeutende Hafenstddte nen-
nen auch eine Werft Ihr eigen.
Hier dirfen Schiffe gebaut,
verkauft, gekauft oder repariert
werden. Die Schiffstypen va-
rieren dabei, dhnlich wie die
Preise, von Werft zu Werft. Au-
Berdem kommen im Spielver-
lauf stdndig neue und authenti-
sche Schiffstypen hinzu, wo-
durch altere natirlich preiswer-
ter werden. Kommuniziert wird
Uberall mittels anklickbarer
Satze im "Lucasfilm”-Stil.
Eure Hauptaufgabe in 1869
besteht darin, mdglichst viel
Kohle zu scheffeln und zum
weltweit fiihrenden Unterneh-
men mit modernster Schiffs-
flotte zu werden. Um mit Erfolg
Zu handeln, bedarf es einer
grundlichen Routenplanung.
Erstens muBt Ihr Euch im kla-
ren sein, was |lhr wo verkaufen
kénnt, um genligend Gewinn
aus dem Geschéft zu schia-
gen. Des weiteren sind die
Uberfahriszeiten von heraus-
ragender Bedeutung. Winde
und Strdmungen spielen, ne-
ben dem Schiffszustand und
der, bei Belastung stark ermi-
denden Besatzung eine groBe
Rolle. Jahreszeitlich bedingte
Flauten- und Sturmregionen
sind ebenfalls enthalten. Euer
Segler nimmt bei unterschied-
lich schwerer See dementspre-
chend Schaden und istin Flau-

Noch befindet sich der Segler
bei Kap Horn in Seenot —
wenig spater liegt er in den
Tiefen des Ozeans

Die Auswahl ist
riesig: Welchen
Kahn nehm ich
denn?

e I T

i (E\’C_HHE] Mirror g

Durcﬁ Zeitungsmeldungen wird
der Spieler informiert

Genre: Wirtschaftssimulation
Hersteller; Max Design
Zirka-Preis: 100 Mark
Testmuster: Max Design

MS-D0S  72%

Grafik: 72% Sound: 58%
Schwierigkeit: mittel
Minimal: 286er mit 12 MHz,
640 KB, VGA

Unterstiifzt: Adlib, Sound-
blaster, Maus

Geplant fiir: —

AMIGR 72%
Grafik: 74% Sound: —
Schwierigkeit: mittel
Minimal: 1 MB

Unterstiitzt: Zweitlaufwerk
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Taktische Routenplanung auf der Landkarte: "Waypoinis” werden mit

der Maus einfach angeklickt (MS-DOS/VGA)

tengebieten monatelang unter-
wegs. Desto schneller lhr also
seid, desto billiger wird's (Heu-
er) und desto saftiger sind die
Pramien, die die Handler zah-
len. Im weiteren Spielverlauf
warten sogar die berlihmten
Teerennen auf Euch, die hohe
Preisgelder versprechen. Da-
neben lassen sich in Krisenge-
bieten riesige Geschéfte mit
Waffen machen — naturlich
mit dem Risiko eines Blocka-
debrechers. Um auf bedeuten-

| de internationale Geschehnis-
se aufmerksam zu werden,
warten  Zeitungsmeldungen
und Tips von weitgereisten
Leuten. Alle Ereignisse wirken
sich auf das Spiel aus. So profi-
tiert lhr als Passagiersegler
von der Auswanderungswelle
in die USA und als Dampfschif-
fer von der Erdifnung des
Suez-Kanals.

Zwischendurch darf jeder-
zeitder Spielstand gespeichert
[ werden. kn

Die Werft auf dem PC...

Europdische  Wirt- %

schaftsspiele-Entwick-
ler haben noch eini-
ges zulernen. Mitden
grandiosen Benutzer-
oberflichen, wie sie
die Japaner auf die
Beine stellen, kann
kein europdischer Her-
steller konkurrieren.
Genau dort frit auch @S
der Holzwurm in 1869: &
Wiéhrend zum Beispiel bei A-
Train alle Ments auf kirzestem
Wege ohne unschones Umher-
geklicke erreicht werden kon-
nen, begibt sich der 18689-Spieler
auf, zugegebenermaBen gra-
fisch eindrucksvolle, Klick-Mich-
Wanderungen. In der etwas um-
standlichen  Benutzerflihrung
liegt aber auch das einzige Man-
ko begraben. Sieht man davon
ab, findet der Hobbydkonom al-
les, was sein Herz begehrt und

éags, die flr gepflegte Profitgier

computerspiele/fests

...und im Amiga

noch etwas mehr: Die
geniale Idee der Rou-
tenplanung, ein atmo-
sphérisch wundervol-
les Handbuch, stim-
mungsvolle Seebér-
grafik, die realistische
Einbindung aller ge-
schichtlichen Ereig-
nisse, deren Auswir-
kung aufs Spiel und
jede Menge Kkleiner

sorgen. Splrbar viel Wert legte
Max-Design auf solche Kleinigkei-
ten, wie zum Beispiel den Geld-
transport. Euer Kapital kann aufs
Schiff oder in die Filiale gegeben
werden. Sduft Euer Kahn jedoch
ab, geht alles mitgenommene
Geld flten. Es bleibt eine duBerst
realitdtsnahe Handelssimulation
mit Pfiff. Wer sich bereits am Pa-
trizier erfreut, solite auf jeden
Fall irf 1869 reinschauen.

Wir fiihren die neueste

NEU

Stationen : DM Computer

: Wundtstrale 58-60'/ I '
wo Sie ;1000 Berlin 19

. DM Computer ~ ‘Cime Qo
uns auch : Lahnstrafle 94

. 1000 Berlin 44
erreichen @ Thlow Computer

- Bizetstralle 74 Software ¥ Hardware
konnen. : O-1120 Berlin Zubehir

TEL.030/321 8272
TEL. 0 30/6 85 50 93

verniinftigen Preisen. Rufen Sie uns an oder
kommen Sie bei uns vorbei, wenn Sie Soft- oder
Hardware fiir AMIGA und PC suchen.

Zahlen Sie mit [hrem guten Namen,

zahlen Sie mit VISA-, MASTER-
oder EURO-CARD.

Soft- und Hardware zu

Traum-Preise
fur Top-Spiele Komplett
Hier heiBt es: Sofort zugreifen! deutsch
Bestellen Sie JETZT!!!
Best.Nr.| Titel PC 3,5 |
| | 0.525  Amiga

7.61 | Secretof Monkey Istand 1l dt. [ 8250 | 82,50
762 | Indy4Vorb.mdgl.  dt. | 850 | 8250
veas \ege  — © - " e 1) 8250 | 78,50
764 | SpaceQuest4  _ _  _ dt | 7450 | 7450
765 | KingsQuest4 ~  dt. | 7450 | 7450
766 | AcesofPacific GEaiiEno B0UT N
767 | GlobalEffect _ di. | 9450 | 79,50
768 | WingCommander2 dt. = 8550 | _ -
FRbD e e SIS R S dat. | 8250 | 8250
0SSV EIEE s e dat. | 8250 | 7550
7.71 | Eyeofthe Beholder ~ dt. | 8250 | 78,50
Zoran (Ul Eopoious NG B e T at. | - | 8250
773 | Might&Magic ~ dt. | 8250 = 7850
774 | HeatofGhnat dt. | 8250 | 78,50
Fepsl iCilisElons e T R DR et or s 82,60 T S s
7.76 _ Morelemmings  dt. = 6950 | 6950
777 |Veguarkleoe Mty oo o | BosD
e lceses 0 R 7
Z7de Ul Amberstars . at. | - | 8950
R T T e S SN »| A IS =5
7.81 | Batlelsle _ _  _ dt. | 8250 | 8250
e T e e e e gt. | 8250 | 79,50

Alla Spicte am Lagar. Wir liefernin Windeseile per Nachnahme 2zgi. DM B.- oder hei Scheckzahfung zzgl.

DI 4,- (Versand ins Ausland Machnahme DM 10 - bei Scheckzanlung DMG -)

TOP-Angebot: ab DM 200, - lisfern wirporto- u. ver treiund ah DM 300,- pib! es 3% Skanto! l
Wcsw\.’ung ichlen Sizbilte n: DIF GAME Verlag | Gunia, Kampslr. 34/AG, W-4650 Gelsenkirchen2, |

Gewerbeqehiet, Telefon: 0209/586622 und 586823, Fax: 0209/586824 l

Obrigans: Ihr Auftrag istbei uns in besten Handan! Fragen? Rufen Siean! J
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Hiruu class CU under attack 7
1000 1b. Bomb hits cU

In der VergriBerung seht Ihr die Feindflotte im Bombenhagel

(MS-DOS/VGA)

Carrier
Strike

VOr tber 50 Jahren, am 7.
Dezember 1941, bombten
japanische Torpedoflugzeuge
beim Angriff auf den Hafen
Pearl Harbour groBe Teile der
amerikanischen Pazifikflotte
auf den Grund des Meeres.
Diese Uberraschungsattacke
gelang nur durch Mithilfe der
japanischen Marine, genauer
gesagt durch den Einsatz von
Flugzeugtrdagern, die die Tor-
pedobomber Uber den halben
Ozean schippern konnten. Flug-
zeugtréger spielten in dem auf
das Pearl Harbour-Desaster
folgenden Pazifikkrieg eine im-
mens groBe Rolle. Eben dieser
von  Flottenverbdnden be-
stimmte Krieg im Siidpazifik,
zwischen japanischen und
amerikanischen Streitkréften,
dient als historisches Szenario
zu SSI's neustem Strategie-
spiel Carrier Strike.

Wahlweise stecht Ihr in Car-
rier Strike auf amerikanischer
oder japanischer Seite mit Eu-
ren Flottenverbanden in See.
Neben verschiedenen histo-
risch  vorgegebenen See-
schlachten wie z.B. "Midway”
oder "Coral Sea”, gibt’s noch
einen Campaign-Modus, in
dem lhr den kompletten Zeit-
raum von 1942 bis 1945 strate-
gisch nachspielt.

Ein fur ein Taktikprogramm
recht ungewdhnlicher Zug: In
der "Campaign” kann der ja-
panische Spieler den Krieg

44

nicht gewinnen — nur eine
eventuelle Verzogerung der
Niederlage ist drin. Gespielt
wird entweder alleine gegen ei-
nen Computergegner oder ei-
nen menschlichen Opponen-
ten. Per Menlbefehl 148t sich
der Schwierigkeitsgrad indivi-
duell variieren. Auf einen Fak-
tor habt |hr allerdings keinen
EinfluB: das aktuelle Wetter.
Sind alle Einstellungen ge-

| macht, seht Ihr Euren Flotten-

Einsteige
freundlich

Statt grafischer Trocken-
kost bietet die neue Strate-
gieserie von SSI, die An-
fang August erscheint, ein
ungewochntes Erschei-
nungsbild. Die Great Naval
Battles verquicken strategi-
schen Anspruch mit animier-
ter VGA-Grafik und kinder-
leichter Mausbedienung.

Strategie in VGA:
Die Great Naval Baifle-Serie
von S81 (MS-D0S)

In altbewahrter SSI-
Manier  prasentiert
sich auch Carrier Stri-
ke als extrem gehalt-
volles, aber technisch
wenig ansprechendes
Hardcore-Strategie-
spiel. Das dde Er-
scheinungsbild diirf-
te auch den letzien
Taktikneuling von
Carrier Strike fernhal- i
ten — diese sollten auf SS|5
neue Strategieserie Great Naval
Battles warten. Flr Fans von
ultraharter Strategiekost ist der
neuste Streich von Taktik-Guru
Gary Grigsby, der durch Altere
SSI-Titel  (Kampfgruppe) zu
Ruhm gelangte, eine wahre Fund-

-
~ A

grube. Hier wird keine
Flottenbewegung und
keine  Kampfhand-
lung dem Zufall Ober-
lassen. Von der histo-
risch akkuraten Aus-
einandersetzung, bis
zum akribisch genau-
en “Campaign”-Mo-
dus schwelgen heimi-
sche Admirdle im tak-
1 tischen UberfluB. Ge-
gen unser Taktik-Referenzpro-
gramm Advanced Military Com-
mander (nur auf Mega Drive er-
haltlich) kann sich Carrier Strike
zwar nicht behaupten, aber eine
vergleichbar umfangreiche See-
schlachtsimulation sucht man
zur Zeit vergebens.

Detailarbeit: =

Per Befehl
werden die Flug-
zeuge auf dem
Trager betankt
und bewaffnet
(MS-DOS/VGA)

RECALL ITAIKE
STRIKE AF
STRIKE TF
L1ST Chet
LR-CAP

PISP TF SEARCH
SET TF SEARCH
LIST TF EEARCH
AEFUEL TF
MERGE TF
DETACH TF

| DISP AF SEARCH
R R
LIST AF CaP

e

i P

DATE: &/4/42 0420

verband als kleine Pictogram-
me auf einer Zzoombaren Land-
karte. Eure Hauptaufgabe ist
nicht nur das taktisch giinstige
Positionieren der Flotte und
das Aufspuren des Gegners,
sondern die komplette Verwal-
tung der eigenen Flugzeugtra-
ger.

Wann wie viele Flugzeuge
mit welcher Bewaffnung in wel-
che Richtung fliegen, héngt
von Eurer Entscheidung ab.
Per Befehl werden die Flug-
zeuge betankt, mit unter-
schiedlichen Waffensystemen
beladen und in kleinere Ver-
bande unterteilt. Besonders
wichtig: Welche Aufgabe die
fliegenden Einheiten erfiilien
sollen. Schickt lhr beispiels-
weise alle Flugzeuge los, um
einen feindlichen Flottenver-
band zu versenken oder ginen
Hafen zu bombardieren, ver-
geBt aber die passende Jagd-
escorte oder ein paar Maschi-

Technisch
dirftig: Auf einer
vergroerbaren
Landkarte steuert
Ihr die Flotte
(M3-DOS/VGA)

TF 1 Air Conbat
A 8

c

nen zum Schutz der eigenen
Schiffe, endet der mihsam
ausgetiiftelte Schlachtplan in
einer militdrischen Katastro-
phe. mh

Genre: Strategie
Hersteller: 8817/ 11
Zirka-Preis: 100 Mark

Testmuster: SSI

IS-D0S Bﬁ' %
Grafik: 0% Sound: 23%
Schwierigkeit: schwer |

Minimal; 286er mH 10 MHz,
| 640 KB, EGA

Unterstiitzt: UGA,‘Adllh
Suundhlaster Huland Maus

Geplan! fur —
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Kein Land in Sicht
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Menii-Salat und kein rettendes Land in Sicht

Discovery

|
|
!

Das Softwarehaus Impres-
sions hat sich dem Strate-
giespiel verschrieben. In er-
staunlich kurzen Abstdnden
erschienen bisher so fragwiir-
dige Perlen wie Rorkes Drift
und andere Peinlichkeiten der
Computerspielgeschichte. Im
aktuellen Fall hat man sich der
Kolonialgeschichte angenom-
men und passend zum Kolum-
bus-Jahr ein Entdeckerspiel
programmiert. Wir starten im
Jahr 1490, zwei Jahre vor der
offiziellen Entdeckung Ameri-
kas, in einem europdischen
Hafen. Zusammen mit vier
Computergegnern in sechs
Schwierigkeitsgraden erkun-
den wir die Welt und bekehren
die armen Heiden mit Feuer
und Schwert zum christlichen
Glauben. Mit unseren knap-
pen Geldreserven kaufen wir
ein Schiffchen, das dann auto-
matisch auf Entdeckungsfahrt
geht. Hat der Computer Land
gefunden, dirfen wir eine
Siedlung samt Fort bauen und
automatisch Waren produzie-

Ware das Impressi-
ons-Team auf der
Santa Maria von Ko-
lumbus mitgesegelt,
hétten die Indianer
wohl noch heute ihre
Ruhe. Die einzelnen
Menls, Unterments
und Anklick-lcons
sind derart  ver-
schachtelt und un-
Ubersichtlich auf den

Bildschirmen verteilt, daB auch
der beste Navigator ins Schwim-
Discovery krankt

men kommt.

te geratmq Ruckeln. Fur Compu-
terkapitane gibt’s haufenweise
bessere Alternativen.

Vor finfhundert v]ahren
fielen Ritter, Hexen,
Morder und Diebe tiber
Deutschland her.

POZEERE 0 SN e SRR

ren lassen. Handelsschiife
bringen die Guter selbsttatig in
das Heimatland und wir sak-
ken einen saftigen Gewinn ein,
der in neue Schiffe investiert
wird. Gewonnen hat, wer ent-
weder das meiste Geld ange-
sammelt hat, oder die groBte
Landflache erobert hat. v

Genre: Strategie
Hersteller: Impressions
Zirka-Preis: 80 Mark
Testmuster: Impressions

AMIGA  23%

Grafik: 30% Sound: 19%
Schwierigkeit: einstellbar
Minimal: 512 KB

Unterstiitzt: —

Geplant fiir; ST

Jetzt ist es wieder

soweit!

leider nicht nur unter
diesem motivations-
tétenden Steuerungs-
salat, sondern st
auch technisch eine
Nullnummmer — Die
kruden Grafiken wir-
den teilweise so gar
einem 8-Bit-Rech-
ner Hohn sprechen.
it Selbst ein einziges
Wil einsames Schiff-Spri-

DARKLANDS

Demnichst fiir IBM PC-kompatible Geriite erhiltlich.
MicroProse Ltd. Unit 1 Hampton Road Industrial Estate,
Tetbury, Glos. GL8 8LD. UK.

Tel 0666 504 326.
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Dle Schaltzentrale der Machi: KGB hme melden

Crisis in the
Kremlin

Wir schreiben das Jahr
1985. In Moskau stirbt
der Generalsekretér der Kom-
munistischen Partei, Konstan-
tin Tschernenko. Mit dem schon
l&nger krénkelnden Tscher-
nenko stirbt der letzte der Ge-
rontokraten-Rige, die Uber
Jahrzehnte die Geschicke des
groBten Landes der Erde be-
stimmt hat. Die Nachfolge tritt
ein im Ausland relativ unbe-
kanntes Mitglied des Politbl-
ros an. Sieben Jahre spater hat
die Welt sich grundlegend ver-
dndert. Die ehemaligen Macht-
blocke existieren nicht mehr,
weite Teile der ehemaligen So-
wijetunion verfolgen eigene
Ziele und in Moskau wird ein
Militdrputsch durch die Solida-
ritdt und den Mut der Bevélke-
rung verhindert.

Aktueller kann ein Strategie-
spiel kaum sein: Crisis in the

Doragoy YOLKNOSTCHIK

Kremlin deckt die letzten sie-
ben Jahre der Sowjetunion ab.
Ihr kénnt entweder als Hard-
liner, a la Stalin, als Reform-
Kommunist oder als Nationa-
list in die Geschichte eingrei-
fen. In jedem Fall Ubernehmt
lhr die Rolle des Generalsekre-
tdrs mit dem entsprechenden
Machtapparat der kommunisti-
schen Partei. Leider sind die
Hofschranzen nur so lange er-
gebene Mitarbeiter, wie lhr auf
Parteilinie bleibt. Sobald ihnen
der eingeschlagene Regie-
rungskurs nicht mehr gefallt,
besteht die Gefahr eines Put-
sches.

Eure Aufgabe ist es nun,
durch geschickies Aufstellen
eines Haushaltsbudgets und
allgemeiner  Regierungsan-
weisungen das Leben der
Werktatigen zu verbessern.
Natirlich ist ein Putsch wahr-

POLITICAL STRENGT!
CITIZEM SATISFACTIO
FORFIGN AELATION

TOTAL POPLLATIGN
PRODUCTIVE POPULATION

Liehesgr‘ﬁﬁe. aus Mnskau:'léin Brief von Mamuischka.

AL

Fiir eine |
Handvoll Rubel:

das Budget
der UDSSR &&=

scheinlicher, wenn das Volk
hungert. Gibt's genug zu bei-

Ben, habt Ihr andererseits
mehr Rickhalt im Volk und
dirft vorsichtig eine leichte Li-
beralisierung einleiten. Die
Hardliner im Politbliro wagen
nur dann einen Putsch, wenn
das Volk murrt.

Alle staatstragenden Aktio-
nen werden auf einer groBen
Ubersichiskarte der Sowjet-
union ausgefihrt. Mit Men(ls
wird der nédchste Filnfjahres-
plan ausgearbeitet, der KGB
auf Abweichler losgelassen und
die Presse mundtot gemacht.
Feedback gibt’s via Telex, An-
rufen von anderen Regierungs-
stellen und Dossiers des Ge-
heimdienstes. Balkendiagram-
me informieren iber die jewei-
lige Stimmung im Volk, den
Vorrat an Grundnahrungsmit-
teln und das Bruttosozialpro-
dukt. Zuséatzlich darf man sich

hat einen Extrabonus
far Qriginalitdt ver-
dient: Wer mobchte
nicht in die Gbergro-
Ben FuBstapfen von
Gorbi und Konsorten
treten und am eige-
nen Leibe erfahren,
wie es sich als Flihrer
der maroden Sowjet-
union leben Ia6t. Wer
alles richtig macht,

bekommt
nicht nur einen Lenin-Orden an
die Brust geheftet, sondern darf
sich an echten Nachrichten-Clips
des amerikanischen Ted-Turner-
Senders CNN erfreuen. So haut-
nah hat noch kein Computerspiel

‘\
Crisis in the Kremlin /L W“

tegen werden dadurch auf Dauer

Der Fiinfjahres-
e pian: Noch

d schreiben wir

i schwarze Zahlen.

an digitalisierten Nachrichten-
bildern erfreuen und so geniiB-
lich die eigene Absetzung oder
den Aufstieg zum Volkshelden
bewundern. vw

Genre, Slrategle i

Hersteller: Spectrum’ Hulnhyte
Zirka-Preis: 120 Mark
Teslmuster' Mmmpmse '

NS00 74 % |
Grafik 57%  Sound: 68%

| Schwmﬂgkml mittel

Minimal: 286er mit 12 MHé
B40 kB, EGA T

Unterstiitzt; VEA Adllh,
Snundhlaster Hnland Maus

Geplant fiir: —

Zeitgeschichte  ver-
mittelt. Leider kann
das Spielgeschehen
nicht ganz mit der be-
friedigenden Informa-
tionsflut  mithalten.
Bis auf exakte Bud-
getplanung und spo-
radische Eingriffe in
das Gemeinwesen
gibt's relativ wenig zu
}\I\m, tun. Eisenharte Stra-

unterfordert. Wer auf extrem ab-
gedrehten Humor steht und kei-
ne zu hohen Anspriiche an den
strategischen Teil stellt, wird mit
Crisis in the Kremlin hervorra-
gend unterhalten.
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Rohstoffe Profit
Kohle 2015812
Eisen BS54 17
Kup fer QeD6269 |
tprofit 99027498

Jeder Gegner wird durch eine andere Farhe gekennzeichnet

Szenario

B rettspiele mit strategischer
Note erfreuen sich zuneh-
mender Beligbtheit. In glei-
chen MaBe nimmt auch die
Auswahl an Strategieprogram-
men zu. Starbytes Szenario
versetzt den Hobbygeneral zu-
riick an den Anfang des Jahr-
hunderts. Von europaischer
Gemeinschaft noch keine
Spur: Der ganze Kontinent ist
in Nationalstaaten zerfallen,
die ihr eigenes Machtslpp-
chen kochen und alles daran-
setzen, den Nachbarn an die
Gurgel zu gehen.

Gespielt wird auf einer geo-
grafischen  Ubersichtskarte
von Europa. |hr priigelt Euch
entweder mit bis zu drei
menschlichen Mitpotentaten
oder mit recht knackigen Com-
putergegnern. Anfangs steht
nur ein bescheidenes Heimat-
land zur Verfugung, das lhr
durch wirtschaftliches und mi-
litirisches  Kalkdl erweitern
miBt. Bevor die Armeen in die
Schlacht ziehen, gilt es, durch
den Bau von Fabriken und die

prinzip  hinlénglich
bekannt und bewahrt
ist, will auch mit
menschlichen Geg-
nern keine rechte
|| Stimmung aufkom-
|| men. Die strategi-
|| schen Aktionen wer-
den dem Spieler arg
abstrakt dargeboten
und es bedarf einer _

N
Obwohl das Spiel- W_S;\. Landkarte und ein

gehdrigen Portion Fantasie, um Handlung nicht verzichten méch-
sich das eigentliche Geschehen te, wirdan der trockenen Materie
vorzustellen. Bis auf eine drdge  dennoch Gefallen finden.

Ausbeutung von Rohstoffquel-
len fur aureichend Nachschub
zu sorgen. Der Geheimdienst
informiert Giber die Entwicklung
der Gegner. In einer kleinen
Action-Sequenz miissen wir ein
Attentat auf eine auslandische
Botschaft ver{iben und einen
Diplomaten beseitigen. vw

Genre: Strategie
Hersteller: Starbyte
Zirka-Preis: 80 Mark
Testmuster: Starbyte

Grafik: 43%  Sound: 37%
Schwierigkeit: einstellbar
Minimal: 512 KB

Unterstiitzt: —

Geplant fiir: Amiga, C64,
MS-DOS

paar Meniis gibt es
nicht viel zu sehen.
Da hilft auch die klei-
ne Action-Szene nicht
weiter, in der wir ein
recht geschmacklo-
ses Attentat verilben
mussen. Wer gerne
als Wirtschaftslenker
aktiv ist und trotzdem
[t auf eine kriegerische
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Bunt

und bissig

Tolle Grafik, schiner Sound: Nur am Feinschliff mangelt’s.

Risky Woods

uf einer wunderschbnen

friedlichen Ma&rchenwelt
herrschte einst ein Haufen wei-
ser und gerechter Mdnche. Bis
der Bésewicht Draxos mit Le-
gionen bodsartiger Geschopfe
kam und die Heiligen zu Stein
verwandelte. Seitdem ist die
Welt den Bésen hilflos ausge-
liefert. Nur der junge Krieger
Rohan, dessen Rolle Ihr Uber-
nehmt, ist mutig genug, den
geféhrlichen Kampf gegen die
héllischen Horden aufzuneh-
men.
Vier Levels mit jeweils zwei
Abschnitten mUBt Ihr in einem

Power-Tip: Wahit beim Einkaufen
lieber kleinere Waffen und leistet
Euch nach etwas Energie.

horizontal scrollenden Geldn-
de durcheilen. Dabei kommen
Horden verschiedenartiger
Gegner auf Euer schnuckliges
Sprite  zugelaufen. Skelette
und Flugsaurier, sowie unzah-
lige vierbeinige Viechereien
schickt Draxos zu Eurer Besei-

tigung aus. Glucklicherweise
kénnt thr Euch wehren; zu Be-
ginn wirft Rohan wie ein Wilder
mit Messern um sich. Zielt er

Power-Tip: Wenn Ihr glaubt, daB
Ihr den Level gut beherrscht, ent-
scheidet Euch fiir's Geldsam-
meln. Sonst wird’s zeitlich nim-
lich héllisch knapp.

gut, verwandelt sich das ge-
troffene Monster in eine wert-
volle Goldmlinze, die man spé-
ter in Laden braucht. An be-
stimmten Stellen im Level steht
eine Méonchsstatue. Durch
mehrfachen BeschuB wird der
Gottesfirchtige von seiner
steinernen Schale befreit. Um
zum Ende eines Levels zu ge-
langen, miBt lhr alle Ménche
retten und verschlossene Tore
durch gelegentlich herumlie-
gende Schliissel 6ffnen. Zu-
satzlich findet lhr Schatztru-
hen in dem Gewirr von Geg-
nern und Plattformen. Nach
BeschuB gibt die Kiste einige
lustige Extras zum Besten. Ap-

LG e

Diese Klsten enlhalten nicht immer nulzllche Extras

fel, Kreuze, Juwelen, Totenkdp-
fe und Sandglaser, die sowohl

eine gute als auch eine Genre: Action

schlechte Wirkung verbergen. Hersteller: Electronic Aris

Am Ende jedes Levels betre- Zirka-Preis: 90 Mark

tet Ihr einen Shop, in dem Ihr
fir Euer Geld in Ruhe bum-
meln geht. Verschiedene Waf-
fen (unter anderem Axte und
Bumerangs) sowie zusétzliche
Energie lassen sich kaufen

Testmuster: Electronic Arfs

AMIGR  70%

Grafik: 81% Sound: 73%

und im néchsten Shop weiter

aufriisten. Bis an die Zahne be- Schwierigkeit: mittel

waffnet, dirft Inr Euch am En- Minimal: 512 KB

de der Zonen schlieBlich an Unterstitzt: 1 MB. Zweitlauf-
einem Obermotz austoben. werk : !

Taktik ist angesagt, die richtige =
Waffe mit passender Ausbau-  Geplant fir: MS-DOS, ST

stufe hilft in jedem Fall. rf'
An Risky Woods geht 9 W E _/ ge Uberraschungen
man mit gemischten Auch Steuerungs-
Gefiihlen heran. Gra- technisch gibt's

Shopping:

Ein netter
Verkaufer bietet
leckere Waffen
an (rechis).

fisch spielt sich eine
ganze Menge auf
dem Bildschirm ab.
Schade nur, daf das
Heldensprite in eini-
gen Situationen trau-
rig ruckelt. Der Sound
ist aufwendig und
paft sich dem Spiel-

etwas zu makeln:
Springt man (ber
eine Schlucht und
berlihrt dabei verse-
hentlich einen plétz-
lich auftauchenden
Flugsaurier, wird der
Sprung derart ge-
bremst, daf man gna-

TR
) =1

Diese Mdnche
miissen befreit
werden (links)

geschehen an. Doch trotzalldna- denlos in die Schlucht stlrzt.
ser Pluspunkte kommt manch- Was man dagegen tun kann?
mal leichte Enttduschung auf, die  Nichts, denn je l&nger man war-
einzelnen Level sind zu konven- tet und Monster um Monster ab-
tionell gestylt. Man will's nicht schieBt, desto mehr Viecher
wahrhaben und spielt trotzdem kommen. Wer auf geradlinig,
weiter — neben neuen tollen bunte Jump'n'Runs steht, wird
Grafiken gibt's aber leider weni- aber zufrieden sein.

a/az Mv
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Sword of Honor

F Ur japanische Dynastien ist
nichts wichtiger als die
Ehre. Der Familie Yuichiro ist
kirzlich ein wertvolles Schwert
abhandengekommen. Sogleich
macht sich ein wackerer asia-
tischer Jingling auf, das Fa-
milien-Heiligtum moglichst
schnell wiederzufinden. Zu
diesem Zwecke bewegt lhr ein
Ninja-Sprite durch die horizon-
tal scrollende Bildschirmland-
schaften mit dem Ziel, durch
Sammeln und Tauschen von
Gegenstanden den derzeiti-
gen Besitzer des Schwertes
ausfindig zu machen. Lastiger-
weise lungern im Bildschirm-
Japan viele Réuber, Méchte-
gernverbrecher und Soldaten
herum. Mit einem Dutzend ver-
schiedener Tritte und Schlage
liegt es deshalb an unserem
Helden, mit seinen flnf Leben
ordentlich zu haushalten. Fin-
det man tatsdchlich einen
brauchbaren Gegenstand auf
dem Boden, genlgt eine locke-
re Joystick-Bewegung und das
Kleinod wird ins Inventory auf-

Reinkarnationen
gefallener  Gegner;
besonders dann,
wenn man in einer
"ich habe doch alles
— wo geht's jetzt
weiter?"-Sackgasse
steckt und standig mit
denselben  Sprites
konfrontiert wird. Fas-
zinierend ist auch der

Gewaltig nerven die { W.SG ) wo komme ich, wohin

jeweilige Startpunkt des Helden
in einem neuen Bildschirm. Ver-
‘ wirrung ist vorprogrammiert: Von

daB das Spielprinzip so alt ist,
sonst hatte das Ninja-Gehaue ei-
ne hohere Wertung verdient.

genommen. Mit Hilfe der Maus
kann es wieder fallengelassen,
benutzt oder an nette Ménche
verschenkt werden. So sind
einige kleine Aufgdbchen im
Spiel versteckt ("Wenn Du die-
sen Trank findest, schenk ich
Dir die wunderschéne Statue
dort driiben™). ri

kann ich noch gehen?
Von diesen Mankos
mal abgesehen, ist
grafisch bei Sword of
Honor einiges los —
schone Animationen,
liebevolle Hintergrund-
grafiken, und passa-
bler Sound unterstut-
zen das Spielgesche-
hen. Ein Jammer nur,

8392

Wieviele Preise miissen wir

noch gewinnen, bevor auch Sie

"Sid Meier's Civilization"
besitzen?

Bestes Stmtegzepmgmmm 1991
Bestes Unlerhalt-ung,spmgmmm 1971
Originellestes Spiel 1992

Civilization
ist jetzt erhéltlich mit deutschem
Bildschirmtext fiir Thren
Commodore Amiga und alle
IBM PC-kompatiblen Gerite.

MicroProse Lid. Unit 1 Hampton Road Industrial Esate Tetbury Glos.
GL8 BLD. Tel + 44 (0) 666 504 326.

AD




ca. 60.000

Morkey band ldt, |
Pacific lslands ** |, .
aollce Quest 3 m

Sensble Soccer **

Dark Quaan of RV s s oavanies
Das schwarze Augedt. .............
[D)ar Batrziandt < R

Leather Goddessas 2 . ,.,.,
Lure of Temptress .................
Pacmc Islands"

Cool CrOC
Twins **

PC............64.90
Ami/ST .......64.90

. 64,
Pacific lslands .. ... ...

Inh.
Computerbesitz ima#ig unseren n'en
Softwarekatalog.. MilHODMmBne a:kenserdaua‘rm

Gateway

Amiga * ......84.90
PC ............. 84.90

RS 84.90
Ultima Undarwarid® .. 0000000 i

PC.............. 94.90
' ...........84.90

Mega Drive incl. Pad+Som
MD:Kid Chameleon .

5000 KOLN 41 VERSAND

Dixener Sir, 394, Tel. 02 21/ 430 10 4740

Koin 41 Laden

Gotieswey 157, Tel. 02 21 / 42 55 85

Koln 1 Laden

Mathiassr, 24 - 26, Tel. 0221 /238528

Bonn 1 Laden
Minslersk. 18, Tel. 0228/6567 28

Dilsseldorf 1 Laden

Pempsliorter St 47, Tel. 02 11 /36 44 45

Frankfun 1 Laden
gas:ea? Tel. 089/ 280 170
‘Mr&hennah:limm . ir Gamebs

SAMMELNUMMER
02 21 - 430 10 47

Fax: 0221 -430 21 57

St -.p e

Telefonische Bestellannahme rund vwn die Uhr, Anruf gentigt.
Auch (ber BTX: *JOYSOFT #. Lieferung per Nachnahme odor Vorkaﬁe
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Fliegende Fische

Protzig: das Titelbiid im Psygnosis-Stil

Aquaventura

Auch in Aquaventura geht
es der Menschheit mal

wieder an den Kragen. Einzige
Uberlebende sind ein paar
Wissenschaftler in acht Tief-
seestationen. Man baute Tun-
nels zwischen den Camps und

| pflanzte nahrreiche Unterwas-

serkulturen. Gerade als die
Menschen die Situation wieder
langsam in den Griff bekamen,
fiel es einigen AuBerirdischen
ein, die Erde zu (berfallen.
Spurcianer hieB das aggressi-
ve Volk, das alle Stationen be-
setzte — Lediglich eine hand-
voll Menschen konnte damals
ins All fliehen. Diese planen
natirlich einen Vergeltungs-
schlag. Dummerweise steht
den Rebellen und damit Euch

Lol e, L T

Bevor Ihr den
Tunneleingang
freisprengt. ..
.. miissen alle
Solarstationen §
beseitigt werden

nur ein einziger AquaCraft-
Flieger zur Verfligung.

Eure Aufgabe ist es, mit dem
Disenflitzer durch die dreidi-
mensionale Wasserwelt zu ra-
sen und alles abzuschieBen,

was Euch ins Fadenkreuz
kommt.
Dabei ist eine bestimmte

Reihenfolge  beizubehalten:
Erst, nachdem Ihr alle Solarge-
| neratoren einer Station zerstort
habt, kénnt lhr den Eingang in
das nédchste Tunnelsystem frei-
schieBen. Am Ende jedes Ab-
schnitts werdet lhr noch mit
einem wuseligen Obermotz
konfrontiert, dann erst fliegt Ihr
in das nachste Level. Auch hier
rauschen die Wande in Pilo-
| ten-3-D-Sicht an Euch vorbei.

&gz zm
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Ausweichen ist dabei erste
Steuerpflicht. Rempelt Ihr ge-
gen die Mauern, wird dem
Schutzschirm leider Energie
abgezogen. Am Ende des Tun-
nels liegt schlieBlich eine klei-
ne improvisierte Tankstelle, wo
bessere Waffen und frische
Energie fur Euch bereitliegen.
Dann beginnt die ndchste Run-
de mit wesentlich mehr und ge-
fahrlicheren Gegnern.

Euer Ziel ist es, die gesamte
Gegnerflotte der sténdig mies
gelaunten Spurcianer auszulo-
schen und einen Energiereak-
tor zu finden, der den Men-
schen eine neue Uberlebens-
chance auf der Erde gibt. 7/

Traurige
Gittergrafik im
Tunnel

Sobald man das
wahnsinnig aufwen-
dige Intro sieht, steigt
die Hoffnung. Sollte
Aguaventura etwa ein

| geniales 3-D-Baller-
spiel sein? Leider ist
es alles andere als
genial. Ihr fliegt stupi-
de in Eurem Aqua-
Craft umher und ver-

| sucht verzweifelt, die
gewunschten Ziele ins Visier zu
bekommen. Das ist manchmal
gar nicht so leicht, da die
Flug-3-D-Grafik von Aguaventu-
ra auf einem normal-schnellen
Amiga ziemlich ruckelt und da-
her nicht sehr exakt ist. In der

Genre: Action
Hersteller: Psygnosis
Zirka-Preis: 85 Mark
Testmuster: Psygnosis

AMIGR 5%

Grafik: 36% ‘Sound: 30%
Schwierigkeit: mittel
Minimal: 512 KB

Unterstiitzt: Turbokarie
Geplant fiir: —

Auftanken und

N den néchsten

ben die Spieledesi-
gner daher komplett
auf geflllte Flachen
verzichtet. lhr fliegt
durch das Gewirr ei-
nes 3-D-Gitternetzes;
bei manchen Kurven
kann das schon zu
einigen Qrientie-
rungsschwierigkeiten
fiihren. Das einzige,
was Aguaventura am Leben er-
halt, ist die interessante und
stimmungsvolle Story. Da fliegt
man trotzdem gerne eine Runde
mehr, auch wenn die Energie
sehr knapp bemessen ist und
manche Kdmpfe unfair aussehen.

Das aufwendige Intro belegt
eine volle Diskette (insgesamt
sind zwei in der Packung)

& Olwechsel: auf in

| FEIND: GEHEIM
KRIEG: GEHEIM
STREITMACHT: GEHEIM

Wir liiften das Geheimnis: ATAC schldgt zurick!

Sie tibermehmen das Kommando der ATAG-Sondereineit
in dieser strategischen Flugsimulation von MicroProse!

ATAC .

Zuerst herausgebracht fiir IBM PC und kompatible'Gerdte, spater auch fiir.
Commodore Amiga und Atari ST.
MicroProse Lid, Unit 1 Hampton Road Industrial Estate.
Tetbury, Glos. GL8 BLD. UK.
Tel+44 (0)666°504 326.
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Amigu-gerecht

Warum unterstiitzen so
wenig Programme hohere
Prozessoren als den
MC680007 Ca. 50 Prozent al-
ler Amiga-User haben bereits
eine Turbokarte oder einen
A3000 und ca. 85 Prozent ha-
ben eine Festplatte! Was
steht der Programmierung
von Ultima Underworld, Fal-
con 3.0, Wing Commander 1
& 2, Aces of the Pacific u.a.
also noch im Wege? Ohne
Ausnutzung der turbokarten-
spezifischen Befehle bringt
es nichts, daB viele Spiele
mit Turbokarten zusammen-
arbeiten, Wie Guybrush
Threepwood schon sagie:
7. .dann solltest Du es end-
lich mal benutzen!”, Und von
nichts kommt nichts, einer
muB mal damit anfangen, zur
Turbokarten-Verbreitung bei-
zutragen: Die Kéufer oder die
Programmierer, die schlieB-
lich am léngeren Hebel sit-
zen. Mare Grundke, Iserlohn

Obwohl| Deine Zahlen etwas
Obertrieben sind (Turbokarten:
etwa 20 Prozent, 45 Prozent
Festplattenbesitzer), stimme
ich Dir voll und ganz zu. Unter

Turbokarten-Unterstiitzung
verstehe ich nicht, daB ein
Spiel mal ausnahmsweise
nicht abstlirzt, sondern, daB
der bessere Prozessor auch
sinnvoll eingesetzt wird. Bei ei-
nigen Flugsimulatoren zeich-
net sich ja bereits ein leichter
Trend in diese Richtung ab, in
Zukunft sollte da aber schon
noch etwas mehr passieren.
Was meinen andere Amiga-
Besitzer zu dieser Ignoranz der
Softwarehduser? ri

Zuviel des
Guien

Ich lese Eure Zeitschrift ei-
gentlich schon seit ich den-
ken kann und war bis jetztim-
mer zufrieden. Doch was lhr
Euch seit neuestem erlaubt,
ist schlichtweg eine Frech-
heit! Ich gehdre zu den Leu-
ten, die ihr mit sauer verdien-

tem Geld erworbenes Spiel
selber l6sen wollen. Da ich
mir vor dem Kauf jedoch Eu-
ren Test durchlese, ist dies
schlecht moglich! lhr druckt
doch tatsdchlich Power-Tips
mitten in die Spielbespre-
chung... Das muB AUFHO-
REN! Hints kdnnt lhr auf den
Power-Tips-Seiten so friih,
viel und groB, wie lhr wollt,
bnngen denn dazu sind sie
ja da. Ich bin sogar fiir Clue-
Books. Mehr davon! Und
zwar keine Ausziige, sondern
ganz.

Schon immer hat mich ge-
stort, wenn im Test eines
Spiels eine Endgrafik oder
das SchiuBbild zu sehen war.
Damit raubt lhr mir die letzte
Motivation.

Jérg Himpel, Meckenbauren

Findest Du unter einem Bild
einen POWER-TIE dann han-
delt es sich meistens um einen
kurzen, hilfreichen Tip, der es

powerpost

Direrméglicht, schnellerindas
eigentliche  Spielgeschehen
einzutauchen. Wir richten uns
dabei aber ganz nach Euch.
Wer dazu eine Meinung hat,
sollte sie uns also unbedingt
schicken. kn

GrofBbild-
schirmproblem

Wenn man sich neue Dinge
zulegt, bringt dies auch Pro-
bleme mit sich. Das habe ich
gemerkt, als ich mir die Be-
dienungsanleitung meines
neuen Master-Systems durch-
las. Dort heiBt es groB und
umrandet: "WARNUNG: Be-
sitzer von GroBbildschirm-
fernsehern oder Fernsehpro-
jektoren werden darauf hin-
gewiesen, daB Standbilder
permanente Schiden an der
Bildréhre verursachen oder
zur Ablagerung von Phos-
phor auf der Kathodenstrahl-
zurdhre fithren kénnte. Ver-
meiden Sie deshalb die wie-
derholte Projizierung von Vi-
deospielen auf GroBbild-
schirmgeraten.”

Als ich das mit Schrecken
las, stellten sich mir folgende
Fragen:

RAM-Karten
. RAM-Karte, 512 KB, Uhr, Schalter fiir AM/GA 500 49.- DM
| RAM-Karte, IMB fiir AMIGA 500 Plus 99 - DM
| RAM-Karte, 2MB intern fiir AMIGA 500 219,- DM
‘ RAM-Karte, 2MB intern fiir AMIGA 2000 249,- DM
' Laufwerke
| Laufwerk 3.53" extern fiir jeden AMIGA 119,- DM

Laufwerk 5,25" extern fiir jeden AMIGA 129,- DM
. Laufwerk 3,5" intern fiir AMIGA 500 99.- DM
| Laufwerk 3,5"intern fiir AMIGA 2000 99,- DM

Laufwerk 3,5" Teac | 44MB fiir AT's 89,- DM
. Laufwerk 5,25" Teac 1,2MB fiir AT’s 119.- DM
. Festplatten

50 MB Quantum + 2MB RAM extern fiir AMIGA 500 898,- DM

50 MB Quantum-Filecard intern fiir AMIGA 2000 698.- DM
. Monitore und Graphik

SuperVGA-Karte 512KB 1024x768 99.- DM
\ Flickerfixer fiir AMIGA 2000 oder AMIGA 500 268.- DM
| SuperVGA Monitor 14" 1024x768. 0.28 dots 548.- DM
' Monitor Commodore 10848 D2 neuestes Modell 448,- DM
\ AMIGA 2000 D mit OS Version 2.0  1145,- DM

AMIGA 3000-25 MHz, LPS52 MB  3495,- DM

Wunsch-PC zu teuer? Nicht mituns! ab 598,- DM

1 Bitte fordert unsere kostenlosen Komplettinformationen an.
(Leistungsinfos, aktuelle Mailings, Primienliste, Satzung)
Noch Fragen ?? © 0209/495804
Club der Computerfreunde e. V.
4650 Gelsenkirchen ¢ PothmannstraBe 14

3 J ahre Garantle

| habt Ihr als Mitglied bei uns auf alle gekauften Produkte. -

~w= Keine langen Wartezeiten bei Kauf oder Garantic.
= Geril dcfekl ) Unverziiglicher Austausch!

iy Und wir bleten noch mehr:
\ v Schulungsseminare ¢ PD Tausch * Messebesuche
- Clubtreffen » Wettbewerbe * Erfahrungsaustausch

g Hotline « Kontakte zu anderen Clubs
| Leider alles nur fiir Mitglieder. Also...

S Hammerpruse durch Elnkauf%ﬂunemsc,hdft \

den Kupon aus-

> fiillen, die Unterschrift ( kein X) nicht vergessen und per ¥
+ oder so frankiert an den Club der Computerirn.unde oo N
einscnden Selbﬁvcrstﬁndlich besteht kf:in Kaufzwang.

hier ausschneiden oder kopieren.

Bitte den Kupon

AR \
Ja, ich will Mitglied werden! ——|
Hiermit befmlm% ich die Mltghedwhqlt im Club der |
Computertuundg e. V.. Mit meiner Unterschrift erklire \
ich zugleich, daB ich die Satzung des V creins anerkenne
und einen Mitgliedsbeitrag von monatlich 5,- DM leisten |
werde. ‘ \
-
|

Datum, Unterschrift ‘

Im Falle der Minderjiihrigkeit: i
Wir, die gesetzlichen Vertreter, willigen unwiderruflich in ‘ l
die ‘vhtfrhedschafl sowie in alle Rechl»,:_cschaftc betref- |
fend die Mll"]u,d%haft des Minderjihrigen ein. [ ‘
|
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1. Kann das Spielen mit
dem Master-System, das am

Fernseher angeschlossen
ist, diesen wirklich beschéadi-
gen?

2. Wenn ja, dann wirklich
nur auf GroBbildschirmfern-
sehern oder auch auf “nor-
malen” Fernsehern?

3. Ab wann spricht man
von einem GroBbildschirm-
fernseher (Durchmesser der
Bildréhre)?

4. Ware es dann ratsam,
das Master-System-Spielen
\j einzustellen oder gibtes eine

Alternative?
} 5. Ist dies auch beim Mega-

Drive der Fall?
Andreas Simmer, Dinslaken

! Das oben genannte Problem
{ trifft nur auf groBe und altere
| Videoprojektoren zu. Sofern
| Du einen “normalen” Fernse-
| her hast (Bildschirmdiagonale
| um die 70 cm), brauchst Du Dir
‘ keine Sorgen zu machen. i

' Mehr Power
| Play

| Schon seit vielen Jahren
{ verfolge ich aufmerksam Euer
' Magazin, doch eine Frage be-

|

i driickt mich fast von Anfang
i an.

;i Warum wagt lhr nicht den

it groBen Schritt, und bringt die
| Power Play alle 14 oder gar alle
‘ 7 Tage auf den Markt? Gibt es
‘ da irgendein Problem, das ich
nicht kenne oder geht es ein-
I fach aus finanziellen Griinden
nicht?

Ich stelle mir das alles so ein-
1 fach vor: alle 14 Tage eine neue
| POWER PLAY, etwa 80 bis 100
| Seiten, und der Preis von 4
Mark. Warum gerade 47? Hort
sich doch viel besser an als
‘ sechsmarkfiinfzig.
Dennis Vukasav, Saarbricken

Eines der Probleme, die sich
bei Deinem Vorschlag ergeben
wirden, hast Du selbst gut er-
kannt: die Kostenfrage. Ein

Roger Horvath aus
Reinach kreierte
diesen Super Mario

54
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! vrerzehntag;ges Heft oder gar
ein Wochenmagazin wiirde
zwangslaufig auch eine gréBe-
re Crew erfordern, und die lebt
bekanntlich auch nicht nur von
Luft und guten Spielen. Zum
anderen wére es — gerade im
Sommer — gar nicht so ein-
fach, ein vierzehntagiges Heft
zu fullen. Die Softwareherstel-
ler behalten sich in der Regel
vor, ihren grofen Wurf vor
Weihnachten zu tun. Im Som-
mer herrscht daher eher eine
Neuheitenflaute.

Kein NES

Seit PP Ausgabe 12/91
gab’s kein Test mehr fiir die
Konsole NES, warum? Wa-
rum gibt es nur noch Tests fiir
die (Handheld) Konsolen?

Thaorsten Jahr

In den letzten fiinf Power-
Play-Ausgaben haben Sie
iiber das NES kein Wort ver-
loren, geschweige denn ei-
nen Test der Neuheiten (North
& South, Maniac Mansion,
Rescue,...). Eure Zeitung ist
fiireinen NES-Besitzersoun-
terhalisam wie die Bedie-
nungsanleitung eines Haar-
fohns! lhr schreibt in der Vi-
deo Games, daB man beim
NES jedenfalls in der ersten
Reihe sitzt. Nur anscheinend
stehen bei Euch alle anderen
Konsolen vor der ersten Rei-
he. Nach meiner Ansicht ist
fiir Euch das NES gestorben
(schnl'.'lff!). Andr Rustemeyer, Iserlohn

Gut aufgepaBt. Seitdem un-
sere Schwesterzeitschrift Vi-
DEO GAMES monatlich er-
scheint, werden dort alle 8-Bit-
Spielkonsolen von kompeten-
ten Kollegen betreut und alle
Spiele auf Herz und Nieren ge-
testet. vw

PC/IBM PC/IBM
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Ihr Spezialist fiir Strategie- und Rollenspiele
Direktimport USA - Auch dltere Titel - Raritiiten

STRATEGIE

Risa & Decline 0.t 3rd Reich 68

Storm across Europe 89 69
The Lost Admiral 109
Carier Strik AM 1%(9: The Perfect General 89 89
Co;’,f&_ K”orza oo The Pert Gen WWIlDisk 59 69
Conflict: Middle East 8. 8 P sed o
Dreadnoughts 09 ¢g | Original-Lésungshilfen

Dreadnoughts/Szen. Bismarck 58 58
Dreadnoughts/Szen. lronclads 58 59

Chuck Yeagers Strategy Book 39,00
Pools of Darkness 24,80

Fighting for Rome 79 | Might &Magic Il (240 Seitenl) 39,00
Final Conflict 79 | Falcon 3.0 Air Combat (350 S.) 39,00
Interceptor Rensgade Legion 49 | Civilization (380 8.1} 39,00
L'Empereur 109 | Harpoon Battlebook (300 S.) 39,00
ROLLENSPIEL Au e
Pools of Darkness 94 99
Treasures of Savage Frontier 89
Bane Cosmic Forge engl. 49  Ultima Underworld 109
Black Crypt 84 Ultima VII 109
SUCK Ragers 4 Das Schwarze Auge
uck Rogers 2 83 = 7 5
Dark Queen of Krynn 89 Die Schicksalsklinge
Dungeon Master 89 | Attic Software und FanPro présentisren:
Eys of the Beholder engl. 39 | Das langerwariete Spiel zur meistver-
Eye of the Beholder || 108 109 |Kkauften deutschen Rollensplelsetie!
Hard Nova 39 PC DM119
MegaTraveller | 38 AMIGA DM 99
SIMULATION e
SWOTL - He 162 47
AM PC SWOTL - P-38 oder P-80 je 42
A320 Airbus 109 108 =
Aces of the Pacific w9 | Land, Sea, Alrli
Falcon 3.0 109 Frisch aus den USA:‘
. Super-Spielesammiungvon  Microprose!
';':ggtr:;;h:nl: t&:‘f;; 4 N erthat Command HQ, F-15 Strike Eagle
prose) 98 108 by g
F29 Retaliator g9 i, Szenario Disk Desa._'t Storm sowie Red
Pacile felanas 89 99 Stf)rm Rising. Allas Spltzer!titel, die Maf3-
Raach for thie Skias 109 108 stébe geselzt habe;_wund mit Konkurrenz-
Sea Rogue 89 produkten locker mithalten.
Secret Weapons Luftwaffe PC DM 109
For s e il
VERMISCHTES e e
Advanced Gravis PC Joystick DM 99
AM PC [Thrustmaster PC DM 188
ga:gﬁlwvs 5 gg Maxx Two (PC Lenkrad) DM 169
ragon Wars ; 1
Hyberarund & Adv.Gravis AM/ST Joystick DM 79
Larry Pack (I-ll 119 Unser Ladenlokal
Lost Treasures of Infocom 129 129 |hat werktags von 10-18 Uhr, samstags
MechWarrior 79 lvon 10-14 Uhr gedfinet. Wir bieten nicht
Sim Ant 89 103 |nur eine reichhaltige Auswahl an intelli-
SpaceQuest Pack (I-1if 119 |genter Softwareunterhaliung, sondern
Star Trek 25th Anniversary 89 |fishren auch Brett- und Rollenspisle, Zinn-
Wing Comm2 Spec.Ops 2 59 |figuren und Zubehdr. Eintritt freit

Gratisliste computerspiele und Gratiskatalog
"Abenteuerspiele” (80S.) mitbestellen!

Imum und Preisanderungen vorbshalten. Bestellungen schrifilich oder telel. von
10-18 Uhr, Lieferungsn per NN (plus DM 6,50) oder Vorausscheck (plus DM 4 00)

0211/397667 ?
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Atari, Amiga, |
PC?

WiBt Ihr, eigentlich ist es
mir egal, welches der beste
Computer ist oder auch
nicht. Nur zwei Dinge gehen
mir auf den Nerv:

— Obwohl laut Euren Anga-
ben die getesteten Spiele
nicht auf dem Atari ST er-
scheinen, besitze ich sehr
viele dieser Sorte. Auch be-
merkt man, daB meistens
zwei bis drei Monate nach
Eurem Test (Atari ST: nicht
geplant) diese Spiele entwe-
der im Geschéft zu erhalten
sind oder lber den Versand.
Was soll das? Werdet [hr von
Commodore gesponsert, daB
lhr den Atari so “niederbut-
tert”? Klar, er ist technisch
gesehen nicht mehr so ganz
aktuell, aber diverse Aufbes-
serungen (Mega ST(E), STE,
Falcon /030) gleichen ihn
doch dem Markt an. Aber
man gewohnt sich ja daran,
daB die Software-Test-Zeitun-
gen immer nur das mogen,
was gerade aktuell ist.
— Was mich am meisten ar-
gert, ist diese bléde Verherr-
lichung des PCs. Sicher, die
Maschine mag ja nicht
schlecht sein, aber habt lhr
schon mal nachgerechnet,
was man fir einen PC hin- ,
blattern muB, daB man eine
mit dem Amiga/Atari ver- |
gleichbare Maschine hat? — '
|

Soundblaster, entsprechen-
der Monitor, geniigend
Hauptspeicher, Game-Card
(fur den Joystick), groBe Plat-
te etc. Tatsache ist, daB ge-
nau der PC nun zu dem ge-
worden ist, fiir was friiher der
Amiga/Atari verschrien wur-
de: eine Spiele-Maschine!
Zumindest in meinem Be-
kanntenkreis lauft es so ab,
daB derjenige, der spielen
will, sich einen "aufgeblase-
nen” PC kauft (It. dessen An-
gaben natiirlich nur zum Ar-
beiten!) — fiir was braucht er
aber eine Game-Card, Sound-
blaster und dhnliches? Dieje-
nigen, die ihren Computer
fiir ernsthafte Anwendungen
gebrauchen, kaufen sich ei-
nen Atari mit Monochrom-
bildschirm. Verniinftig, wenn ,

ich mir dieses komische Win-
dows anschaue! — Missen
die Programme doch extraso
geschrieben werden, daB sie
tiber Windows gestartet wer-
den konnen! — Léacherlich!
— Beim ST funktioniert die-
ses schon seit seinem Er-
scheinen besser als beim PC
mit Windows. Lieber arbeite
ich mit dem wirklich misera-
blen Tosl. als mit Windows;
auch wenn in der neuen Ver-
sion alles anders und besser
sein soll — man muB fiir das
Update schon wieder ein
paar Scheine hinlegen, l3-
cherlich!

Carlos Jarque, Ditzingen

Nein, hier sitzen keine Atari-
Feinde in der Redaktion, nein,
wir werden nicht von Commo-
dore gesponsert. Uns wére es
selbst lieber, wenn alle Syste-
me gleichmaBig von den Soft-
wareherstellern mit Spielen
bedacht wirden. Zumindest in
Amerikaist das leider nicht 1an-
ger der Fall, dort gibt's MS-
DOS-PCs und sonst fast gar
nichts mehr. Also wird man
wohl oder (bel auf so ein
System umsteigen miussen,
wenn man auch in Zukunft an-
spruchsvolle  Unterhaltungs-
software genieBen moéchte. viv

Daich mich bereits fiir Indy
3 hellauf begeisterte, war
meine Reaktion dementspre-
chend erfreulich, als ich in
Ausgabe 6/92 den Testbe-
richt tiber Indy 4 las. Doch
dann kam der gréBte Damp-
fer meiner Laufbahn als
Computerspieler: im Steck-
brief unter Amiga steht
"nicht geplant”!  Aahh!
Kreisch! Katastrophe! ist die
Hoffnung, auch als Amiga-
Besitzerin den GenuB dieses
kolossalen Adventures zu
kommen, zerplatzi? Oder be-
steht doch noch die Hoff-
nung auf eine Umsetzung fiir
den Amiga?  Peter Stark, Niimberg

Liebe Amiga-Besitzer, lasset
uns trauern. Indiana Jones and
the Fate of Atlantis wird defini-
tiv NICHT flr die Freundin um-
gesetzt — jedenfalls nicht von

LAY
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Lucasarts (Lucasfiim Games).
Das ist wahrscheinlich darauf
zurtickzufuhren, daB es dop-
pelt so viele Disketten bendti-
gen wirde als Monkey Island
2, also 22 statt elf, nun bedenkt
dabei mal die enormen Pro-
duktionskosten. ri

Getiirlcte Tests

Okay, okay, ich bin ja selbst
schuld. Gehdrte ich doch
auch zu den Lesern, die der
Power Play mangelnde Ak-
tualitat unterstellt haben (wo
bleibtder Testzu Ultima 7, ich
hab’s schon durchgespielt).
Da die POWER PLAY ja auch
in Konkurrenz zu anderen
Spielezeitschriften steht,
werden immer ofter Vorab-
versionen von Spielen gete-
stet. Leider enthalten diese
Tests von halbfertigen Spie-
len nicht alle kaufentschei-
denden Informationen. lhr
iiberspielt diese Tatsachen
dann meistens mit Kommen-
taren wie "...war unsere
Testversion bis auf wenige
Details fertiggestellt” oder
“miissen wir auf eine Sound-
wertung verzichten”, Dabei
hétte das neue iIMUSE Sound
System von Monkey Island 2
unbedingt erwdhnt werden
miissen. Zudem kénnt Ihr
Eure Leser bei Tests von Vor-
abversionen auch nicht auf
Qualitdtsmangel in der Soft-
ware (Bugs, Abstiirze) auf-
merksam machen, weil Ihr ja
nicht wiBt, ob diese Fehler in
der endgiiltigen Version be-
hoben sein werden.

Lange Rede, kurzer Sinn:
Noch nicht fertige Spiele
sollten mit einem Preview be-
dacht werden. So hat mir z.B.
der Ultima 7 Preview in Aus-
gabe 1/92 sehr gut gefallen.
Im Sinne einer griindlichen
Berichterstattung und eines
guten Journalismus sollten
aber nur fertige Spiele eine
Powerwertung erhalten.

Christian Coshn, Taufkirchen

Lieber Christian, in bezug
auf grindliche Berichterstat-
tung und sauberen Journalis-
mus hast Du beim Kaufder PO-

| Donald Duck.

Battletoads von
% Alois Biner aus
2 St. Niklaus
(Schweiz)

WER PLAY — entgegen Dei-
ner Meinung — eine gute Wahl
getroffen. Im Gegensatz zu ei-
nigen Konkurrenzblattern te-
sten wir prinzipiell keine unfer-
tigen Demoversionen. In Ein-
zelféllen erlauben wir uns, auf
eine Soundwertung zu verzich-
ten, wenn noch nicht alle Effek-
te oder Musikstlcke in die test-
bare Version eingebunden sind.
Wére Dir eine weniger kompe-
tente SchnellschuBwertung et-
wa lieber? ri

Game Gear
vs. Lynx

Nachdem ich mir die Power
Play 5/92 gekauft habe und
natiirlich sofort meinen Lieb-
lingsteil der POWER PLAY,
die Leserbriefe aufschlug,
las ich einen Brief von einem
gewissen Olaf Groner aus
Ulm, der behauptet, daB ein
Lynx besser sei, als ein Game
Gear. Ich frage mich wirklich,
wie man ein Lynx mit einem
Game Gear vergleichen
kann. Ich bin stolzer Besitzer
eines Game Gears und er-
freue mich jedes Mal an Spie-
len wie Sonic, Shinobi oder
Ich glaube
kaum, daB} es so gute Spiele
auch fiir das Lynx gibt bzw. je
geben wird. Ich frage mich
auch, in welcherHinsicht das
Lynx besser sein soll. Fiir
das Game Gear gibt es be-
stimmt doppelt so viele Spie-
le wie fiir das Lynx, obwohl
das Lynx ein Jahr friiher er-
schienen ist. Oder gibt es fiir
das Lynx einen TV-Tuner oder
Master-Gear-Converter, der
es dem Game-Gear-Besitzer
erlaubt, die Massen an Ma-
ster-System-Spielen zu spie-
len? Und auf den 3-D-Chip
des Lynx kann ich sehr gut
verzichten. Wenn ich Spiele
wie Hard Drivin’ spielen will,
setz’ ich mich lieber vor mei-
nen PC. Wenn die Leute von
Atari schon einen 3-D-Chip
einbauen muBten, hitten sie
auch an einen schnelleren
Prozessor denken miissen.

Daniel Tormic, Eichenau

MulriMedia
'Sofr

Wir vermieten und verkaufen die
neuesten Computerspiele !

(Wermietung nur in den Laden, per Post lelder nicht méglich.)

0-1035 BERLIN, ........ Schreinerstr. 54
...................................... Tel. 030-5891312
0-1150 BERLIN, . Richard Staimer Str.7|
v s nes 161 @UT ANfrage
2000 HAMBURG 20, .. HeuBweg 67
...................................... Tel. 040-4908891 7&
2000 HAMBURG 70, . WendemuthstraBe 57|
...................................... Tel. 040-6528426
0-2130 PRENZLAU, .Neubrandenb.Str.76
...................................... Tel. auf Anfrage
2390 FLENSBURG,.... auf Anfrage

4100 DUISBURG 1, ... GravelottestraBBe 28,
...................................... Tel. auf Anfrage
4407 EMSDETTEN, ..FrauenstraBe 23
virreeiereeesenesrreerennnenenn. 161 02672-89646
4630 BOCHUM 6, ..... Sommerdellenstr. 54
................ teereeerreeenneee. 181 02327-10063
4800 BIELEFELD 16, BrakhofstraBe 21b
...................................... Tel. 0521-763918
0-5020 ERFURT, ....... MeienbergstraBe 20
Tel. auf Anfrage

5100 AACHEN, .......... MBrgensstraBe 4
...................................... Tel. 0241-407893
5160 DUREN, ............ SiidstraBe 24

...................................... Tel. 02421-56146
0-8046 DRESDEN, ... Pirnaer Landstr. 239

...................................... Haus Zschachwitz
8460 SCHWANDORF KlosterstraBe 8

| e e s e Tel. 09431-1720

> > Testen Sie die neusten Spiele. < <

Die Mitarbeiter der einzelnen MultiMedia
Soft-Laden beraten Sie gerne. Hier kénnen
Sie fir wenig Geld erst ausprobieren, was
Sie sich kaufen moéchten.

Hardware (Im Versand) z.B.:

Spsichererweiterung Amiga 500/2000 DM 58.-

512 KB * Uhr und Datum Acct.}ﬁepuf_fert * Hard- und Softwarem#Big

abschaltbar * Stromsparende Megabit-Chips * Vergoldete Kontakie *

Bequemer Einbau chne Garantieveriust. 5

Externes 3.5" Laufwerk fr alle Amigas DM 138.-

Abschalthar, Bus durchgeschleift, COTV-kompatibel

NEU! Trackdisplay fiir AMIGA 2000 DM 98.-

Kann 4 Diskettenlaufwerke anzeigen, Laufwerksnr. einstallbar -

Soundblaster 2.0 engl. DM 258.- * PRO DM 399.-

Pro-Basic engl.,, ohne MIDI und Sequenzer) .
MIGA , 50 MB HD, Monitor, Amiga Vision,

Extras 2.0, De Luxe Paint lll, DM 4.333.-

(Preise zuziiglich Porte und Versand)

Versandzenirale:
5160 DUREN, SudstraBe 24, Tel, 02421-56146;
FAX: 02428-3219
Commodore Vertragshéndler,
Vector Stitzpunkt

Wollen atich Sie einen
MulyiMedia Sofr - Laden

erdffnen ? Rufen Sie uns an |

Tel.. 0241 - 407893 von 15-19 h

Héndleranfragen erwiinscht
Buperpreise auch el Kleinen Softwaremengen,

Druckfehler und Preisimtum vorbshalten
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AMMELN:

My 8/92

Power-Tips

Dr. Bobo antwortet

Future Wars, Chuck Rock,

o enss oS Rz § :
Computerspicletips hmnﬁgign?t,"ﬁ:gn“(ﬁigﬂ_ﬁ‘e &
Roger Rabbit 62  Death, Black Crypt 81
Epic 62 Videospieletips

Battle Isle Data Disk 62  Super Formation Soccer 82
Ultima-Underworld 62 Top Racer 82
Bundesliga Manager Pro 64 Y's3 84
Robocop 3 65 Castlevania 2 84
SWOTL Data Disk 65 Lemmings 85
Treasures of the Savage Probotector 86
Frontier 66  Super Fantasy Zone 86
Conan 70 Monopoly 57
Magic Pockets 72 Codename Robocod 88
Clik Clak 74 ' ‘Addams Family 88
Titus the Fox 7 Turrican 38
Special Forces 74 Clue Book: Gateway to the
Elvira 2 75 Savage Frontier, Teil 5 90

Verlag Markt & Technik
Redaktion POWER PLAY
Hans-Pinsel-Sir. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Roger Rabbit

Roger Toons Griibelaben-
teuer lassen sich mit folgen-
dem Tip von Dirk Sanke aus
Hamburg wesentlich erleich-
tern. Um sich das lastige Aus-
probieren in jedem Bild zu er-
sparen, solltet Ihr einfach mal
die Tasten "Shift — Alt — Citrl
—und F5" driicken. Diese an-
strengende Aktion wird mit ei-
nem Szenen-Warp belohnt.

Epic (Amiga)
Wer alle Missionen im Eil-

tempo bewdltigen méchte soll-

te mal die Levelcodes von H.

Neumann aus Hilden auspro-
bieren.

1 — Auriga

2 — Cepheus
3 — Apus

4 — Musca

5 — Pyxis

6 — Cetus

7 — Fornax

8 — Caelum
9 — Corvus

Battle Isle
Data Disk
Vol. 1

Daniel Schumacher aus
Graz schickt die Levelcodes
fiir Blue Bytes Datendiskette.

Zwei-Spieler-Modus:
CLOCK
LOSAG
BOMBS
COMET
PEARL
MIROR
ROMEL
MAGMA
Bonus Level:

TENNO

Ein-Spieler-Modus
BLOCK
WATCH
LAGUN
BIRMA
SERPT
RAMBO
YUKON
POINT
FROGS
ITALY
LINES
VARUS
SOUND
TWEAK
NIPON
FLAIR
ARROW
KORSO
NOUTH
FJORD
DONOR
LEYES
JUMPY
WERFT
WINIT

g "N

Na, wer sagt’s denn. Die
Avatare waren in den letz-
ten Wochen besonders flei-
Big und haben eifrig an
Komplettlosungen zu Ulti-
ma 7 gebastelt. Ihr konnt
Euchsicherdenken, daB lhr
uns mit solcher FleiBarbeit
in arge moralische Note
bringt.

Da liegen also zehn Lo6-
sungen von Spiel "XYZ”
auf dem Schreibtisch, alle
sind brauchbar und die Kar-
ten exakt gezeichnet. Lei-
der missen wir nun ent-
scheiden, wer die begehrte
Pramie erhalt und wer nicht.
Keine leichte Aufgabe. Ar-

MONATS

Ultima
Underworld 1:

Michael Gentner aus Bonn
taucht heil aus dem Unter-
grund auf und verdient sich ei-
ne dicke Belohnung.
Vorbemerkung

Zuerst sollte man alle Level
systematisch abgehen. Dabei
wird man automatisch auf eine
Menge mehr oder weniger
nutzlicher Gegenstande tref-
fen. Nicht Ubersehen solite
man Schltssel, Rune Stones,
Wandschalter und Geheimti-
ren. Brauchbar sind Lichtquel-
len (Kerzen, Fackeln, Later-

beit habt Ihr Euch alle ge-
macht, nur ‘leider ist der
Platz begrenzt. Darum un-
sere groBe Bitte: Fuihlt Euch
nicht auf den Schlipps ge-
treten, falls Ihr in diesem
Monat nicht bei dgn Gluckli-
chen seid.

Am besten, lhr ruft kurz
montags in der Redaktion
an und erkundigt Euch, ob
der entsprechende Tip eine
Chance hat. So erspart Ihr
Euch viel Arbeit und uns die
Qual der Wahl. Viel Spas,

UeB>v-
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nen), Nahrung (Apfel, Brot, K&-
se, Fleisch, Fisch, Pflanzen),
leichte Container (Sacke, Beu-
tel), Magic Scrolls (Zauber-
spriiche), Potions (meist positi-
ve Wirkung), Wands (Zauber-
stabe), Ringe (sehr praktisch,
da permanent wirksam), magi-
sche Ristung und Nahkampf-
waffen. Weniger wichtig sind
Gold und Edelsteine, sowie
meiner Meinung nach Fern-
kampfwaffen (aufwendig in der
Handhabung und somit meist
nur Ballast).

Wichtige Skills:

Attack, Defense, Sword (man
sollte sich auf das Schwert
spezialisieren), Mana, Swim-
ming. Nitzliche Skills sind Ac-
robat, Casting, Lore, Repair,
Search, Sneak, Traps. Brauch-
bare Skills sind Appraise,
Charm, Missile, Picklock (alle
Tiren, die man mit einem
Lockpick offnen kann, kann
man auch einschlagen). Weite-
re Waffen-Skills sind unnétigt
(wer unbedingt will, kann sich
auch auf eine andere Waffe
spezialisien).
Mantras:
Summ Ra:
Kampf-Skills
Mu Ahm: Verschiedene Magie-
Skills
Om Cah: Verschiedene sonsti-
ge Skills
Ra: Attack
Anra: Defense
Ora: Unarmed

Verschiedene

Amo: Sword

Koh: Mace

Gar: Axe

Fahm: Missile

Sol: Casting

Lahn: Lore

Un: Charm

Hunn: Appraise

Lu: Search

Ono: Swim

Sahf: Tracking

Fal: Acrobat

Lon: Repair

Romm: Traps

Aam: Picklocks

Mul: Sneak

Insahn: Fihrt zum Cup of
Wonder

Fanlo: Erzeugt den Key of
Truth

Besondere Spriiche:

Uus Por: Leap (weite
Spriinge)

In Sanct: Improved Resist
Blows

Ylem Por: Walk Water

An Corp Mani: Smite Undead
Vas Ort Grav: Sheet Lightning
Kal Mani: Summon Monster
Vas Kal Corp: Armageddon
(wie Ublich nicht verwenden!)
— Talisman of Virtue:

Taper of Sacrifice:

Diese Kerze brennt unend-
lich lange. Den Hinweis auf
den Aufenthaltsort bekommt
man von Trisch (Knights of the
Crux, Level 4). Die Kerze wur-
de von Zak gestohlen, der im 3.
Level wohnt. Man kann sie von
ihm mit z.B. einer Lantern zu-
ricktauschen.

Ring of Humility:

Um den Hinweis fir den
Ring zu erhalten, muB man zu-
erst den Gazer in der Mine im
SO des 2. Levels téten, um da-
nach von King Goldthirst den
Gem Cutter zu erhalten. Die-
sen schenkt man Derek
(Knights of the Crux). Dann

| geht man in den Raum im NW

der Level 5 und driickt die vier
Wandknopfe in der Reihenfol-
ge NW, SO, NO, SW. Dann soll-
te der Ring erscheinen.
Standard of Honor:

Die Standarte bekommt man
von Ironfist, dem Fihrer der
Knights of the Crux, wenn man
den Dread Knight besiegt hat,
der im Norden des Levels war-
tet.

Sword of Justice:

Das Schwert ist in zwei Teile
zerbrochen. Um an den ersten
Teil zu kommen, muB man im
SO des Levels 3 einen Knopf
hinter einer Geheimtir drik-
ken, um danach die weiteren
Raume im Sldosten betreten
zu kénnen. Ein Geist bewacht
das Schwertfragment. Fiir den
zweiten Teil muB man liber den
Puzzle-Raum im NO des Le-
vels 4 zu den Grabern in Level
5. Bei einem ist die zweite
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Schwerthdlfte zu finden. Da-
nach bringt man beide Halften
zu Shak (Minen Level 2). Er
schmiedet beide Halften wie-
derzusammen (fiir ein biBchen
Gold, versteht sich).

Shield of Valor:

Den tollen Schild bekommt
man, wenn man den Golem im
Westen von Level 6 besiegt.
Cup of Wonder:

Firden Becher muB man zu-
erst einmal eine Melodie erler-
nen. Dazu zeigt man Eyesnack
(SO Level 5) eine Fiote — die
Melodie ist 354237875. AuBer-
dem braucht man ein Mantra,
um den Ort zu finden, an dem
die Melodie gespielt werden
muB. Dazu halt man Incense
Uber eine brennende Fackel
und benutzt es dann. Man be-
kommt eine Vision. Auf dem
Becher stehen zwei Buchsta-
ben. Das macht man dreimal
und fiigt dann das Mantra zu-
sammen. Dann benutzt man
so lange verschiedene Schrei-
ne, bis man den Raum lokali-
siert hat (Level 3, Uber Wasser
zu erreichen) und spielt die
Melodie.

Wine of Compassion:

Um den entscheidenden
Hinweis zu bekommen, muf
man Murgo aus den Klauen
der Lizardmen befreien (Level
3). Dazu muB man den Fiihrer
der roten und griinen Lizard-
men (berreden und ihnen
dann noch einige Leckereien
schenken. Zum Dank verrat Dr.
Owl der " Seers of the Moonsto-
ne” (Level 6), wo die Weinfla-
sche zu finden ist (unter dem
Bodenbrett im SO des Schach-
brettraumes im 8. Level).
Book of Honesty:

Man geht zu Bronus der
"Seers of the Moonstone’ und
bringt sein Buch zu Morlock.
Diesem erzahlt man die Wahr-
heit und bekommt den Hinweis
auf das Buch. Es ist siidlich
des Sanduhrraumes in Level 6
zu finden (hinter einer Geheim-
tir und einer Lavaschlucht).
Der Sanduhrraum istin der Na-
he des Schachbrettraumes.
Three Part Key:

Der Schliissel wird bendtigt,
um in den Zentralraum des 8.
Levels zu kommen — dort war-
tetder Damon. Die drei Teile er-
halt man folgendermaBen::
Key of Love:

Von Bolinard (Prison Level 7)
bekommt man ein Bild von
Tom, wenn man sich die Umge-
bung erklaren IaBt. Dieses Bild
bringt man Judy, die an einem
LavafluB im Siden des Levels
5 herumsteht, worauf dann der
Schliissel entsteht.

Key of Truth:

Man sucht Gurstang im Pri-

saon des Levels 7, geht dann zu

Mv 8/g2

lllimo der "Seers of the Moon-
stone” und sagt ihm "Fola-
nae’. Dann suchtmanin der Li-
brary das Buch "Folanae Fan-
lo” und sagt dieses Mantra im
Schrein des gleichen Levels —
schon hat man den Schlissel.
Key of Courage:

Von Smonden (auch Prison
Level 7) bekommt man einen
Schlissel fir die Tur im NW
des Levels. Man kampft sich
hoch bis zum Level 3. Die Tir
im Westen kann man einschla-
genund sich den Schllissel flir
die dsiliche Tur holen, hinter
der der Key of Courage wartet
— zusammen mit einem Iron
Golem.

Andere Ratsel:

Hier folgen nun Tips zu Din-
gen, die bisher noch nicht an-
geschnitten wurden:

Level 1: |

Zuerst sollte man sich an die
Anleitung halten, um einen gu-
ten Start zu erwischen (wich-
tig: Rune Sack, Map, Silver
Sapling). Mit den Menschen,
den Green Goblins und den
Gray Goblins kann man sich
freundlich stellen (Goblins hal-
ten sich fir die GroBten!). Die
Tir zum Schrein im SO 146t
sich mit einem Knopf 6ffnen.
Man sollie nicht die Heilquelle
im Norden verpassen (Ge-
heimgang). AuBerdem kann
man das Grab von Korianous
finden.

Level 2:

folks. Fir Ironwits Blueprints
muB man einen Schliissel aus
dem Golden Maze Room holen
(nur auf den goldenen Feldern
gehen). Mit dem Schliissel
kann man sich im Spiral Room
eine Potion of Fly holen, mitder
man schlieBlich die Blueprints
erreichen kann (alle diese Rau-
me befinden sich nordlich von
Ironwit). Die Gittertir im Osten,
die zu einem Orb fuhrt, offnet
man mit einem Pole oder fliegt
Zzum rickseitigen Eingang in
luftiger Héhe. Das Orb zeigt ei-
nen Geheimraum in diesem
Level. Eine Heilguelle ist im
NO zu finden, in der Nahe des
feindlichen Goblin-Stammes. In
den Minen ist ein Gazer aus
dem Weg zu rdaumen. Shak,
der auch in den Minen wohnt,
repariert die beschadigte Aus-
ristung.

Level 3:

In diesem wasserhaltigen
Level leben nebst einigen Ban-
diten, die Lizardmen und Zak
(s.0.). Die griinen und roten Lij-
zardmen sprechen eine eigene
Sprache, deren Grundziige
man erst lernen muB. Unter-
richt erhalt man vom stummen
Murgo bzw. Urgo, der von den
Echsen gefangengehalten
wird. Hier die wichtigsten Wor-
ter:

sseth: ja

click: nein

isiliz ich

Hier leben die Mountain-

Tosa: du

thepa: Lizard

sorr: feindlich

yeshor'click: freundlich

eppa: zurickkehren

zekka: essen

thes'click: schlagen

sel'a: schenken

sstresh: unterstiitzen

yethe: toten

Der Sprecher der grauen Li-
zards, Ishtass, gibt den Auf-
trag, den Fiihrer Ossikka zu fin-
den. Ein wenig fluBaufwdrts
findet man seine Uberreste.
Die dort liegende Scroll zeigt
man Ishtass, um eine Beloh-
nung zu kassieren. Bei den
Banditen sollte man sich nach
einem Geheimgang umsehen.
Level 4:

Im SW leben die Knights of
the Crux, im SO hausen die
Trolle. Mit dem Anfihrer der
Ritter sollte man sprechen, um
in die Gesellschaft aufgenom-
men zu werden. Man muB ihm
dann ein Schriftstiick von Lor-
ne bringen. Dieses findet man
beim Ankh-Schrein der Trolle,
zu dem man gelangt, wenn
man Rawstag einen Red Ruby
schenkt. Danach muB man fir
die Ritter eine Golden Plate
wiederbeschaffen. Dazu ist es
notig, den Dread Knight Fo-
drick zu téten. Mit seinem
Schliissel kann man den Ge-
heimgang im Westen 6ffnen,
der (ber weitere Geheimgan-
ge zu der Golden Plate fiihrt.
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Level 5:

Dieser Level besteht aus
mehreren unabhangigen Tei-
ten. Im Norden sind die Gréber
der Ritter (auch das von Gara-
mon), wo es eine Hélfte des
Sword of Justice gibt. Im SO le-
ben die Ghouls, die allesamt
friedlich sind. Fiir 10 Fische
verrat Rawstag die Kombina-
tion fur den Minenteleporter
(7-2-8) und Eyesnack den
Song fir den Cup of Wonder.
Im Rest des Levels kann man
mit Anjor sprechen, der einem
fuir 80 blaue Steine einen Gold
Nugget herstellt. Die Steine lie-
gen in der Mine, die nur mit ei-
nem Teleporter zu erreichen
ist.

Level 6:

Im Siiden wohnen die
"Seers of the Moonstone”.
Gralwart verrat, wie man an ei-
nen Vas Stone kommt: Im
Osten ist ein Teleporter in einer
Wand versteckt. Im Abschnitt,
zu dem man damit gelangt,
muB man in jeder Ecke einen
Emerald plazieren (am besten
werfen) und dann den grauen
Knopf driicken. Ranthru sollte
man das Buch "On the Proper-
ties of the Moonstones' besor-
gen, um seinen Casting-Skill
betrachtlich zu erhohen. Das
Buch findet man im NO des Le-
vels, in dem von Monstern ver-
seuchten Gangewirrwarr,
Level 7:

In diesem vom Magier Tyball
beherrschten Level kann man
so lange nicht zaubern, bis
man Tyball besiegt hat. Zuerst
sollte man sich das Medaillon
in der Mine ostlich vom Ein-
gang besorgen. Mit diesem
Medaillon kommt man pro-
blemlos an den Wachen vor-

bei. lrgendwann erreicht man
das Gefangnis, dessen Gitter-
tiir sich 6ffnet, wenn man der
Trollwache einige Edelsteine
gibt. Im Gefangnis bekommt
man u.a. von Kallistan einen
Crystal Splinter, der einen Ge-
heimgang zu den Zwergengréa-
bern 6ffnet (Tunnel sidlich des
Geféangnisses). Das Geféangnis
verlassen kann man lber ei-
nen Geheimgang im NW. Man
muB sich einen Weg duch die
Lavagegend suchen, dann ei-
nen Level tiefer steigen und
dort einen Orb Stone mitneh-
men. Wieder im Level 7, durch-
quert man eine Geisterhohle
und danach das Maze. (Vor-
sicht: einige Felder ziehen sat-
te Hitpoints ab, wahrend ande-
re ohne Vorwarnung téten —
also oft abspeichern!). Danach
steht man vor Tyball, der die
Prinzessin entfihrt hatte. Am
besten erledigt man ihn mit ei-
ner Freeze Time Scroll. Der
Orb in der Raummitte wird mit
dem Orb Stone vernichtet,
dann kann man wieder zau-
bern. Mit dem Schllssel von
Tyball befreit man die Prinzes-
sin. Jetzt geht es darum, den
Damonen zu beseitigen, der
von Tyball schon halb in diese
Dimension gebracht wurde.
Dazu geht man erst einmal zu-
riick ins Geféngnis und befreit
mit Tyballs Schlissel die Ubri-
gen Gefangenen, die einem zu
den drei Teilen des Three Part
Keys verhelfen.

Level 8:

Man sollte sich im Sudwe-
sten die Gebeine von Carasso
holen, die von einem Golem
bewacht werden. Sie liegen bei
einem Ankh und einigen Rune
Stones. Diese Gebeine sollte
man dann sofort zu seinem
Grab in Level 5 bringen (s.0.).
In diesem Level sind einige ex-
zellente Waffen versteckt, die
man sich holen kann, wenn
man Lust dazu hat. Von Caras-
so bekommt man den Schlis-
sel, der einen Weg zum Zen-
tralraum 6ffnet. Man kann die-
sen aber auch direkt erreichen
(mit einem gut gezielten Leap
oder mit einem Flugzauber).

> Der Zentralraum wird mit dem

Three Part Key ge6ffnet. Den
Damon nicht angreifen, son-
dern die acht Talismans of Vir-
tue in die Lava werfen.
Zentraler Losungsweg:

Im Wesentlichen gilt es, Ty-
ball zu vernichten, die Prinzes-
sin zu befreien und einen DAa-
monen zu beseitigen. Dieser
Damon versucht in Britannia
einzudringen. Tyball will die
Prinzessin benutzen, um den
D&monen an sie zu binden und
ihn dann kontrollieren zu kén-
nen. Mit Tyballs Tod ist der D&-

mon frei und stellt eine groBe
Gefahr fUr Britannia dar. Er
kann weder mit Waffen noch
mit Magie getétet werden, son-
dern muB Uber ein Gate wieder
aus Britannia vertrieben wer-
den. Zur Offnung dieses Gates
muB man die acht Talismans of
Virtue einsammmeln (s.0.),
den Three Part Key bilden (s.0.)
und Garamons Gebeine zu sei-
nem Grab bringen. Garamon

kann das Gate offnen, wenn
man in dem Raum, in dem der
Damon wartet (Level 8) die acht
Talismans in die Lava wirft (Ga-
ramon mit "Talisman™ und "La-
va’ auf die Sprunge helfen).
Leider wird man mit in das Ga-
te gezogen und muB sich sei-
nen Weg nach Britannia bah-
nen (dem griinen Weg folgen).
Wir lehnen uns zuriick und
warten auf den zweiten Teil.

Bundesliga
Manager
Professional
(MS-DOS)

Wer'schon immer einmal ab-
solut regelwidrig mit 2zwolf
Feldspielern antreten wollte,
sollte den Tips von Mirko Ma-
lessa aus Berlin beherzigen.

Nachdem man seine Mann-
schaftsaufstellung  gemacht
hat, geht man zurilick ins
Hauptmeni und wahlt dort den

Transfermarkt. Jetzt setzt man
einen der aufgestellten Spieler
auf die Verkaufsliste. (Keine
Sorge, es passiert nichtsl)
Dann geht man Ubers Haupt-
menl zurlick in die Aufstel-
lung. Da der Spieler jetzt natdr-
lich fehlt, stellt man einen neu-
en auf. AnschlieBend holt man
den zum Verkauf angebotenen
Sieler wieder von der Liste. Voi-
la, man hat zwolf Spieler auf
dem Rasen, von denen zwei
dieselbe Nummer tragen. Wie
man diese Uber-Mannschaft
am besten auf dem Rasen ver-
teilt, zeigt die kleine Skizze.
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Robocop Il

Von E. Schoenmakers aus
Roermond stammt die Karte
zum Actionteil ”Hijack OCP To-
wer”. Da die Standorte der ein-
zelnen Terroristen genau ein-
gezeichnet sind, kénnt Ihr Eu-
ren stahlharten Kampfer sicher
durch die Gange steuern.

SWOTL-Zusatz-
disk P-80 und
He 162

Jochen Schappert aus Winn-
weiler liefert nifzliche Tips
zum Kampfpilotenalltag. Hier
seine Empfehlungen fir zwei
SWOTL-Zusatzdisketten.

P-80 Shooting Star:

Zuerst einmal sollte bei wei-
ten Fligen die Motorleistung
nicht in den roten Bereich ge-
hen, um so den Treibstoffver-
brauch zu senken. Ein weiterer
Grund ist, daB die Triebwerke
der P-80 sehr schnell Gberhit-
zen und explodieren. Wenn sie
schon angeschossen sind, ist
die Gefahr des Explodierens
um so groBer.

Man braucht bei einem An-
griff von mehreren Go 229 oder
Me 262 nicht in Panik zu gera-
ten — man hat ausreichend
Munition, um mit ihnen fertig
zu werden. Sitzt man am Heck
geiner deuschen Maschine,
solite man die Bremse benut-
zen, um sie in Ruhe abzuschie-
Ben. Hat man selbst eine Ma-
schine am Heck, sollte man
sein Flugzeug hochziehen. Le-

diglich bei GO’s oder einer Me
136 geht dies nicht. Sie kdnnen
einfach langer hochziehen. Ei-
ne andere Moglichkeit ist die:
Man verringert die Geschwin-
digkeit, die Disenjets rasen
vorbei und man nimmt sie aufs
Korn.

Wenn man bei einer Tour of
Duty Bodenangriffe fliegt, ist
Vorsicht geboten. Man darf
kein Risiko eingehen. Die si-
chersten Methoden sind: ent-
weder die Bomben schnell ab-
zuwerfen und sich aus dem
Staub zu machen — oder nach
dem Abwurf so lange dazublei-
ben, bis der letzte Gegner ab-
geschossen wurde. Bei Escort-
missionen heibt es einfach nur:
Ballern was das Zeug hélt!

He 162 Volksjager:

Man kann die Motorleistung
auf das Maximum bringen,
wenn man Fighter erwischen
muB. Soll man aber Bomber
abschieBen, drosselt man die
Leistung auf 80 Prozent und
macht die Flaps ganz runter.
So hat man mehr Zeit, einen
Bomber zu erwischen. Sind al-
le Bomber abgeschossen,
kann die Motorleistung wieder
auf 100 Prozent und die Flaps
hochgestellt werden. Aber Vor-
sicht: Als Munition sind die 30-

8000 Miinchen 2
Tel. (089) 557665

ME{QZ

NEUEROFFNUNG
Landwehrstr. 32a/Ecke Schillerstr.

Mo.-Fr. 8-18.30 Uhr, Do. 9-20.30 Uhr,
KSa. 9-14.00 Uhr, la. Sa. 9-16.00 Uhr

Computershop und Gamesworlid -

Drygalskiallee 31

Mo.-Fr.13-18 Uhr

8000 Minchen 71
Tel. (089) 786046

- Computerspiele fiir:
s _Sega Mega Drive |

. BM
CDTV  Game-Gear -

Landsberger StraBBe 135 Jakobsplatz 2

8000 Miinchen 2

Tel. (089) 5022463

Mo.-Fr. 10-18.30 Uhr
Samstag 9-13 Uhr

8500 Nirnberg

Tel, (0911) 203028

Mo. 13-18 Uhr, Di.-Fr. 8-18 Uhr
Samstag 9-13 Uhr
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mm-Geschosse die besten, da
sie eine groBere Wirkung ha-
ben. Man muB allerdings Muni-
tion sparen, denn 50 Schuf
sind nur dann genug, wenn
man ausschlieBlich dann
schieBt, wenn man auch Aus-
sicht hat, das Ziel mit Sicher-
heit zu treffen.

Mit der He 162 ist es kein
Problem, Fighter abzuschiit-
teln — man kann sie mit fast je-
dem Manover loswerden.

Zum SchluB noch ein allge-
meiner Tip: Wenn man in einer
leichten Mission (in einer TOD)
die meisten Gegner selbst er-
wischen will, sollte man ein
paar Piloten basteln und sie in
die anderen Maschinen set-
zen. Je schlechter die anderen
Piloten sind, desto mehr Treffer
gehen auf das eigene Konto.

Treasures of
the Savage
Frontier

Christian Jagow aus Ahaus
hat wieder zugeschlagen und
den neuesten Streich von SSI
in Windeseile durchgespielt.

lch griiBe Euch, geplagte
Helden/innen. Ich sehe, lhr
habt eine lange Reise vor
Euch. Um all die, die zum er-
sten Mal ins Abenteuer ziehen,
vor dem Pixeltod zu bewahren,
gebe ich nun einige Tips: Beim
Erschaffen der Gruppe solltet
lhr keinen Elf wahlen, da dieser
nicht wiederbelebbar ist.

Zwei Kleriker sind fast schon
ein MuB und ein Magier rettet
Euch oft vor einer Niederlage.
Im Spiel kénnt Ihr, generell ge-
sagt, uberall dort ungestort ra-
sten, wo keine ’‘streunenden
Monster’ auftauchen (mei-
stens in Réumen).

Wahrend des Spiels befragt
ofter mal die Krone (bekommt
Ihr von Amanitas), welchen Auf-
trag lhr gerade erflillen miBt.
Wenn |hr im Spiel gegen eine
Abordnung der Zhentil-Kraken-
Hosttower-Allianz kampft, fin-
det Ihr nach dem Kampfimmer
einen Kristall in der Farbe, der
der zuerst getdtete Gegner an-
gehorte (Zhentil=rot; Kraken=
blau; Hosttower=griin).

Habt Ihr alle drei Kristalle,
kénnt Ihr die Lucky Papers ent-
ziffern. Wéahrend des Spiels
muBt Ihr die drei Kristalle und
alle zehn Lucky Papers ergat-
tern. Bei Kimpfen solltet Ihrim-
mer zuerst die starksten Geg-
ner ausschalten. Dabei ist es
auch nicht so tragisch, wenn
Ihr z.B. mit einem Feuerball die
eigenen Leute trefft, wenn Ihr
gleichzeitig damit mehr Mon-
ster téten kdnnt. Da nicht alle
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Orte durch Auftrdge abgedeckt
sind, erlautere ich jetzt die
"Nebenauftrdge” und Fallen
derselben. Loudwater: Ein
Médchen bittet Euch um Hilfe,
es ist aber eine Falle. Ihr findet
hinterher einen Ring of Cold
Resistance. Im Siidosten sédu-
bert Ihr einen Stadtteil von Un-
toten, streunt danach noch ein
biBchenin diesem Bereich her-
um und nehmt Geschenke der
Anwohner entgegen.

Yartar: Nachdem lhr den Wa-
terbaron befreit habt, gibt er
Euch den Auftrag, eine neue
Krakenbasis aufzuspiiren.
Nachdem |hr diese im Sid-
osten ausgeloscht habt, be-
kommt Ihr ein Squid Shield
vom Waterbaron. Port Llast:
Hinter dem ausgebrannten
Tempel lungern viele Monster
herum. Der Eingang zur Pira-
tenbasis liegt noérdlich des
Docks. Ansonsten solltet Ihr an
der Sightseeing Tour teilneh-
men.

Wenn die Piraten den Kahn
kapern und alle Passagiere
das Schiff verlassen, kénnt Ihr
Euch ein Plate Mail+2 verdie-
nen. Farr Windward: Hier
konnt 1hr Ougo mitnehmen und
mit ihm die zwei versteckten
Uberwachungsraume leeren.
In einem findet Ihr den Stab,
durch den alle Bewohner Farr
Windwards gebrandmarkt wer-
den. Wenn der Anfuihrer Or-
lumbors damit traktiert wird,
muB er die Siedlung als normal
anerkennen. Puzzling Hall (be-
findet sich in den Higeln nérd-
lich von Daggerford): Hier
muBt Ihr nur den Ausgang fin-
den. Tower of Twilight (s. Anlei-
tung): Ihr miBt Malchor Harpell
Eure Starke beweisen. Nach
zwei Kampfen (Large Iron Go-
lem und einigen Electric Spi-
ders) und 500 Platinum laBt
sein Sekretar einen von Euch
vorbei. Malchor Harpell gibt
diesem dann sein Wissen und
einen Black Crystal Ring wei-
ter. Ach ja, Ihr beginnt das Ab-
enteuer in Llorkh, Zahl 00. Viel
SpaB!

1. Tempel

2. Zwei Frauen kdmpfen ge-
geneinander. Wahrend des
Gefechts verdandert die dunkel-
haarige Magierin ihre Gestalt
in die der blonden Schanheit.
Um die Spreu vom Weizen zu
trennen zaubert Ihr 'Detect Ma-
gic’ oder 'Dispel Magic’. Dank-
bar schlieBt sich Euch Siulajia
an und lhr findet eine Notiz.

3. Amanitas Haus. Die Krone
annehmen. Mit ihr konnt lhr
Gberall Kontakt mitihm aufneh-
men.

4. Armaani verschafft Euch
einen Blick in die Zukunft.

5. Die dummen Wachen kon-
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1
Ice Peak - Icewolf

nen durch jeden x-beliebigen’

Trick Ubertdlpelt werden. 6.
Mandoul will Euch nicht vorbei-
lassen. Falls Ihr trotzdem wei-
tergeht, greifen zwei Stone
Guardians an, die nur im Nah-
kampf oder durch Magie zu
verletzen sind.

7. Eine Frau l&adt Euch ein,
bei |hr zu rasten. Und zwar fur
immer! Drei Greenhags grei-
fen an.

8. Nur eine Béackerin, die um
ihre S6hne bangt.

9. Ihr rettet den Geschéfisin-
haber vor dem Bankrott und er
verspricht, es Euch zu vergel-
ten, wenn die Gefahr voruber
ist.

10. In diesem Laden kdnnt
Ihr Eure Edelsteine und Juwe-
len schatzen lassen, diirft
Euch jedoch entscheiden, ob
lhr sie dann auch verkaufen
wollt.

11. Ihr helft einem Farmer,
der Euch dann prompt weiter
verweist.

12. Das SchloB des Herr-
schers Tyrant. Am Anfang plant
er einen Krieg gegen Water-
deep. Nachdem lhr ihn durch
Beweise liberzeugt habt, geht
er gegen die Kraken vor.

13. Die Beweise fiir Water-
deeps Unschuld an der See-
blockade und ein Kristall befin-
den sich in diesem Schrein.
Beschiitzt durch eine Truppe
der Zhentil-Kraken-Hosttower-

Allianz. 14. Bank.

15. Man fragt Euch, ob Ihr
Geschenke zu machen habt.
Wenn lhr etwas anbietet, konnt
Ihr Euch im Raum so lange auf-
halten, wie hr wollt, sprich: ra-
sten. !

16. Weit drauBen treibt ein
Boot vorbei. Wenn lhr auf Euch
aufmerksam macht, greifen
Wachen von hinten an.

17. Ihr betrachtet Euch eine
Karte der Gegner.

18. Ein vollig verstorter
Zwerg jammert Gber das Un-
glick.

19. Die Wachen bieten Euch
eine Eskorte an.

20. Taverne... Taverne...
Sonne, Mond und Sterne...

21. Nach einem Kampf unter-
stitzt Euch ein befreiter Kamp-
fer gegen Lord Geildarr und
seine Mannen.

22. Die Anhénger der Zhentil-
Kraken-Hosttower-Allianz hin-
terlassen nach ihrer schmahli-
chen Niederlage einen Kristall.

23. In der Kneipe werdet Ihr
durch das Essen eingeschléd-
fert und in einen Keller ge-
sperrt.

24. Falltir vor der westlichen
Tar! Um sie zu entdecken,
muBt Ihr Euch lange umsehen.

25. Ein Mann bettelt um Al-
mosen. Fir den Preis von 10
Darts verrat er das PaBwaort fir
den Tempel nebenan: MASK.
26. Der Herzog von Daggerford
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hat sich hier vor den Zhentarim
versteckt.

27. Nach seiner Rettung ver-
kauft der Handler billig Fire-
pots. Ansonsten ist es nur ein
normaler ’'Nutzgegenstande-
Laden’.

28. Der Sicherheitsoffizier
des Lords fragt nach dem
Grund Eures Besuches. Wenn
lhr antwortet, lhr kdmt von Yar-
tar, seid Ihr als Spione ver-
schrien und werdet Uberall in
der Stadt von den Wachen an-
gegriffen. Bringt lhr aber den
Waterbaron mit, holt er den
Lord Protector.

29. Die Wache erklart stot-
ternd, daB die Besitzer nicht
anwesend seien. Als Ihrjedoch
genauer nachschaut, seht lhr,
daB er gefesselt ist und muBt
Euch gegen die Téater behaup-
ten. :

30. Ein Wiedersehen mit
Prinzessin Jagaerda! Und sie
will mitkommen. Jucheissal

31. Tulgar Wrighttsons Resi-
denz. Der Anfiihrer 148t sich
auch nur durch Beweise um-
stimmen.

32. Lord Nasher ist sehr miB-
trauisch und &8t Euch durch-
suchen. Beim ersten Mal konnt
lhr noch fliehen, beim zweiten
Mal verbannt er Euch nach
Farr Windward. Bei Eurer Riick-
kehr von dort entschuldigt er
sich wenigstens tausendfach.
Bringt Ihrihm die zwei Geiseln,

Mv 8192

hochlobt er Euch zehntau-
sendfach und beschenkt Euch
einmal.

33. Ihr trefft Jagaerda wie-
der, die vorschldgt selbst in
Luskan Terror zu machen,
wahrend Ihr Euch in Ruathym
umseht.

34. Auf einem Tisch liegen
geheime Plane einer See-
blockade.

35. Das Rathaus. Nachdem
Ihr dem Rat Uberzeugende Be-
weise geliefert habt (Kristalle
und Lucky Papers), stéren Kra-
ken.

36. Nach zwei heiBen KA&mp-
fen gegen Yetis und Ice-
hounds, tritt der Shear Master
an Euch heran. Er erzahlt, daB
die anderen in den westlichen
Docks seien.

37. Die Nordménner sind
auch gegen Luskan. Es ist im-
mer gut, sie auf Eurer Seite zu
haben. (Keine Angriffe.)

38. Der sicherste Rastplatz
allerorts: das Wirtshaus.

39. In diesem Laden werden
nitzliche Dinge verkauft.

40. Die Spinnenkénigin freut
sich gar nicht tiber Euren Be-
such. Falls lhr den Giftangrif-
fen ihrer kleinen Artgenossen
(iberstehen solltet, findet Ihr
ein Sword of Stalking+4.

Mein Tip: kommt spéter
nochmal vorbei.

41. Ein geheimer Tempel, flr
den |hr ein Passwort kennen
muBt.

42. |hr kampft gegen die
Hauptbesatzungsmacht der
Stadt und findet hinterher ei-
nen der Kristalle.

43. Der GroBteit der Truppen
ist hier stationiert. Um diesen
schweren Kampf zu Uberste-
hen, solltet Ihr vom Osten her
kommen. Danach befreit Ihr
Dauravyn Redbeard, den recht-
maBigen Herrscher, und nehmt
dankbar sein Geschenk an.

44, |hr findet auBer einem er-
kampften Kristall noch den ent-
flinrten Waterbaron.

45. Der Markt ist ab 6:00 ge-
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offnet. 46. Ein eintraglicher
Kampf: Ihr findet 10 Arrows +3,
10 Arrows+2 und einen Com-
posite Long Bow+2.

47. Magie-Laden.

48. Eine Basis der Allianz
der Bdsen, unter deren Lei-
chen lhr einen Kristall ent-
deckt.

49, Siulajiawurde hier gefan-
gengehalten. Gllcklich kehrt
sie zu Euch zurlick.

50. Ihr kbnnt heimlich einer
Verlautbarung Redlegs lau-
schen, solltet aber nach eini-
ger Zeit aus dem Raum schlei-
chen, um nicht erkannt zu wer-
den.

51. lhr habt eine Unterre-

dung mit Elastul Raurym, der |

Euch seinen besten Kampfer
anbietet. (Falls hr noch einen
Platz frei habt.)

52. Wieder miBt Ihr in zwei
Kampfen gegen kalte Kreatu-
ren antreten, im zweiten starrt
Ihr entsetzt in die Augen eines
Beholders! Da gibt es nur eine
Taktik: .schnell hinrennen und
draufhauen. Der Shearmaster
schenkt Euch seinen Hammer
fir Eure Hilfe.

53. Tranjer
Euch gefangen.

54. Die Trainingshalle.

55. Eine Monsterhorde flieht
anscheinend vor etwas. Was
tun?

56. Ein alter Mann liegt ge-
fesseltam Boden. Wenn lhrihn
losbindet, erzahlt er von seiner
Gefangennahme durch fal-
sche Waterdeep-Wachen.

57. Ein roter Drache verbarri-
kadiert seine Schatzkammer
und greiftunbarmherzig an. lhr
findet interessante Gegen-
stande.

58. Nachdem Ihr die Truppen

Rolsk nimmt

im Turm vernichtet habt, miBt
lhr noch die Boten am Verlas-
sen der Stadt hindern.

59. Hier kbnntet Ihr Euch zur
drilichen Miliz einschreiben.
Wenn lhr in Triboar wohnen
wirdet. ..

60. Nachdem lhr die letzte
Ranch gesaubert habt, er-
scheint die Widerspiegelung
Melchor Harpells, der Euch zu

| einem Té&Bchen Tee einladt.

61. lhr hort viele Stimmen
hinter der Tir. Zu viele. Inspi-
ziert also zuerst die anderen
Lagerhallen.

62. Ein Blrohengst erzahlt
von Farr Windward.

63. Ihr befreit einen der bei-
den Botschafter von seinen
Qualen.

64. Wer den Hosttower-Turm
bestlirmt, wenn man zum er-
sten Mal in Luskan ist, muB le-
bensmiide sein. Dieser Kampf
ist unschaffbar! Aber lhr ge-
langt dort ganz einfach an alle
Lucky Papers: fragt nach Infor-
mationen.

65. Ihr 10st die Fesseln des
echten Redlegs, der nun auch
gegen Luskan vorgehen will.
Dazu nehmt lhrihnin die Grup-
pe auf und folgt seinen Rich-
tungsangaben.

66. Konig Steelfist sagt fast
dasselbe wie Elastul und bietet
Euch seinen Sohn an. (Falls
noch Platz fur einen Gefahrten
vorhanden ist.)

67. In diese Zelle werdet lhr
unter Umstanden eingesperrt.
Wenn Ihr einen Tag rastet, wer-
det |hr befreit.

68. Waffen- und Ristungs-
geschaft.

69. Die Bulettes fUhlen sich
von Euch gestdrt und greifen
an.

70. In diesem Raum verliert
lhr kurzzeitig Euren Richtungs-
sinn und dreht Euch unmerk-
lich. Um in den gewunschten
Nebenraum zu gelangen, muiBt
lhr halt 6fter hineingehen. Al-
les Zufall.

71. Hier kébnnen Karten er-
worben werden. Leidersind sie
meist unvollstandig.

72. Um die Basis zu betreten
miBt Thr klopfen und das PaB-
wort (Northwaters) nennen.

Nachdem das Kriegsbeil zwi-

schen den beiden Stadten

begraben wurde, kénnt |hr
frei durch die Tiir gehen.
73. Die Hauptversamm-
lung besteht aus Zhen-
tarim, Kraken und

Hosttower  Mages.

Dort findet Ihr wieder
einen Kristall und
Beweisstlicke.

. 74. Dieses Dock
- wird wahrend des
Abenteuers fer-
tiggestellt. Die

Schiffe segeln nach Fireshear.
75. Redleg sucht ein ver-
stecktes Boot, wahrend Ihrihm
den Ricken deckt. Zusammen
fltichtet Ihr nach Luskan.

76. Ein alter Minenschacht
ohne Inhalt, aber Bumms!

77. Ihr befreit lcy Tree.

78. Verwundete Zhentil Figh-
ter liegen hier. Als gute Helden
wollt Ihr sie doch nicht angrei-
fen, oder?

79. Das Buro der falschen
Waterdeep-Wachen.  Spéte-
stens jetzt wiBt lhr, wer flr die
Uberfalle verantwortlich ist:
Zhentarim.

80. An diesem Dock fahren
jeden Morgen Schiffe ab.

81. lhr stébert die Notizen
des Spions aus Yartar auf.

82. Ein Ratsmitglied sitzt
nach der Versammlung hinter
seinem Schreibtisch. Er stellt
sich als Menaster vor.

83. Ihr erfahrt beim Lager-
feuer mehr tber die Geschich-
te des magischen Edelsteins.

84. O Graus! Harpies greifen
an! Vorsicht, sie benutzen
'Charm Person’.

85. Eine Gruppe Manner will
gerade ein kleines Ruderboot
besteigen, aber ihr kénnt Euch
keinen Reim Uber den Zweck
ihres Ausflugs machen.

86. Bjorn's Heim.

87. Zwerge bendtigen Eure

" Hilfe. Werdet Eurem Ruf ge-

recht...

88. Ihr unterhaltet Euch mit
Big Fish.

89. Bootsverleih.

90. Das Boot nach Icewolf
liegt an diesem Pier.

91. Eine Armee bewacht den
Eingang zu Lord Geildarr’s
Keep.

92. Die Schatztruhe wird
durch eine Falle geschiizi.
Wenn Ihr sie zerhackt, konnt
Ihr den Inhalt nehmen. Ver-
sucht Ihr sie jedoch zu ent-
scharfen, werdet |hr einge-
schlafert und gefesselt. Dann
solltet Thr am besten auf die

| Gerdusche aus dem Neben-

raum achten, bekommt aber

| den Inhalt der Kiste nicht.

93. Ihr werdet von Lord Geil-
darr hamisch begriBt.

94. Bleak Sky at Morning, ei-
ne abgefahrene Guru-Imita-
tion, erwartet Euch.

95. lhr erhascht vor einem
Kampf noch das Antlitz einer
schwarzhaarigen, bosen Ma-
gierin.

96. Es kommt auf Eure Be-
ziehung zu den Nordménnern
an: sind sie Euch freundlich
gesonnen, schenken sie Euch
den Northhelm. Wenn nicht,
miBt Ihr darum kdmpfen.

97. An dieser Stelle liegen
nitzliche Dinge.

98. Ein Tunnel verbindet die

Eislandschaft mit Freezefire's
Lair.

99. Hier haust der Drache.
lhr betretet seine Hohle am
glinstigsten von Osten, schiitzt
Euch vorher aber mit allen
maglichen Gegenstanden/
Zaubern. Es steht Euch eine
heftige Schlacht mit Blackro-
bed Men bevor. Ihr entreifit den
Edelstein dem scheinbar toten
Drachen und werdet dann
prompt von ihm attackiert. Viel
SpaB beim Drachentoten.

Conan the
Cimerian

Jens-Ole Nickel und Markus
Schiésser haben zusammen
mit Conan dem Barbaren alle
Gefahren heil Uberstanden
und schickten uns eine Kom-
plettiosung.
Grundsaizliches:

Bevor man die Auftrdge in
der Stadt Shadizar beginnt,
sollte man:

— samiliche Gebaude der
Stadt auf Gold, Edelsteine o. &.
untersuchen, wobei die Edel-
steine sofort verkauft werden
sollten, um Geld zu kriegen;
— alle Schliissel beim Schlis-
selverkaufer (K) besorgen um
sich spater den Arger zu erspa-
ren;

— beim Schwertmeister (S)
trainieren, bis der Wert jeder
Kampfart auf 100 steht (falls
das Geld nicht reicht, kann
man auch noch spater trainie-
ren);

— einige Fackeln und ein Seil
fiir spateren Gebrauch besit-
zen.

Da Conan nicht sehr viel tra-
gen kann, muB man sich im
spateren Spielverlauf einen
Ort zur Deponierung der nicht
gebrauchten Gegenstande
aussuchen (wir empfehlen The
Crypt [7. Auftrag]).

Dungeon 1 of Shadizar

Nachdem man sich vom
Priester im Tempel of Set (s.
Dungeon 1) den Jade Key be-
sorgt hat, geht man zur Jade
Door und nimmt sich das Sna-
kesword.

Crom'’s Temple

Wir gehen zum besagten
Tempel (1) und erhalten dort
den Auftrag vom Priester. Wir
gehen zum Dieb (D) und erhal-
ten den Gem of Sight nachdem
wir ihn vernichtet haben.
Dungeon 2 of Shadizar

Wahrend man durch das
Dungeon 2 geht (s. Karte), trifft
man auf verschiedene Gegner.
Die Schlange totet man mit
dem Snakesword und der
Kampfart "Chop”. Die norma-
len Gegner mit "Thrust”. Um
zum Schatz zu gelangen, muB
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man einen Teleport Spell an-
wenden.
Ishtar’'s Temple Wir nehmen
den Auftrag bei Punkt (2) ent-
gegen und gehen zum Temple
of Set. Wir benutzen einen Te-
leport Spell um auf den Tempel
zu kommen und nehmen uns
dort das Emerald Amulet und
bringen es zurlck.
Adoni’s Temple

Wir nehmen den Auftrag bei
Punkt (3) entgegen und gehen
ins Dungeon 2 (D2). Dort sam-
meln wir neben einigen ande-
ren Dingen den Staff of Power
auf und bringen ihn zurlck.
Taurus

Nachdem man den Auftrag
von Taurus erhalten hat geht
man im Hinterzimmer ins Dun-
geon 1. Man geht nun von un-
ten in den Temple of Set und
schiebt die rechte Status bei-
seite. In der Etage unter der
Statue totet man die Schlange
mit dem Snakesword und
nimmt das Eye of Serpent.
The Crypt

Inder Red Dog Tavern nimmt
man den Auftrag entgegen.
Man geht aus der Stadt Shadi-
zar zur Crypt. Dort nimmt man
das King’s Sword und tétet den
Geist, indem man das Ruby

nimmt man dann den Steel Key
und die Kings Crown ab.

Jungle Ruins Wieder in der
Red Dog Tavern nimmt man
den Auftrag entgegen und geht
aus der Stadt zu den Jungle
Ruins. Dort geht man Richtung
Norden und kiettert anhand
der Lianen an der rechten Sei-
te des Tempels hinauf. In der
ersten Tlr wird der Gegner mit
dem King’s Sword erledigt.
Man nimmt sich die beiden
Schwerter und verldBt den
Raum. Man geht nun zur Crypt
und lagert dort samtliche Ge-
genstdnde auBer dem Obsi-
dian Sword ab. Wieder bei den
Jungle Ruins angekommen
geht man nun zum Monolith.
Da man nur das Obsidian
Sword bei sich hat, wird man
nicht angezogen und stirbt
deshalb nicht. Das Monster
wird nun erlegt und es wird der
Schiiissel mitgenommen. Die
Gefangene wird erst einmal
nicht beachtet und zuriickge-
lassen. Auf dem Tempel geht
man nun zur zweiten Tir und
verschafft sich mit dem neuer-
worbenen Schliissel Zugang
zu einem Schatz. Nachdem
dieser in der Crypt gelagert ist
wird endglltig die Gefangene

Zamboula Dungeon Nach
dem Ublichen Ritual in der Ta-
verne verlaBt man Shadizar
und wandert nach Zamboula.
Auf dem Weg dorthin trefft ihr
auf einen sterbenden Dieb. Er
hat einen Zettel bei sich, den
wir an uns nehmen. In Zam-
boula angekommen sehen wir
eine uniberwindliche Stadt-
mauer. Also gehen wir soweit
als moglich nach links und ge-
langen durch eine Geheimtlr
in der 6. Einbuchtung Richtung
rechts in die Stadt. Wir haben
nur den kiirzesten Weg aufge-
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zeichnet, um den Auftrag zu 16-
sen, trotzdem sollte man sich
noch ein wenig umschauen, da
es noch weiterer Schéatze gibt.
Larsha

Jetzt besucht man Morhan
(M), um einen Hinweis zu be-
kommen. Man verlédBt die Stadt
und geht nach Larsha. Im Sid-
dstlichen Teil der Stadt finden
wir das Lizard Sword um die
Einwohner zu bekampfen. Im
Gebaude inmitten der Stadt
besorgen wir uns den Marble
Key. In Larsha findet man au-
Berdem ein Enhanched Sword

OouUNGEON
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= Leiter

Temple of Set
Snake Sword
Teir

I
T ~
Wi

Amulet benutzt. Dem

Geist | befreit und der Auftrag gelost.

Inh. J. Résch
Kirchenplatz 2
8950 Kautbeuren
Tel, 08341/14053
Fax. 08341/14127

Mega Drive NEO GEO Super Famicom

Desert Strike 109~ Mutant Nation 319.- Top Racer 89.-
Warsong 109.-  Ninja Commando 329.-  Castlevania IV 89.-
Krusty's Funhouse  99.-  Last Resort 329.-  Magic Sword 129.-
Kid Chameleon 99.- Fatal Fury 209.-  Streetfighter 11 aA,

PC Engine (ca. 200 Titel lieferbar!)

System Card 3.0 169,- PCKID 2

Aero Blastern aA.  Columns WA, ‘ Trrhiti i
Liquid Kids 109,- Twin Bee V19— | Preisinderung
Klax 39.- Power Eleven

Spiele- und Softwareversand

Vorbestellung von Spielen maglich.
An- und Verkauf von Gebrauchtwaren.

[19,- R‘cmandkoslcn 8-DM

59.- I vorbehalten

Co’mputef—Software Albrecht Forster

Tel. 06173/64367 * Mo. - Fr. 17.30-19.15, Sa. 9.00-11. 30
‘\Jic'dmho\_hmultm 'slmise 46, {3?&? anbmg 2

Desert Strike US
. Krustys Funhouse US
. Olympic Gold US
Tazmania US
Ferrari Racing US
Bulls VS. Lakers US

© . ArchRivals US
8 ,-;; David Rcblnson us

J mygg

MEGA DRWE Spiele Adapter (fir Import-Spiele}

Grundgerdt (deutsch)inkl. Sonic  nurDM313,-
Grundgerit (deutsch) ohneSpiel  nurDM279;-
DM 29,-

109,- Splatterhouse 2 JP a.A.
108,- Abrams Battle Tank US | 89,-
109,- Decap Attack US 79,-
109,- Alien Storm JP 68,-
89,- Quackshot JP 79~
109,- Golden Axe Il JP 79,-
99.- Immortal US 99,-

109,- Sokoban US 59

WM

S

y CWM comnuteersand und-shop

( N.mendcg Super NES (16 blt) ;

Super Tennis DT 109;- =

. Grundgerat
. (Deutsch)inkl.‘Mario® nur 318,  F -Zero DT 109,- | -
. Formation Soccer DT  109,-
Joypad Sim City DT 109 =
(Dauerfeuer, Zeitlupe) 69,- Zeldalli DT 100- 1 |
‘82 lelernar. Bife unbadingt rechizeitig vor llen,

Diasz Anikal 2bca A.ugu
da mit L

ngpaswn gﬂrac met werden mui.

Gesamtkaia og bei Warenlie erung kostenlos anbe  Bitte
System angeben | Systeme: DT=Deutsch, US=Englisch. JP=Japanisch

Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg Tel. (05322) 54081 /82 Fax 50878

*Die 50 gekennzeichneten Gerdte sind Exportgerste chie FZZ - Nr.Die Inbalnebnahme im Gellung: =rgich der
Bundespast kann als Ordnungswidnakeit geahndet werdan. Anderungen und frrtimer vorbehalten.
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L = Leiter
X = Nights

T =

{Td= Grojder Schatz
8= Staff of Power
55= Steel Sword

Treasura (lLotuse, Teleportspell, u.5.m.!

Oungeann

o f Ziam b oo ia

TO5 = Temple of Skulls

f

= Laifer

i

(besser als das Kings Sword)
und andere kleine Dinge. Wir
gehen nun zurlick nach Shadi-
zar und betreten dort die mittle-
re Tlr des Governor's Palace.
Wir toten die Wachen und den
Governor und suchen hinter
den Wandteppichen nach
Schatzen und dem Skeleton
Key. Den Toth Armon’s Ring
jetzt auf keinen Fall mitneh-
men!

Wieder in Larsha angekom-
men geht man in einen Raum
Norddstlich vom Stadttor. Uber
einige D&cher hinweg errei-
chen wir nun das Scriptorium.
Dort besorgen wir uns die
Scroll of Skelos. Ein Teil des
Auftrages ist nun erledigt. Um
ihn zu vollenden, besorgen wir
und den Toth Armon’s Ring aus
dem Palace in Shadizar,
Tarantia Nachdem wir den Auf-
trag entgegengenommen ha-
ben, gehen wir nach Tarantia.
Im Palast gehen wirin folgende
Richtungen. R=Rechts,
L=LinksundO=0ben.R, O,R,
O, R (Black Key mitnehmen), L,
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L, L, L, L (Tir mit Black Key 6ff-
nen), O (in der Fallgrube Brown
Key mitnehmen und mit dem
Seil wieder hochklettern), R, O,
R (Tdr mit Brown Key &ffnen),
R, R (vom Gegner den Green
Key nehmen), O (Lotuse mit-
nehmen), L, L, L, L, R (TGr mit
Green Key 6ffnen) den folgen-
den Gegner mit dem Ruby
Amulet vernichten, dann durch
den Wandteppich nach oben.

Magic Pockets
(Atari ST)

Martin Mombauer aus Oden-
thal kann dem Bitmap-Kid das
Leben etwas erleichtern.

Hat man ein Monster mit si-
nem groBen Wirbelsturm ein-
gehlllt, sollte man gerade von
oben draufspringen. Jetzt gibt
es als Belohnung gleich zwei
Bonusobjekte (Bonbon, Ball,
Stock usw.) Wer einen Killer-
salto schafft, bekommt gleich
drei Geschenke.
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Clik Clak
(Amiga)

Wer braucht PaBworter fur
das Zahnraderspiel von Ildea?

Kein Problem, Bernhard We-
ber aus Grinzens kann helfen.

Level 2 — 3518
Level 3 — 6382
Level 4 — 8427
Level 5 — 2385
Level 6 — 5924
Level 7 — 1267
Level 8 — 7208
Level @ — 6532

®
Titus the Fox
(Amiga)

Patrik Rimann aus Kiinten
hat zwei Geheimgénge fiir den
kleinen franzosischen Fuchs
ausgekundschaftet. Den ge-

nauen Weg entnehmt Ihr den
beiden Zeichnungen.

Prasidenten. Dieses Team
weicht nicht mehr von der Seite
des "Prasi”, damit diesem
auch nichts passiert. Jetzt wird
Team 2 auch zum Prasidenten
gefithrt. Sind beide Gruppen

zusammengetroffen, braucht
man nur noch den Heli zu rufen
und fertig.

— Einsatz 2:

Hier sollte man das Team
wieder in zwei Paaren operie-
ren lassen. Team 1 begibt sich
zum westlichen Feld und geht
es von Siiden an, da dort mei-
stens die wenigsten Soldaten
warten. Das zweite Team geht
das ostliche Feld an und zwar
von Norden. Bis man am Ziel-
ort angekommen ist, sollte
man den Feinden aus dem
Weg gehen. Wenn man erst
einmal dort ist, ist es unmaog-
lich, ihnen auszuweichen. Da-
her scllte immer der zweite ei-
nes Paares den Angriffsmodus
benutzen, wdhrend der erste
das LTD anbringt. Jetzt muB

Level 9

LEVEL 9

G= GEHEIMGANG
F= FLIEGENDER GURRU

S$= SCHLANGEN

G= GEHEIMGANG

Special Forces

Bjorn Trauschel aus Libeck
ist unter die Sodldner gegan-
gen. Hier sein Erfahrungsbe-
richt vom Aguator,

Die Tropen:
— Einsatz 1:

Man sollte das Team in Paa-
ren operieren lassen. Wahrend
Team 2 (Tiger und Eagle) or-
dentlich aufden Putz haut (Vor-
sicht: nicht zu doll), begibt sich
Team 1 (Shark und Cobra) zum
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man sich wieder zum Aufnah-
meplatz durchschlagen und
wir sind wieder fertig!

— Einsatz 3;

Den Absetzplatz sollte man
auf die kleine Landzunge im
Sidwesten plazieren und zwar
fur alle vier. Jeder Zweite eines
Paares solite den Angriffsmo-
dus eingestellt bekommen.
Beide Teams werden auf die
"Festung”, in der das Tage-
buch aufbewahrt wird, losge-
lassen. Sie sollten von ver-

schiedenen Seiten vorgehen,
damit der Feind aufgespalten
wird. Man kann ruhig alle Ge-
béude in die Luft jagen. Wenn

man das Tagebuch hat (es |

kann in einem Gebdude oder
auch auf der StraBe liegen), so
schnell wie mdéglich wieder
zum Landeplatz und ab dafiir.
— Einsatz 4:

Bis man den Drogenfuzzi er-
ledigt hat, sollte man die bei-
den Paare ganz ruhig operie-
ren lassen. Wenn der Typ end-
lich hintber ist, kann man sich
erstmal richtig ausleben und
den ganzen Laden in die Luft
sprengen. Man sollte in der
Mitte des Einsatzgebietes ab-
springen, da man nicht weiB.
wo sich der Feind genau auf-
héalt. Wenn das geschafft ist,
kann man zum néchsten Ein-
satz fliegen.

Die Arktis:
— Einsatz 1:

Bei diesem geheimen Ein-
satz werden die Manneram be-
sten wieder in Paaren einge-
setzt. Man schickt Paar 1
(Shark und Cobra) Gber den er-
sten FluB, mdglichst so, daB
nicht gar so viel herumgebal-
lert wird. Wenn sie dort am an-
deren FluB angekommen sind,
begeben sie sich zur ndrdlich-
sten Briicke. Man befindet sich
ja noch auf dem 6stlichen Ufer,
sodaB man nur den einen Bun-
ker in die Luft sprengen muB.
Die Sprengladung wird in der
Mitte der Briicke angebracht.
Die beiden Manner gehen wie-
der zuriick ans 6stliche Ufer
und begeben sich zur néach-
sten (sprich; der mittleren)
Brucke). Dort wird wieder eine
Sprengladung abgesetzt. Jetzt
geht die Gruppe jedoch an das
gegenlberliegende, westliche
Ufer. Dem Bunker geht man
am besten aus dem Weg, auch
wenn er schieft. Jetzt mitten
ins stidwestliche Lager und La-
dungen an den beiden Lkw an-
bringen. Dann noch die ver-
bleibende Briicke mit einer
Sprengladung versehen, den
Bunker sprengen und zurlick
zum Aufnahmeplatz. Wah-
renddessen geht Paar 2 zum
Ostlichen Rand des Einsatzge-
bietes. Von dort aus geht es ge-
radewegs nach oben, leise!
Hier wird mit den Briicken ge-
nauso verfahren wie bei Paar 1.
Die Lkw miissen auch hier ge-
sprengt werden. Wenn alle
wieder gllcklich am Aufnah-
meplatiz vereint sind, die
Sprengladungen ziinden und
den Hubschrauber rufen. Wenn
ein Teammitglied schon vorher
verwundet worden sein sollte
und schon Sprengmittel ver-
legt hat, ziindet man sie, so-
bald man auBer Reichweite ist.

— Einsatz 2:

Hier werden die Ménner
auch wieder ''gepaart”. Ein
Team schnappt sich die Doku-
mente, das andere raumt den
U-Boot-Kommandanten aus
dem Weg. Bis dahin sollte man
nicht zu heftig auf den Putz
hauen, man braucht seine
Kréfte noch. Um den Feind ab-
zulenken, kann man noch das
eine oder andere Fahrzeug
oder Gebdude sprengen. Zum
Thema Absprungpunkt: Am
besten verlegt man ihn wieder
in die Mitte. Wenn man die Sa-
che mit dem Kommandanten
und die mit den Dokumenten
erledigt hat, kann man tun was
man will. Wer méglichst viele
Punkte haben will, solite sich
jedoch bald zurlickziehen.

— Einsatz 3!

Wie sollie es anders sein:
Auch hier bitte wieder zwei
Paare bilden. Team 1 begibt
sich vorsichtig zu den U-
Booten, um die LTDs anzubrin-
gen. Man sollte nicht verges-
sen ein wenig Sprengstoff pa-
rat zu haben. Wenn Team 1 die
LTDs angebracht hat, kann es
das Lager, das bei den U-
Booten liegt, in die Luft spren-
gen. Keine Sorge, hier handelt
es sich um eine koventionelle
Mission. Wenn das Pulver ver-
schossen ist, zurick zum Ab-
sprungpunkt. Wahrenddessen
kilmmert sich Team 2 um die
Bricken und — wer will —
auch noch um die Hauser
Wenn alles planmaBig ge-
sprengt ist, zurlick und den
Hubschrauber rufen.

— Einsatz 4:

Diese Mission ist relativ ein-
fach. Paar 1 ibernimmt das
Ostliche Ufer und bringt dort
seine LTDs an, Paar 2 Uber-
nimmt das westliche Ufer. Team
1 kénnte eventuell noch die
vier Lkw auf dem Parkplatz
sprengen (muB aber nicht
sein). Wenn alle LTDs verlegt
sind, sofort zuriick zum Ab-
sprungplatz.

GemabBigte Zone:
— Einsatz 1:

Hierbei kommt es auf die An-
zahl der mitgeflihrten Spreng-
ladungen an. Alle vier sollten
insgesamt 23 Sprengladungen
mitnehmen. Mit diesen Ladun-
gen kann man jeden Container
und jedes Haus in die Luft pu-
sten. Jeder sollte zusaizlich
ein Engager-Maschinengewehr
mitnehmen, der Rest bleibt
Euch Uberlassen. Wie schon
beim Briefing erwahnt wurde:
Die Anzahl der Soldaten sollte
reduziert werden. Stellt den
Angriffsmodus ein. Nicht ver-
gessen, daB die Manner in
Paaren operieren sollen, dann
kann der Partner immer
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Deckung geben, wenn man
Sprengladungen verlegt. —
Einsatz 2: Paar 1 sollte am be-
sten von Norden in die "Fe-
stung” eindringen, wahrend
Paar 2 von Westen hineingeht.
Zuerst sollte allerdings Team 1
seine Sprengladungen anbrin-
genund ziinden. Wenn das ge-
schehen und Team 1 auf dem
Riickweg ist, erledigt Team 2
den Rest. Insgesamt braucht
man 22 Sprengladungen, wenn
keiner von diesen Scud-Rake-
tenwerfern Ubrigbleiben soll.
Aber aufpassen, es sind eine
Menge Soldaten auf dem
Scud-Parkplatz. So, jetzt noch
die Ladungen von Team 2 an-
bringen und ziinden, dann zu-
riick zum Absprungplatz und
Ende.

— Einsatz 3:

Hier muB jedes Paar so 2
zwei bis 3 Sprengladungen
mitnehmen, da man hier ein
paar Tlren aufsprengen muB.
Die beiden Paare sollten ge-
meinsam auf die Festung mit
dem Computer ansetzen, aller-
dings jedes Paar von einer an-
deren Seite. Sehr schnell rein
und noch schneller wieder
raus. BloB nicht den Computer

vergessen! Jetzt zurlick zum:

Absprungstelle und dann; Ab-
flug!
— Einsatz 4:

Ist wahrscheinlich  der
schwierigste Einsatz in diesem
Gebiet. Da die Kampfhandlun-
gen begrenzt sind, hat man
kaum die Moglichkeit, viele
Punkte zu sammeln. Es ist un-
moglich, dem Feind auszuwei-
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chen, dafiir gibt es einfach zu
viele davon. Jedes Paar sollte
wieder etwas Sprengstoff ein-
stecken (es gibt wieder ver-
schiedene Tiren zu 6ffnen).
Team 1 sollte mindestens zwei

Ladungen mitnehmen. Ich
schlage vor, daB dieses Team
den Flughafen Ubernimmt, wo
es zwei Tlrchen zu dffnen gilt.
Als erstes sollte die Tdr im
Nordwesten gesprengt wer-
den. Nachdem die Ladung ge-
legt wurde, weg von der Tir
und aus der Entfernung zin-
den. Wahrenddessen bewegt
sich Paar 2 zudem Lagerinder
Mitte der Karte und legt dort ei-
nen LTD an der dafiir vorgese-
henen Stelle ab. Von dort zum
slidlichen Lager und noch ein
LTD absetzen. Jetzt Team 2 zu-
riick zum Absprungpunkt. Ich
schlage vor, zuerst die Roll-
bahn zu bestilicken, dann die
zweite TOr zu sprengen und
dort einen LTD anzubringen.
Jetzt noch zurlick zum Ab-
sprungpunkt und wir hédtten es
wieder mal Uberstanden...
Wiiste:

— Einsaiz 1:

Ach istdas schén, wieder ein
konventioneller Einsatz! Jede
Menge Granaten sollten mitge-
nommen werden. Der Ab-
sprungpunkt ist am besten in
der nordostlichen Ecke unter-
zubringen, da dort am wenig-
sten feindliche Soldaten zu er-
warten sind. Team 1 geht am
besten zur anderen Seite der
Karte — aber Vorsicht — dort
befinden sich eine Menge Sol-
daten. Paar 2 geht nach Su-

den, um die dortigen Bunker
zu erledigen. Es sind neun
Bunker auf der Karte, die man
alle in die Luft jagen kann,
wenn man will. Es sollten
zweckmaBiger Weise nur auto-
matische Waffen mitgenom-
men werden. Wenn man den
Bunker an der westlichen Seite
der Karte in die Luft jagt, wer-
den gleich eine Menge Gegner
auftauchen, die nicht sehr
freundlich gestimmt sind. Des-
wegen, nicht zu lange dort blei-
ben! Wenn alle Bunker zerstort
sind, kann man die verbleiben-
den Sprengmittel noch auf die
Gebaude verteilen — und
Ende!

— Einsatz 2:

Hier setzt man sich wieder
im Nordosten ab, denn dort
kann man gleich zwei Panzer
sprengen. Man sollte am be-
sten nur Sprengstoff und
Handgranaten mitnehmen, da-
zu noch automatische Waftfen.
Wer will, teilt die Manner wie-
der in Paare auf und setzt sie
an verschiedenen Orten aus,
die einen im Nordwesten, die
anderen im Nordosten. Auf je-
den Fall sollte man alle Panzer
in der Mitte sprengen. Wer alle
in die Luft jagen will, braucht 21
Sprengladungen.

— Einsatz 3:

Diesen Einsatz am besten
wieder in zwel Paaren beste-
hen. Es miissen wieder jede
Menge LTDs mitgenommen
werden, aber es sollten auch
einige Sprengladungen und
Granaten mitgeflhrt werden,
da man dann auch einige
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Tanks und Bunker sprengen
kann. Wenn alle LTDs verlegt
sind, kann man sich langsam
wieder auf den Heimweg ma-
chen.

— Einsatz 4:
Wenn der Flugschreiber am
Hubschrauberwrack liegt,

kann man sich auf etwas gefafBt
machen, dort befinden sich
viele Soldaten. Wenn er jedoch
in einem Lager ist, kann ein
Paar den Flugschreiber holen
und das andere Paar prakti-
ziert ein wenig Ablenkung.
Wenn er wirklich an dem
Wrack ist, sollten beide Paare
von verschiedenen Seiten
kommen, dann sind die Chan-
cen, nicht getroffen zu werden,
viel groBer. Wenn man den
Flugschreiber erst einmal hat,
nichts wie weg!

Elvira 1l

Sie ist wieder da. Grusel-
braut Elvira hat zusammen mit
Carsten Trapp und Lars Teich-
mann aus Kassel alle Ratsel
des zweiten Teils geldst.
Grundsatzliches:

— Sehr oft abspeichern, denn
man kann sehr schnell ster-
ben.

— Sorgfaltig mit den Zauber-
spriichen umgehen.

— Die Anzahl der Kraftpunkte
im Auge behalten, da man bei
wenig Punkten keine Zauber-
spriche anwenden kann.

— Die Anzahl der Kraftpunkte
regeneriert sich mit der Zeit, ei-
ne kleine Wartezeit zahlt sich
also immer aus.

— Sollte die Spielstufe noch

nicht ausreichen, um einen.

Spruch zu mixen, einfach erst
das Ratsel I6sen und es dann
nochmal probieren (die Spiel-
stufe richtet sich nach der Ho-
he der Erfahrungspunkte).

Ihr werdet des ofteren an
Punkte stoBen, wo lhr nicht
mehr Gewicht tragen konnt.
Hier miBt Ihr einfach weniger
wichtige Gegenstdnde able-
gen und spéter wieder holen,
wenn lhr sie benotigt (vergeBt
den Standpunkt nicht)!

Das Studiogelande und der
Parkplatz:

Zuallererst muB der Spieler
bestimmt werden. Wir haben
mit dem Stuntman das Rétsel
geldst. Zu Beginn des Spieles
sollte man sich gleich das vier-
blattrige Kleeblatt links unter-
halb des Schildes unter den
Nagel reiBen. Hinzu kommt der
Stein am rechten unteren
Rand. Mit diesem werfen wir
die Turscheibe ein, éffnen die
Tur, nehmen restlos jede Notiz
und jedes Poster mit, 6ffnen

den Wandschrank, nehmen
den Schliissel des Wach-
75
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manns an uns, seine Kleidung
vom Haken und ziehen sie
auch gleich an. Nun muB der
Schlisselin die Sicherheitsan-
lage und der korrekte Code
mittels Code-Wheel eingege-
ben werden, damit sich das Tor
Offnet. Auf dem Parkplatz an-
gelangt, éffnen wir den Koffer-
raum von Elviras Auto und neh-
men die Drahtschere und den
Schraubenschliissel mit. Da-
nach drehen wir uns um und
betreten das Hauptgebaude.
Die Riume im Hauptge-
béude:

Zuerst fahren wir mitdem Lift
in die zweite Etage. Hier betre-
ten wir die Kantine und neh-
men die Tortenstiickchen und
die Dosen mit. Im Computer-
raum alle Zettel, Zeitungen
und Notizen mitnehmen und
vor allen Dingen das Buch
nicht vergessen. Im Make-Up-
Raum lassen wir den Spiegel
aus dem Miilleimer mitgehen.
In Elviras Raum nehmem wir
alles mit Ausnahme der Striimp-
fe mit. Am Ende des Ganges
liegt der Typing-Pool, den wir
sogleich betreten und auch
hier die Notizen an uns neh-
men, die Diskette aus der Dis-
kettenbox entwenden und den
Radiorecorder (flir "Telekine-
se”’) mitnehmen. Im Office des
Direktors nehmen wir die drei
Flaschen und den Aschenbe-
cher mit. Die Hexe im Kostiim-
raum kann man ganz einfach
beseitigen, indem man standig
auf ihr Auge zielt. Das Auge
einstecken, umdrehen, Licht
anschalten und die Zauberro-
be, den Laborkittel und den De-
gen (eine gute Waffel) ein-
stecken.

Zurlick zum Lift und hinunter
in den Keller. Hier treffen wir
auf einen Indianer (den Haus-
meister), mit dem wir uns kurz
unterhalten, wobei wir ihn
NICHT beleidigen und stets
héflich bleiben sollten. Aus
dem Putzraum das Bleichmit-
tel und den Eimer mitnehmen.
So, jetzt gdnnen wir uns erst-
mal eine kleine Verschnauf-
pause, in der wir ein paar Zau-
berspriiche mixen kénnen.
Zum einen solltet Ihr Euch ein
paar "Unsichtbare Schild"-
Spriiche mixen, einige "Hei-
lende Hande", einige "Schutz™-
Spriiche mittels der Blechdo-
sen, "Glick"” (denn wir haben
Ja das Kleeblatt), mit Hilfe des
Popcorns, Kaugummis und der
Kuchenstiicke noch einige
“Unterwasseratmung”  und
zum SchluB noch ein paar
"Eispfeile”. (Den Schlissel im
gegeniiberliegenden  Raum
und den Kupferstab kénnt lhr
beim nachsten Mal holen,
wenn lhr Gber "Feuerbélle”
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verfiigt). Nun wieder zuriick
zum Fahrstuhl und in die Emp-
fangshalle. Hier betreten wir
anschlieBend die Filmstu-
dios. ..

Das geheime Haus (Studio 2):
— Wir haben nicht alle Raume
des Hauses erwdhnt; schaut
Euch einfach mal um. Es gibt
eine Menge toller Gegenstén-
de, die man aufsammeln kann
(aber leider nicht bendtigt).

Nachdem wir erneut bewie-
sen haben, daB wir mit dem
Code-Wheel umgehen kon-
nen, werden wir wiederum gini-
ge harte Ratsel zu lésen ha-
ben. Am Anfang sollie man
nach links gehen und von der
rechten Ritterrlistung den
Handschuh und den Helm mit-
nehmen. Des weiteren bend-
tigtman aus diesem Raum den
Eimer links neben dem Kamin.
AuBerdem ist es wichtig, alle
Glasgegenstédnde aus der Vi-
trine mitzunehmen, denn die-
se bendtigen wir fir die Fallen-
suche. Als nachstes betreten
wir das kleine Wohnzimmer.
Hier nehmen wir aus den
Schubladen das Gebetbuch
und das Vorh&ngeschloB (vom
Aguarium lassen wir zunéchst
die Finger!). Wir verlassen die-
se Raume und gehen die Trep-
pe hinauf. Hier sollten wir dar-
auf achten, den ersten Raum
rechis nicht ohne “Feuer-
schild” zu betreten, da wir
sonst von vorne anfangen kén-
nen.

Wir gehen also nach links
und betreten das Kinderzim-
mer, aus dem wir die drei Bau-
klétzchen mitnehmen. Jetzt
gehen wir zuriick in den Raum
mit den Ristungen (oder was
davon noch (brig ist) und blei-
ben zwei Schritte vor der gei-
sterhaften Erscheinung ste-
hen. Nun legen wir ein Bau-
klotzchen in den Raum und
sputen uns, sofort nach vorne
zu kommen, 6ffnen die Tur zur
Bibliothek und betreten den
Raum, bevor der Geist wieder
den Eingang versperrt. Hier le-
sen wir alle Biicher komplett
durch, denn sie bieten eine
Menge wichtiger Informatio-
nen, die flr den weiteren Ver-
lauf des Spieles von Bedeu-
tung sind. AuBerdem heben wir
den Zettel auf, der aus einem
der Bucher fallt, und stecken
ihn in unser Inventar. Dann ge-
hen wir wieder hienter und be-
geben uns nach rechts ins EB-
zimmer. Dort angekommen
nehmen wir alles mit, was nicht
niet- und nagelfest ist. Aus der
einen Flasche Wein mixen wir
uns einen "Mut"-Spruch und
schauen in den Serviceauf-
zug.

In der Speisekammer ange-
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langt, ziehen wir die Stiefel ei-
nes der Toten an, brauen uns
mit Hilfe der Notizen oder Zei-
tungen einen “Feuerball”. Da-
nach drehen wir uns um und
stecken die Lebensmittel ein
(nicht essen!). Jetzt noch den
Fuller und die Schliisse! able-
gen und warten... Hmm, das
ist nun die Frage, wie man sich
in einer kalten Speisekammer
aufwdarmen kann... Versucht
doch mal, einen “Feuerball”
auf die Tir zu feuern. Danach
hort lhr eine kleine Glocke und
schon kurze Zeit spater kommt
ein Zombie in die Kammer, den
es zu beseitigen gilt. Wir ge-
hen nun durch die Tir und be-
treten links die Kiiche. Hier
nehmen wir alle Topfe und
Messer mit, auBerdem rechts
auf dem Regal die kleine gelbe

Dose, in der sich Klebstoff be- |

findet. AuBerdem ist es wichtig,
die Eier mitzunehmen, da die-
se unter anderem flir den "Auf-
erstehungs”’-Spruch vonnaten
sind.

Nun der Kellertreppe nach |

unten folgen und links das La-
bor betreten. Hier:solitet Ihr
das Gehirn ("Untotenabwehr”)
und alle Reagenzgldser mit-
nehmen. Als ndchstes gehen
wir wieder hoch und verlassen
die Kiiche durch eine andere
Tir, brauen uns einen "Mut”-
Spruch und wenden ihn an.
AuBerdem mixen wir uns an
dieser Stelle noch einen "Un-
totenabwehr”-Spruch, den wir
sofort abfeuern, wenn wir ei-
nen Schritt nach links wagen.
Der Zombie ist nun verschwun-
den und wir kdnnen ungehin-
dert die Kiiche betreten. Als
nachstes gehen wir in das
Schlafzimmer direkt gegen-
Uiber dem Kinderzimmer. Wich-
tig ist hier, daB unser "Mut”-
Spruch noch anhalt. Wenn der
Traum dann zu Ende ist, neh-
men wir das Kopfkissen ("Ziel-

sicherheit”) und die darunter

befindliche Stimmgabel. Mit
der Stimmgabel konnen wir
den Vampir auf dem Dachbo-
den vernichten, indem wir sie

l

sofort "benutzen’, sobald wir
den Dachboden betreten. Das
Fensterglas zerbricht und der
Vampir wird durch einen Son-
nenstrahl verbrannt. Als néach-
stes gehen wir in der Reihen-

| folge zwei Rédume weiter und

betreten das andere Schlaf-
zimmer des Regisseurs. Hier
schauen wir unter das Bettla-
ken und nehmen die Bilder,
Drehbiicher und die Schiiissel
an uns. Den Geist kann man
ganz einfach erledigen — ent-
weder feste 'draufhauen oder
“Eispfeile” benutzen. Als
nachstes klicken wir unterhalb
des Bettes nochmal die Maus-
taste an und siehe da: ein roter
Knopf erscheint, den wir so-

| gleich betatigen. Der Zugang

zu einem Geheimraum hinter
dem Bett wird nun frei. Dort rei-
Ben wir den Kelch und die zehn
schwarzen Kerzen an uns. Al-
lerdings solltet Ihr Euch beei-
len, da ein Feind von oben be-
reits auf Euch lauert...

Als nachstes solltet |hr Euch
als Chemiker verkeiden. Die
Bilder dazu habt Ihr bereits im
Schlafzimmer gefunden. Ihr
kénnt Euch in das Labor des
Chemikers wagen. Falls er
Euch nicht als seinen Mitarbei-
ter anerkennt, habt lhr beim
Verkleiden einen Fehler ge-
macht. Sollte dies nicht der Fall
sein, mischt das starke Gift (die
richtige Formel findet Ihr auf
dem Blatt aus der Bibliothek).
Mit diesem Gift maBt lhr das
Fleisch vergiften und es den
Piranhas im oberen Schlafzim-
mer zu fressen geben. Danach
konnt Ihr getrost in das Aquari-
um hineinfassen und den
Schliissel 'taken”, der den Tre-
sor hinter dem Bild links 6ffnet.
Im Tresor befindet sich die Frie-
denspfeife des Indianers — gut
aufheben! (Den Schiissel
nicht mittels "Telekinese” neh-
men, lieber Christian Laffler!)

Jetzt wird es langsam Zeit,
ein paar neue Zauberspriche
zu mischen. Bevor |hr das tut,
kontrolliert Eure Spielstufe (Le-

verstarker”, der es ermaglicht,
mehrere Spriiche aus einer
Mixtur zu brauen. Ihr kénnt nun
getrost das Haus verlassen
und Studio 1 betreten.

Das Insekten-Labyrinth (Stu-
dio 1): — Sollte man erst ab
Stufe 6 betreten, da "Nova”
(mittels Haarspray und Alko-
holflaschen) erst ab Stufe 9 ge-
braut werden kann und von
groBer Wichtigkeit ist!

— Die kleinen Spinnennetze
kann man mit einem "Eispfeil”
zerstoren.

— Am Anfang sollte der Fahr-
stuhl auf "Ein” geschaltet wer-
den.

Auf Eurer Suche nach Elvira
werdet |hr auf allerhand Kri-
stalle und Pilze stoBen, die lhr
unbedingt einsammeln solltet.
Die beiliegenden Karten er-
méglichen Euch eine zielge-
richtete Suche. Die Insekten
haben alle Ihre empfindlichen
Stellen, die es zu treffen gilt:
die Stechmiicken unmittelbar
am Russel, die Raupen am
Mund, die kleinen Spinnen am
Hinterleib, die kleinen Maden
iberall und die groBen Wirmer
in den Hohlen zwischen den
Augen. Das Labyrinth erstreckt
sich auf vier Ebenen, die je-
weils eine Menge Gegner auf-
weisen. In der ersten Ebene
kommt lhr zu einem See, in
dem lhr ein Seil findet (das lhr
allerdings jetzt noch nicht neh-
men kénnt, da lhr noch keine
Fischreste flr den "Auftrieb”-
Spruch besitzt. Thr miBt also
spater nochmal hierher zu-
ruck).

Das Seil wird brigens von
einer Art Krebs bewacht, den
Ihr zwei- bis dreimal aufs Auge
schlagen miBt, bevor er es
hergibt. Solltet lhr ins Wasser
gehen, vergeBt die "Unterwas-
seratmung” nicht. In der zwei-
ten Ebene findet Ihr eine Bann-
Schriftrolle, die von einem
Skorpion bewacht wird (sofort
zuschlagen!). Seine empfind-
lichste Stelle ist der Stachel.
Sollte er Euch stechen, muB

vel) und benutzt den "Gehirn- | Euer Korper sofort entgiftet

werden ("Gegengift” durch
orangefarbene Pilze). Auf der
dritten Ebene wieder alles ein-
sammeln und die vierte und
letzte Ebene betreten. Hier
stoBt thr zunachst auf den Di-
rektor, eingewickelt in ein Spin-
nennetz. Benutzt "Telekine-
se”, um an seine Brieftasche
zu kommen, in der sich der
Schltissel fiir den Fahrstuhl be-
findet.

Danach mift lhr die Auf-
merksamkeit der Riesenspin-
ne auf Euch lenken (mittels
“Eispfeil” oder "Feuerball”)
und gegen sie kampfen. Der
Kampf ist nicht gerade einfach,
denn auch hier muB der Kérper
wieder dementsprechend ge-
heilt werden. Nachdem die
Riesenspinne weg ist, sucht
das Spinnennetz  (vergeBt
nicht, beide Gitter zu schlie-
Ben), Hier werdet lhr auf Elviras
Doppelganger stoBen: Klickt
lhn an und lhr werdet Euer
blaues Wunder erleben! Er ver-
wandelt sich in ein Insekt, dem
Ihr am besten einen "Nova’-
Spruch entgegenschleudern
solltet. Nehmt den Tomahawk,
geht zurlick zum Fahrstuhl,
fahrt in die erste Ebene — ge-
schafft! Wieder drauBen.

Bei der Betreibung des Fahr-
stuhles ist es wichtig zu wis-
sen, daB er nur dann funktio-
niert, wenn beide Tiren ge-
schlossen sind. Ihr solltet also
immer beide Tlren schlieBen,
wenn |hr gefahren seid, um
den Fahrstuhl — vielleicht
auch einmal von einer anderen
Ebene aus — benutzen zu kon-
nen. Mit den im Labyrinth er-
beuteten Pilzen und Kristallen
konnt Ihr nun "Blitzstrahl”
(blauer Edelstein und Stimm-
gabel) bzw. Schraubenschlis-
sel), "Suche Magie”, ""Waffen-
verzauberung”, “Kréduterhei-
lung” und “Magieabsorber”
(orange-rotfarbener Edelstein
und Handtuch bzw. Schwamm)
mixen. Wir verlassen Studio 1
und betreten Studio 3.

Der Friedhof, die Kirche, die
Katakomben (Studio 3):

Da auf dem Friedhof nichts
Besonderes herumliegt, was
man eventuell einstecken
konnte, solltet Ihr so schnell
| wie moglich nach vorne, direkt
zur Kirche laufen, denn die Fle-
derméause (Vampire!) kosten
Euch nur unniitz Energie. In
der Kirche angelangt, nehmen
wir die Gegenstidnde vom Altar
und brauen uns eine 'Heilige
Barriere’. Das Gebetbuch von
der Kanzel nehmen und unbe-
dingt aufbewahren. Dem Prie-
‘ ster kénnen wir vorerst noch

nicht helfen; wir werden ihn
l aber spéter ins Leben zurlick-
| holen. Nun schieben wir die
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Kanzel zur Seite und siehe da:
Ein weiterer Geheimgang wird
frei. Wir begeben uns sofort
nach unten, schlagen die bei-
den Frauen mehrmals auf den
Kopf, schieben die Platte zur
Seite und klettern nach unten.
Auch hier ist es wichtig, stén-
dig aufmerksam zu sein und in
keine Falle zu laufen.

Das Seil kann man durch-
schneiden, das Laufen Uber
den Kontakt sollte man vermei-
den. Jeweils das Hindernis nur
anklicken und die zutreffende
Option anwahlen. Mit Hilfe der
Karten werdet Ihr relativ zligig
durch das Labyrinth laufen
kénnen, aber nehmt Euch in
acht: es lauern noch genligend
Gefahren, wie z.B. zahlreiche
Ritter und Trolle. Wichtig ist
hier, daB man zum SchluB die
komplette Verkleidung des
Zauberlehrlings anzieht, damit
der Meister seinen Schiler
auch erkennt. Die richtige Ant-
wort auf seine Frage lautete
”Hatte Fleischvergiftung”.
Nachdem lhr auch hier den
Elvira-Doppelganger fertigge-
macht habt, nehmt schnell
noch die Kriegslanze mit und
begebt Euch auf dem schnell-
sten Weg wieder nach oben,
was keine leichte Aufgabe ist!
Doch das ist noch nicht alles:
Sobald Ihr aus den Katakom-
ben drauBen seid, erscheint
hinter Euch der sogenannte
“Angel of Death” (Todesengel),
den lhr erledigen muBt.

_ Auch das ist keine leichte
Ubung und erfordert eine Men-
ge Kraftpunkte, aber wir wollen
Euch verraten, wie man's
macht. Sobald er erscheint,
plaziert lhr direkt vor ihm eine
"Heilige Barriere”. lhr selbst
durft Euch nicht bewegen (!),
da der Spruch sonst verloren-
-geht. Jetzt noch schnell zwel
"Heilige Blitze", einen "Nova”
und einige “Feuerbdlle” auf
ihn werfen und |hr seid ihn
los... (Hierfur bendtigt man
mindestens einen zusatzli-
chen K.P.-Trunk.

Auch diese Aufgabe héatten
wir hiermit geldst. Allerdings
milssen wir jetzt nochmal
schnell zurtick in das Insekten-
Labyrinth, da wir noch das Seil
mittels "Unterwasseratmung”
und "Auftrieb” (Fischreste) aus
dem See holen missen.

Das Finale:

Wie Ihr Euch sicherlich
schon denken konnt, befindet
sich die richtige Elvira im ge-
heimen Haus. Wir begeben
uns also direkt dorthin (gehen
nicht tiber Los und ziehen kei-
ne 4000 DM ein). Hier nehmen
wir das Barometer rechts von
der Wand, verwandeln es in ei-
ne "Sturmbeschwoérung” und
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gehen Uber den Dachboden
aufs Dach (Leiter nicht verges-
sen). Den Kupferstab befesti-
gen wir am Schornstein und
kaum haben wir die "Sturmbe-
schwérung” ausgesprochen,
néhert sich auch schon ein
kraftiges Gewitter. Wenn alles
vorbei ist, gehen wir runter in
den Keller zu unserem Fran-
kenstein-Monster, stellen den
rechten Hebel nach ganz oben
und legen den linken Schalter
um. Frankenstein erwacht zum
Leben. Wir lassen ihn ein paar

Schritte in den Raum gehen
und schneiden. ihm mit der

Drahtschere aus Elviras Auto.

die Drahte ab. Danach nehmen
wir sein Metall-Stirnband, sei-
nen Skalp und sein Gehirn.
Wir 6ffnen die hinter ihm lie-
gende Tur und begegnen Elvi-
ra. Wir nehmen ihr die Fesseln
ab und als Dank ladt sie uns in
ihre Umkleidekabine ein. Das
Herz auf dem Regal und den
kleinen indianischen Beutel
nicht vergessen! Jetzt missen

wir eigentlich nur noch den |

Priester ins Leben zurlickho-
len, dann haben wir schon fast
gewonnen. Wir laufen also
schnell zuriick in die Kirche,
brauen uns den “Auferste-
hungs”-Spruch (Zutaten: Eier,
Herz, Gehirn, sein Gebetbuch
und Skalp). Danach veranlas-
sen wir den Priester, auf dem
Parkplatz einen Kreis mit ei-
nem Pentagramm aus Men-
schenblut zu malen, damit hat
er sein Soll erfullt (hierfir be-
ndtigen wir den Kelch mit dem
Blut aus dem Geheimraum).
Falls er nicht weiB, wie er das
machen soll, geht einfach
nochmal in die Bibliothek und
lest Euch die jeweiligen Bu-
cher durch. Als néchstes ge-
hen wir zum Indianer, handi-

gen ihm die Friedenspfeife aus |

und bitten ihn, die Kriegslanze,
den Beutel und das Tomahawk
zu heiligen. Jetzt kommt unse-
re letzte und schwierigste Auf-
gabe: Wir missen Cerberus,
den Héllenhund, aus der Holle
rufen und ihn vernichten.

Als nachstes laufen wir also
zum Parkplatz und sehen die-
ses wunderschone Penta-
gramm. Hier missen wir die
schwarzen Kerzen aufstellen.
Danach brauen wir uns den
“Damonenbann” (Seil und
”Bann-Schriftrolle™). Jetzt zlin-
den wir die Kerzen an und be-
nutzen den Medizinbeutel, wo-
rauf Cerberus auch gleich er-
scheint. Nun schnell den "Da-
monenbann”  aussprechen.
Sobald dieser aufhort zu wir-

ken, werfen wir die Kriegslan-
ze. Zum SchluB noch mit Hilfe
des Tomahawk das Herz zer-
schmettern und schon habt lhr
gewonnen!

Notwendige Zauberspriiche
sind:

Auftrieb
Damonenbann
Eispfeil

Feuerball
Gegengift
(Heilende Hénde)
Heilige Barriere
Heiliger Blitz
Hirnverstarker
(Krauterheilung)
Mut

Nova
Sturmbeschwdrung
Suche Fallen
Telekinese
Unterwasseratmung
Untotenabwehr
{(Wundheilung)

Die anderen Spruche sind
zwar von Zeit zu Zeit recht
niitzlich, werden aber nicht un-
bedingt bendtigt, um das Spiel
erfolgreich zu losen.

Legende zu den Karten der
Katakomben:

1. Ein-/Ausgang, Fenster mit
Schlissel (Giftgasfalle)

2. Hebel fiir vergittertes Tor

3. Tur

4. Zombiefalle, roter Trunk in
der Kiste

5. Seil (durchschneiden!)

6. Hebel

7. Tor

8. Tlr

9. Kiste mit grauer Flasche
10. Drahtkontakt (Falle) vermei-
den

Gt

12. Schwert, Truhe nicht 6ffnen
13. Seil

14, Fenster mit K.P-Trunk (hell-
rot) (Guillotinefalle)

15. Hebel

16. Tor

17. Tur

18. K.P-Trunk unter der Truhe
19. Falle

20. Seil

21. Fenster mit Schlissel (Gift-
gasfalle)

22. Tir

23. Kiste nicht 6ffnen, Falle
24. Tor

25. Fenster mit Holzhammer
(Guillotinefalle)

26. Tur

27. Schlussel unter der rechten
Kiste, Fischreste in der rechten
Kiste

28. Seil

29. Falle

30. Seil

31. Falle

32. Tir

33. Dolch, Kiste nicht 6ffnen
34. dunkelroter Trunk (liefert
Energie)

35. Fenster mit Bohrmaschine
(Feuerbalifalle)

36. Falle

37. Seil

38. Fenster mit Schllssel (oh-
ne Falle)

39. Tar

40. Kiste nicht 6ffnen (Zombie-
falle)

41. Falle

42. Fenster mit K.P-Trunk

43. Fenster mit Stange (zerstort
Magiefalle)

44. Hebel

45. Tor

46. Falle

47. Seil

48. Tor

49, Tor

50. Hebel

5. Uk

52. (Giftspeerfalle)

53. Fenster mit Dolch (Gift-
speerfalle)

54, Tar

55. Kiste nicht éffnen (Zombie-
falle)

56. roter Trunk (ohne Falle)
57. Seil

58. Falle

59. Zauberer (Kostim nicht
vergessen)

60. Elvira-Doppelganger
(Kriegslanze mithehmen)

61. Tir

62. Zweihandaxt (beste Waf-
fel), Kiste nicht 6ffnen

63. Fenster mit Schllssel (Gift-
gasfalle)

84. Hebel

65. Tor
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Future Wars

Jan Cosfeld hat ernste Pro-
bleme mit Future Wars. Er
kommt einfach nicht aus dem
Kloster. Hier ein paar seiner
Fragen: Wozu dient die Ma-
gnetkarte? Was ist der weiBe
Fleck? Kann jemand von Euch
die Ratsel l6sen und Jan wei-
terhelfen?

Die Antwort
zu Chudk Rodk

In der Ausgabe 6/92 suchte
Robert Heine Hilfe beim Kampf
mit dem Saurier. Hier kommt
die Antwort von Felix Bilhler
aus Willisau.

Man muB nur den Felsen auf
der linken Seite aufheben und
damit auf den Schwanz des
Sauriers springen. Dann wirft
man den Felsen auf die
Schnauze des Sauriers und
katapultiert sich so in die Hohe.

Die Antwort

zu Dragon-
flight

Alexander Krumrein aus
Schwabisch Hall lindert die
Noéte festsitzender Dragonflight-
Spieler. Hier erfahrt lhr, was mit
Netaldurs Zettel zu machen ist.

Mit Netaldurs Zettel mlssen
wir nach Trolian gehen (dieses
Dorf befindet sich auf der Insel
im Meer zwischen dem "Dra-
chenhals” und dem "Drachen-
schwanz”).
von Trolian liegt ein Wassergar-
ten, der von einem alten Zwer-
genzauber erschaffen wurde.
In diesem Wassergarten findet
man eine kleine Insel mit Haus.

Dort wohnt der Zauberer. Da-"

mit man eingelassen wird, ist
es notig, daB alle Charaktere
zusammen 3000 Charakter-
punkte besitzen. Ist dies nicht
der Fall, so kann diese Punkt-
zah!l durch Abgabe von Gold
oder Nahrung an Bettler ver-
bessert werden. Dem Zaube-

m&'?ﬂ

Im ostlichen Teil |

rer ist Netaldurs Zettel vorzule-
gen. Darauf erhalt man das
“Buch der Erkennntnis”. Jetzt
kénnen alle Charaktere
schwarze und weife Magie
zaubern.

AuBerdem erhdlt man einen
Zauber zum Offnen magisch
versiegelter Tore. Mit diesen
neuen Kenntnissen gehen wir
ins Drachental: Bevor wir die
Héhle am Ende des Tals betre-
ten konnen, mussen die Zau-
bersprliche "Heiltrance”, "Na-
menloser Spruch”, ''Schock-
welle”, und "Blitz” vorbereitet
werden. Jeder Charakter lernt
einen. In der Hohle findet man
eine Kugel. Auf sie missen die
Zauberspriiche in der richtigen
Reihenfolge gezaubert wer-
den. Die Kugel -explodiert
und... viel SpaB beim Finale.

Die Antwort
zu Might &
Magic 3

Saral Serhan aus Oberursel
hatte eine ganze Menge Fra-
gen. Heiko Strunk aus Trier
kann weiterhelfen.

1. Das PaBwort in SchloB
Whitshild lautet Smello. Es wé-
re aber besser, die Truhe ver-
schlossen zu lassen

2. Es gibt 26 Orbs of Power.
Man findet sie in:

Dark Warrior Keep (2)
Halls of Insanity (2)
Gargoyle Shrine (2)
Dragon Cavern (4)
Terror Tomb (4)

Maze of Hell (4)

den vier Pyramiden (8)

Soblad man einem Kdnig 11
Orbs gegeben hat, werden die
anderen Schldsser vernichtet.
Also schon verteilen. Fir jeden
gibt es eine Million Erfahrungs-
punkie.

3. In der suidwestlichen Ecke
der Karte gibt es eine kleine In-
sel auf der eine Hitte steht.
Dort findet man eine Meeres-
Nymphe. Wenn man sie be-
sucht, sind alle maénnlichen
Mitglieder verliebt. Jetzt geht
man zehnmal in diesem Zu-

stand zur Prinzessin. Sie gibt
uns ein Horn, das wir dem Ein-
horn bei Baywatch geben.

4. Die erste Hologrammkarte
findet man im Terrortomb, die
anderen sind in den Dungeons
verteilt.

Leander

In Level 1.4 von Leander holt
sich Arpad Gerd aus Wien den
silbernen Bogen. Er stilrzt sich
laut Befehl der Fee in einen tie-
fen Hohlraum und angelt sich
dort den heiBbegehrten Flitze-
bogen. Hier sein kleines Pro-
blem. Er kommt nicht mehraus
dem Loch heraus. Wer baut
ihm eine Leiter?

Die Antwort zu
Life & Death

Wolfram Sparka aus Ober-
hofen macht einen sauberen
Schnitt und erklart ganz genau
wie man operiert, ohne daB der
Patient das Zeitliche segnet.
— Handewaschen (Soap)

— Handschuhe anziehen (Glo-
ves)

— Desinfizieren des Opera-
tionsbereiches (Antiseptikum
— obere Schublade)

— Abdecken des Operations-
bereichs mit sterilen Tlchern
(obere Schublade)

— Patient betduben (on)

— Antibiotikum spritzen (un-
tere Schublade — erste Spritze
von links)

— Der Appendix befindet sich
im rechten Viertel des Patien-
tenkorpers

— Schnitt mit dem Skalpell von
oben links nach unten rechts.

Blutungen mit Klammern
schlieBen, dann mit dem Kau-
ter behandeln. Jetzt Blut mit
Schwamm abtupfen und Klam-
mern entfernen.

— Zuriickziehen des Gewebes
mit den Retraktoren (links ne-
ben der Nadel).

— Flussigkeitsprobe mit der
Absaugung (Suction)

— Hochheben des Blinddarms
aus der Unterleibshéhle

— Anheben des Wurmfortsat-

zes (Appendix) und Abklem-
men der Spitze

— Einschneiden des Appen-
dix, Abbinden und Trennung
des Wurmfortsatzes

— Einstechen der Membran,
Abbinden der Blutungstelle mit
dem Faden

— Abklemmen des Blind-
darms, dabei eine Klammer
am unteren Ende des Wurm-
vortsatzes und eine Klammer
ca. 3-5 cm weiter oben anbrin-
gen

— Durchtrennen des Blind-
darms zwischen den Klam-
mern

— Zunéhen des Blinddarms
-— Zuriicklegen des Blind-
darms in die Unterleibhohle
— SchlieBen des Unterleibs
durch Entnahme der Retrakto-
ren. AnschlieBend die Schniti-
stelle zunahen (Nadel)

Die Antwort
zu Blad Crypt

Christian Fuhs aus Ahrwei-
ler beantwortet die Fragen von
Andreas Turk.

Immer alles der Reihe nach. ’
Zuerst muBt Du Dir den Schlis-
sel in Level 4 besorgen. Posi-
tion 15/7/4. Den grunen
Deckenmonstern ausweichen
oder sie besiegen. Man findet
in der Gegend auch eine
Schriftrolle zur Giftheilung.
Schltissel paBt in Tlr Position
22/21/4. Jetzt durch Umlegen
einzelner Schalter, usw. restli-
che Schlissel finden, um die
vier Tiiren fur die dahinter lie-
genden Brunnen aufzuschlie-
Ben. Wassersacke mitnehmen
zu Teleporter Position 24/15/4.
Teleportiert zu 9/5/4. Beutel in
Nischen legen. "Eyes of True
Sight” nehmen. Zuriick nach
Level . "Eyes of True Sight”
goldenem Gesicht zeigen. Tur
27/13/3 offen. "Masc of True
Sight” nehmen, dem Zauberer
anlegen und ihn als Flhrer be-
stimmen. Die Monster sind nun
sichtbar und kénnen leicht be-
siegt werden. Zweimal "Scroll
of Dispelling (15th Level) su-
chen. Magische Schranken
zerstoren. "Red Key” und
“Glyph Scroll” (15th Level)
nehmen. Der “Red Key” ist fur
die Tur, Position 27/21/3.

Durch den Ring der Schédel
kommt man auf zwei Arten.
Erst die elegante: Man nehme
die eben gefundene 'Glyph
Scroll” aus Level Il

Die brutale: Einer Deiner
Helden nimmt den Unsterb-
lichkeitstrank, den Du hoffent-
lich besitzt, geht durch den
Ring, totet den Dieb und belebt
seine Gefahrten mit der 'Raise
Dead’-Rolle neu.
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Super Forma-
tion Soccer

Um das Elfmeterschiefien
fleiBig zu Uben, benutzt ein-
fach den kleinen Trick wvon
Thomas Maurin aus Elmshorn.
Driickt im Titelbild einfach L, R
und "Start" gleichzeitig, und
Ihr seid in einem "geheimen”
ElfmeterschieBien.

1F

MONATS

Top Racer (Su-
per Nintendo)

Peter WeiB aus Kaufbeuren
raste durch alle Top-Racer-
Level und schickie uns samtli-
che PaBwdrier und einen klei-
nen Trick um das Punktekonto
aufzubessern. Damit hat er
sich die 500 Mark flir den "Tip
des Monats” redlich verdient.

Erscheint wahrend des Ren-
nens “Final Lap” aufdem Bild-

schirm, solltet Ihr die Runde zu |

landsleute, auf Euch
kommt vermehrte
Schreibarbeit zu. Da wir ne-
ben der POWER PLAY nun
auch noch die Kkleine
Schwester VIDEO GAMES
jeden Monat auf’s Neue mit
Tips und Lésungen zu fiit-
tern haben, werden nattr-
lich doppelt soviele Einsen-
dungen erwartet. Wird Euer
Tip veroffentlicht, wartet
kurz darauf ein kleines
Simmchen auf Eurem Kon-
to. Nehmt also einfach ei-
nen schicken weifen Zettel,
malt fein sduberlich die Le-
vels Eures Lieblingsspiels
auf und vermerkt, wie be-

8400 E AP ROODRDEG RGOS REOR0S0Ee

Ende fahren und Euch am Ziel
linkshalten. Wenn der Zielbo-
gen in Sicht ist, aufs linke Gras
fanren und mit ordentlich
Speed gegen den Zielpfosten
brettern. Jetzt sollte anstatt des
"Crash-Samples” die Ziel-
glocke lauten. Habt Ihr alles mit
héchstméglicher  Geschwin-
digkeit geschafft, gibt's, seid
Ihr zum Beispiel auf dem er-
sten Platz, nicht nur die Punkte
fir den Sieg, sondern auch
nochdie einer Zweitplazierung
dazu. Euer Punktekonto &Rt
sich so erheblich verbessern,

sonders neckischen Geg-
nern der Garaus gemacht
werden konnte. Es soll auch
schon Leute gegeben ha-
ben, die sich mit ihren
“Tips'n'Tricks”-Honoraren
daseigene Zimmer neu ein-
gerichtet und samtliche Vi-
deospielsysteme zugelegt
haben. Also, haltet Euch
ran und spielt was die Kiste
hergibt. Saftige Highscores
und allzeit einen kihlen
Kopi zur Hand, winscht
Euer
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Land Amateur | Professional | Championship
UsSA — = =

S. Amerika MOONBATH FOUR MEG EDUCATED
Japan GEARBOX LEGEND OtLCLOTH
Germany CAR PARK THEWORLD WRECKAGE
Scandinavia | ROAD HOG LETSRACE CARACOLE
France EMULATOR ALCHEMY EPYLLION
Italia ANALYSER A LOOPER GLUCAGON
UK HORIZONS SEASONAL KEELSON
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¥
Y's 3
®
(Mega Drive)
Von Michael Abraham aus
Vilsbiburg kommen die tollen

Y’s-3-Karten und dazugehdori-
gen Erklarungen.

Waffeh
Small Sword +10

Long Sword +30

M B

it =1 g

A
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Brood Sword +60
Banded Slayer  +90
Flame Sword +135
Ristungen

Leather Armor = +10
Chain Mail +35
Plate Mail +50
Banded Armor-  +70
Battle Armor +95
Schilde

Wood Shield +5
Small Shield  +10 ESﬁﬂl
Large Shield +15
Banded Shield +25
Battle Shield +40
Nr. Item Enemy

‘ 1 Power Ring
2 Roys Pedant o 'U. Fn.
3 Warehouse Key F N ({
4  Long Sword Duran I
5 Sunset Statue  Elfeilu i i L
6 Small Shield L Ln_iJ ot = :
7 Herb rl i
8 Stone ldol ‘Girun J i)
9  Moon Statue Gyalva .
10 Crystal M
11  Tablet 2 gel]
12 Plate Mail l@
13  Light Statue |stersiva :
14 Dark Statue Gildias
\ 15 Flamestaff Syren ® | e
16 Banded Slayer r) egmanciu
17 : Barrier
18 Battle Shield I 510_ n Cl
19 Red Braclet Warlord
20 Battle Armor
21 Helthound
22 Dungeon Key Blue Knight
23 Blue Braclet
24 Protection Ring
25 Flame Sword =
26 Master
Demon
27 Merland
28 Gaoblin
Statue
29 Merland
L’.’.D Demancius |

Castlevania 2

(Game Boy)

Wie besiegt man den letzten
Obermotz aus Castlevania 2?
Wer an Dracula verzweifelt,
nehme flugs Jan Freises Karte

zur Hand und lehrte so seinem

groBen  Widersacher das
Furchten.
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Sobald Dracula sich zusam-
mensetzt, schlagt lhr schnell
zu und lauft zur vorgegebenen
Position. Ihr trefft den ollen
Blutsauger am besten an den

Positionen 2, 3, 4, 5 und 6. In
diesen Positionen muBt lhr je-
doch immer wieder zu ihm hin-
laufen, um lhn zu treffen. Viel
Gluck beim letzten Endgegner.

Lemmings

Super

powertips

intendo)

Tobias W. Reich aus Min-

i T e :
i Castlevania 2: chen sandte uns die 124
| So besiegt Ihr Dracula am sichersten Lemmings-Codes, erspielt in
;\ g endlosen Néachten. Solltet Ihr
! an einem Level standig schei- Die Lemmings-
tern, probiert’'s doch jetzt ein- PaBworter filrs
fach mit dem néchsten. Super Nintendo
r i Fun TRICKY TAXING ..‘-“AYHEM SUNSOET
4 HOHUPDR WORIHC) WRIHGAN P Saw Uy AN AREDN
4 AR FEWA IHEAHCS AUIMNEG PHATTER EZ|ASoN
3 TERUWRAY U CRADE MNAKC NAG ATLARA LUSAIRAE
q YATomUR HUWASSY CHAKALD TTATAAG BHEZIAS
s USIAZNG AYSULYH 13LKARA
% SIHEMAT URIABNG LATLOSY
3 URERWZMW KOABEMA HIHSET)
2 WEAHUM AW HIHEUaN {MIAKES USA GAKS
9 IEXOZID TLLEUTAD HUFCARET RUHO YIS
A SoU AN [LERAARA TUMEMES
44 MEDNCTO KIKENAN AZEMEWO
- TURUSLE LWORWTET THESRAP
A ABHEGET IEMezL] LAY KW
st EMATRIN VHLCO M FYEAGRAK
45 hUAY R AT AduaEARL ATIEAAR
1¢ RENGISE KOR HASS OTOWONLL
AR? TENSI A uezitasd ocYuii5d
18 KIETHES THOIKoE WIMLE AY
19 HAGIRA tHEADOM HuYUaTA IMIMMAT
20 WIAZETAN OTER VAL GIRADME BEANSHG |
2.4 YHIPaY G PRESIAT - apMAasan \TAREME |
2R BAZLUER WRAHESA IHUDHSA GHLAUGT |
) EWoPEDA GBI UONO HiHSuuy YESSY DO |
2% HMADACHMA Zigrisa HEeirlGEU TREBLA| [
25 NGRS HoAH ko) STMOHOMN 1ML ANA
26 _  -OHAGMAR HHIGIO ERASERW HARMWR |
= ko NS Sl ; i s R g TTeMN, wA 7 eTT TURIET!
4‘{':;6‘: j?t,:(fi% ;'z_(z_ an AL Bl 6D g = Relle et ; 23 gm#.:e: :geﬁf\jz :?—és:‘ig amf;ets\ “
3 e L e ek € e vetikn) 2 g AnSTIAN ENnCAZR o B1HANCT J |
‘L = dasfon T Sl T D G e 3 ERANANL GTHAPAR SAMIETT CBORC M |
i
| n\
\0 =dd T il y = == ¢
o FUNNY-50OFT 4, |
N i, Ollver Hek 2% 0, % |
0 $@. \\e, Q’Q Inh. Oliver Heck & ‘0. @, O .
\}e“ =) (\0 ,\/\ Versandzentrale: Stuttgarter Str. 99,7000 Stutigart-Feuerbach ‘—‘0)0,5 < ’7)(/ |
|
& 00@-3(\@0 o Telefon 07 11 - 8 56 85 34 - 85 03 25 - 8 17 99 95 B 2, 6 0 |
ot A Fax 07 11 - 8 17 99 95 - Btx *Funny-Software # ;/0 a0 |
erQ o> Entertainment-Center: 0,6 :
.0 Stuttgarter Str. 99, 7000 Stuttgart-Feuerbach n

Schreiberstr. 18, 7800 Freiburg = Storchenstr. 5b, 7080 Aalen ® Georgswall 3, 3000 Hannover
Bestellservice:

14-18 Uhr
06841/64587

12-18 Uhr
089/761908

10-18.30 Uhr
0761/382590

12-18 Uhr
069/613282

10-18.30 Uhr
07361/680663

10-18.30 Uhr
0511/321796

Alle vorherigen Preise verlieren hiermit ihre Gliltigkeit

[ SEGA MASTER
£ Eﬁ‘t;g :Il incl. Sanic

Thunder Force 3
okl
Two Crude Dades US

Wrestle War
Wonderboy 5 US

SEGA GAME GEAR

Game Gear Grundgerat

Game Goar incl. Sonic + Netztzl
e

Gamebay inel. Telis
il

Bayern: Miinchen Baden: Freiburg Wirttemberg: Aalen N-Sachsen: Hannover Hessen: Frankfurt Saarland: Homburg

Far Druckiehler und Irtimer keine Gewéhr — Preisanderungen vorbehalten — Lieferung per Nachnahme, Frachtkosten 8. — Eilzuschlag 7,- — Ausland: Nur Scheck, Vorauskasse +21.-
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Simon Sucharowski aus
Berlin ruhte nicht eher, bevor er
dem letzten Probotector-Ober-
motz das Fiirchten gelehrt hat-
te. Hier nun seine vernichten-
den Taktiken:

@) Lever 4

der Megakanone f Eure Schiis-
se abwehrt.

GLeveL 3

Level-1-Atom-U-Boot "BVN
Kechlovak”

Zuerst die Geschlize a, b
und ¢ durch gezielte Schisse
nach unten ausschalten. Nun
der Reihe nach die Raketen-
rampend zermalmen, dabei je-
doch nur hineinballern wenn
sich die Klappe 6ffnet und die
Rakete kurz vor ihrem Hohen-
flug steht. Nennt lhr den "Ho-
ming”-SchuB Euer eigen —
nichts leichter als das: drauf-
halten und unter Umstanden
ausweichen

Dynamisches-Level-3-Dual-
Zerstérungsgerat

Gleich zu Beginn auf die
Oberseite e der Bodenmaschi-
ne springen. Vorsicht ist bei
den Spitzen ¢ und d geboten.
Die Kanonen a und b mussen
nicht abgeschossen werden.
Die obere Maschinenhdlite f
schwebt stéandig herum und
schieBt mit ihrem fetten Laser
immer schrdg oder vertikal.
Habt lhr die Laserwerfer g und
h zerstort, verlassen den Mund
i jede Menge Feuerblasen. Im-

Wl
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Level-2-Panzerkonglomerat
BVA Cripton”’

Anfangs die Geschitz-Dril-
linge a, b, ¢ und d zermiirben,
indem |hr sie wie die Panzerim
Level angeht: Liicke im Dreier-
geschoB lokalisieren und von
da an losballern, was das Zeug
halt. Dann fleiBig den Mittelteil
bearbeiten, indem Ihr ihn am
besten schrég beschieBt. Dies
ist notig, da die Geschosse e

86

mer genau unter dem Mund
stehenbleiben und direkt nach
oben ballern, ballern und
nochmals ballern. Beste Waf-
fe: Fire Gun.
Experimentelle-Level-4-Spin-
nen-Motten-Giwala

Diese Untier krabbelt seit-
wérts Uber die LCD-Anzeige,
wobei der Mund a standig die
Sporen b ausst6Bt. Der
wackelnde Schwanz c erfreut

|

|

den Spieler unterdessen mit lu-
stigen Laserstrahlen d, die am
Bildschirmrand reflektiert wer-
den (Einfallswinkel = Ausfalls-
winkel — daraus folgt: standig
diagonal durch den Raum di-
sende Laserstrahlen). Ihr miBt
in der Zwischenzeit immer un-
ter dem Maul des Ungetiims
tanzeln und erscheinende
Sporen sofort zerlegen. In den
Zwischenintervallen immer in
den Mund des Tierchens
schieBen, bis der Kligere
nach- oder aufgibt.
Tédlicher-Level-5-Cyborg-
Roboter

Der Robo fliegt immer von
rechts unten an die Decke und
von dort nach links unten (und

Super Fantasy

Zone
(Mega Drive)
Krishna StroB aus Berlin
spielte die Bunt-Ballerei Super
Fantasy Zone durch und sand-
te uns alsbald seine Tricks.
Allgemeines:
— SchieBt immer so schnell
wie moglich alle Blasen weg —
die kleineren Gegner sind
zweitrangig.
im Shop sollte man immer
?Quartett-Missiles” kaufen.
— SchuB- und Bombenknopf
immer gedrickt halten.
— Wenn lhr Euch zwei SchuB-
waffen kauft, und die erste geht
zur Neige, bevor alle Basen
zerstért sind, kommt ein "Sell
Shop”, in dem sich die andere
Waffe aktivieren |aBt.

Level 1: Drei Basen zersioren
und danach in den Shop. Beim
Obermotz auf der rechten oder
linken Seite stehenbleiben und
fleiBig ballern. Feuert der Kir-

Glever s

wiederzuriick). Dabeiklappt er
einen neckischen Tornister a
auf und feuert Unmengen an
Raketen b aus demselben. Da
die Raketen als "Fast Homing
Rockets” bezeichnet werden
konnten, seid Ihr ihnen fast
wehrlos ausgeliefert. Ihr solltet
jedoch warten, bis sie kurz vor
Euch sind, und sie dann Uber-
springen. Ab und an laBt der ei-
serne Hugo auch mal seine
Féauste sprechen — da hilft nur
beten oder ausweichen. Habt
Ihr ihn trotzdem neutralisiert
muB noch ein Geschwindig-
keitsparcour Uberwunden wer-

den und der Abspann wartet.

bis, einfach nach oben oder
unten ausweichen.

Level 2: Beim Obermotz in der
linken unteren Ecke warten
und den dort befindlichen
"Nippel” platt machen. Da-
nach den Rest der "Nippel”
abschieBen oder mit einer
“Heavy Bomb” sofort allem ein
Ende bereiten.

Level 3: Auf der linken Seite in
der Mitte stehenbleiben, schie-
Ben und sich ansaugen lassen.
Kurz vor dem Maul des Fisches
zuriickiliegen und dreimal
?Backfire” in das gebffnete
Maul abfeuern.
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Level 4: Im Shop "Super
Lights” einkaufen. Trefft Ihr auf
den Endgegner, in die linke
obere Ecke stellen, warten bis
er seine Messer ausgefahren
hat und dann zweimal eine "Ul-
tra Bomb” fallen lassen. Sei-
nen Schiissen muf dabei aus-
gewichen werden.

% f”"/l\
-

Level 5: Beim Obermotz im-
mer auf den Kasten mit den ge-
offneten Augen feuern und ent-
weder drei "Thunder Volts”
loslassen oder eine “Smart
Bomb”.

CG—

Level 6: Im Shop "Rubber
Boots” mitnehmen. Beim End-
gegner auf der linken Seite in
der Mitte bleiben und fleiBig
auf die "Nibbel” ballern. Um
nun auf die andere Seite zu
kommen, beobachtet die Skala
im Kopf des Monsters, flattert
nach dem Laser flugs unter
dem Monster durch und nehmt
Euchdie hinteren ”Nibbel” vor.

Level 7: Der groBen Schnecke
am Level-Ende so lange ins
Maul schieBen, bis sie sich
teilt. Nun ausweichen und
schieBen, bis nur noch eine
kleine Schnecke (briggeblie-
benist. Jetzt dreimal "Thunder
Volt” einsetzen und lhr hipft
ins nachste Level.

Level 8: In diesem Level be-
kommt der geplagte Spieler
noch einmal alle Obermotze zu

40} %?,%;5:&
0

o2
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Gesicht. Segnet Ihr das Zeitli-
che, gibt's einen Shop. Um den
groBen "Opa Opa’ zu besie-
gen reicht es, immer fleiBig die
Kanzel zu bearbeiten. Kommt
er auf Euch zu, in die linke obe-
re Ecke fliegen und warten bis
er wieder zurlckflattert. Jetzt
feuert er zweimal eine SchuB-
reihe ab und laBt ein groBes
Gewicht fallen.

Um Ihn schnell zu besiegen
reicht es aus, zuerst ein paar
“normale™ Treffer zu landen
und dann zwei bis drei "Ultra
Bombs" auf die Kanzel auszu-
klinken. ¥
The End: Zum SchiuB trefft Ihr
auf eine kleine Raumsonde,
die nur an ihrem farbigen
Punkt getroffen werden kann.
Transformiert sie zu einer Ku-
gel, hilft nur noch ausweichen
und beten. Steht sie wieder
still, fleiBig ballern, bis sie in die
ewigen Raumsondengriinde
eingeht. Nun bleibt nur noch
der Abspann zu beschauen.

l(\gzl::g %IZW)

Marvin Blase zum zweiten.
Wer Monopoly in funf Minuten
gewinnen will, sollte folgendes
ausprobieren. lhr geht ins Me-
ni eines Computergegners
und stellt lhn auf "Mensch’.
Nun einfach wieder in sein Me-
ni gehen und ihm alle StraBen
fur mindestens einen Dollar
abnehmen. Ihr seid jetzt zwar
durch, der SpielspaB ging je-
doch auf der SchloBallee verlo-
ren.

TOPSOFT GbR
IHR SOFTWARE-PARTNER o
fiir folgende Rechner und Videosysteme e
AMIGA gD
C-64/C-128 z3
SCHNEIDER CPC az
ATARI ST >
SEGA MEGA DRIVE S
¢ SEGA MASTER SYSTEM 20
(it GAMEBOY O
Cpllog 2o
Oy /@(,'/.. o=
o, %y ATARI LYNX S
G GAME GEAR =
Firma HAND HELDS
TOPSOFT GbR S
Postfach 4
8133 Feldafing
Telefon D8157/3428 = Telefax 08157/ 4408
TO BE ON TOP IS OUR JOB

(L a e
SOF Y= pesnt

| Wir vermieten und verkaufen die neuesten Computerspiele fiir alle

3 Gt
3000 Hannover j ,3{{_0,%_
Klostergans | T _"r:g? toliies
Sie finden uns in folgenden Stidten: Tel-0511321214 % % %5, % ‘,:’e@
S, %0,
3300 i A N
3 B schwei L A P o
aktuelle Sonderaneebore: S Yy S
2 Hagenmarkt [5-16 “ o,
Soundplaster DM 279, j g
312 kB mit Uhe, . DM 59, 3200 Hildesheim e
2.5 MB mit Uhr DM 239 - Kard, -Berram-5ir, 32

Tel:05121/3 56 86

Wenn auch Sie eine Soft-Point Filiale eroffnen wollen,

fordern Sie bitte unverbindlich unsere Informationen an:
\ Telefon-Hotline: 05121/2 55 66 oder 05121/3 56 86 /
NINTENDO

SEGA-MEGA N P V
SUPER NES M " A8 PC-ENGINE

Der Videoversand in Hamburg
NewPoint GmbH = Brennerhof 6 = 2000 Hamburg 74

(meca prive) (NEs) ( supernNes) (NEC)

Sonic 59- 1943 50,- FinalFantasy  139- Altered

Micky Mouse  49- Tomé&Ja. 109- WM. Squadrom 129.- Beast 9.95
Wonderboy Il 29 Mega Mystical Ninja  129,- Speed = 49,-
EAHockey 69,- ManlV ~119,- HomeAlone  123.- F Soldier 49,-

Wir liefern per NN DM 10,~/Express DM 15,-
Druckfehler und Preisirfium vorbehalten/Ladenverkauf n. Abspr.

Tel. 040/7890108  Fax 7890138

I_Wir kimpfen fiir 1

WENIGER MULL!

| Tch méchte mehriiber Greenpeace wissen!
Fiir thre Kosten habe ich 3, 60DM in Briefmarken heigélegt:

¥orname, Name

Postleitzahl, Ort, Zustellpostamt

GREENPEACE |

Greenpeace ¢ V., Vorsetzen 53, 2000 Hamburg 11
Spendenkonto: Nro 2061-206, PGiroA Hamburg, BLZ 20010020

|
|
|
|
I
I
I L)
I
I
I
|

|
|
|
[
|
|
|
I
I
I
I
I
|
I
|



[t =2

L]

w41 .

T WEEEAT. R WWE, W WAV S T

Codename
Robocod
L]

(Mega Drive)

Stefan Hartmann aus llves-
heim sandte uns den Cheat zu
diesem Geheimagenten-Flos-
sen-Spektakel zu.

Auf dem Hausdach vor der

ersten Tlr liegen mehrere Ob-
jekte. Nehmt Ihr sie in einer be-

stimmten Reihenfolge auf, ge-
langt Ihr in den Cheat-Modus:
Kuchen (cake), Hammer (ham-
mer), Erde (earth), Apfel (ap-
ple), Wasserhahn (tap). Wie Ihr

_erkennt, ergeben die Anfangs-

buchstaben der englischen
Begriffe das Wortchen “Che-
at’, Von nun an seid lhr un-
sterblich.

Geht Ihr nun durch die erste
Tir, sammelt folgende Objekte
in dieser Reihenfolge: Pinguin,

Sammelt die
Gegenstdnde in
der richtigen
Reiheniolge
(mitte)

&1, Wein, Erde, Schneemann.
Das Wort "Power” ergibt sich
— und |hr habt nun genug da-
von.

Nehmt Ihr im weiteren Spiel

Lippen, Eis, Geige, Erde,
Schneemann auf, bekommt Ihr
unendliche Leben ("Lives”).

The Addams
Family (Super
Nintendo)

Ruben Dennenwaldt aus
Bad Honnef fand alle sechs
PaBworter zum Witz-Grusel-
Spiel The Addams Family und
malte sogar noch eine Karte zu
den Bonusraumen.

Nachdem Ihr durch die ver-
steckte Tiir im Treppenhaus
gegangen seid, rdumt Ihr den

88

ersten Bonusraum aus, lauft
mit den Turnschuhen in den
Raum 3 und holt Euch dort das
Propellerhiitchen. Jetzt eilt Ihr
fix in Raum 5, flattert durch die
cbere Tir und kommt in einen
Raum mit unzahligen Extrale-
ben. i

e (i gt}

Level 1: &1J1N
Level 2: &8J14
Level 3: B69R1L
Level 4: V9SK2
Level 5: V7K9&
Level 6: VL19V

Addams Family:

So gelanot lhr zum

Bonusraum-

der-hundert-

Extraleben

(links)

Turricon
(Game Boy)

Allen gefrusteten Turrican-
Spielern sei nun mit Marvin
Blases Cheat geholfen. Im Me-
nii gebt Ihr folgende Kombina-
tion ein, um unendlich viel
Energie zu bekommen: A, B, B,
A, B A A BA A B A, A Au-
Berdem kénnt Ihr nun ein Level
weiterhiipfen, indem Ihr "Se-
lect” und "Start” gleichzeitig
driickt.

AV
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LLORKH

Seit der Umstellung der
Stadtfihrung von Zwergen-
herrschaft auf Humanherr-
schaft, siedeln sich hier
Zhentarim-Karawanen an. lhr
Brot verdienen sie nicht mehr
in den Minen, sondern sind
auf Serviceleistungen umge-
stiegen. Wegen der lsolation
und des Zhentarim-Einflusses,
ist die Stadt nicht sehr beliebt.

Die neuen Stadtfuhrer arbei-
ten daran, die Zwerge zu ver-
graulen. Sind in Eurer Gruppe
Zwerge, ist die Atmosphére ge-
spannt. Viele Zwerge wurden
von den Todeskommandos der
Zhentarim getotet.

Als ob es damit nicht genug
wére, hat sich eine Medusa im
alten SchloB eingenistet. Eini-
ge der Bewohner Llorkhs ste-
hen als Statuen an den Stra-
Ben.

Bevor Ihr Llorkh betretet,
sollte jeder einen Spiegel be-
sitzen (erhéltlich in den Adven-
turer Supply Shops). Der Spie-
gel muB in einem Zusammen-
stoB mit der Medusa geREA-
DYt werden, um nicht in Stein
verwandelt zu werden. Sollte
doch jemand zu Stein werden,
kann er in jedem Tempel "ku-

riert” werden, die Gebuhr ist |

jedoch ziemlich hoch.

Alle Charaktere sollien aus-
geruht, die Spriche gemerkt
sein und das Spiel gespei-
chert, bevor jemand einen La-
den oder Inn betritt. Die Laden
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ue-Book (5

Im vorleizten Teil
des Clue Books ge-

hen wir auf Einzelheiten zu
den Krakens ein. Immer of-
ter werdet Ihr auf Truppen
Vaalgamons stof3en, bis es
im letzten Teil zum End-

kampf kommt.

und Inns sehen vollig normal
aus, sind jedoch voller Fallen,
die in eine Arena unterhalb der
Stadt fithren. Dort findet ein
schwerer Kampf statt. Im Inn
werdet Ihr verhaftet.

AuBer in den StraBen konnt
lhr Uberall eine Pause einle-
gen. Jedoch solliet |hr den Inn
meiden, bis lhr zum Kampf be-
reit seid.

Drei Gruppen von Zhentil-
Kampfern greifen an. In einem
der Gebadude in der Stadt lau-
ern drei groBe Horden Ogres.
In den Dungeons treiben Hell-
hounds ihr Unwesen. Wenn

F. LLORKH

ICEY

Wwall

Docr

Szcrel
Door

Waler

El

Archway

die Medusa besiegt wurde, er-
scheinen keine weiteren Hell-
hounds.

1. Lord Geildarr’s Keep. Sollten
Zwerge unter Euch sein, wer-
den Sie von den Wachen ein-
geschiichtert, bevor man sie
hinauswirft.

2. Downstream Boat Rentals.
Nachdem Ihr die 25 Gold-
stiicke bezahlt habt, werdet Ihr
gefangen genommen, anstatt
ein Boot zu bekommen.

3. The Griffon’'s Grange Ta-
vern. Ihr geratet beim Verlas-
sen der Taverne in eine Falle.
4. The Bull and Boar Tavern.
Jemand hat "Boar” in "Bore”
ausgetauscht. Ein Madchen,
die sich lauthals Uber Zwerge
beschwert, versucht das
Schild zu richten. Beim Hin-
ausgehen werdet Ihr wieder in
die Falle gelockt.

5. My Horse’s Home Tavern (ei-
gentlich nur ein anderer Ein-
gang zu The Griffon’s Grange).
Beim Verlassen wird Euch eine
Falle gestellt.

6. In Gedenken an den ermor-
deten Zwergenanfihrer Phin-
tarn wurden Blumen niederge-
legt. Ein Zhentarim-Wachter,
der vorbei kommt, bemerkt die
Blumen und zertritt sie mit sei-
nen Stiefeln.

7. Inn of the Lucky Caravan.
Beim Hinausgehen werdet |hr
in eine Falle gelockt.

8. The Gentleman’s Armory. Inr
geratet in eine Falle.

9. Valhala Here Inn. Sollte ein

[ER

Zwerg in Eurer Gruppe sein,
warnt Euch ein Zwerg, der am
Inn vorbei geht. Beim Verlas-
sen des Inn droht eine Falle.
10. Ein alter, namenloser Inn.
Frither war es ein Tower, der
zur Stadtverteidigung gehorte.
Ihr geratet bei Gehen in eine
Falle.

11. Ein Schrein der Zwergen-
gottheit Dumathain.

12. Ein Eingang zu einem alten
SchloB.

13. Temple of Bane. Es ist kein
Schild vor dem bdsen Tempel
angebracht. Ein Heilungsser-
vice wird angeboten. jedoch
droht Euch beim Verlassen ei-
ne Falle. ;

14. Eine kleine Gruppe von
Zwergen versteckt sich hier.
Greift sie nichtan. Sie erzahlen
Euch von kirzlich erfolgten Er-
eignissen und von Medusa
und ihren Hellhounds.

15. Mehrere von Medusa zu
Stein verwandelte Personen
befinden sich im Raum. Medu-
sa und ihre Hellhounds greifen
an, sobald lhr nur einen Schritt
weiter hereinkommt,

16. Griffons und Zhentil-Kamp-
fer!

17. Wenn |hr den Tower betre-
tet, werdet |hr wiedererkannt.
Zhentil-Kampfer und Griffons
greifen an.

18. Griffons und Zhentil-Kamp-
fer! Die Wachter sind froh Euch
zu sehen. Sie wollten gerade
einen Suchtrupp losschicken.
THE ARENA  BENEATH
LLORKH

Hier findet Ihr die Statue of
the North.

Sobald eine der Fallen in
den Geschaften zuklappt, fallt
lhr eine lange, schlipfrige
Rampe hinunter, die in einem
Tunnel endet. Der Tunnel er-
weitert sich in eine riesige Are-
na, wo schaulustige Men-
schen, Ores und andere Mon-
stern auf Eueren Todeskampf
warten. Zu Eurer Verzweiflung
werden Euch die errungenen
Statuen weggenommen.

Vaalgamon ist begeistert bei
der Vorstellung, daB Ihr gleich
niedergemetzelt werdet. Er er-
zahlt Euch, daB lhr drei Gegner
zu schlagen habt. Gewinnt |hr,
schenkt er Euch das Leben.

lhr miiBt geschickt mit den
Zauberspriichen, magischen
Gegenstdnden und Kampfkraft
jedes einzelnen haushalten,
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da zwischen den drei Kémpfen
keine Pausen sind.

Gewinnt lhr die drei Kampfe,
gibt Vaalgamon Euch das
Recht, den morgigen Tag zu er-
leben. Gleichzeitig verspricht
er jedoch, weitere drei Gegner
fir einen erneuten Kampf. Er
selber kann bedauerlicherwei-
se nicht zusehen, da er sich
auf den Weg nach Ascore ma-
chen muB, um die Invasion zu
beaufsichtigen.

Ihr werdet in eine Zelle ge-
fihrt. thr mUBt versuchen zu
entkommen und im Biro des
Zhentil-Hauptmanns ,die Sta-
tuen wiederzuholen. Danach
sucht den Weg zuriick zur
Oberflache.

Ausruhen kénnt lhr nur a) in
den Baracken nach flinf erfolg-
reichen Kampfen gegen die
Monster oder b) jederzeit in
den Zellen.

In den Baracken greifen fiinf
Gruppen von Zhentil-Kamp-
fern an.

Fur C 64’er: Einige Monster
in den Zellen und im zweiten
Kampfin der Arena kdnnenvon
den hier aufgezahiten abwei-
chen, die Strategie ist jedoch
bei allen Gegnern gleich.

1. Das istder Tunnel, in den [hr
durch eine Falle in einem der
Laden in Llorkh gelangt.

2. Die unterirdische Arena.
Beim Eintreten werden Euch
die Statuen abgenommen. Ist
Rishpal bei Euch, gratuliert
ihm Vaalgamon fir die gute
Spionagearbeit. Erkehrtandie
Seite Vaalgamons zuriick.

Drei Kampfe folgen nun oh-
ne Pause. Eure Gegner sind
Ogres, Hellhounds und Grif-
fons.

Nach erfolgreichem Kampf
werdet lhr zu einer Zelle ge-
filhrt. Um den Kampf zu gewin-
nen, miiBt Ihr die Zaubersprii-

819 2

che nur im Notfall anwenden.
Versichert Euch, daB die Ar-
chers ausreichend Pfeile ha-
ben und die Magic-Users Dar-
ts. Nur die Ogres reagieren auf
die "Sleep”-Spells, also nutzt
sie im ersten Kampf. Begleitet
Euch ein Magic-User im fiinf-
ten Level, kann er "'Fireball” in
einem, 7Stinking Cloud” im
anderen Kampf anwenden.

3. Baracken fur die Zhentarim-
Streitkrafte.

4, In dieser kleinen Zelle wer-
det Ihr nach Eurem Sieg einge-
sperrt. Benutzt die Gelegen-
heit zum Regenerieren und
speichert den Spielstand.

Wenn Ihr ausgeruht seid
(spatestens nach einer Stun-
de), kommt ein Geféangniswar-
ter mit Essen fiir die Gefange-
nen.Jemand aus der Nachbar-
zelle greift ihn an. Einer von
Euch (der Dieb oder ein sehr
geschickter Mitspieler) hat die
Gelegenheit, die Schlissel zu
ergreifen.

SchlieBt auf und geht hin-
aus. Derjenige, der den Wach-
ter angegriffen hat, bittet Euch
ihn ebenfalls herauszulassen.
Er bietet Euch an, Euch zu be-
gleiten und stellt sich als loya-
ler Kdmpfer an Eurer Seite her-
aus.

Befreit nur die Monster, die
Euch beim groBen Kampf in
der Arena behilfliche sein kon-
nen. Achtet auf die Tafel an den
Zellen!

5. In dieser Zelle ist ein Hell-
hound. Wenn ihn es nach den
Ogres befreit, rennt es den
Gang hinunter zur Arena und
hilft bei einem schweren
Kampf.

6. Eine Gruppe Ogres sitzen in
der Zelle. Wenn der Hellhound
noch nicht befreit worden ist,
konnt Ihr die Ogres befreien
und sie helfen Euch in einem

Kampf. Ist der Heilhound
schon frei, greifen die Ogres
Euch an.

7. In dieser Zelle sitzt ein Grif-
fon. Befreit Ihr ihn, attackiert er
Euch.

8. Ein groBere Anzahl Griffons
verstellen Euch den Weg. Sind
die Hellhounds und/oder
Ogres frei, unterstiiizen sie
Euch im Kampf. Trotz der Hilfe
der Monster ist es ein schwerer
Kampf. LaBt in Euren Reihen
einige Luicken, damit der Hell-
hound oder die Ogres nach
vorn zum Kampf kommen kén-
nen. Haltet den Magic-User in
den hinteren Reihen. Benutzt
Spriiche, um die Griffons abzu-
wehren. Aber paBt auf, daB Ihr
nicht Euch befreundete Mon-
ster mit den Sprichen frefft.
9. Mehrere Zhentil-Kampfer.
10 Griffons.

11. Zhentil-Kampfer und der
Zhentil-Hauptmann  bewun-
dern die Statue of the North.
Nach dem gewonnenen Kampf
findet Ihr alle Statuen wieder.

Nach dem Kampf stellt |hr
fest, daB einer der getdteten
Gegner der Spion Vaalga-
mons, Rishpal, war.

Von hier aus kehrt lhr nach
Llorkh zurtick. Sobald Ihr die
Statue of the North errungen
habt, funktionieren alle Ge-
schafte in Llorkh wieder nor-
mal.

THE STAR MOUNTS

In dieser Burgfestung haust
die schone, aber grausame
Magic-Userin Ceptienne, die
sich mit Zhentarim verbunden
hat. Sie reitet auf einem
schwarzen Drachen, wenn sie
ihren Horst umkreist. Die Sta-
tue of the South liegt hier ver-

steckt.

The Star Mounts ist eine
Bergkette mitten im Herzen der

powertips

Landkarte, tief innerhalb des
High Forest. Sie sind sehr hoch
und die Winde stark; so stark,
daB, wie Amanitas es voraus-
sagte, keine Vogel fliegen kon-
nen. Nur Drachen und Aara-
kocra konnen die Lufte durch-
queren. :

Am FuBe der Berge, wo
der FluB Secomber auf die Ber-
ge trifft, findet lhr einige
Giant Snakes und Shambling
Mounds, die einen Aarakocra
angreifen. Wenn lhr dem Aara-
kocra helft, seid lhr seiner
Dankbarkeit sicher.

LaBt den Feind auf Euch zu-
kommen. Benutzt den Wald als
natiirlichen Schutz, so daB im-
mer nur einige Monster auf ein-
mal angreifen konnen, wah-
rend die Archers sie mit Pfeilen
bombardieren.”’Fireball” und
*’Lightning Bolt” sind nitzlich
gegen die Snakes, wéhrend
“"Wand of Ice Storm” die
Shambling Mounds beeinfluBt.
Nehmt das Angebot des Aara-
kocras, Euch zu Ceptienne
Versteck hinauftragen, an.
Lehnt es ab, wenn lhr noch
nicht bereit seid, daB Abenteu-
er zu bestehen. Das Angebot
wird jederzeit wiederholt, wenn
lhr hierher zurtickkommt.

Der Aarakocra spirt das Bo-
se in Rishpal und weigert sich
ihn mitzunehmen. Rishpal
flieht, sobald man ihn entlarvt
hat.

Ceptiennes Horst ist als La-
byrinth gebaut, das auf den
drei verschiedenen Runen fir
”C” (Anfangsbuchstabe ihres
Namens) basiert. Ein Laby-
rinth liegt auf dem anderen, so-
wohl normal als auch verkehrt
herum. Das Muster ist so kom-
pliziert, daB es nicht einmal
nutzt, die Runen zu kennen.

Der Irrgarten hat viele Ein-
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bahntiiren, die Euch im Kreis
fiithren, wenn lhr nicht im Be-
sitz einer Karte seid. Die Ge-
heimtiirist auch leicht zu tber-
sehen. Eigentlich haben groBe
Abschnitte der Komplexe
nichts anderes fur Euch zu bie-
ten, als K&émpfe gegen starke
Monster mit hohen Levels.

lhr miBt Ceptienne Zimmer
finden, um an die Statue of the
South zu gelangen. Kehrt zum
Eingang des Horstes zuriick.
Der Aarakocra fliegt Euch wie-
der an den FuB des Berges.

Ceptienne wird von ver-
schiedenen Monstern be-
wacht, einschlieBlich der be-
sonders gefahrlichen Harpies
und Medusae. Jeder muB ei-
nen Spiegel besitzen (aus dem
Adventurer Supply Shop), be-
vor |hr den Dungeon-Komplex
betretet.

Der Spiegel muB in Kampfen
mit den Medusae geREADYt
werden, damit lhr nicht in Stein
verwandelt werdet. Jeder ver-
steinerte Mitstreiter kann in je-
dem Tempel wieder zu Fleisch
und Blut werden, diese Servi-
celeistung ist aber teuer.

In jedem Raum der Bergfe-
stung kénnt lhr ausruhen, je-
doch nicht in den Gangen.

1. Die Geheimtur im Osten
fahrt in Richtung Ceptiennes
Heiligtum.

2, Hier, am Eingang des Kom-
plexes, setzt Euch der Aara-
kocra ab. Ihr kénnt jederzeit zu-
riickkommen, ob mitoder ohne
Statue. Der Aarakocra wartet
hier auf Euch und bringt Euch
an den FuB des Berges hinun-
ter. Der Platz eignet sich gut
zum Ausruhen, Spriiche mer-
ken und Spielstand speichern.
3. Griffons und Medusae.

4. Eine Spiegelung von Cep-
tienne erscheint und sagt
wahrheitsgemaB, daB 12 Tiiren
vor Euch und dem gesuchten
Gegenstand liegen. Sie hat
SpaB daran mit Euch zu spie-
len, in der GewiBheit, Euch je-
derzeit vernichten zu kénnen.
5. Die Spiegelung Ceptiennes
erscheint wieder und sagt: "Ei-
ne Tir entdeckt, nurnoch 11 zu
finden.”

6. Eine wiitende Projektion von
Ceptienne sagt, daB sie Eurer
mude ist und es kein Vergni-
gen ist, Euch weiterhin zu be-
obachten.

7. Dieses Mal schreit Euch die
Projektion Ceptiennes wutent-
brannt an.

8. Eine zufriedene Spiegelung
verspottet Euch. Ceptienne ist
froh, daB Ihr so weit vom SchuB
seid.

9. Ceptiennes Projekiion be-
schreibt das Labyrinth.

10. Sie verspottet Euch wieder.

Es stammt vom schwarzen

Drachen, der im néchsten

Raum (nérdlich) liegt.

12. Eine Gruppe Ogres und

Griffons kammen von beiden

Seiten auf Euch zu.

13. Griffons.

14. Ogres und Harpies.

15. Ogres und Medusae.

16. Ein Paar schwarze Dra-

chen sind im Raum. Sind sie

erst vernichtet, erscheint Cep-

tiennes Bild, um zu bestreiten,

daB lhr ihr personliches RofB

getdtet habt.

17. Hellhounds und Harpies.

18. Hellhounds und Medusae

bewachen den Korridor.

19. Ogres und Hellhounds.

20. Griffons und Hellhounds.

21. Griffons.

22. Ein Hellhound und Grif-

fons.

23. Hier ist Ceptiennes Raum.

Es wird bewacht von Medusae,

Harpies und Ceptienne selbst.
Es ist sehr wichtig, daB alle

Mitstreiter gesund und alle

Spriiche gemerkt sind, bevor

der Kampf beginnt. Versucht

Ceptienne mit "Hold Person”

auszuschalten. Die Harpies

solltet lhr mit weitreichenden
Waffen und Zaubersprichen
toten. Sie kénnen Euch
"Scharm”en, wenn Ihr ihnen
zu nah kommt.

Der Schatz umfaBit Bracers
of Defence ACS, einen +1-Dolch
und eine Kette of Missiles. Fer-
ner findet lhr einen Wand of
Defoliation, der besonders ge-
gen Shambling Mounds effek-
tiv ist. Hebt ihn méglichst fir
die Endkéampfe in Ascore auf.

Nach erfolgreichem Kampf
seht Ihr die Statue of the South.
24. Eine Gruppe schwarzer
Drachen befindet sich im
Raum. Sie wollen sich bei Cep-
tienne einschmeicheln und
greifen Euch an. Der letzte Dra-
che flieht und schiagt, da seine
Flugel versagen, auf die Fel-
sen auf.

SUNDABAR

Sundabar istteine Haupt-
stadt in Nordosten der Land-
karte. Durch die Lage in einer
Schilucht zwischen den Ber-
gen, fuhrt der Weg zur Toten-
stadt Ascore nur Uber Sunda-
bar.

Sobald Ihr im Besitz der vier
Statuen seid, weiB Vaalgamon,
daB Ihr die Macht habt, dem
Black Order einen Schlag zu
versetzen. Er setzt alles daran
— von Bestechung Uber Be-
trug, von Magie zu brutaler Ge-
walt — um Euch hier zu stop-
pen und im Besitz der magi-
schen Gegenstande zu gelan-
gen, bevor Ihr Ascore erreicht.
AuBer in den StraBen kénnt Ihr
Uberall ausruhen. Seid Ihr

11. Ihr hort ein lautes Gebrill. | nicht im Besitz aller vier Sta-

92

tuen, kénnen Ogres oder Zhen-
til-Kadmpfer irgendwo in der
Stadt erscheinen. Es gibt keine
begrenzte Anzahl von Angrif-
fen. Solltet Ihr die vier Statuen
besitzen, kommen die glei-
chen Monster, nur viel ofter
und nie in der StraBen der
Stadt.

1. Khumonne Inn. In jedem Fall
ruht Euch hier aus, merkt Euch
die Spruche und, wie immer,
speichert ab. Es liegen harte
Schlachten vor Euch.

2. Das sind Residenzen. Sie
enthalten drei verschiedene
Lokalgeschichten (ber die
Uberfélle der Zhentarim. In der
zweiten Residenz findet lhr ei-
nen alten Dieb, der Vaalga-
mons Taschen ausgeraubt hat.
Er handigt Euch einen Befehl
vom Zhentarimflihrer aus, in-
dem der General bestraft wird,
weil Inr seine Pléne gefdhrden
konntet. Vaalgamon wird be-
fohlen, alle Strecken in und um
Ascore genauestens zu bewa-
chen.

3. Standroun’s Weapons and
Armor.

4. Hegemma'’s Store.

5. North Branch Boat Rentals.
Besitzt Ihr alle vier Statuen, ist
dieses Geschaft geschlossen,
bis alle K&mpfe in Sundabar
abgeschlossen sind.

6. Temple of Tyr. Heilklinste
werden angeboten.

7. Temple of Helm. Die Service-
leistungen sind die gleichen
wie im Tempel Tyr.

8. Auld Macdon'’s Tavern.

9. Hall of Training.

10. Ein magischer Mund bietet
Euch an, die Statuen gegen
eine groBe Schatztruhe voller
Gold zu tauschen.

Lehnt |hr das Angebot ab,
wird aus der Fontane ein Stone
Golem, der Euch angreift. Das
Sword of Stonecutting verein-
facht den Kampf gewaltig. Ak-
zeptiert Ihr das Angebot des
Fontanen-Golems, wird Euch
ein Haufen Gold gegeben,
mehr als alle tragen kénnen.

Der Zhentarim filhrt seine In-
vasion erfolgreich durch und
Ihr werdet ins Geféngnis ge-

worfen. Damit endet das Spiel,
genauso als wenn lhr alle von
Monstern getdtet wurdet.

1. Wenn lhr alle vier Statuen
bei Euch habt, glaubt Inhrim fer-
nen Osten Monster zu sehen.
12. Etwas oder jemand hat hier
den Stein geschmolzen, um
das Tor verschlossen zu hal-
ten. Etwas weiter nardlich ist
ein weiteres Tor, das nach As-
core filhrt. Es ist jedoch der
Weg, den Vaalgamon fur die
Gruppe bestimmt hat.

13. Seid Ihr im Besitz aller vier
Statuen, erscheint der Plaza .
im Osten voller Monster zu
sein, zu viele um sie besiegen
zu kénnen. Esist ein Trick Vaal-
gamons, um Euch in die Irre zu
leiten. Geht ruhig weiter Rich-
tung Osten und diese Erschei-
nung verschwindet.

14. Das falsche Erscheinungs-
bild einer Horde Monster l6st
sich in Luft auf, wenn thrim Be-
sitz alles vier Statuen seid.
15. Wenn lhr im Besitz aller vier
Statuen seid, scheint die Stra-
Be im Norden durch einen tie-
fen Graben getrennt zu sein.
Es ist wieder eine lllusion. Je-
doch verbirgt sich auf der an-
deren Seite des Grabens ein
Hinterhalt (Raum 16).

16. Eine = Gruppe Zhentil-
Kampfer und Ogres lauern
Euch auf (nur wenn ihr alle vier
Statuen habt), sobald lhr den
imagindren Graben Uber-
schreitet.

17. Ein wundervoller Damen-
gesang ist zu horen. Es ist ein
Lied eines Harpy, der versucht,
die Gruppe in die Irre zu leiten,
18. Seid Ihr im Besitz aller vier
Statuen, greifen Zhentil-Kamp-
fer, Hellhounds und Harpies in
einer letzten Attacke an. Sie
versuchen verzweifelt, Euch
vom Weg nach Ascore abzu-
halten.

19. Griffons.

20. Hellhounds und Zhentil-
Kémpfer.

21. Harpies versuchen mit ei-
nem Lied Euch zu CHARMen.
22. Hellhounds und Ogres.
23. Ein Hellhound und eine
kleine Gruppe Medusae. su
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Im Dienst lhrer M ajestat

Charaktere de luxe: Selbst der Bettler hat gine interessante Nebenrolle.

Lure of Temptress

Diermot, ein tolpatschiger
Mochtegernheld, nimmt
die Chance seines Lebens
wahr: Er tritt als Kampfer in die
Dienste des Konigs. Als der Ko-
nig mit seiner Begleitung nach
einer Jagd in einem Dorf Rast
macht, kommt es allerdings

. zum blutigen Kampf. Skorls —

grauenhafte ork-dhnliche Krea-
wren — greifen die rechtschatf-
fenen Truppen an. Der Konig
fallt, und Diermot findet sich
nach einigen Tagen in einem

Oben: Ein kleiner
Auftrag an u
Ratpouch, den o
dieser sofort
erledigt

hochkaratigen Mitbe-
werbern ein neues
Adventure-System auf
den Markt zu bringen,
dazu gehdrt eine Por-
tion Mut. Umso er-
staunlicher, daB dem
Entwicklerteam Re-
volution Software tat-
séchlich etwas Neues
gelungen ist: Die Ein-
bindung von Befehlssatzen, dle
wir selber zusammensetzen dir-
fen, ist eine nette Erweiterung.
So kénnen wir Pixelgefidhrten
des Helden ganz nach Bedarf

Respekt — bei soviel { %

Kerker wieder. Sein erklartes
Ziel: "Alle reden von Skorls, ich
unternehme etwas dagegen.”

Nachdem er sich trickreich
aus dem Kerker befreit und die
Dienste eines Hofnarren flr
sich gewinnt (der zudem ge-
schickter und starker als er ist),
|auft er — von seiner ldee be-
geistert — durchs Dorf, stets
bedacht, viele Bekanntschaf-
ten zu schlieBen. Er sammelt
Informationen und tauscht Ge-
genstande um schlieBlich ir-

einsetzen und Rétsel
l&sen, die allein nicht
zu schaffen sind. Zwei
Sachen sind’s, die
mich leicht stéren:
Wichtige Personen
laufen etwas unmoti-
viert durch die Fan-
tasy-Landschaft und
sind oft nur per Zufall
\ zu treffen. Der kleine
Jitee. Actionendkampf mit
dem Obermotz ist vollkommen
Uberflissig. Auf solche Méatzchen
kann man in Zukunft verzichten.
Man darf auf die nachsten Teile
der Serie gespannt sein.

Talk to Ultar

Diese Barbar
hat doch eine
starke Ahnlich-
keit mit Trantor

gendwann einmal dem Ober-
bdsen Selena in einer kleinen
Actionsequenz gegentliberzu-
stehen.

Die Steuerung des ersten
Grafik-Adventures von Virgin
ahnelt zu Beginn der von
Sierra-Spielen. lhr fihrt ein
Sprite durch verschiedene gra-
fisch mittelalterlich gehaltene
Landschaften, sammelt per

Mausklick Gegenstédnde ein
und haltet gemditliche Plau-
sche mit Passanten. Dabei fin-
det sich allerdings ein anderes

Die Lasung des Adventuresr
verbirgt sich hinter diesem Tor

Parser-Systemn als man von
Sierra-Spielen gewohnt ist —
Ihr kénnt beispielsweise ziem-
lich komplexe Phrasen zusam-
menkleben: "Tell Ratpouch to
go to guard room and then get
the bottle and then use the
bottle on tap”. Dadurch wurde
es méglich, tiefsinnige Ratsel
einzubauen, in denen man an-
deren Charakteren Auftrdge
erteilt. Viele Puzzles lassen
sich auch durch tiberlegtes Be-
nutzen einiger Gegenstédnde
l6sen. rf

Virgins Debut-Adven-
ture prasentiert sich
als durchdachte Rat-
selsammlung im Fan-
tasy-Ambiente. Umim
Spiel  weiterzukom-
men, braucht man
ginen gesunden Men-
schenverstand und
etwas Fantasie. Sinn-
loses Herumklicken
wig in anderen Ad- ¢
ventures, entfallt. Das erhalt na-
tirlich die Motivation. Daftir sor-
gen zusatzlich stimmungsvolle
Grafiken und tolle Sounds. Egal,
was sich auf dem Bildschirm tut,
Gerdusche sind immer dabei.
Das Eigenleben der Charaktere
ist bedingt beachtenswert. Jede
Person hat eine eigene Mentali-

computerspiele/tests

Debut: Virgin-Adventure im
Fantasy-Reich

:,';G'e‘n; i‘ Gratik Aduenture :
 Hersteller: Virg
"Z;rka_-Pre(

‘-j,_"‘Schwler;agkeit; mittel

"'Unlerstutzt' Zwenlaufwerk
_mehr Speicher :

-Geplant fiir: S'_r .

@W@ tat und bringt diese in

Dialogen und Hand-
lungen (regelméaBiger
Kneipenbesuch) zum
Ausdruck, nur einige
Typen laufen etwas
ziellos umher — ist
aber entschuldbar.
Angenehm: kaum un-
nétige Blafasel-Dia-
loge, die Gesprdche
enthalten immer
wuchnge Informationen. Virgins
Adventure-Premiere schlagt
trotz einiger Kinderkrankheiten
manche Sierra-Langweiler um
Langen und ist jedem Adventure-
Fan zu empfehlen. Einen Blick
sollte jeder Ex-Infocomler und
Monkey-Isfand-Spieler auf alle
Falle riskieren.
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=4 hang e
trap Shlue badge
Open e covera |
Close nots
Lonk abin hatch
Read whin seat
fsk e |
Fut cqtontrol panel
Yes o D Lattan
Ha i deblt cayd |n soat,
Wait Isplay screm
Updo
Gave SR FIDTEITS
Heetore e
Reatart ctmidal | on b
Ru it 0 nr-tnl Tix bl
R DR AR o SR i,

Ship Cabin
15hip Cabin R )
1o There dx bave Ly sooigh roon. To gl tn nwn
Pngide the cabin ubich wag eleariy nat degiined
Hor hamons, Yo see an opel hateh o ke oo,
and Ll ship' s sea bl gonbral panet s

\ Theee fooo livecher teang b anil beside the

W Uonk Pt b Uantons other plecos ol rrluumnnt L‘u\'ei‘
y |nw wa bl nl Lhe gahin, i )

Bewdhrt und iibersichtlich: der Splelhlidschlrm

Gateway

lickspilz, du bistder Haupt-

gewinner in in der groBen
Space Lotterie. LaBdich zu den
Sternen beamen. Wir schen-
ken dir einen Luftvorrat von
zwei Wochen und ein komplet-
tes Alien-Raumschiff. Damit
darfst du auf die Reise gehen,
neue Planeten entdecken,
wunderbare Schatze heben
oder, wenn du Pech hast, im
nachsten schwarzen Loch ver-
schwinden.”

Schdéne Aussichten, die uns
im neuen Text-Adventure von
Legend erwarten. Gateway
folgt thematisch einer ehemals
hochdekorierten Science-fic-
tion-Story von Alimeister Fre-
derik Pohl. Im Jahre 2101 ent-
deckt man auf einer verlasse-
nen Raumstation zahlreiche

Unser Raumer
landet auf einem
unbekannten
Planeten

Uberlichtschiffe einer unbe-
kannten Rasse. Endlich steht
der Menschheit der Weg zu
den Sternen offen. Die Fundra-
keten haben nur einen kleinen
Nachteil: Der Kurs ist vorgege-
ben und die Wahrscheinlich-
keit groB, auf Nimmerwieder-
sehen im All zu verschwinden.
Trotzdem stehen die hoff-
nungsvollen Piloten Schlange,
denn wenn der Flug gliicklich
ausgeht, winken Ruhmund un-
ermeBlicher Reichtum. Eine
Lotterie wird eingeflihrt, der je-
weilige Gewinner fur kurze Zeit
in die Geheimnisse des Raum-
flugs eingewiesen und los
geht's.

Unser Abenteuer startet in
der erdnahen Raumstation. Es
bleiben ein paar Tage, um uns

Hinter dem
nachsten Krater
wartet ein
Mondkalb

mit der ungewochnten Umge-
bung vertraut zu machen, die
ersten Kontakie zu knipfen
und erste kleine Rétsel zu 16-
sen. Ist der Lehrgang abge-
schlossen, darf man endlich
ins All durchstarten. Im Verlauf
der Réatselhandlung besuchen
wir  zahlreiche  Planeten,
schlieBen uns einer Geheimlo-
ge an und decken eine Ver-
schwérung im Cyberspace auf.

Wie in den Vorgangerpro-
grammen von Legend wird
auch im aktuellen Fall fiir jede
neue Lokalitdt im Spiel eine
High-Res-Grafik geladen. Ein
weiterer Teil des Bildschirms
wird wie {iblich von einem Text-
fenster eingenommen. Hier er-
scheintdererkldrende Textdes
Spiels und werden unsere Be-
fehle via Tastatur eingegeben.
Alternativ dirfen wir mit der
Maus aus einem groBen Verb-
und Substantiv-Reservoir ei-
gene Befehlssdtze zusam-
mensatzen. Ein Klick auf eine
kleine KompaBrose am oberen
Bildschirmrand und wir verlas-
sen das Bild in die gewiinschte
Richtung. v

Die traurige Machricht
zUerst: In Gateway
sucht man den puber-
tér-debilen High-
School Humor der
Spellcasting-Reihe

vergebens. Die gute |
Nachricht: Das macht |
fast gar nichts — Fre-
derik Pohl's immer-
grine T"Pulp”"-Story -
trdgt das Programm Kot

mit Leichtigkeit. Potentielle Kaui-
aspiranten sollien sich trotzdem
bewuBt sein, dal humoristische
Einlagen nicht gerade verschwen-
derisch eingesetzt werden. Von
der gewbhnungsbedurftigen
Story abgesehen, wird Text-Ad-
venture-Unterhaltung auf hoch-
stem Niveau geboten. Die Sen-
soren des Gateway-Prospektors
werden mit teils animierten High-

/x
@W&r"\ Res-Grafiken  und

| Kalt und gefahrlich:
Die Weiten des Alls in
ihrer ganzen Pracht.

Verbunden mit dem Zentral-
computer

Genre: Adventure
Hersteller: Legend
Zirka-Preis: 120 Mark
-Testmusler' acculade

i MS-D08 82 %

”.srank--m%  Soungh
"_-_’_Schwrengkent schwgr U

'_é_e‘pi.aﬁi,mr _w-_; R

wunderschénen Jazz-
und Space-Sound-
tracks verwdhnt, das
Benutzer-Interface ist
ohne Fehl und Tadel.
Obwohl einige Réaisel
nur extrem schwer zu

-+ knacken sind, findet

- sich nirgends eine un-
; -h.m logische Sackgasse.

' %% Einen dicken Minus-
punkt habe ich trotzdem zu ver-
geben: Daflr, dai der Fackung
das komplette "Hint-Book™ bei-
liegt, sollte man Bob Batesins All’
schieBen. Wer besitzt schon so
viel Willenstarke, umin kritischen
Momenten nicht mal kurz zu "lin-
sen". Am besten gleich bei einer
Vertrauensperson in sichere Ver-
wahrung geben und nicht
schwach werden.

g/g2 Mv






Wir I6sen mit dem PreBlufthammer ein Rétsel

Bargon AHack

aris ist ein gefahrliches

Pflaster fir harmlose Com-
puter-Freaks — Dort ballern
die Ballerspiele zurlick. Jeder,
der das brandheiBe Bargon At-
tack spielt, wird Uber kurz oder
lang vor dem Monitor gerostet.
Die Polizei steht wie immer vor
einem Ratsel. Kein Wunder, sie
hat das in glasklarem Franzo-
sisch vorgetragene Intro von
Coktel-Visions neuem Adven-
ture noch nicht gesehen. An-
dernfalls wiiBte sie, das selbi-
ges Programm von einer auBer-
irdischen Rasse auf die Erde
geschmuggelt wurde. Immer
wenn das Programm geladen
wird, entsteht ein StrukturriB im
Raum-Zeit-Kontinuum, ein

Bargonide betritt die Haupt-
stadt der Franzosen und be-
ginnt ‘ohne Verzdgerung mit
seinem Zerstdrungswerk. [st
doch logisch, oder?

i

Nach soviel Vorspann kom-
men wir endlich ins Spiel. Mit
einem deutlich an Zak McKrak-
ken und &hnlichen Computer-
helden inspirierten Hauptspri-
te marschieren wir von Bild-
schirm zu Bildschirm und 16-
sen kleine Ratselaufgaben.
Sind alle Kopfniisse geknackt,
wird eine neue Grafik geladen
und das Adventure-Glick geht
an neuem Schauplatz weiter.
Gesteuert wird der frankopho-
ne Held mittels Maus, mit der
wir auch alle anderen Aktionen
bewéltigen. Wenn wir Gegen-
stande manipulieren kdénnen,
erscheint gin kleiner Hinweis
auf dem Bildschirm. Dann ge-
nigt ein Klick mit der Maus,
und der kostbare Fund wird au-
tomatisch im Inventory ver-
staut oder anderweitig verwen-
det.

Alle Gesprache laufen auto-

EN

Schade, Schade —
lch hatte so gerne ein
freundlicheres  Ge-
sicht gemacht. Die
detailliert-farbenfrohe
Comicgrafik, die ab-
gedrehten Soundef-
fekte und die schon in
Fascination erprobte
Maussteuerung bie-
ten keinen Grund zur
Klage. Leider verblas-
sen diese erfreulichen Aspekte
durch die selten damlichen Réat-
sel. Kein Problem erstreckt sich
{iber mehr als einen Bildschirm:
Finden wir einen Schlissel, ist

L
i auch das SchlofB nicht
( st

weit. Ein platter Rei-
fen? Keine Sorge, die
Luftpumpe liegt ga-
rantiert im néchsten
Schrank. Einige Ge-
genstande sind so
winzig klein, daB nur
das pixelgenaue Ab-
suchen mit dem Cur-
‘ sor weiterhilfit. Un-
fi.  wichtige Gegensténde
verschwinden aus dem Inventory,
sobald wir einen Bildschirm ver-
lassen. Alles in allem nicht gerade
ein Musterbeispiel an Spiellogik
und durchdachter Story-Fiihrung.

An witzig-bunten
Grafiken herrscht
im ganzen Spiel

kein Mangel. &=

matisch ab; eine Grafik des je-
weiligen Gegenlbers wird vom
Programm geladen und alle
Texte erscheinen in deutscher
Ubersetzung auf dem Bild-
schirm. Wer in den einzelnen
Ratsellokalitdten zu lange ver-
weilt, macht unvermeidlich Be-
kanntschaft mit einem der ma-
rodierenden Bargons und sei-
ner Laserwumme. Zum Gliick

O DU STERHENSTAUB
WAS SUCHST DU WE
REICHTUM? MACHT? EN
‘ HICHT, DA55 ES RUR
x DAVON ABZUMWEICHE
| SUCHE IHH, DENN OHHE

SIEH DIR DIE BLUME

I SCHATTEW, STELL

DIE S0RNE, SO WACHS
TU E5 IHR

5 [

-ll

i POWER-TIP: Der Schraubenschiissel
gehort an die Werkzeugwand,
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darft thr im Notfall entweder
ginen alten Spielstand laden
oder im jeweiligen ‘Bild neu

anfangen. vw
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nicht weiter. Bei diesen Preisen ¢
kénnten Sie "schwach® werden! Affentheater
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AMIGA PC
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Aunh die Pyramiden wollen Fneden .

Efernam

m Jahre 2815 herrscht auf

der Abenteuerferien-Welt
Eternam ein Bésewicht mit Na-
men Mikhal Nuke. lhn vom Pla-
neten zu verbannen und gegen
seine Machenschaften vorzu-
gehen, ist Euer Auftrag. lhr
schliipft in die Rolle des Krie-
gers Don Jonz und reist durch
die mittelalterliche und futuri-
stische Welt. Sie prasentiert
sich in einer flotten 3-D-Per-
spektive, die an Rollenspiele
erinnert. Hier sprecht |hr Pas-
santen auf einige Themen an
und sammelt wertvolle Infor-
mationen. Betretet |hr ein Ge-
bdude, wird die Perspektive
umgeblendet. Ihr seht das Ge-
schehen dann Raum fiir Raum
\ von schrdg oben, dhnlich wie
in Sierra- und Lucasfilm-Ad-
ventures. Dort steuert Ihr das
Heldensprite von Mabelstiick
zu Mabelstiick, um einige Puzz-
les zu liiften. Am unteren Bild-
schirmrand befindet sich eine
Leiste mit Symbolen. Eines
dieser Icons ruft ein Inhaltsver-
zeichnis Eures Rucksacks auf.

Gegenliber Lucasfilm-
Produkien schaut das
neue Infogrames-Spiel
leider noch etwas
niichtern und unaus-
gereift aus. Tatsach-
lich bekommt Ihr aber
ein wunderschones
Adventure mit ordent-
lich ausgefeiltemn Hin-
tergrund und span-
nender Handlung, al-
les in hibsche Grafik und lau-
schigen Sound gebettet. Beson-
ders witzig sind die Dialoge:

f ?005 _/) Sprecht Ihr jemanden

Liegen im Raum interessante
und nutzvolle Gegensténde,
werden sie am Bildschirm
kenntlich gemacht, daraufhin
konnt |hr sie nehmen und bei
Gelegenheit auch benutzen.
Zehn Spielstande dirft |hr
speichern, genug, um Mikhal
das Handwerk zu legen. i

—_—

an, wird das Gesicht
in Vektoren aufgeldst,
herangezoomt. Ahn-
lich der comic-haften
Animationen von Dra-
gons Lair, seht lhr die
Gesichtszlige indivi-
duell fur jede Person.
Ob lhr nun eine Per-
son (Oberreden mift
oder einen Sonnen-
strahl durch Spiegel lenkt, die
Rétsel sind alle mit gesundem
Menschenverstand losbar.

o5 ) jelen
HIH“ ff,i;.' l Jm

Zuzlgl. Versandkosten 6,50 DM -
Irrtimer vorbehalten - Abgabe solange
Vorrat reicht - Es gelten unsere AGB

Liestyl Software Ars,
St Wolfgang-Sir. 21, 885 Snning

- Bestellannahme rund um die Unr - Anruf genig

| Telefon 08435 /16 07

Fax 08435 /1379
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mit Int. Brett- & Rollenspiele
Science Fiction Fantasy
Zinnminiaturen & Zubehor
Versandkatalog gegen 2 50 DR Rricim
PC 35 0der 525
1869 89.90

Aces of the Pacific = 29.80
B 17 Microprose * 899.890
Cadaver dt 849.90
Civilization dl 88 30
Dark Quen of Krynn BE. OO
Dark Seed 89.30
Carklands * 829.90
BSA Schicksalsklinge dt a48.9a0
Eternam = 94,80
Eves o. t. Behaolder 2 f9.90
Falcon 3.0 * 99.90
Gateway * 54.90
Indy 4 The Fate aof Atlantis 79.90
MAD TV dl 58.80
Might & Magic 3 dt 8000
Monkey |sland 2 89.90
Leather Goddesses 29.90
Space M A X dt B8Y9.80
Strike Commeandar 89.90
Uitima 7 * B4.80
Ultima Underworid = 89.90
Wizardry 7 H9.90

di= dt Version  * = Ml dr Aaleting

Alle Freise inclusive
Porta & Sicherheitsverpackung
te anfordern!

Kosraninsa Pre

TEL. 06421 / 481972 FAX 47526

SOFTPOLER

Soecial Nenws,
FLIGHT OF THE
INTRUDER unda

WOLFPACK
DEUTSCHE Version

DM 39.- per Stiick!
A2 AMIGA WX,

Hauptgeschift
Schwedenstr. 18c

1000 Berlin 65
Fax. 030 / 492 2057
Filliale Spandau
Schonwalder Str. 65
1000 Berlin 20

030 / 492 20 56
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Des einen Lotus ist des an-
deren Jaguar. Unter die-
sem Motto kam den britischen
Computerspielentwicklern die
ziindende |dee: Jaguars siind-
haft teure Edelkarosse, der XJ-
220, muB fur ein Rennspiel her-
halten. DaB dem "Magnetic
Fields"-Team um Shaun Sou-
thern mit Lotus Challenge 1
und 2 schon ahnliches einfiel,
wurde gnadenlos ignoriert.
InJaguar XJ-220 besteigt |hr
das 400000-Pfund-Spertcoupé
und kdmpft um den Sieg in ei-
ner fiktiven SCR-Meisterschaft
(Sports Car Racing). Euer Ja-

guar-Team muB sich auf 36

Strecken in zwdlf Léndern ge-
gen die Porsche- und Ferrari-
Ubermacht behaupten. Nach-
dem |hr Euch flr die Art der
Steuerung (Maus, Joystick
oder Tastatur) und Schaltung
entschieden habt, geht’s allein
oder mit einem Freund auf die
Lotus-inspirierte Rennstrecke.
Der Bildschirm ist im Zwei-
Spieler-Modus gesplittet. Vor-
ab bekommt Ihr jedoch noch
einen (ebenfalls bekannten)
CD-Spieler zu Gesicht, mit
dem sich eines der sechs Mu-
sikstlicke anwahlen |4Bt. Als Al-
ternative bietet die Luxusste-
recanlage diverse Radiosen-
der oder 148t sich gédnzlich ab-
schalten.

Endlich auf der Rennstrecke
angekommen, wird diese, wie
schon in den beiden Lotus-Tei-
len, in bewahrter 3-D-Manier

R
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Wihrend des Rennens kampft
Ihr um eine gute Plazierung,
die Euch nach der Siegereh-
rung dementsprechend viel
Geld und Meisterschaftspunk-
te bringt. Die Kohle kann in die
Reparatur Eures Flitzers ange-
legt werden, der wahrend des
Rennens, je nach Driangelmo-
tivation, mehr ader weniger be-
schadigt wird. Geht Euch das
Geld aus, ist Eure Rennpiloten-
karriere vorbei. Zwischen den
Rennen 148t sich die aktuelle
Plazierung (Spielstand) spei-
chern.

Wer die 36 Strecken im Schlaf
beherrscht und neue Ab-
wechslung notig hat,
darf auf einen
Streckeneditor

dargestellt. Per Joystick lenkt
Ihr den silbernen Pfeil, auf
Knopfdruck wird Gas gegeben
oder geschaltet. So rauscht
der Geschwindigkeitsfanatiker
durch Wélder, Nebelfelder, reg-
nerische N&chte und dber
deutsche Autobahnen. Schnee-
gestdber, Sandstirme, Fels-

landschaften und BergstraBen
miissen ebenfalls gemeistert
werden, bevor die schwarz-
weiB gefleckte Flagge winkt.

Im Zweispieler-
modus wird der
Bildschirm
gesplittet, ohne
Benzin geht’s
trotzdem nicht

zurdckgreifen. Hier lassen
sich komplette Kurse mit Ber-
gen, Bdumen und Briicken er-
stellen. Selbst Werbeschilder
und StraBenlampen stehen pa-
rat. So |48t sich Euer privater
Kurs ganz nach Belieben an
die heimische DorfstraBe an-
passen oder gar der Nirburg-
ring nachdesignen. Eigene
Strecken werden natlrlich auf
Diskette gespeichert und las-
sen sich jederzeit befahren. kn




coupé XJ-220

Gut geklaut ist halbf.’
verkauft. Unter die-
sem Motto setzte sich
das Core-Team ein
hohes Ziel: Zwei Lotus-
Teile wollten wohige-
klont (ibertroffen wer-
den. Der &rgste Feind
der Core-Program-
mierer war (voraus-
sehbar) die flieBende
3-D-Grafik des zwei-
ten Lotus Challenge. Und sie ha-
ben verloren: Grafisch geht's et-
was Uberschaubarer zur Sache.
Es zoomen lange nicht so viele
Objekte so wunderschén wie
beim Konkurrenten. Zwar darf
ebenfalls durch Schnee und Re-
gen gefahren werden, das Fahr-
verhalten &dndert sich jedoch
kaum. Wahrend beim Gremlin-
Spiel die Strecke immer mehr
"zuschneite”, braust der Jaguar
wie im schoénsten Sommer Uber
den Kurs. Spielt thr zu zweit,

Auch auf amerlkaﬁlschen Highways zu Hause — das britische Luxus-

a WA J wird’s sogar noch et-

was ruckliger. Die
Steuerung entpuppt
sich zwar als prak-
tisch, ist aber lange
nicht so durchdacht
wie die des roten Flit-
zers, Man hat das Ge-
fuhl, Cores Spielde-
signer haben mit we-
niger Hingabe und
Sorgfalt am silbernen
Flitzer gesessen, als das Magne-
tic-Fields-Team an Lotus 2. Trotz-
dem wartet Jaguar mit Features
auf, die der Lotus gut gebrau-
chen kénnte: 36 abwechslungs-
reiche Strecken, ein eingebauter
Editor und die Reparaturidee
sorgen fUr langfristige Motivation.
So bleibt im Endeffekt ein gutes
Rennspiel, das die Qualititen
des augenscheinlichen Vorbil-
des trotz obiger Punkte nicht er-
reicht. Lotus-Fans legen ihr Geld
in Jaguar jedoch gut an.

PAUSED

= A S

Selbst wenn es
schneit, halt sich
Core's Jaguar
sicher auf der
Strafie

Schin gemacht:
beschrankie
Sicht im
Nebelfeld

AV
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Fiir die Ewigkeit: die Ballkiinste als Vlideospal

World Tennis
Championships

Boris fummelt mehr mit sei-
ner schénen Freundin als
ihm gut tut, Steffi leidet unter
ihrer losen Familie und Charlie
versagt mental im Tie-Break.
Kurz: Im deutschen Tennis ist
der Filzballwurm und der
Nachwuchs ist gefordert. Wer
der deutschen Sportnation
deshalb etwas Gutes tun will,
aber ein eher ambivalentes
Verhéltnis zur Leibesertachti-
gung hat, darf sich bequem
mittels Tastendruck vor dem
Computer austoben.

World Tennis Champion-
ships benutzt das gleiche 3-D-
Polygon-System wie der Vor-
génger 4D Sports Boxing. Das
heiBt, Ihr seht Platz, Ball und
Gegner aus dem eigenen
Blickwinkel. Ein kurzer Wink
mit Tastatur, Maus oder Joy-
stick und der “Centralcourt”
samt Referee und Gegner

110

Schau mir in die Augen, Vektor-Boris

scrollt brav in alle Richtungen.
Die Bélle werden entweder mit
normalem Schlag (ber das
Netz beférdert oder mittels
“Lob” sanft am Gegner vorbei-
gehoben. Der Computer ent-
scheidet selbsttatig. je nach
Stellung Eures Spielers, ob per
Vor-oder Rickhand retourniert
wird. Die Starke der Schlage
bestimmt ein unterschiedlich
langer Druck auf Feuerknopf
oder Maustaste.

Im Trainingscamp kénnt lhr
ausgiebig die verschiedenen
Schlagvarianten mit einer Ball-
maschine pauken und so die
Schwéchen des eigenen Spie-
lers ausmerzen. Wie im boxen-
den Vorganger besteht die
Méglichkeit, eine vielverspre-
chende Karriere aufzubauen
und Uber finf Spieljahre an al-
len groBien Turnieren der Welt
teilzunehmen. Wer erfolgreich

L In this dril you will learn to hit a

i overhead smash shet,

The smash is a

yery effective counter to lobbing,

die 47 unterschiedlich starken
Computergegner vom Platz
fegt, darf sich Uber satten Zu-
wachs auf seinem fiktiven Bank-
konto freuen. Gleichzeitig ver-
bessern sich die persdnlichen
Attribute und korperlichen Fa-
higkeiten. Soviel Ballbeherr-
schung muB natirlich far die
Ewigkeit festgehalten werden:
Ein eingebauter Videorecorder
speichert eine Minute Spielzeit
zur spéteren Bewunderung.
Die Kamerapositionen sind da-
bei frei wahlbar, und so die
Kampfer von allen Seiten zu
bewundern. Wem die 3-D-Per-
spektive nicht behagt, darf auf
eine konventionellere Sicht-
weise umschalten. v

sichtlich mentale Pro-
bleme. So sehrersich
auch muht, nie steht
er am richtigen Platz,
um den Ball optimal
anzunehmen. Die
von World Tennis ein-
gesetzte  Spielper-
spektive ist zwar
spektakuldr,  unter- .
stiitzt aber leider die _ZHES

spieltechnischen Bemilhungen
des Ballartisten nicht im gering-
sten. Der Tenniscrack ist 90 Pro-
zent der Zeit damit beschaéftigt,
sich auf dem Vektor-Platz zu
orientieren. Fur raffinierte Re-
turns oder gar taktische Fines-

Unrhan marsch: ab in die Tennisschule

/’\
Der Champ hat offen- /\%D

es nur

Genre: Sport
Hersteller: Mindscape
Zirka-Preis: 100 Mark
Testmuster; Mindscape

MS-008 65%

Grafik: 67 % Sound: 63%
Schwierigkeit: einstellbar

Minimal: 286er mit 12 Mhz,
640 KB, EGA

Unterstiitzt: VGA, Adlib,
Soundblaster, Maus, Joystick

Geplant fiir: Amiga

sen bleibt so leider
keine Zeit. Besonders
damlich: Um den
Schwierigkeitsgrad
zu dndern, wird die
Geschwindigkeit her-
untergeschraubt. Lei-
der bewegen wir uns
dann auch nur im
Schneckentempo.
o Reaktionsgewinn al-
P@m so0 gleich Null. Wem
auf vordergrindiges
Spielgeschehen ankommt, fin-
det mit World Tennis ein unge-
wohnliches, grafisch anspre-
chendes Sportspiel. Als ernstzu-
nehmende Tennissimulation
empfehlen wir Great Courls 2.
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Home Run

Auf Knopfdruck schiagt der “Hitter” mit gewiinschter Stirke zu

Hardball 1

Mlttelalterllch

Fmger weg: Greiit lieber zum Klassmer Wmfer Games.

Winier Super-

Basebal] ist eine der belieb-
testen Sportarten Ameri-
kas. Erstin letzter Zeit wird auch
die Fangemeinde in Deutsch-
land immer groBer.

Hardball Il simuliert Base-
ball bis ins kleinste Detail. Vor
Spielbeginn entscheidet Ihr
Euch entweder fir ein Trai-
ningsspiel, die gesamte Liga
oder flr ein zlnftiges Schlag-
training. Wahlt lhr einen der er-
sten beiden Punkte, gilt es,
sich seine Mannschaft auszu-
suchen. Jedes amerikanische
Team ist mit der aktuellen
Mannschaftsautstellung  ver-
treten. Natiirlich 148t sich diese
ganz nach Belieben modifizie-
ren. So durft |hr zum Beispiel
jeden Spieler bearbeiten und
sogar das Team-Logo neu de-
signen.

Auf dem Spielfeld angekom-
men, geht's darum, den Base-
ball mit dem Schldger mog-
lichst weit zu schlagen, um in
der Zeit, die die verteidigende
Mannschaft braucht, den Ball
zurlickzuhaolen, zur néchsten

lich eine nicht leicht
zu simulierende Sport-
art, Hardball Iff krankt
so auch an kleinen
Steuerungsproble-
men, besticht aber
vor allem durch die
vielen einstellbaren
Parameter. Solide
Grafik und passende @
Soundkulisse sorgen ¢
fir gepflegte BaseballAtmo

~
Baseball ist bekannt- ( %

ab bleibt eine realitdtsnahe Si-
mulation, die sich jeder wahre
Baseball-Fan zulegen sollte.

sphére. Kenner werden sofort auf
die Starken und Schwéchen ihrer

"Base" zuwetzen, MiBt Ihr die
Bases verteidigen, steuert |hr
zundchst den Pitcher (Werfer)
und nach erfolgtem Schlag
den Spieler, der dem Ball am
nachsten ist. Spielsténde dir-
fen naturlich gespeichert wer-
den. Auch eine Kamera fir
Zeitlupenwiederholungen st
installiert. kn

Genre: Sport
Hersteller: Accalade
Zirka-Preis: 110 Mark
Testmuster: Accolade

MS-008  74%

Grafik: 68% Sound: 70%
Schwierigkeit: schwer

Minimal: 286er mit 10 MHz,
640 KB, EGA

Unterstiitzt: VGA, Adlib,
Soundblaster, Roland, Maus,
Joystick

Geplant fir; —

sports 92

nlaBlich der aufregenden | Joystick-Bewegungen ins Ziel.

Winterolympiade dieses
Jahres dirfen wir auf allen
gangigen Computertypen ein
entsprechendes Sportspiel be-
wundern. In acht winterlichen
Disziplinen behauptet Ihr Euch
entweder gegen den Compu-
ter oder bis zu finf Mitspielern.
Abfahrtslauf, Riesenslalom
und Pro Ski Challenge kann
man in eine Schublade stek-
ken. lhr fahrt alleine oder mit
Gegner eine mit Sprite-Bau-
men, -Hlgeln und -Toren be-
stlickte Schneepiste talwarts
und versucht mit wenigen Feh-
lern in kiirzester Zeit ins Ziel zu
gelangen. Ob Ihr dabei Tore
umrundet oder Hindernissen
ausweicht ist einerlei. Auch im
Speed Skating und Bale Jum-
ping sieht es ahnlich aus: Auf
einer Eislaufbahn, einmal oh-
ne und einmal mit Hindernis-
sen, rittelt Ihr Euer Sprite mit
gleichmaBigen Links-Rechts-

Spieler aufmerksam
und haben einen
leichten Einstieg.
Neulinge werden je-
doch kléglich schei-
tern, da auf die Erkl&-
rung der Spielregeln
verzichtet wurde, Sieht
man von der etwas
gewdhnungsbedurfti-
gen Steuerung im
Ver’(e|d|gungsmodus

Langsam werde ich
sauer bel solchen
Spielen, Statt "Winter
Supersports 92" soll- j
te diese Frechheit
vorsintflutlicher Pro-
grammierung "Lahm-
arschiges Basic-Test-
programm zum VC-
20" getauft wer-
den. Die Disziplinen
sind  hastigzusam-
mengekleckst:
Pixel-Haufen-Sprites,

technischer und spielerischer In-
novationen wird der SpielspaB
sofort zugeschneit. Finger weg!

lieblose Grafik,
naive
Steuerung, null Abwechslung,

Ein Knopfdruck, und der Lau-
ferlupftin die H8he, um nichtin
stachelige Strohballen zu ra-
sen. In den Ubrigen Sportarten
warten keine anderen Innova-
tionen auf Euch. ri

Genre: Sport
Hersteller: Flair
Zirka-Preis: 50 Mark
'Testmuster Flan'

| 06

7%

Grafik: 14%  Sound: 25%
 Schwierigkeit: leicht ]
Minimal: —

Unterstiitzt: —

Geplant iur Amlga ST,
MS-DOS

) negativer SpielspaB.
Um sich Arbeit zu
sparen, unterschei-
den sich einige Diszi-
plinen fast iberhaupt
nicht. Derselbe Ski-
hang, die gleichen
Sprites, dhnliche
Steuerung. Zwar
konnt |hr viele der
Sportarten zu zweit
bestreiten, mangels

| 112
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Fuzzy Logic

3 Lt ool
G SO WERLLS
g = o

Abwechslung wird groB geschrieben bei den Fuzzy Wuzzys

Creatures 2

N ach seinem ersten Aben-
teuer trat Clyde, ein wasch-
echter Fuzzy Wuzzy in den hei-
ligen Stand der Ehe und zeug-
te neun putzige Fuzzy-Kinder.
So lebte die Familie eine Zeit
lang in Harmonie und Frieden
auf einer idylischen Insel
Wahrend einer Erwachsenen-
party am Strand werden die lie-
ben Kleinen allerdings von bo-
sen Damonen entflhrt; Clyde
weiB, was zu tun ist. 18 Jump’n’
Run-Biidschirme muf der Held
bewdltigen, um Damonen zu
besiegen und seine Welpen
vor dem grausamen Tod zu be-
wahren. Dazu ist Clyde ein feu-
riger Atem mitgegeben, mitdem
er alle Gegner wegschmort.
Einige besonders bdse Buben
hinterlassen im Todesfall einen
Zaubertrank, der Clyde eine
neue SchuBart spendet.

Im Spielverfauf kénnt Ihr
Euch dann aus einem Auswahl-
menil den glnstigsten SchuB
aussuchen. Bei einem beson-
ders langen Druck auf die Feu-
ertaste speiht Clyde eine rich-

Die gelungene Fort- (
setzung zum ersten
Abenteuer von Clyde
stellt extrern hohe An-
spriiche an Joystick-
Profis. Mein Testspie-
len war von etlichen
Wutanféllen gekenn-
zeichnet; leider ist die
Anleitung n&mlich et-
was durftig ausgefal-
len, so daB man sich

Spiel tasten muB, um einen Level
Uberhaupt beenden zu kénnen.

tige Stichflamme; hiermit wer-
den Bomben angeziindet, die
— vorher richtig plaziert —
neue Wege 6ffnen. So trefft Ihr
in Creatures 2 stindig auf neue
Herausforderungen, die sich
alle durch fleiBiges Uben und
Engelsgeduld meistern las-
sen. ri

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Thalamus
‘Zirka-Preis: 50 Mark
Testmuster: Thalamus

064 78%

Grafik: 78% Sound: 57%
Schwierigkeit: schwer
Minimal; —

Unterstiitzt: —

Geplant fiir: —

Fiinf hubsche Musnkstucke heg!elten den Kamm um das Llchlfeld

Osiris

E ines gottlichen Tages beka-
men sich die drei verstorbe-
nen Pharaonen Armenophis,
Ptolem&us und Ramses furcht-
bar in die Wolle. Wer von ihnen
der ruhmreichste Herrscher
Agyptens gewesen sei, sollte
schlieBlich ein Brettspiel ent-
scheiden.

Das Spielbrett besteht aus
121 kleinen Dreiecken, die zu-
sammen ein groBes bilden. Je-
der Spieler (ein bis drei Men-
schen) muB nun versuchen,
méglichst viele Spielsteine auf
das mittlere Feld (das Lichtfeld
von Osiris) zu bekommen und
dort drei Runden lang zu hal-
ten. Jeder Stein besitzt eine
Anzahl Bewegungspunkte, mit
denen er munter im Spielfeld
umhergezogen werden kann.
Sollte er das Mittelfeld nicht
erreichen, verwandelt er sich
bei null Bewegungspunkien in
einen Blockstein, der nie mehr
von seinem Feld weicht. Pro
Runde dirfen allerdings maxi-
mal vier dieser Bewegungs-
punkte ausgegeben werden.

Das setzt langwieri-
ges Herumprobieren
voraus. Wer diese an-
fangliche Hirde Uber-
wunden hat, genieBt
aber ein buntes, irr-
sinnig abwechslungs-
reiches Hipfspiel mit
viel Witz und Charme.
Grafisch ist dabei
geine ganze Menge
los auf dem C 64. Ein

Element fiir Element durch das empfehienswertes Spiel fur alle
C 64-Fans, die eine Joystick-Her-
ausforderung suchen.

In Osiris steckt eine
Menge Liebe zur
Spielidee und flrs
Detail. Etwa 20 Level
warten auf Euch,
ebenso Bonus-, Ma-
lus und Killerfelder,
da kann man nicht
meckern. Trotzdem ist
das Spiel keine faire
Herausforderung fdr

R
< Ws;\

Damit das Spektakel Halma
nicht zu &hnlich wird, kénnen
Steine durch Einkreisen ge-
worfen werden. Mindestens

zwei Seiten miissen fUr einen
gegnerischen Stein besetzt
werden. Auf diese Weise be-
kommt man auch ldstige Geg-
ner vom Lichtfeld. ri

Untemutzt il
”vGepiant fiir: Mg ‘IJBS _

nicht flexibel genug
zu sein. Entweder
man wartet in der
Spielfeldmitte auf eine
Gelegenheit, einen
sinnvollen Zug ma-
chen zu kénnen, oder
man zieht stupide
maoglichst viele Steine
in Richtung Mitte. Das
trifft groBtenteils auf

den  Hobbytaktiker.
Der Spielverlauf ist noch nicht
ganz ausgereift: Man hat stédndig
das Gefiihl, in der Zugauswahl

TR Solospieler zu, die
su:h mit dem schweren Computer

herumschlagen. Mensch gegen

Mensch macht mehr SpaB.
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Steins boleh Zusamms . Minkzx [sland 2 Elvira 2 Jaws of G G3-0  “Dyna Blastar 33-H
Y / ' enge- Zirka-Preis: 70 Mark More Lamming Data F15 Strike £ 2 T2-H  Emerald Ming 2 15,-H
bastelt werden. Die Steine ha- : Pt st back oMo N g o
ben unterschiedliche Eigen- Testmuster: Eclipse Porfect Gemal F!;-*ei Blow: b S1H 9»:235':-“ 533
schaften; wahrend einige be- PGA Tou oll Pl Eomolfeeiom 7ol i i
hbar sind. dienen 34 Pirates fiood 24 Keys of Maram 364
ge li ?] |fn Hd d e .an(,a&re le un Paolics Quasl 3 FQrTnue;annn GP T2-H ’Iebcc)mol?cn Sg:AD
lngC gs‘ n e;ntljs. l?d?}l’ guulsl ni D;mmcss . acl 63D  Lords 39-H
andere Steine sin eweg iC : opulous unsaip 54-H  Lords of Doom 33-H
- iles 0 . (1] -Data Prom. Lands Hagar der Schreckl. 51-0  Magic Candl 36,-H
Steht der Drache auf so einem Grafik: 40% Sound: 56% ;‘Pg‘.-:eg}onger :argd P;; : : 54.-H \.di;l:a' ljiranf ol 330
. A < L PR ™ A ailroad Tycoon arooon 1.2.1 69-H  Mic 39+
Feld, QIEIt‘GT er mlt' ihm in eine Schwierigkeit: mittel “Rampart’ Harp. Bastlos sot 24 ;;3,-&1 Palnclg‘r*s c>unerlm>l gui
ganz bestimmte RIChtLII"Ig, uUm Minimal: 512 KB Rad Baron Immertzl 24-H  Pirates 42, -H
kom lexere Puz I i3 . Red Storm Rizing 24-H  Projekt Stealth Fig, 45-H
3 alas 5 ick Dangerarou §3-0  Redstarm rising 45,-H
plexe Izzles zu osen Unterstitzt hrs h Riok b s2 53 4
lassen sich die Steine auch nterstutzi: menr speicher "Fhs Drigor Irhd';v Hr'aI(J - 31 »: Rick Dangenrus 2 36.-H |
” s Wo “Jaguar KJ 220 - Rodlang 33.-H
ferngesteuert bewegen. Auf Geplant fiir: ST J(n“».r] Wadden Foots,  B4-H  hent Senvce e
- B . ennedy Approach 51-H  SkiorDie 18,-H
diese Weise baut man sich den eys of Maramo: 54 Slight 184
Level taktisch so um, daB 194 GLiAl Sinkie] 18eH
Kings Quest 4 75D 45-D
* Titel bei Anzeigenschiuf noch nicht lieferbar
E = Englische Version D = Spiel ganz in Deutsch H = Handbuch in Deutsch
Angenehm an Stone nellste ist, machi es = ;
Age ist der langsam doch SpaB, kluge Preisdnderung, [rrtum und Lieferung vorbehalten. Kein Ladenverkauf
und fair ansteigende Schiebtaktiken  zu Preisliste (bitte System angeben) gegen frankierten Riickumschiag.
Schwierigkeitsgrad. entwickeln. Die groBe
Standig  begegnet Langzeitmotivation Versandkosten DM 7.- ab 250,- DM ohne Versandkasten
man originellen Ideen, vermiBt man trotz- Ausland {nur Yorkasse) DM 12,- ab 400,- DM ohne Versandkosten
seien es neue Felder, dem. Kurzum: Kein Lieferung per Vorkasse: Bar, EC-Scheck bis 400,-, V-Scheck oder
die einige Levels wie- genialer Streich, der Uberweisung (PSA Dortmund, BLZ 440 100 48, Kto. 3244 36 485).
der eine Spur kniffli- den gesamten Som- Bei \-Scheck und Uberweisung Lieferung erst nach Gutschrift.
ger machen oder fri- mer vor dem Compu- Nachnahme zusétzlich DM 5,- NN-Gebiihr + 3,- DM Zahlkartengebiihr
sche Grafik-Sets, die ter halt und Schwimm-
ein vollkommen an- badbesuche verhin-
deres Hdhlenambiente vermit- den — ein paar nette, abwechs-
teln. Auch wenn die Grundidee lungsreiche Tiftelabende mit
des Griibelspiels nicht die arigi- Grizou gibt's trotzdem. T : 3561/2
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KOSTENLOSE SOFTWARE

Kiinaen wir fhnen leider auch nicht bizten;
- Rber viel bat nicht gefehli - vergleichen Sie selbst!
Bestellen Sie unter

Tel. 024 03/211 88
Fax 02403/283 83
Versand 93, iicherstr. 53-55, 5160 Eschweiler

A 320 Airbus

Aces of the Pacific

Action Pack (Kick Off, Turrican 1+2, X-0ut)
Air Support

Apidya

Aquaventura

B 17 Flying Fartress

Bard's Tale Trilogy

Battle Isle

Battle Isle Data Disk

Birds of Prey

Bitmap Brothers Collection

Black Crypt

Buck Rogers 2

Bug Bomher

Bundesliga Manager Professional
Der Patrizier

Carl Lewis Olympic Chall
Civilisation

Covert Action

Crisis in the Kremlin

Darklands

Daily Sports Cover Girl Strip Poker
Das Schwarze Auge: Die Schicksalsklinge
D-Generation

Dune

Dungeon Master

Dyna Blaster

Eco Quest

Elvira 2: The Jaws of Cerherus
Epic

Eternam

Eye of the Behalder 2

Fire & Ice

Formula One Grand Prix .
Gateway to the Savage

Glohal Effect

Great Gourts 2

Hégar

Heroes of the 357th

Indiana Jones 4 (engl.)

Jaguar XJ 220

John Madden Faotball

Laura Bow 2: The Dagger

Legend

Leisure Suit Larry 5

Locomotion

Lord of the Rings

Lord of the Rings 2

Mad TV

Might and Magic 3

Monkey Island 2

Oh No! More Lemmings (Stand Alone)
Perfect General

PGA Tour Golf Plus

Pinball Windows

Police Quest 3

Rampart

Raohin Hood (Conguest of the Longbow)
Sensible Soccer

Space Quest 4

Special Forces

Star Treck

Super Tetris

Ultima 7: The Black Gate

Ulitima Underworld: The Stygian Abhyss
Ultima Trilogy 2 (4, 5, 6)

Wing Commander 2

Wing Commander 2 DEUTSCH
Wing Commander de Luxe (Wing. 1 und Spez. 1&2)

Irrtum und Preis@nderungen vorhehalten.

Alle Amiga-Programme bendtigen in der Regel 1 MB; PC-Programme hendtigen VGA Karte
und eine Festplatie. Smtliche Spiele werden mit einer deutschen Anleitung geliefert
(auBer die entsprechend mit ,englisch” gekennzeichneten). Bitte geben Sie bei lhrer
Bestellung fiir den PC unbedingt das Diskettenformat an (3 '/." oder 5 /,").

Alle Titel sind sofort lieferbar, nur die mit *gekennzeichneten Produkte waren bei Anzeigen-
sehluf noch nicht verratig. Der Versand erfolot per Nachnahme zzgl. DM 8,50 oder per
Vorkasse zzgl. DM 6,50 Versandspesen. Bestellen Sie noch heute unter Angabe Ihres
Computertypen unsere kostenlose Preisliste mit unserem "Schnéppchen-Marki".

Versand 99
Jiilicher Strafe 53-55, 5180 Eschweiler, Tel.: 0 24 03/2 11 88 oder Fax 0 24 03/2 83 83

Inh.: Thomas Klumpp

computerspiele/fests
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Mit dem MG auf Zielsuche — ein hoffnungsloses Unternehmen

ProFlight

Das britische Softwarehaus
"HiSoft” dlrfte allen Ami-
ga-Programmierern  hinléng-
lich bekannt sein. Mit ihrem
neuesten Produkt wagen sie
sich ins hart umkampfte Genre
der Flugsimulationen.

ProFlight simuliert einen
ausgewachsenen Tornado, wie
er tagtaglich im Tiefflug Gber
unsere Kopfe braust. Gleich zu
Beginn verschlagt’s den uber-
raschten Piloten auf die Roll-
bahn. Mittels Funktionstasten
kénnen verschiedene Menus
eingeblendet werden, die jede
Option bieten, die sich ein
Tornado-Besitzer wilinschen
kann. So wird bei Bedarf eine
Karte aufgerufen, auf der Way-
points und Ziele ausgesucht
werden diirfen. Weiterhin kann
die Tageszeit, das Head-Up-
Display (HUD), die Ansicht des
Fliegers, sowie die Detailfulle
der Landschaft verdndert wer-
den. Auf Knopfdruck wird so-
gar der Sternenhimmel aufge-
rufen, oder ein "Raster” Uber
die Landschaft gelegt.

Als erstes fallt die Fiil-
le an einstellbaren Pa-
rametern ins Auge:
Proflight wartet mit al-
lem auf, was sich der
Pixel-Pilot nur win-
schen kann. Leider
wird diese Vielfalt Gber
unzéhlige Menlis an-
geboten. Die Hand-
habung wird dadurch
unversténdlich und
verwirrend. Wahrend man mittels
"Funktionstastengetippe” durch
die Menus irrt, fliegt unser Torna-
do fleiBig weiter und rauscht als-

/\
sg)

In luftigen Héhen bekommt
Ihr den Uberflogenern Land-
strich in 3-D-Vektorgrafik zu
Gesicht. Gesteuert wird mitder
Maus oder dem Joystick und
der Tastatur. An Waffen stehen
Bomben oder zwei verschie-
den Arten von Luft-Luft-Rake-
ten zur Verfigung. kn

Genre: Simulation
Hersteller: HiSoft
Zirka-Preis: 120 Mark_
Testmuster: HiSoft

AMIGA  24%

Grafik: 48% Sound; 18%
Schwierigkeit: schwer
Minimal: 512 KB

Unterstilizi: 1 MB, Festplatte,
Turbokarten

" Geplant fiir: MS-DOS, Atari ST

bald in ein Hindernis
oder fangt sich eine
MG-Salve ein. Gra-
fisch geht's zwar recht
flink zur Sache — be-
sonders schon sind
die Polygone jedoch
nicht. Eine (beremp-
findliche Steuerung
und das Fehlen von
motivierenden Befor-
! derungen dampfen
den FlugspaB zusétzlich. Nur
Hardcore-Piloten durften sich
mit dieser realitdtsnahen Simula-
tion anfreunden.

AV
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Absender:

fame, Farogne

e, Hirusninier

L2 Wohnart

Dabom, Unizeschrif?

DR. BOBO-KARTE

INTERVIEW

Die absoluten Lieblings-
spiele: Flile, The Bard’s Tale, Vol 1,
Starflight 1, Dungeon Master, Fool of
Radiance und Gunship,

Was wiire fiir Dich das groBte
Unglisck? Den Humor zu verlieren
oder mit humarlosen Menschen arbeai-
ten zu missen.

Was ist filr Dich das vollkom-
mene irdische Glick? Nudelge
richte in jeder erdenklichen Form, Farbe
und Rezeptur.

Welche Fehler entschuldigst
Du am ehesten? Meing eigenen.

Dein Lieblingsmaler? Amadeo
Modigliani, Lovis Corinth, Edward Hop-
per und Jash Kirby,

Deine Lieblingsmusiker? The
Who, Tom Waits, Joe Jackson und die
Talking Heads. Zur Beruhigung darf es
auch mal Vivaldi oder Albinoni sein.

Antwortkarfe

Dic 600 Pf
Briefmarke
hier oufklehen!

Markt & Technik Verlag AG

| Power Play

Redaktion

Dein Lieblingsschriftsteller?
lalo Calvino, Truman Capole, Manuel
Vasquez Wontalban, Jerry Oster und
lerry Pratcheit.

Dein Lieblingsfilm? Lin weiles
Feld, und je nach Stimmung verschie:
den. Fast alles von Bill Forsyth {Local
Hero, That Sinking Feeling) und Robert
Altman (Mashville), und fast alles mil
Robert de Miro und Jack MNicholson.

Weldche Eigenschaften
schiitzt Dv bei einer Frau am
meisten? Die Eigenschalien meiner
Freundin.

Deine Lieblingsheschiifti-
gung? Video-Dauersilzungen m
guten Filmen, Wochenenden lesend im
Bett verbringen, Rezepte testen und mil
Kallege Hengst neue Spielsachen und
Gimmicks ausprobieren.

Avf was kannst Du verzich-
ten? Auljede Artvon sportlicher Betali
gung und andersm konsltlichen Stref,

Hans-Pinsel-Strafie 2
8013 Haar bei Miinchen

Dein Lieblingsprogrammie-
rer? Sid Meier Kein anderer versteht
&5 50 qui, aus siner minimalen Spiel
ides ein Maximum an Spielspali zu ho-
len,

Dein erstes Spiel? fine halbe
Stunae Porg. Danach kam die Polizei
und nahm unsere Personalien auf, da
wir noch minderjahrig waren, 50 rauh
waren die Sitten.

Weldhe Gestalt der Softwure-
szene verubscheust Du am
meisten? Die ganze Koopa-Familie,
unter der Mario und Martin so 2 leiden
fraban.

Welche militirische Leistung
bewunderst Du um meisten?
Hallo Kollegen, 18R sich noch zurick:
verfolgen welcher Schwachkopf sich ei-
gentlich aiese Frage ausgedacht hat?

Wer oder was modhtest Du
sein? Ein Jedi-Ritter,

Dein Motto? Alles

Wus wére fiir Sie das gréfite
Ungliick? Zu erblinden.

Was ist fiir Sie duas vollkom-
mene irdische Gliick? Reichtum,
Erfolg, schone Frauen oder.. . einfach
2Ulrieden sein.

Welche Fehler entschuldigen
Sie am ehesten? Ein schwaches
Mamensgeddchinis (die betreffenden
Personen sind dann meing Leidensge-
NOSSEN).

lhre Lieblingsmaler/Grafi-
ker? Auf Papier: Rodney Matlhews,
Brothers Hildehrandt, Elmaore, Rowena,
Roger Dean, Michael Whelan. Auf dem
Bildschirm: Wark Coleman, Henk Mie-
borg, Thorsten Muichal!, Peter Lyon und
dic Psygnosis-Intro-Abteilung,

lhr Lieblingsmusiker/Kom-
ponist? Yes, Led Zeppelin, Rush, Jelh-
1o Tull und alte Manfred Mann, Genesis
und Chicago.

Welche Eigenschaften schiit-
zen Sie bei einer Frau am mei-
sten? Verstananis, aber auch Selbst-
bewuBtsein und Unabhangigkeil.

Thre Lieblingsheschiiftigung
Spigle "machen’, kochen, lesen, malen
und Matorrad fahren.

Ihr  Lieblingsprogrummie-
rer? Richard Garriot. Mich begindruckl
(und frustrierl), wieviel er in neue Tech-
nalogien investieren kann.

lhr bhestes Spiel Immer das,
woran ich arbeite (zur Zeit Lionheart).

lhr schlechtestes Spiel? Die ST-
Umsatzung ven fo be on Jap.

Das schlechteste Program-
mierteam? Paradox-Software, Die al-
ten ST-Spiele haben mich immer kinig-
lich amusiert.

Wer oder was hiitten Sie sein
magen? Ein erfolgreicher und guter
Musiker,

lhr Hauptcharakterzug? Ziel-
slrebigkeil. .

lhr gréfiter Fehler? Frag die
Thalion-Programmiarer.

Welche Gestalt der Software-
szene verabscheuen Sie am
meisten? Dicjenigen, die Raubkopien
in grofiem Stil verkaufen!

Welche militdrischen Lei-
stungen bewundern Sie am
meisten? Keine. Wie wire es mit der
Frage: Inre drei liebsten Lustmorder?

lhr erstes Computer- oder Vi-
deospiel? Space invaders in Block-
grafik auf dem PET 2001,

Ihr Lieblingscomputer? Einen
68040 mit 50 MHz, dem Super-MES-
Soundchip, 16 Mio. Farben gleichzeitig,
Characlermode  und  unbegrenzien
Hardwarespriles. Wer baut ihn?

Tar Motto? Auch wenn's schwer
[@ll; Cool bleiben,

Bitte sagen Sie uns, ob Sie einen Computer haben und
welchen, fir welchen Sie sich interessieren und welche
Themen Sie sinschen.

Fir die ndchsten Hefle winsche ich mir folgendes Thema:

Ich besitze einen Computer: 0 Ja M Mein

Wenn ja: Welchen Compuler:

Wenn nein: Fir welchen interessieren Sie sich, baw.
welchen wollen Sie kaufen?

Absender
Name/Vorname:

Stralfe:

PLZOr:

Telefan:

&0 Pfennig

Antwortkarte

Power Play

Kleinanzeigen

Markt& Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar
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Police Quest 3

(", > VGASBildschirmiotos

@M 29 ) auf der breiten Amiga-

= Verpackung, das kann
nur von Sierra sein. Ein halbes Jahr
nach Erscheinen des MS-DOS-Exem-
plars trudelte die Amiga-Version des
dritten Teils um den Polizisten Sonny
Bonds in der Redaktion ein. Police
Quest 3 halt sich in Sachen Grafik und
Steuerung eng an die Larry- und
Kings-Quest-Vorbilder. Mit acht Verb-
Symbolen am oberen Bildschirmrand
Klickt Ihr Euch durch eine an den Haa-
ren herbeigezogene Krimi-Stary. Eini-
ge Ratselchen lassen sich nur durch
unmotivierendes Ausprobieren lasen.
Beim Amiga kommen allerdings noch
erschwerend einige Mankos hinzu:
Die stilvolle VGA-Farbpracht wurde
ohne nachtragliche Bearbeitung eis-
kallin licherliche 32 Farbgrafiken her-
unterkonvertiert. Das Ergebnis sieht
ebenso lieblos wie traurig aus. Als Fol-
ge irgendwelcher programmtechni-
scher Verbrechen ist zudem noch der
Spielverlauf gahnend trége und steif.
In der Zeit, bis die Maus reagiert oder
ein weiterer Raurn von der Hard-disk
nachgeladen wurde, ist man versucht,
ein anderes Spiel einzulegen. Und
das ist auch jedem angeraten, der
nicht unbedingt auf Sierra-, Polizei
oder Krimi-Stories steht. i

Police Quest 3-Amiga:. Dieses
Mal ohne MIDI-Unterstiiizung.

,
AL

Minidiktator

Powermonger

f/’\'- Auch in Powermonger
é\“’fjifd kommt Bullirog’s be-

wahrte  isometrische
3-D-Perspektive zum Einsatz, Anders
als im Vorganger Populous kimmert
Ihr Euch diesmal nicht als Miniatur-
gott um die Geschicke eines Volkes,
sondern erobert als Réauberhaupt-
mann ein Inselarchipel. Zusammen
mit Euren wenigen Gefreuen landet
|hr an den Gestaden einer unbekann-
ten Insel. Mun heiBt es, alle Dérfer und
deren friedliebenden Einwohner zu
iiberfallen und zu treuen Unlerfanen
7u machen. Die Pixelmannchen
schreiten auf einer scrollenden dreidi-
mensionalen Landkarte zur Tat. Alle
Befehle werden dabei mit Maus und
einer um den Bildschirm verigilten
Icon-Liste gegeben.

Wie nicht anders zu erwarten, hat
Bullfrog eine saubere Umselzung hin-
geselzl: Der (berarbeitefe Sound-
track, die liebevoll detaillierten Grafi-
ken und die kinderleichte Maus-
Steuerung werden den MS-DOS-Stra-
tegen restlos zufriedenstellen. Anders
als Populous bietet Powermonger
eine Vielzahl von strategischen Mog-
lichkeiten und ist deshalb ernsthaften
Taktikern zu ernpfehlen. v

Anfangs steht nur ein Hauptmann
zur Verfiigung

Genre: Strategie
Hersteller: Bullirog
Zirka-Preis: 100 Mark
Testmuster: Electronic Arts

MS-00S  81%

Grafik: 77% Sound: 41%
Schwierigkeit: schwer

Minimal: 286er mit 12 MHz,
560 KB, EGA

Unterstiitzt: VGA, Adlib,
Soundblaster, Roland, Maus

Cadaver

ﬁ/_\ Ein Seufzer der Erleich-
(&uWder fgrung geht durch die
\'“vj/ Beinen der PC-Spieler
Das Aclion-Adventure Cadaver, von
den berihmien Bitmap Brothers
kunstoll fiir Amiga und ST in Szene
gesetzt, kammt nun endlich fir PCsin
die hiesigen Software-Shops. Durch
fiinf, extrem puzzliehaltige Levels steu-
art Ihr den Zwerg Kuros auf Schalzsu-
che durch einzelne Raume, die aus &i-
ner isometrischen Perspekiive zu sé-
hen sind. In fasl jeder Kammer
schiummern eklige Monster, Fallen,
oder knallharte Ratsel, die es zu [0sen
gilt. Die meisten Gegenstande, die Ku-
ros unterwegs findst, kinnen mitge-
nommen, aufeinandergestapell, ge-
worfen oder verschoben werden.
Cadaver verliert auch auf dem PC
nichls von seiner Faszination und
dem ungeheuer hohen Suchtfaktor,
der Amiga- und die ST-Fassungen
auszeichnete. Mit z2her Verbissenheit
und schwindendem Schiafbedirfnis
ruht man nicht eher, bis Kuros das
letzie Puzzle gelost hal und das letzte
Monster verprilgelt ist. Einzig die
teuerung ist gewdhnungsbedirftig
— am besten It sich Kuros mit ei-
nem Joystick durch die finsteren Hal-
len fohren, Wit der Taslatur wird's
etwas zaner. mh

Formula One G.P.

Atarianer dirfen die Joystick-Motaren
warmlaufen lassen: Geoff Crammonds
\ektorraser fahrt ohne nennenswerte
technische Abstriche auf ihrem Lieb-
lingscomputer. Da alle segensreichen
Hilfsoptionen der AmigaVersion ber-
nommen wurdan, und auch die Steue-
rung ohne Mucken ihren Dienst verrich-
tet, darf man allen Rennsportbegeister-
ten zum Kaut raten. Der einzige
Schwachpunkt sind die wirklichen sché-
bigen Zwischengrafiken. Vi

| Genre: Rennspiel
Hersteller: Microprose
Zirka-Preis: 100 Mark

ATARI ST

_computerspiele/tests

Tastatur oder Joystick gesteuert

Global Effedt

Milleniums Treibhauseffekt Simulatur
ist auch in dieser Version von tadelloser
Machart. In einar nicht ganz neuen Mi-
schung aus Sim £arth und Mega-lo-
Mania kampft Ihr alleine oder zu zwet
urn die wirtschaftliche und dkologische
Vorherrschait auf 14 unterschiedlichen
Planelen. Das Spiel ist komplett in
Deutsch und wird alsbald durch eine
Datendiskette erweiterf. Dann gibt's
neue Szenarios in denen wir unser Ge-
schick unter Beweis stellen konnen. vw

Bereits erschienen: Amiga, ST

Grafik: 78%  Sound: 24%
Schwierigkeit: einstellbar




P anzer. Alleine das Wort 148t &%
einen zusammenzucken. ié
Panzer. Das klingt nach Krieg, i
Tod und Verwistung. Ohne ja
Zweifel, im Gegensatz zu den !
Kollegen der fliegenden oder =
schwimmenden Zunft, sieht,ﬁ
* man einem Panzer seinen mili- 7
tarischen Zweck aufdenersten %
Blick an. Werden deshalb '
Schiffe oder Flugzeuge teilwei- %
se mit einer moralisch frag-"
wiirdigen sowie abstrusen
Poesie heroisiert, haftet
den Panzern ein fast ta-
buisierendes Schmuddel-
Image an. Trotz oder gerade
wegen des morbiden Glamours
einer alles niederwalzenden
Kampfmaschine Gben die stéh-
lernen Kolosse eine eigenwilli-
ge Faszination auf uns aus. Ob
Abscheu oder technisches In-
teresse, unberihrt 148t uns der
Anblick eines Panzers nicht.
Unsliegtes fern, den Panzer
auf den unveriickbaren Sockel
der technischen und morali-
schen Unangreifbarkeit zu

SGhWBIﬁ"ig, haB' Se Sich daS Wehl‘haﬂe stellen. Aber Panzer haben

sich in den letzten Jahren

lich und mit einem  Schwergewicht zum digita-  neimich, stii und ieise in gie

5 a Computerspiele  eingeschli-

- a8 hen. Grund ,d -

zweifelhaften Charme filhr-  len Aliround-Talent. Vom  chen Grund genug, dem mer
panzernaherauiden Grund zu

ten Panzer in der Compu-  schnoden Zielobjekt bis zum  Sahan At den folconden Sat

tenfindet Ihr einen Querschnitt

terspielelandschaft bislang  High-Tech-Krieger rumpeln  ourch die Computerspiete: on

g Simulation, Strategieprogram-

i T i i i i i me oder Ballerei — wir geben

ein stiefmutterliches Dasein.  immer mehr Panzer in Pi- e oder Ballerei — wir geben
die technische Entwicklung.

Langsam aber sicher mau-  xelgefechte. o
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Historisches

Wer glaubt, daB Panzer eine
Erfindung der Neuzeit sind, irrt
gewaltig. Schon vor 2500 Jah-
ren versuchten die Menschen,
lokale Kriege durch den Ein-
satz "gepanzerter” Fahrzeuge
zu enischeiden. Natirlich
gab’s damals keine Ketten,
Stahlplatten oder gar einen
Verbrennungsmotor. Mensch
und Pferd schleppten die knar-
renden, auf Holzradern laufen-
den Ungetlime an den Bestim-
mungsort — meistens eine be-
lagerte Festung. Zudem sahen
die "Panzer” der Friihzeit et-
was anders aus als ihre moder-
nen Briider. Dem agyptischen
Belagerungswagen aus dem
900 Jahrhundert vor Christi,
konnen aber erste Grundziige
heutiger Panzer nicht abge-
sprochen werden. Der erste
“echte” Panzer-Vorlaufer dirf-
te das Stahlmonstrum sein,
das 1855 von J. Cowan ent-
wickelt wurde. Als Basis diente
ein dampfgetriebener (1) Trak-
tor. Dummerweise entpuppte
sich der Dampfmotor nicht als
besonders ideal, um ein sol-
ches Fahrzeug anzutreiben.

Nach der Erfindung des Ver-
brennungsmotors macht die
Entwicklung jedoch einen gro-
Ben Sprung nach vorne. Fast
zwei Jahre vor dem Ausbruch
des ersten Weltkrieges entwarf
der australische Ingenieur L.E.
de Mole den ersten richtigen

Panzer; Kettenantrieb, dicke
Stahlplatten und Kanonen.
1915 rumpelte der g

Prototyp eines sol-
chen Panzers vom
Band. Kennerdes
Films Indiana Jo-
nes und der letzte
Kreuzzug  erin-
nern sich sicher- §
lich an die furiose
Actionszene, als
Harrison Ford am
Geschitzturm ei- [8
nes von Speziali-
sten originalge-
treu nachgebau-

thema

avis, . 8
P

ten Uralt-Panzers hing. Ahn-
lich kaulguappenférmige Mo-
delle, wie das im Film verwen-
dete, tauchten auf den Schlacht-
feldern Europas auf. Stahlun-
getime wie der englische
Mark | wogen rund 28 Tonnen,
schlichen mit 5 Kilometern pro
Stunde Uber Schiitzengrében
und hatten eine Reichweite
von 40 Kilometern — von der
Beweglichkeit heutiger Fahr-
zeuge war man noch weit ent-
fernt (zum Vergleich: Der ”Leo-
pard 2" der Bundeswehr fahrt,
trotz seiner 50 Tonnen, mit ei-
ner Geschwindigkeit von 68
km/h und hat eine Reichweite
von 400 km).

Nach Ende des ersten Welt-
krieges verschwanden Panzer
wieder in der Versenkung. Zu
langsam, zu unbeweglich
schienen die Metallmonster.
Erst beim Ausbruch des zwei-
ten Weltkrieges réchte sich die
"Wir brauchen sowas nicht!”-
Politik. Deutsche Panzer Uber-
rollten im Eiltempo Europa und
Nordafrika, eine Spur des To-
des und der Verwistung hinter
sich herziehend. Im zweiten
Weltkrieg fanden einige der
gréBten und letzten Panzer-
schlachten statt. Die berlich-
tigste war sicher die “Battle of

Erst im zweiten Weltkrieg erhielten Panzer
das Design wie wir es heute kennen.
Hier ein russischer T-34/85 von 1944

(Quelle: *Panzer”/Moewig Veriag).

Moderne Kampfwagen unterscheiden sich

im Entwurf nur kaum von den

alteren Kollegen — dafiir werden sie

mit Elekironik vollgestopft wie der
amerikanische M1-A1 Abrams.

the Bulge” (Strategieguru
Chris Crawford hat ein passen-
des Taktikspiel, Patton strikes
back, aus dem blutigen Szena-
rio gestrickt) wahrend der deut-
schen Ardennenoffensive im
Jahr 1944.

Heute hat sich das Bild der
Panzer etwas geéndert. Galt
frither vor allem Quantitét als
MaBstab — also Panzereinhei-
ten mit méglichst groBer Stiick-
zahl, ist heute eher Qualitat ge-
fordert, und so sind ge-
schrumpfte Einheiten in der
modernen Armee zu finden.
Der Grund: Klassische Panzer-
schlachten wird’s (hoffentlich)
im Zeitalter der Elektronik nicht
mehr geben (mal ganz davon
abgesehen, daB es Uberhaupt
keine Schlachten mehr geben
sollte, aber die aktuellen Welt-
nachrichten uns leider eines
Besseren belehren). Zu ver-
wundbar sind die rasselnden
Ripel, gegen schnelle und
speziell ausgeristete Infante-
rie oder Anti-Tankhubschrau-
ber geworden. Um der High-
Tech-Bedrohung entgegenzu-
wirken, sind heutige Panzer
ebenfalls mit Elektronik und
Computer voligestopft und ha-
ben, eher Ahnlichkeit mit ei-
nem Elektroniklabor.

= Die Kaulquappeniurm war typisch firr die
ersten Panzer — hier ein Mark IV aus dem Jahre
1917 (Quelle: ”Panzer”/Moewig Veriag).
Ein assyrischer Belagerungswagen aus dem
9. Jahrhundert v.Ch. zeigt schon erste
Ahnlichkeiten zum heutigen Panzer

(Quelle: *Panzer”/Moewig Verlag).

Kategorisches

Panzer im Computerspiel
lassen sich grob geschétzt in
finf groBe Kategorien einord-
nen. Die erste und aller Wahr-
scheinlichkeit nach auch die
groBte Gruppe, dient vor allem
triggerfreudigen Actionfans als
Kanonenfutter fir laserbe-
wehrte Raumschiffe, raketen-
bestlickte Kampfflugzeuge
oder waffenstarrende Hub-
schrauber wie dem Tiger Heli.
Hauptsache Punkte, Punkte
und nochmals Punkte (und
eventuell mal ein Extra), be-
kommen die Ballerfreunde
durch’s Zerbomben ganzer
Schwérme gepixelter Panzer,
die im Regelfall aus der Vogel-
perspektive zu sehen sind. Wie
viele Panzer so dem Bild-
schirmtod preisgegeben sind,
weiBl wohl niemand genau. hre
Zahl diirfte jedoch nur noch
von irgendwelchen omindsen
AuBerirdischen Ubertroffen

‘werden, die im Laserfeuer der

Computer & Video-Actionspiele
verglihen.

Die zweite Kategorie ist mit
der ersten sehr eng verwandt.
Auch hier istdie Umgebung fiir
Actionspiele typisch. Aller-
dings ist der Panzer zum Uber-
panzer oder besser Obermotz-
Panzer mutiert. Wahrend die
kleineren Artgenossen mei-
stens durch nur einen Treffer
verpuffen, stecken die oftmals
bildschirmfillenden gréBeren
Kollegen erheblich mehr Tref-
fer ein. So mancher vorwitzige
Actionfreund muBte im Duell
mit einem solchen Stahigigan-
ten den kiirzeren ziehen und
hauchte im strahlenden *'Ga-
me Over” sein letztes Bild-
schirmleben aus.

Auch die dritte Panzergrup-
pe dient nur dem einen Zweck:
zerstort zu werden. Diese Ab-
art der Actionkollegen haust je-
doch im 3-D-Umfeld verschie-
dener Flugsimulationen. Im
Fadenkreuz des HUD-Displays
eines Kampfiets oder der Laser-
optik eines Hubschraubers
zerbréseln die 3-D-Panzer in
kleine Stilicke. Fast alle Panzer,
die der Zersttrung in simulier-
ten Kriege preisgegeben sind,
haben etwas gemeinsam: Sie
sehen alle ziemlich gleich aus
und erinnern nur noch entfernt
an einen Panzer. Ein aus ver-
schieden groBien Kastchen zu-
sammengesetzies unférmiges
Etwas, mit einem kleinen
Turmchen und einem wurm-
dhnlichen Rohrfortsatz, harrt
auf dem Schlachtfeld seiner
Vernichtung. Mehr Details sind
nicht vonndten, denn kaum
wird der Panzerklotz von der
Bordelektronik einer F-16 oder
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Ein kurzes
Bildschirmieben ist
dem meist
russischen Panzer
beschert, wenn er
im Fadenkreuz
eines Diisenjagers,
Z.B. dem F-16
Faleon, auftaucht
und kurz darauf im
Bombenhagel
vergliiht

Als Kanonenfutter und Punkie-

lieferant degeneriert der Panzer
zum pixelhaften Lusiobjekt der

Actionspieler

(Tigar Heli/PC-

Enging)

Die Baitle Isie-Serie bietet
vornehmlich futuristische
Panzerkosi fiir Heimstrategen

v

B %
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Fahren wir selber, wird
dem Panzer auch ein
Innenieben spendiert.
Bislang gab’s aller-
dings nur sehr wenige
¢ Panzersimulationen
= und noch weniger
AT gute. Hier das Spiel
1 Tank Piatoon von
. Microprose.

ines Apache als Ziel erfaBt,
t's auch schon um ihn ge-
schehen. Der GroBteil der so

zaufs Korn genommenen Pan-

er kommt aus La&ndern des

hemaligen Ostblocks: Ob

-72, BMP-1 oder SZU-23, aus

em digitalen Feindbild westli-

her Simulationsspieler sind die
Produkie russischer Schwerin-
dustrie nicht mehr wegzuden-
ken.

Bei der vierten Panzergat-
tung wird's spielerisch schon
interessanter. Statt relativ hili-
los auf den AbschuB zu warten,
rumpelt der Spieler selber an
Bord eines Tanks durch die
Landschaft, um seinerseits
feindliche Objekte, in aller Re-
gel gegnerische Panzer, zu
vernichten. Panzersimulatio-
nen haben dabeinoch keine so
lange Tradition wie die Flugkol-
legen, und eher aus der Not
heraus, bedienten sich renom-
mierte Softwarehduser bei
dem Panzer als Objekt der Pro-
grammierbegierde. So schien
vor einigen Jahren der Markt
fur Flugsimulationen mehr als
gesattigt zu sein — als Ab-
wechslung kamen plotzlich
Panzer in Mode. Wie bei der
dritten Panzerkategorie, be-
steht die Umgebung bei sol-
chen Simulation aus 3-D-Gra-
fik, die gegnerischen Panzer
stammten aus Bestdnden des
Warschauer Pakts. Hauptak-
teur der meisten Panzersimu-
lationen ist der Stolz amerika-
nischer  Stahlwerke, der
M1-Abrams Main Battle Tank.
Ob in Microproses Tank Pla-
toon oder Electronic Art’s Ab-
rams Battle Tank: Andere Fahr-
zeugtypen verkimmern zu
Stahl-Statisten.
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Strategen schdpfen aus dem vollen Panzerrepertmre Der Advanced Military Commander bietet die wohl
umfangreichste Panzersammlung in einem Computerspiel.

Panzergruppe Nummer finf
gebihrt, Simulationsfreunde
moégen mir verzeihen, der
groBte Respekt. Denn im Stra-
tegiespiel kommt der Panzer
erst so richtig zur Geltung. Ob
in dem japanophilen Giganto-
Taktik-Opus Advanced Military
Commander, der schlichten
Schlacht eines Perfect Gene-
ral, der akkuraten Historien-
klopperei Patton strikes back
oder des futuristischen Insel-
hlpfens eines Battle /sle, Pan-
zer sind des Hobbygenerals
liebstes Kind. Schnell und
schlagkraftig bieten die meist
nur iconenhaft stilisierten Pan-
zer den héchsten SpielgenuB.
Kaum ein Nichtstratege kann
die Befriedigung verstehen,
wenn eine Panzergruppe, vor
allem im Duell mit einem Kum-
pel, dessen Truppen im Kano-
nenfeuer verdampfen lassen.
Sicherlich ist der moralische
Aspekt dieser digitalen Kriegs-
flihrung mehr als fraglich, aber
die meisten Strategen begni-
gen sich damit, am heimischen
Bildschirm Stellungen zu ber-
rollen. Jeder kann wohl zwi-
schen der blutigen Realitat
und dem elektronischen Ge-
metzel am Computer unter-
scheiden.

EGA MEGA DRIVE
undgerat deutsch

undgerdt deutsch mit Sonic

rarot Joypads
1an Adapter

150 Titel lieferbar
rahams Battle Tank us

h Rival us
tv.s, Mutants us
ick Rock us
iert Strike us
ilish in
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ari Grand Prix us
1 Madden 92 us
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Final Fight us 129~ Hook us
Formation Soccer us 139,- Mega Man 2 us
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usatzdisketten und kein

Ende abzusehen. Ent-
puppt sich ein Computerspiel
als echter Kniiller, schieben
gewiefte Hersteller gleich ein
paar Szenariodisketten hinter-
her. Dummerweise schleichen
sich bei der Fllle an neuen
Szenery-Disks auch ein paar
scharze Schafe ein — spieler-
sich wird nicht annahernd so-
viel Witz und Unterhaltung ge-
boten, wie beim Originalpro-
gramm. In dieser Corner tren-
nen wir die Spreu vom Weizen
und sagen Euch welches "Add-
On"”-Programm |hr bedenken-
los kaufen und um welche Sze-
nariodiskette |hr einen Bogen
machen solltet.

Je nach spielerischem Nut-
zen vergeben wir Wertungen
nach dem Schulnotenprinzip,
das auch in unserer Medien-
ecke Verwendung findet. Die
Palette reicht von mangelhaft
Uber fiir Fans, durchschnitt-
lich und empfehlenswert bis
zum hervorragend. mh

Me-162 Tour of
Duty 3

Man gewéhnt sich richtig
daran: Im Zwei-Monats-Rhyth-
mus verdffentlicht Lucasfilm
Games neue Szenery-Disket-
ten fiir den Edelsimulator Sec-
ret Weapons of the Luftwaffe.
Diesmal bekommt mit der Me-
162 Tour of Duty 3 die deutsche
Luftwaffe eine neue Geheim-
waffe dazu. Der Me-162-Diisen-
jet, oder auch Volksjdger, wie
er genannt wurde, kam zwar in
der Realitdt nicht mehr zum
Einsatz, aber Pixelpiloten kdn-
nen sich nun mit diesem unge-
wohnlich desigenten Jet in den
digitalen Luftkampf stlrzen.
Auf die Frage, ob Swotl weite-
ren Flugzeugzuwachs vertragt
oder nicht, gibt’s eigentlich
zwei Antworten. Die einge-
fleischten Fans werden sicher-
lich zugreifen, allein um die
Flugzeugpalette komplett zu
machen. Gelegenheitsfliegern
bringt die Extradiskette jedoch
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nicht den gewiinschten Thrill.
Wer sich nur in der Mittagspau-
se zum Duell in die Luft begibt,
kommt mit der vorhandenen
Fliegerschar des Originals
préchtig aus — auf einen Du-
senjager mehr oder wenigerim
Fliegerdrama kommt es wahr-
lich nicht mehr an.

Titel: Me-162 Tour of Duty 3
Hersteller:

Lucasfilm Games
Zirka-Preis: 60 Mark
Systeme MS-DOS

Wertung: durchschnittlich }

Links: Troon North

Bevor die aufgepeppte Links-
Version, die ausschlieBlich mit
386er Power lauft, auf den
Markt kommt, werden noch ein
paar Kursdisketten nachge-
schoben. "Troon North™ unter-
scheidet sich erfreulicherwei-
se von den Ubrigen Links-Golf-
plétzen. Der Platz liegt mitten
in Arizona, fast schon in der
Wiste. Viel Sand, Kakteen und

& ‘N\F}\’\*’ \“&
%\@\\\\% ‘ DU | Eug
NN I

EK] s

steiniges Erdreich vermiesen
Euch die Aussicht auf Par. Ein
ungewodhnlicher 18-Loch-Kurs,
der sich erfrischend anders
spielt und optisch gut riber-
kommt. Nicht nur Golffans grei-

fen hier zu. mg

Battle Isle Data
Disk

Mit dem Spiel Battle Isle hat
die Malheimer Firma Blue Byte
die Geschichte des Computer-
strategiespiels neu geschrie-
ben — zumindest in der westli-
chen Hemisphére. Die elegan-

te Anlehnung an fernostliche

Taktikkloppereien, gemischt
mit deutscher Grindlichkeit,
schnellten das strategische In-
selhiipfen flr einen oder zwei
Spielerin Null Komma nichts in
die Charts. Der groBte Kritik-
punkt: 16 Szenarien sind auf
Dauer viel zu wenig. Blue Byte
hat das Flehen der Spieler-
schar erhért und schiebt mit
der Battle Isle Data Disk | neu-
es Strategiefutter nach. Neben
neuen Landschaftskarten bie-
tet die Datadisk auch zwei
neue Landschafistypen: Wu-
ste und Eis. Die Einheiten, so-
wie die komfortabele Bedie-
nung via Joystick oder Maus
sind ebenfalls unverandert.
Die acht Zwei-Spieler-Karten
und die 24 Schlachtfelder fir
den Solomodus bieten peppi-
gen Taktikstoff, die die Zeit bis
zum Erscheinen der History
Line (iberbriicken. mh

Titel: Links: Troon North
Hersteller: Access
Zirka-Preis: 50 Mark
Systeme: MS-DOS
Wertung: empfehlenswert |

Titel: Battle Isle Data Disk|
Hersteller: Blue Byte
Zirka-Preis: 60 Mark
Systeme: Amiga/MS-DOS
Wertung: hervorragend

Titel Hersteller Ca.-Preis System Wertung ]
Links Troon North Access 50 Mark MS-DOS empfehlenswert '
Battle Isle Data Disk |  Blue Byte 60 Mark Amiga/MS-DOS  hervorragend
Me-162 Tour of Duty 3  Lucasfilm Games *© 60 Mark MS-DOS durchschnittlich
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ln diesem Monat gehen wir
| auf Schatzsuche. Genauer
gesagt, wir graben nach den
verlorenen Schétzen von Info-
com. AuBerdem begutachten
wir die neueste CD-Rom-
Sammlung von "The Software
Toolworks” und statten den Bit-
map Brothers einen nostalgi-
schen Besuch ah. vw

The Bitmap
Brothers Volume 1

Ganz schon rar haben sie
sich gemacht, die Program-
mierstars aus London. Seit bei-
nahe einem Jahr werkelt man
etwas lustlos an der Chaos En-
gine oder begntgt sich mit
Umsetzungen alterer Titel. Um
die ausgehungerten Fans zu
besénftigen, gibt's jetzt als
Trostpflaster drei altere Titel in
einer Sammlung. Xenon, nicht
zu verwechseln mit dem furio-
sen zweiten Teil, ist ein leicht
Uber dem Durchschnitt liegen-
der Vertikal-Scroller und (ber-
nimmt leider die Position des
Luckenfillers. Die beiden an-
deren Programme, Cadaver
und Speedball 2 sind zum
Gliick von anderem Wertungs-
kaliber. Der zweite Teil des
Endzeitballspiels Speedball
verwdhnt mit Liga-Modus, ei-
nem groBeren Spielfeld und
vielen Extras. Cadaver ist ein
Action-Adventure aus isometri-
scher Sicht mit immens hoher
Rétseldichte. Der kernige Dra-
che am Ende des ersten Levels
ist bereits Legende in verzwei-
felten Spielerkreisen.

Ubi Soft
Compilation

Zwei Spiele in einer Samm-
lung, wie sie gegensatzlicher
nicht sein kdnnen: Mega fo Ma-
nia, ein bunt aufgemachtes
Strategiespiel von Sensible

Software und First Samurai,
eine ansprechende Plattform-

MEGALOMANIA

e,
e -

| hipferei von Vivid Image. Bei-
l den Programmen ist gemein,
daB sie der POWER PLAY eine
Wertung von lber 80 Prozent
wert waren. Wer vom jeweils
anderen Spielelager bisher die
Finger gelassen hat, findet hier
die Mdglichkeit, auf hohem Ni-
veau ein anderes Genre ken-
nenzulernen. In Mega lo Mania
erobern wir mit unseren Soft-
waretruppen feindliche Inseln,
graben nach Boedenschéatzen
und bauen mit den gefunde-
nen Rohstoffen neue Waffen.
Wer alles richtig macht, fhrt
seine Schitzlinge aus der
Steinzeit bis in das Atomzeital-
ter. First Samurai ist ein exzel-
lentes Action-Adventure, das
uns durch zehn grafisch beein-
druckende Levels flihrt.

Mega Box

Die Mega Box vereint finf
kleine Spieleklassiker. Neben
der bunten Geschicklichkeits-
rollerei Rock’n’Roll, dem Ver-
schiebedenkspiel The Curse of
Ra und dem Fantasy-Ballspiel
Grand Monster Slam, finden
wir das gute alte Ol Imperium
und, man hére und staune, Da-
vid Brabens Conqueror. In
dem Virus Nachfolger steuert
Ihr keine fliegende Untertasse
gegen aggressive Aliens, son-
dern tuckert mit kleinen Pan-
zern U(ber eine schrdg von
oben dargestellte Landschaft.
Im Action-Modus ist die Aufga-
be denkbar einfach — Ihr
schieBt auf alles, was sich be-
wegt. Der Strategiemodus er-
fordert etwas mehr spieleri-
sche Aufmerksamkeit: Hier gilt
es, ein bestimmtes Gebiet eine
Minute lang feindfrei zu halten.

S ——
e,
o

The Lost Trea-
sures of Infocom

Bei dieser Schatztruhe ist
fast jeder Kommentar Uberflls-
sig. Zwanzig der schénsten
und besten Textadventures al-
ler Zeiten in einer Riesenpak-
kung. Hier findet der Liebha-
bervon The Hitchhiker's Guide
fothe Galaxy, Uber die Zork Tri-
logie bis hin zu Planetfall und
Plundered Hearts alles, was
sein Herz begehrt. Die sparta-
nischen Textprogramme sind
allesamt Klassiker und lohnen
auch nach beinahe 10 Jahren.

Wer auf Grafik, Sound und an-
verzichten ¢,

deren Firlefanz
kann und sich lieber mit einem
storrischen Parser herum-
schldgt, muB einfach kaufen.

=

Titel Herstllef

CD Game Pack II

Was Software Toolworks hier
zu einem CD-ROM-Biindel ge-
schnirt hat, ist schon mehr als
frech. Sieht man einmal von
dem nett gemachten Tetris-
Klone Loopz ab, wird hier ein
unverdaulicher Spielebrei ser-
viert. Unter anderem finden wir
solch fragwirdige Perlen wie

| Life & Death Teil 1 in CGA oder

die todlangweilige Kreuzwort-
rétselmischung Puzzle Galle-
ry. Wer schon durch lieblose
Konvertierungen von langweili-
gen Spielen die schnelle Mark
machen mdchte, sollte wenig-
stens fur Qualitat sorgen und
keine Leichen aus dem Keller
kramen. So sieht die CD-ROM
Zukunft sicher nicht aus. Ein
Doppel-Pfuil

Zirka-Preis Systeme Wertung

Ubi Soft Ubi Soft 100 Mark Amiga/ST hervarragend
Compilation
Lost Treasures  Activision 130 Mark MS-DOS hervaorragend
Bitmap Renegade 100 Mark Amiga/ST  empfehlenswert
Brothers |
Mega Box Rainbow 80-100 Mark MS-DOS/ empfehlenswert

Arts Amiga/C64
CD Game Mindscape 130 Mark MS-DOS mangelhaft
Pack Il

Die Wertungsskala: Hervorragend, empfehlanswert, durchschnittlich, flr Fans. mangelhait.
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ahrend die USA und die

Staaten der GUS ein Ab-
rlistungsabkommen nach dem
anderen unterzeichnen und
die aufgestauten Waffenarse-
nale verschrotten, risten zwei
neue Superméchte in den Kin-

derzimmern  tlchtig  auf.
"Lightphaser” heifit das waf-
fentechnische Zauberwort der
90er Jahre. Zwar hatten schon
in grauer Computervorzeit die
Lichtwaffenschieber Nintendo
und Sega fiir die 8-Bit-Konso-
len NES und Master System
entsprechende Lichtpistolen
im Programm. Eher méBige
Spiele und das einfallslose De-
sign der Pistolen sorgten nicht
gerade fiir Begeisterungs-
stlirme.

In den 90ern soll das anders
werden. So zeigten auf der
CES-Show Nintendo und Sega
neues High-Tech-Ballerspiel-
zeug; diesmal fir die 16-Bit-
Konsolen. Ist Segas Lightpha-
ser-Knarre, der Menacer noch
im Entwicklungsstadium, feu-
erten in Chicago Hunderte
Spieler mit Nintendos Super-
scope auf gigantische Lein-
wande. Eher eine Panzerfaust,
denn eine Lichtpistole hat das
Superscope nicht mehr viel mit
den alten Modellen gemein.
Der gréBte Unterschied zu den
alteren Lichtpistolen: Das Su-
perscope arbeitet drahtlos. Ein
Infrarotsender in der Wumme
und ein passender Empfanger,
der an der zweiten Joypad-
buchse AnschluB findet, las-
sen dem Actionfan Platz zum
Mandvrieren. Dies ist leider
auch das groBte Problem des
Superscopes. Wer keinen gro-
Ben Bildschirm hat (z.B. einen
Fernseher), an dem das Super
Nintendo hangt und minde-
stens drei Meter
wahrt, kann mit der Kanone
wenig anfangen.

Damit |hr gleich loslegen
kénnt, schlummert in der volu-
min&sen Packung nicht nur die
Lichtkanone nebst Batterien
und einem Infrarotempfénger,
sondern auch ein Modul mit
sechs Spielen.

Drei der sechs Programme,
die dem Superscope beilie-
gen, sind "typische” Lightpha-
ser-Spiele. In Confront, Inter-
cept oder Engage fliegen
Raumschiffe, Raketen oder
Flugzeuge Uber den Bild-

132

Abstand’

In Mole Patrol ma

Tefris einmal
anders: Beim
Superscope
mit dabei
sind zwei Bal-
lervarianten
des Tiiftel-
klassikers.

Per Fadenkreuz wird das
Superscope justiert

Die Panzerfaust fiir daheim:
Das Superscope sieht
gefahrlich aus.

schirm, die mit der Lichtbazoo-
ka gesprengt werden mussen.

Ungewothnlicher prasentie-
ren sich die drei Spiele, die sich
hinter dem Menupunkt "Bla-
stris” verstecken. In Mole Pa-
trol machen es sich rote und
blaue Kugel-Aliens auf einer
kraterlibersaten Mondoberfla-
che gemitlich. Ab und an lugt
ein Alien Uber den Kraterrand
— das bedeutet fiir Euch "Feu-
er frei!”. Alle blauen AuBerirdi-
schen mussen innerhalb eines
Zeitlimits weggepustet sein.
Blastris A ist ebenso wie Bla-
stris B eine, auf das Lichige-
wehr zugeschnittene Tetris-
Variante. Bei Spiel "A” schie-
ben sich die aus Tetris bekann-
ten Kldtzchen von links nach
rechts in einen Becher hinein.
Per Laserfeuer zerbriselt Ihr
Uberstehende Quader und
miiBt geschlossene Reihen bil-
den, die dann, punktetrachtig,
Platz fur nachriickende Bau-
steine machen.

Spiel "B" ist etwas anders.
Hier fallen einzelne Kldtzchen
von oben nach unten. Jeder
Baustein hat auf jeder Seite ei-
ne andere Farbe. Ziel ist es, im-
mer drei Kl6tze einer Farbe ho-
rizontal, diagonal oder vertikal
zusammenzusetzen. Um ei-
nen Stein zu drehen, muBt hr
ihn mit dem Lichtstrahl treffen.

Blastris A ist nach eingehen-
der Untersuchung der Redak-
tionsliebling. Momentan st
das Superscope nur als Import
erhéltlich. In den USA kostet
das komplette Paket rund 65
Dollar, umgerechnet ca. 120
Mark. Ob und wann das Su-
perscope nach Deutschland
kommt, steht zur Zeit noch
nicht fest. Testmuster von
CWM. mh

a/a2 My
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Karambolage

Die Landschait rotiert, das Scrollmg hlockuart

F1 Grand Prix

In die Rolle von Alain Prost
oder Michael Schumacher
schllipft Ihr in dem Rennspek-
takel F1 Grand Prix. 34 beriihm-
te Rennfahrer mit Portrat und

Rennstall stehen zur Wahl,
ebenso 16 wild auf der Erde
verteilte Rennstrecken. Bevor
Ihrjedoch in den Boliden steigt
und lber die Piste prescht,
diirft Ihr Eure Karre erst einmal
vernlinftig konfigurieren: Vom
Reifentyp tber den Spoiler bis
hin zur Gangschaltung, kénnt
Ihr jede Kleinigkeit beliebig an-
passen, was sich im Rennen
auf das Fahrverhalten der Flit-
zers auswirkt. Gleich darauf
durft thr einen interessanten
Kameralauf Uber die gesamte
Piste verfolgen.

Das eigentliche Rennen
lauft in der Vogelperspektive
ab. Steuert Ihr Euren Formel-1-
Wagen in eine Kurve, dreht
sich allerdings nicht das Sprite,
sondern die gesamte Umge-
bung rotiert — der 3-D-Chip
4Bt griiBen. Bei Kollisionen mit
Bande oder gegnerischen

.

Wirklich  verdammt
schade! Super Aufma-
chung, viele Details,
Rennfahrer,  Renn-
stélle, schone Strek-
ken, aber das eigentli-
che Rennen treibt mir
Tranen in die Augen.
Zum einen muB man
ernsthaft seefest sein,
daB einem bei der
ganzen Landschaifts-

Fahrzeugen verfarben sich Eu-
re Anbauten in altbekannter
Pitstop-Manier. Verschiedene
Farben zeigen dabei den Ver-
schleiBgrad an. Ein Besuch in
der Box ist nun unumganglich,
was wertvolle Zeit kostet. lhr
kénnt entweder alleine einige
Strecken antesten oder gegen
ein Dutzend Computergegner
den Grand Prix starten und hof-
fentlich als Sieger beenden. ri

Genre: Rennspiel :
Hersteller: Video System
Zirka-Preis: 130 Mark
Testmuster: Galaxy

SUPER NES 35%
Grafik: 47%  Sound: 37%

Schwierigkeit: mittel
Besonderheiten: Japanimport

kisten auf dem Bild-

schirm befinden.
Selbst der Computer
scheint Probleme

beim Fahren in dieser
Zeitlupe zu haben;
bei mehr als drei Au-
tos gibt's hundertpro-
zentig eine Karambo-
lage. Ab fiinf Autos
wird's dann unspiel-
bar. Bitte, liebe Pro-
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Tel.: 089-4489389
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2000 Hamburg 54
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Tel.: 0421-302345
Tel.: D4D-54 3010
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1000 Berlm 12 * Witmersdorfer/Ecke Goathestr, 39/40 - Tel.: 030-3 124642
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Thunderforce IV |

Twinkle Tale |
WarroEternSun e 129-
\Warrof Rome 2e 129~

MEGA DRIVE
EA Fodkey -
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JPJ‘DEE jaug

ElS € e}
Splatteri2E]
Mazmaniae! S
VWonhderdog (D N385

Gilobal Effect 79.~
Grand Prix 99-/89-
Jaguar XJ 220 69.-
Lemmings 39.-/39-

ATARI/AMIGA
‘}__]ﬁ

Ledererstr 7
Wolf-Dietrich-Str. 23

Sonic | 59.-
Wlmhledon Tennise 79-

GAME GEAR
Highssall | 5913
ClyinssCatla  7E-
w.m;:sm/u ] sk

Terminator 2 d
Tiny Toons d/e

Pareeusd
EnallEantle] i

Rayxamber 38C] 1
Star Parager SCj 1a.-
PC ENGINE
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Super Form.Soccer | 119
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bUF‘FAMICOM

S
Laura Bow 2

Ultima Underworld
Ultima 7
Wing Comm. 2 dt

Anmerkun Jap anlsch
eEnglish ~ d Deutsch
Handleranfragen arwiinscht

grammierer von Foca: Probiert’'s
noch einmal! Aber gebt Euch
beim Rennen etwas mehr Miihe.

Rotiererei nicht schwindlig wnrd
zum anderen ruckelt es drastisch,
wenn sich mehr als zwei Renn-

Plinganserstr.26 8000 Miinchen 70
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Flashpoint

s“ Elektronik & Spiele
o

Vertriebs GmbH
Hamburger StraBe 68
2360 Bad Segeberg

Jordan vs. Birds us 89,94 Super Hunchback 59,94
Traysia us 129,94 Battle Toads 64,94
The Immortal us 109,94 Beetlejuice 59,94
Alisia Dragoon us 99, 94 Nail'n Scale 59,94
Strider 69,94 R.C.Pro Am 49,94

Shadow Dancer us 59,94 Mega Man | 59,94
Toe Jam & Earl us 99,94 Star Saver 54,94
Quak Shot jap. 99,94 Square Deal 64,94
Sydof Valisus 99,94 F-1 Race 69,94

IVIPORTE - NEUHEITEN

Handleranfragen erwiinscht
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil

Mega Onve st mn mingarsgena Waranzaschan der Saga Enfepnoes le Gama Boy st en sngeragenes Warenzeuchen der Minkeads
of America Lid

Fordern Sie das neue FLASHPOINT - Videospiele - Magazin an. Senden
Sie einen adressierten und frankierten A5 Rickumschlag mit der Angabe
hres Systems und DM 2.- in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse.
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lhres Systems und DM 2,- in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse.
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Schreckball

Super Cup Soccer

Yon Jaleco flatlerte ein
/-\?’Mﬁiz FuBballspiel im alien
v—" Slil in die Redakiion:
Auf einem elwa fiinf Bildschirm-
groBen Rasen follen sich zwei Dut-
zend schnucklige Sprites im fortwéh-
renden Kampf um ein kleines, rundes
Lederstiick. Die Tore befinden sich in
der Horizontalan, gescrollt wird fliis-
sig in alle Richtungen. Bevor Ihr je-
doch Eure Mannschaft zum Sieg
fiihrt, sucht [hr Euch zu Beginn ein
Wunschteam aus (in Lander unterleilt)
und wahlt eine von vier Grundiaktiken,
die die Positionen der FuBballer be-
stimmen. Gleich darauf gsht's los,
entweder zu Zweit oder gegen den
Computer im Cup-Modus. Ist der Ball
einmal im Spiel, scheinen nicht viele
Sprites von ihm Notiz zu nehmen —
bis ein Minnchen driiberstolpert.
Flugs stirzt sich nun auch die Geg-
nermannschalt in den Kampf. lhr
steuert Euren Recken zum Feindestor,
kinnl passen, schiefen, stofen und
Eure Widersacher ins Gemilse rem-
paln.

Fiir den Sprung auf eine hohere
Wertung fehlen insgesamt leider noch
ein paar Details im Spiel, die etwas
mehr Abwechslung ins Geschehen
brachten. i

Dungeon Musier

Wihrend ganze Tau-
f’(\ sendschaften von PC-

Besilzern  bisher ver-
geblich auf die Umsetzung des Klassi-
ker fir ihren Computer warlen (gin
neuer Versuch wird jelzt von Psygno-
sis unternommen), haben die Japa-
ner schon wieder zugeschlagen. Das
Referenzprogramm  aller Dungeon-
Krabbler sorgt noch heute fir wohlige
Schauer bei Eingeweihten. Ihr steuert
eine vierkdpfige Heldentruppe durch
das dreidimensionale Bergverlies von
Lord Chaos, prigelt Euch in Echtzeit
mit animierten Monstern und knackt
nebenbei happige Ratsal,

Zum Glick hat Nintendaos Vorzeige-
konsole viel mehr auf dem techni-
schen Kasten, als sie im vorliegenden
Fall demonstriert. Die Steuerung ist
dermalBen wvertrackt und unlogisch,
das Dungeon Master nicht nur das
POWER-PLAY-Pradikat, sondern auch
die Note Eins verher Grafik und
Soundtrack wirken lieblos program-
miert und sind sogar etwas schlechter
als die Heimcomputerversionen. Mur
das genial-unverwistliche Spiglprin-
zip rellet das Modul vor giner grofe-
ren Katastrophe. Vi

Héut's nei, Buam! Das Tor ist
aber auf der anderen Seite...

Genre: Sport
Hersteller: Jaleco
Zirka-Preis: 130 Mark
Testmuster: Galaxy

SUPER NES 42%

Grafik: 42% Sound: 31%
Schwierigkeit: mittel

Besonderheiten: ein bis zwei
Spieler, Japanimport

Grafisch hat sich nichts
geandert: Alter Bekannter voraus.

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Vietor |
| Zirka-Preis: 140 Mark
i Ta’st'mu'ster" 'Faniiangn'

Besonderheiten: .lapanimpn i
Batterle ! filt



F 1‘ ;‘ I
zum zweiten’

dhrend der japanische

Comicheld schon auf
dem Mega Drive sein Unwesen
treibt, kommen auch Super-
NES-Besitzer auf ihre magi-
schen  Jump'n’Run-Kosten.
Das Spiel um den magischen
Zwerg erfuhr auf Nintendos
16-Biter jedoch grundlegende
Anderungen. Wie bei Super
Mario World bewegt sich der
kleine Held liber eine Landkar-
te und muB an bestimmten
Punkten eine Geschicklich-
keitspriifung bestehen. In die-
sen Jump'n'Run-Einfagen gilt
es, runde Goldkuchen einzu-
sacken, mit denen am Level-
| Endeineinem Shop eingekauft
wird. Inkleinen Spielhallen 1aBt
sich Euer Vermdgen mit etwas
Gliick vermehren. Neben Ex-
traleben lassen sich in den L&-
den diverse Ausrlistungsge-
genstéande wie Siebenmeilen-
stiefel, Smartbomb-Blitzchen
und Sprungschuhe erwerben.

Wahrend der kleine
Magier aufdem Mega
Drive eine aufBeror-
dentlich gute Jump’n’
Run-Figur abgibt, bie-
tet die Super-NES-Ver-
sion glatten Geschick-
lichkeitsdurchschnitt.
Weder locki das Platt-
formgehipfe mit son-
derlich viel Abwechs- g
lung, noch bringen

In alle Richtungen darf geschleckt werden — mehr aber auch nicht

Magical Guy

Magic Adventure

Coptit

In den Levels harrt allerlei
Feindvolk seiner Neutralisie-
rung. Um die aggressiven Gei-
ster zu eliminieren, streckt Ihr
ihnen Eure superlange Zunge
raus. Werden die Mieslinge ge-
troffen, segnen sie das Zeitli-
che — Berlihrt das Monster je-
doch den kleinen Helden, ver-
liert er ein Leben. kn
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wenig. Die Grafik be-
wegt sich auf solidem
Super-NES-Niveau:

nicht schon, aber prak-
tisch. Allein die witzig
komponierte  Musik,
zahlreiche Spielhal-
len und die Erlaubnis,
dank Batterie den
Spielstand zu spei-
chern, motivieren den
Spieler, noch einmal

—
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zwerg 2

die Extras den ndtigen Pfiff. Zwar durch die Gegend zu wackeln.
sind sie zahlreich vertreten, nut- Nur ausgewachsene Jump'n’
zen dem kleinen Zauberer aber Run-Fanatiker sollten zugreifen.

: » Mv 8/g2

Jon den Belmonts

Kampf der Generationen gegen
Dracula
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Die Kanone hat ein Eigenleben und schieBt wann’s ihr beliebt

Magical Guy

ega laBt nicht locker. Nach

dem Uberragenden Quack-
shot kommt mit Magical Guy
das nachste Jump’'n’Run von
Sega angehpft.

Im Spiel steuert |hr einen
kleinen Jungen im magischen
Kampfanzug durch vier bunte
Welten aufder Suche nach sei-
ner entfihrten Zauberfreun-
din. Bewaffnet mit einem klei-
nen Zauberstab und einem flie-
genden Mantel setzt er sich ge-
gen allerlei niedliche, aber
béswillige Monster und Ober-
motze zur Wehr, um die kleine
Dame aus der Gefangenschaft
zu befreien. Berlhrt der Zau-
berbube die Knuddelmonster
mit dem Stab, verpuffen diese
in einer Miniexplosion. Eine di-
rekte Berlihrung solltet hr ver-
meiden. Ein Kontakt mit einem
Gegner zehrt an der Lebens-
energie Eures Helden. Kleine
Kisten geben nach einem herz-
haften Klopfer mit dem Zauber-
stab Magiesterne oder Erfri-
schungsmahizeiten her, mit
denen Eure Energie wieder

der den Nerv aller
Japan-, Comic- und
Niedlichkeitsfanatiker
getroffen. Anspruchs-
volle  Hupfeinlagen
gibt’s in rauhen Men-
gen, die niedlichen
Endgegner fordern
flinkes Taktieren und
der Magieeinsatz gar
strategische Uberle-

- OO
Da hat Sega mal wie-

Extras. Am Ende bleibt ein grad-
liniges, nicht allzu groBes Jump

gungen. Die bonbonfarbene Gra—
fik ist detailliert gezeichnet und
entlockt dem Spieler so man-

aufgefrischt wird. Die Magie-
sternchen dienen dem Entfa-
chen verschiedener Zauberei-
en, die Euch fiir bestimmte Zeit
unverwundbar machen oder
Smartbomben werfende Freun-
de herbeirufen. AuBerdem las-
sen sich Gegenstdnde wie
Schultaschen, Milleimer oder
Pilze aufheben und als Wurf-
geschoss benutzen. Selbst

kleine Kanonen sind enthalten.
kn

'"‘Sthlerigkei
- Besonderheit

Johnson strikes back

Der gerade gesteuerte Spieler: weiBes Hemdchen, weiBer Stern

Bulls versus Lakers

N achdem Softwareriese
Electronic Arts vor gut
einem Jahr mit Lakers versus
Celtics seinen Basketball-Ein-
stand gab, darf jetzt der offiziel-
e Nachfolger Bulls versus La-
kers in dessen FuBstapfen tre-
ten. Neben den Chicago Bulls
und den L.A. Lakers wurden
sechs weitere Vereine der
amerikanischen Profiliga NBA
mit samtlichen Spielern auf
Modul gebannt.

Zu Beginn entscheidet |hr
Euch fiir ein Einzelspiel (wahl-
weise gegen einen Freund)
oder dem Turnier. Zwischen
dem Arcade- und Simulations-
modus darf sich ebenfalls wie-
der entschieden werden. Bei
letzterem ermiiden die Spieler
und missen sich des &fteren
auf der Trainerbank ausruhen.
AuBerdem sind Spieldauer und
Schwierigkeitsgrad modifizier-
bar. Auf dem Parkett angekom-
men, steuert lhr wahrend des
Angriffs den ballfiihrenden
Spieler und werft das Leder
auf Knopfdruck von Euch. Ne-

ches Schmunzeln, zu-
dem umschmeicheln
abwechslungsreiche
Musikstiicke und put-
zige Sprachausgabe
Euer Ohr  Einige
Schlampereien brem-
sen den Spielspab je-
doch etwas ab. So
fehlen gut versteckte
Bonusraume und ab-
wechslungsreiche

n’Run fiir jeden Geschmack.

Frech: Bulls versus
Lakers wurde im Ver-
gleich zum Vorgéanger
zwar mit schoner Zeit-
lupe, neuer Grafik
und Digisound aufge-
peppt, gerdt aller-
dings dadurch in eini-
gen Bereichen ins
Hintertreffen. Die
Grafik ist so bunt, die
Sprites so groB, dab

kommt.

die Ubersicht alsbald abhanden zur Basketball Spielerelite z&h-
len und genau diese diirfen sich
das Modul zulegen.

AuBerdem zucken die
Spieler wie professionelle Rap-

ben obligatorischen Péssen
und Korbwirfen, lassen sich
auch spezielle Wurfe (Slam,
Dunkshot) aktivieren. In der
Defensive gehorcht der Spieler
Eurem Joypad, der Ball und
eigenem Korb am nachsten ist.
Per Knopfdruck wird geblockt
oder der Ball unter Kontrolle
gebracht. Habt Ihr ein Spiel ge-
wonnen, gibt's das obligatori-
sche PaBwort. kn

Genre: Sport

Hersteller: Electronic Arts
Zirka-Preis: 110 Mark
Testmuster: Electronic Aris

MEGA DRIVE 56%

Grafik: 53% Sound: 48%
Schwierigkeit: schwer

Besonderheiten: ein bis zwei
Spieler

per Ubers Parkett.
Dank ungenauer,
aber trotzdem ausge-
klugelter Steuerung
ruckeln die eigenen
Spieler selten genau
s0, wie man es beab-
sichtigt. Wer nun
noch mit den duBerst
schwer zu besiegen-
den Gegnern fertig
wird, darf sich getrost
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ngespornt von den hohen

Handheld-Verkaufszahlen,
entwickeln amerikanische
Softwareh&user mit Hochdruck
fir Game Boy, Game Gear und
Lynx. Auf die Besitzer der klei-
nen Batteriefresser wartet eine
regelrechte  Modulflut. PO-
WER PLAY wagt einen Blick
iber den groBen Teich und
stellt Euch einige Spiele vor,
die sich qualitativ vor Modulen
der groBen Briider nicht zu ver-
stecken brauchen. kn

Game Boy

Ins Geldnde geht’s mit Jeep
Jamboree. Ihr behauptet Euch
hinter dem Steuer eines allrad-
getriebenen Autos auf Dutzen-
den Rennstrecken gegen wild
drangelnde Konkurrenten.
Jeep Jamboree wird noch die-
sen Monat in den USA erschei-
nen.

Verspatet trifft Konamis Top
Gun auf dem Game Boy ein.
lhr sucht Euch einen von vier
Fliegern aus und saustdamitin
den 3-D-Himmel auf der Suche
nach feindlichem Fluggerét.

Im Rennspielkiassiker Su-
per Off Road geht’s Uber die
Buckelpisten mehrerer, von
schrag oben gezeigter Renn-
strecken. Mit den Preisgeldern
darf der eigene Wagen gehdérig

aufgebohrt werden.

YAV

— O~

Jeep Jamboree

Game Gear

Mit Aerial Assault wartet eine
klassische Horizontalballerei
auf alle Game-Gear-Fans. Vier
vor Unholden strotzende Le-
vels und jede Menge Extrawaf-
fen sollen Actionfans ultimati-
ven BallerspaB bieten.

Ins gleiche Genre schlagt
Virgins Terminator. Wieder ist

Terminator

Sarah Conner zu beschltzen
und so kdmpft Ihr Euch durch
Fabrikhallen und finstere Stad-
te auf der Suche nach dem Ter-
minator. Die Ballerhatz durch
sechs Levels wird voraussicht-
lich Anfang Oktober in Euren
Modulschachten  verschwin-
den kénnen.

Lynx

Die Umsetzung des grandio-
sen Steel-Talons-Automaten
soll ab September alle Lynx-
Piloten in ihren Rotorenbann
ziehen. lhr steuert einen Hub-
schrauber durch verschiedene
Missionen und laBt gegen Bo-
dengeschlitze, feindliche Hub-
schrauber und Konvois die Ka-
nonenrohre sprechen. Die
liberflogene Landschaft wird in
ausgefullter 3-D-Vektorgrafik
dargestellt, Euren Hubschrau-
ber seht Ihr dabei von hinten.
Wer will, darf sich auch ins
Cockpit setzen. Der Test folgt
in der nachsten Ausgabe.

Steel Talons

1AM~




Lingst hat der blaue Planet auf
Satellitenfotos einen Grauschlei-
er. Denn mit dem Ozonloch
schwindet sein Schutzschild. Gifte
und Gase aus Spraydosen, Aus-
puffrohren und Schornsteinen
nehmen uns den Atem.
Der WWT kampft fur
drastische Luft-Schad-
stoff-Reduzierung und
verbesserte Techniken. WWF

Mensch, die Zeit drangt.

| Ich méchre mehr Gber die Umwelt-
schutzarbeit des WWT wissen. Bitte
| schicken Sie Informationen.

l Name:

| WWF, W-6000 Frankfurt/Main 70,
Postfach 701127, Tel. 069/6 050030
= =

Adresse:

l
|
1
1
l
l
J

videospiele/tests

Batman 2

The Return of the Joker — Und da ist
er wieder, der ekelhafte SpaBmacher.
Um dem Spuk géanzlich den Garaus zu
machen, schliipft Bruce Wayne in seine
schnuckelige Aatman-Ausristung und
schwingt sich in die Schaltkreise des
Game Boys. Durch vier Gotham-City-
Levels geht die Flattermannhatz, jedes
mit eigenem Obermotz. Wetzt Ihr an-
fangs noch durch die Kanalisation und
den Maschinendom, ladt daraufhin ein
fahrender Zug und zu guter Letzt der
Joker selbst zum Stelldichein. Auf dem
Weg durch die in alle Richtungen scrol-
lende Jokerwelt begegnen Euch finstere
Gesellen, die nur durch einen beherzten
Faustschlag auf die Riibe zu befriedigen
sind. Steckt Inr Priigel ein, wird ein
Energiepunkt abgezogen. An einigen
Stellen lagern Kisten mit niitzlichen Bat-
Bumerangs, die als Fernwaffe dienen.
Auch gin Bat-Seil steckt in Batmans Ta-
schen. Dieses kann an der Decke veran-
kert werden, um mit der Fledermaus
Uber todbringende  Abgrinde zu
schwingen.

Trotz dieser netten Ideen, lauft Bat-
man 2 nicht zur Hochform des Yorgén-
gers auf. Zwar wurde das Spiel tech-
nisch brilliant in Szene gesetzt — der
knackige Schwierigkeitsgrad und eine
hohe Anzahl unfairer Stellen senken die
Motivation jedoch gewaltig. Experten
werden an Bafman 2 jedoch trotzdem
ihre helle Freude haben, nicht zuletzt
der grandiosen Grafik und Musik we-
gen. Testmuster von Traumfabrik.  kn

Star Saver

Taitos neuestes Actionspiel versetzt
Euch in die Rolle eings kleinen Helden,
der sich durch in alle Richtungen scral-
lende Level ballern muB. Ihr sammelt
Extras aller Art und trefft am Levelende
den obligatorischen Obermotz. Dank
{bersichtlicher Grafik und  solider
Steuerung macht das Action-Jump'n’
Run auf dem Game Boy eine gute Figur.
Innovative Spielelemente fehlen jedoch
ganzlich. Testmuster von Traumfabrik.

Fortified Zone 2

Jalecos neuester Actionstreich ent-
fihrt Euch in arg gefahrliche Kellerkata-
komben. Mittels Knopfdruck darf zwi-
schen zwei Helden und der Bewaffnung
gewechselt werden. So lauft Thr durch
die schrag von oben gezeigten Gange
auf der Suche nach Ausgang und Ober-
motz. Dank detaillierter Grafik und klei-
nen Rétseln kullert aus der ausgelutsch-
ten Spielidee doch noch jede Menge
SpielspaB. Testmuster von Traumfabrik.

kn

Genre: Action
Hersteller: Jaleco
Zirka-Preis: 70 Mark

GAME BOY 70%

Grafik: 67% Sound: 72%

Schwierigkeit: mittel

Paperboy 2

Inhaltlich dndert sich an dem Paper-
boy-Nachfolger nicht viel: Nachdem |hr
Euch fir das Geschlecht des Zeitungs-
tragers entschieden habt, bekommt [hr
gine — leider sehr undbersichtliche —
Darstellung aller Abonennten. Dann
geht's los: einmal wird die linke, dann
spéter die rechte StraBenseite beworfen
— sofern man bei der vorbeirasenden
Grafik erkennen kann, um welches Haus
es sich handelt. Testmuster von Dyna-

Busier BuII

Eine neue Sportart filit die Arenen:
Buster Bafl. Zwei Robotermannschaften
stehen sich in einem durch Elektrobar-
rieren gespaltenen und von oben ge:
zeigten Spielfeld gegenciber. Ihr schieust
nun in einen Elekiroball in Richtung
gegnerisches Tor. Leider glénzt Buster
Ball mit unspektakuldrer Grafik und Mu-
sik. Allein die solide Spielidee und der
Ligamodus mit PaBwértern garantieren
etwas Langzeitmotivation. Testmuster
von Traumnfabrik. fn




Crystul Warrior

Es fingt alles wie in einem richtigen
Rollenspiel an: Der obligatorische Fin-
sterling hal im aktuellen Fall drei magi-
sche Kristalle gestohlen und gibt sie
nicht wieder her. Vier aufrechte Recken
ziehen in den unvermeidlichen Kampf,
um die Klunker wieder fir den rechima-
Bigen Eigentimer zurickzugewinnen.
Wie (iblich gibt's nicht nur unterschied!i-
che Charakterklassen wie Kampfer, Zau-
berer, Priester und Ranger, sondemn
auch Erfahrungsstufen und "Hilpoints”,
Steht Eure Truppe, kann das Gemeizel
beginnen. Die einzelnen Schlachtielder
werden aus der Vogelperspektive ge-
zeigt. Freund und Feind besitzen jeweils
eine Burg, die es zu erobern gilt. Wahl-
weise konnt Ihr auch Jagd auf dem An-
flhrer machen oder die gegnerischen
Truppen dezimigren. Die Figuren wer-
den rundenweise in den Kampf ge-
schickt und agieren ihren unterschiedli-
chen Fahigkeiten entsprechend. Fir je-
des heseiligie Monster gibt’s Erfah-
rungspunkte und einen Beutel Gold. Die
Barschaft darf nach erfolgreichen
Kampfen gegen Waffen und neue Kamp-
far gingetauscht werden.

Mit einem Wort: Gelungen. Crystal
Warrior ist genau das Richtige fir Leute,
die hisher um Strategiespiele einen gro-
Ben Bogen gemacht haben. Der Fanta-
sy-Hintergrund und die Rollenspielele-
mente lassen auch Neulinge vergessen,
daB sie sich in einem anspruchsvollen
Takiikspiel befinden. Testmuster von
Flashpoint. W

Genre: Strategie
Hersteller: Sega
Zirka-Preis: 70 Mark

GAME GEAR 77%

Grafik: 54% Sound: 55%

Batman Returns

Bruce Wayne, alias Batman, verpri-
gelt auch auf Ataris klginstem die finste-
ren Gesellen der Unterwelt. "The Pen-
guin® und “Catworman” terrorisieren
Gotham City, und so muB der flatternde
Retter singreifen.

Ihr schliipft in die Rolle der kdmpfen-
den Fledermaus und seizt Euch in vier
horizontal scrollenden Levels gegen al-
lerlei Feindvolk zur Wehr, Kampft [hr zu-
erst noch gegen eine wild gewordene
Artistenaruppe, deren  Clowns  mit
Sprengstoff um sich werfen, warten spé-
ter unter anderern militante Polizisten
mit Schrotflinten auf den schwarzen
Helden. Natlrlich harrt am Ende jedes
Levels der Obermotz. Batman wehrt
sich normalerweise mit seinen Fiusten
— findet Ihr Extrasymbole, lassen sich
Bat-Boomerangs und Sauregranaten
abfeuern. Steckt der Flattermann Priigel
gin, wird Energie abgezogen.

[n den Staaten als groBer Renner an-
gekindiat, 186t das Prigelmodul um
den bemanlelten Récher eine ganze Rei-
he Winsche offen. Technisch ange-
nehm, vermift man doch innovative
Ideen, Das abgeweizte Renn-und-
Schlag-drauf-Spielkonzept  gehort in
Omas Kiste — das (46t sich auch mit ab-
gedrehten Gegnern und Exiras nicht
kompensieren. Unfaire Stellen zwingen
zum plantosen Durchhiipfen, gezielte
Feindbekampfung 1aft sich kaum reali-
sieren. Trotzdem: Dank grafischer Quali-
taten bringt Batman Aelurns noch (ber-
durchschnittlichen SpielspaB. kn

Genre: Action
Hersteller: Atari
Zirka-Preis: 90 Mark
‘ 52%
Grafik: 71%  Sound: 57%

Computersoftware Steffen Miller

BoelckestraBe 171 « 8933 Lagerlechfeld « Telefon: 08232/6409
Fax: 08232/8577 « BTX: "SMSOFT#

Anleitung Amiga Atari

Acventurs

0= Sportsoizl
Actionspiel

Schwierigkeit: mittel

mmz

Schwierigkeit: schwer

<) Anrulooante dar
Ab4 Spielen versandkostenirei.

hr para
8 Soiel
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Der Meister ruht: J.R.R. Tolkien in -

In diesem Jahr hatte
der Begriinder der
modernen Fantasy seinen
hundertsten Geburtstag ge-
feiert. Wir erinnern an den

groBen Meister.

aum einer der unzéhligen

Fantasy-Romane und nur
wenige der phantastischen
GroBproduktionen der ameri-
kanischen Filmindustrie wéren
ohne die jahrzehntelange Ar-
beit des (1973 verstorbenen)
Oxford-Professors John Ro-
nald Reuel Tolkien denkbar.
Unnétig, anzumerken, daB
auch der "Dungeon & Dra-
gons”-Rollenspielboom  der
80er Jahre (und damit auch die
entsprechende Sparte der
Computerspiele) indirekt auf
Tolkien und seine Welt der
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zuletzt zur Unterhaltung der
eigenen Sohne, schon in den
30er Jahren und wurde 1937
als Buch flr Kinder im Alter von
fiinf bis zehn Jahren publiziert.
Gandalf hieB urspringlich Bla-
dorthin, den Namen des Zau-
berers trug wiederum der ober-
ste Zwerg der Erzdhlung. Die-
ser mubBte schlieBlich als Tho-
rin Eichenschild in der
"Schlacht der Funf Heere”
sein Leben lassen. Wie alle
Zwergennamen des Tolkien-
Kosmos war auch "Gandalf”
der nordischen Heldensaga
Edda entlehnt; aus dem Islan-
dischen Ubersetzt bedeutet er
"Hexen-Elb™.

Hobbits, Elben und Zwerge zu-
rickzufihren ist. Tolkiens sym-
pathischste und bekannteste
Schopfung, die Hobbits, zei-
gen, wie sich viele Einfliisse,
Ideen und Erfahrungen des
Sprachwissenschaftlers (lehr-
te bis 1959 als Professor in
Leeds und Oxford) schlieBlich
zu einer bombastischen Wel-
tenschopfung und zu UOber
2000 Seiten Mittelerde mit
ihren verschiedenen Religio-
nen, Sprachen und Kulturen
verbanden. Die Erzahlung
"The Hobbit” entstand, nicht

Schon das Kinderbuch "Der
Hobbit” fuBte in Tolkiens fiki-
ver Mythologie, in der sich kel-
tische und angelsdchsische
Einflisse verbanden, und um
die Tolkien schon Jahre davor
die meisten der Erzdhlunge
des "Silmarillions” schiie
Als Tolkien einige dreser
sentlich schwierigeren)
werke seinem Verleger Alle
Unwin als Hobbit-Fortsetzun
anbot, lehnte dieser ab, un
Tolkien begann ein zweites
Kinderbuch zu schreiben.
Knapp zwanzig Jahre spéter

war daraus die Trilogie "Der
Herr der Ringe” geworden.
Die Kritik nahm das Werk im
Erscheinungsjahr 1955 zwie-
spéltig auf. Stil und Thematik,
unter anderem Tolkiens Abwer-
tung des Ostens von Mittelerde
(deren “schlitzdugige und
krummbeinige” Bewohner da-
nach trachteten, sich mit dem
edlen Gebllt der blonden, hel-
denhaften Bewohner Gondors
zu verbinden und dieses zu
verwéssern), sowie die voll-

| stdndige Asexualitdt der Prota-

gonisten versperrten dem
Werk bis heute den Einzug in
die Weltliteratur. Allegorien,
wie sie die Kritiker im Stidost —
Nordwest-Verhalinis des Ro-
mans sahen, waren Tolkien je-
doch zuwider. Auch die million-
kopfige Leserschar sah im
“Herr der Ringe” eher einen li-
Fluchtweg ins

sistischem Inhal

dhnlichen Stoff gemact
setzten mit offensichifighen
Plagiaten Tolkiens Lebgns-
werk indirekt fort. Die Fant
Literatur boomte und lieB au
die Filmbranche aufhorchen
SchlieBlich wurde (nach Tol-%
kiens Tod) die erste Hélfte des
"Herr der Ringe” als Zeichen-




trickfilm auf die Leinwand ge-
bracht. Diese Verfilmung lieB
jedoch, ebenso wie die flrs
Fernsehen gedrehte Foriset-
zung, den Geist des Autors
weitgehend vermissen — Fans
griffen (und greifen bis heute)
lieber zum wiederholten Male
nach dervoluminésen Vorlage.

Tolkien selbst erlebte den
zweiten Boom um sein Le-
benswerk (Ende der 70er, An-
fang der 80er Jahre) nicht
mehr; Er starb 1973 im Alter
von 81 Jahren.

In digitaler Form hat es Tol-
kiens Werk schon verhélt-
nismapBig frith zu Ehren ge-
bracht: Zwar ging Parkers Lord
of the Rings-Umsetzung beim
Zusammenbruch des Video-
spielmarkies Anfang der 80er
Jahre verloren, doch erschien
zu dieser Zeit wirdiger Ersatz
in Form eines englischen Gra-
fik-Adventures. Melbourne
House' The Hobbit war der er-
ste Bestseller der jungen euro-
pdischen Spieleindustrie. Au-
tor Phillip Mitchell (heute beim
australischen NES-Lizenzneh-
mer Beam Software beschaf-
tigt) kam durch einen fiir dama-
lige Zeiten extrem flexiblen
Parser, spartanische Grafiken,
die an Tolkiens eigene lllustra-
tionen erinnerten, und durch
die geschickte Zusammenfas-
sung der Handlung der popu-
laren Vorlage erfreuliche nahe.
Es erhielt als bestes Adventure
den englischen "Golden Joy-
stick Award” und manifestierte
sich zwischen 1982 und 1984
in Versionen fur alle gdngigen
Homecomputer; jedem Spiel
war die englische Taschenbuch-
ausgabe des Hobbits beige-
legt.

Jahrelanges Lizenzgerangel
verzogerte das Erscheinen der
Fortsetzungen Lord of the

When Mr. Bilbo

his eleventy—

Baﬁns wﬁzﬁmta:{
first birthday with e

party of special magnszgﬂce:, it
the talk the Shire.

Die Hobbits von Interplay gegen 10000 Orks von Melbourne House

was

Rings (1986) und Shadows of
Mordor (1887), die zudem
auch spielerisch nicht mehr
ganz Uberzeugen konnten.
Nach dem enttduschenden
AbschluB der Trilogie blieb es
zwei Jahre still in Mittelerde,
bis Melbourne House 1989 die
alten Lizenzen hervorkramte.
War in Middle Earth setzte an-
ders als die Vorgdnger mehr
auf strategische Aspekte im
Tolkien-Universum. Zwar
mochte man auch hier nicht
ganz auf die liebgewonnenen
Helden verzichten, doch spiel-
ten Frodo, Gandalf und Co. nur

eine sinngebende Statistenrol-
le. Vielmehr warf man die Ar-
meen von Gondor und Rohan
in die Schlacht und zog gegen
Saurons Horden. Das recht
kultiviert und behdbig erschei-
nende Spielgeschehen mag
Fans noch heute erfreuen, der
verwohnie Strategiespieler
wird ob des inzwischen &ltli-
chen Ambientes nur milde [&-
chein.

Eng an die Ring-Trilogie an-
gelehnt ist auch Interplays
spielerische Interpretation der
Ereignisse. Im letzten Jahr er-
schien mit Lord of the Rings

Hardware

Vom amerikanischen Hersteler
‘ Eron Crown werden computerlose

-Syétem:('

‘ b351ert auf einem “versinachlen

lich beleuchten. AuBerder erschre
nen vom glemhen Hersteller gm




thema

Gandalf gibt letzie
. Anweisungen in Lord of
« the Rings

der erste Teil einer Programm-
reihe. Hier steuern wir Frodo
durchs Auenland und machen
uns auf die Suche nach den
Gefahrten, die sich anders als
im Buch nur zégernd der Grup-
pe anschlieBen.

Alle Landschaften, Dorfer
und Dungeons werden aus der
Vogelperspektive gezeigt —
die Spielfiguren mittels Icon-
System gesteuert. Die enge
Anlehnung der Handlung an
die Buchvorlage flhrte leider
zu spielerischen Langen, die

Kult-Tour

Einen groBen Teil seines langen
Lebens hat Tolkien als Linguistik-
Professor in Oxford verbracht. Eng-
landreisende Tolkien-Fans sallten
unbedingt im "The Eagle and Child
Pub” in der Magdalen Street vorbei-
schauen. Dort erinnert eine Bronze-
tafel im Hinterzimmer an die Trink-
gelage, die der Autor fier mit seinen
Freunden abgehalten hat. Anders
wird’s im "Tanzelnden Pony” in
Bree auch nicht ausgesehen haben.

Natiirlich darf auch ein Besuch auf
dem Wolvercote-Friedhof im Nor-
den von Oxford nicht fehien. Dort
liegt das Grab von Tolkien und sei-
ner Frau mit der berihmien In-

den GenuB etwas triben.
Bleibt zu hoffen, daB der zweite
Teil (soll noch dieses Jahr er-
scheinen) mehr bietet. Mit

schrift Luthien & Beren.

Fiir nahere Informationen wendet
Euch an die "Tolkien Sociely", Anne
Haward, 35 Amesbury Crescent,
Hove, East Sussex, die gegen fran-
kierte Riickumschlage oder interna-
tionale Antwort-Coupons gerne in-
formationen und Broschiren stellt.

»1 have se.urcﬁed for the |
Bilbo’s ring for many

MEGRA DRIVE @' nfe ndo)
Hellfire (jp) 49.-
Splatterhouse Il (US) 119.- GAME BOY
Magic Troll {jp) 89.-
Crackdown {jp) 49.- Addams Family 69,-
Phelios (jp) 48, - Track Meet 69.-
Bad Omen (jp} 89,- Batman I 63.-
Qlympic Gold {US) 24 - Snow Brothers 69~
Gynoug (jp) 49, NBA I 69,-
Qut Run (jp) 59,- Turn & Burn 69,-
Jewal Master (jp) 58 - Bugs Bunny || &5 -
Super Shinehi (jp) 69.- Double Dragen || 69.-
Krusty's Super Spiderman (US} 79.- Paperboy 79, Robao Army 329 Monopoly 89,-
Funhouse 9g,- George Robo Sguash 79,- NEO ﬂ‘g CGEO Trash Rally 329.-  Prince of Persia 69,-
Wonderboy V (US)  119,- Foreman's K.O. 78,- RBygar 79,- «a Fatal Fury 329- Battletoads BO.-
Dick Tracy (jp) 49,- Olympic Goid (US)  79,- Super Skweek 79.- Final Fantasy Adventure 79.-
Spiderman {jp) 69.- Wide Gear 49 - Hampag; 79,- Final Fantasy Legend Il 79,-
Alien Storm (jp} 69,- Batman Returns 78,- NAM 1875 199.- -~ Mail'n Scale 69,
Mercs (jp) > 79.- Warbirds 79- Baseball Starsll  379- CNl ntendo) Jack Nikiaus Golf 60
EA Hockey (DT) 9a - Rampart 79, Mutation Mation 329,- Pit Fighter 59,-
Sireets of Rage (jp) 89, - A ATARI Ninja Gaiden 79,- Magician Lord 2749.- SUPER Famicom Saga?a 49,-
Golden Axe |l (jp} €9.- Pacland 79,- Top Players Golf 279,- Addams Family (US) 129.- Duck Tales 89,-
Toki (jp) 7o- H S NI T o 79,- Baseball Stars 279~ Superoff Road (US] 129-  Maga Man 69,
Joypad Pro-2 39.- Turbo Sub 79,- Andro Dunos 349~ Xardion (US) 129, Atomic Punk 49,
Game Adapter 29,- Blue Lightning 69,- Scrapyard Dog 79,- The Super Spy 279.- Super Aleste {jp) 139,  Netzteil 24.-
(Ermdglicht das Spielen ven  Electrocop 5a.- Chequered Flag 78,- Cyber-Lip 279,- Top Racer 89.-  Lightboy 49,-
japanischen Modulen auf Chips Challenge 69,- \Viking Child 78,- Sengoku 279,- Sireet Fighter |l 209,-
deutschen Maga Drives) Gales of Zendocon 69,- Crystal Mines || 79,- Ninja Combat 279,- Formation Soccer (US) 119,-

Slimeworld 68,- Hard Driving 79,- Blues Journey 208, Actraiser {US) 128,-

Gauntlet 79,- Robotron 79,- Ghost Pilots 299.- Ghouls'n Ghost (US)  138,- Versandbedingungen:

Klax 79.- S.T.U.N. Runner 79,- Alpha Mission |l 289,- Joe & Mac (US) 129.-  |nland +8 DM

EGA Roadblasters 79,- Bill & Ted 73-  Burning Fight 299, SupsrScope 6 (US) 169  Ausland nur

Xenophobe 79,- Awesome Golf 79,- Last Resort 379,- Ascii Pad 6%,  Vorkasse +12 DM
G‘ME GEAR Ms. Pacman 79.- Cyherball 79, King of Monsters I 378,- Game Adapter 49,-

Zarlor Marcenary 79,- Xybots 79,- Soccer Brawl 329,- SuperNES<=SuperFamicom Badeutung der Kiirzel:
Super Monace GP {jp) 49 - (p) Japanisch
GG Shinobi {jp) Offnungszeiten: Oftnungszeiten: (US) Amerikanisch
Ax Battler (US) 69 7 nate Montags - Freitags: nqtax Preiss
Out Run {jp) 59 - 9.30 - 18.30 Montags - Freitags reulsanderungen und
Ninja Gaiden (jo} 9.30 - 18.30 Irrtiimer vorbehalten.
Berlin Wall {jp) Versandanschrift: Bestellung 24 Stunden Ladenlokal: s
Crystal Warriors (US) 79 Briickstrafe 42-44 méglich auf Briickstrafie 42-44 Donnerstags 9.30 - 20.30 | Weitere Artikel und Preise
Donald Duck (jp) 69,- 4600 Dortmund 1 Anrufbeantworter 4600 Dortmund 1 Samstags 9.30 - 14.00 | bite telefanisch erfragen.
Sonic the

i . Héndleranfragen

arccrimppeall  Telefon: 0231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553 2
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PSS’ Riders of Rohan erreich-
ten die Umsetzungen der Tol-
kien-Werke schlieBlich ihren
qualitativen Tiefpunkt. Hier
wollte man uns offensichtlich
ein schwer genieBbares Strate-
giespiel mit einem teuren Li-
zenztitel schmackhaft ma-
chen.

Ansonsten ist Tolkien-inspi-
rierte Software zu zahlreich,
um in Gesamtheit aufgezahlt
zu werden. Welches Rollen-
spiel verzichtet schon auf Orks
oder feinsinnige Elben? Fer-
gus McGoverns Parodien Bo-
red of the Rings, und The Bob-
bit, sowie Mike Singletons
Lords of Midnight machten je-
doch den geringsten Hehl aus
ihren Quellen und verdienen
so eine kleine Erwdhnung.
wilvw

Das stiarkste Stiick von POWER PLAY
ist da 1! Der Ordner der steht - wie
zementiert. Holt ikn Euch. Zum ab-

soluten Kniillerpreis von 9,99 DM.
Gleich Zuschlagen!!!

FTRI ARG R N AR R R I-:

J a F ichwill Exemplare des Original Power Ordners
zum Super-Sensationspreis von 9,99 DM (zzgl. Versandkosten).

Ich bezahle nach Erhalt der Sendung.

Mame , Vornams

Strafis, Nr.

Text satt: Shadows of Mordor von Melbourne House.
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Datum, Unterschriff
Cougon einfach ausfiillen, ausschneiden, auf Pastkorte kleben und einsenden an:
Marki & Technik leserservice, C5) Pastfach T4 02 20, 8000 Minchen 5
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Duwd I.ymh :

Bereils in seinem ersten langen Kino-
film "Eraserhead” wurden die Obses-
sionen von David Lynch erschreckend
deutlich: Der Zuschauer ging auf einen
Horrortrip durch innere Abgriinde und
dunkle Regionen des Daseins. Wer den
Regisseur David Lynch und seine Filme
naher kennenlernen mochte, sollte sich
diese umfassends Biographie unbedingt
kaufen. Auf dber dreihundert Seifen
arfahrt der Fan wirklich alles dber die-
sen auPergewdhnlichen Regisseur. vw

Wihg Commander

Allen Weltallpiloten, die im Kampf ge-
gen die fiesen Katzenaliens aus Wing
Commander Probleme haben, soll der
offizielle "Strategie Guide® van Qrigin
helfen. Von witzigen Episoden der Spiel-
entwicklung Ober technische Daten aller
Raumer, findet Ihr darin alles, was es
tber das Spiel zu wissen gibt. Der Nutz-
wert ist jedoch fraglich — wozu soll ich
mir ein fettes Buch kaufen, wenn in den
POWER TIPS, die wichtigsten Hinweise
erhieblich billiger zu haben sind.  mh

I1SBN: 3-453-05240-4
Autor: Robert Fischer
Verlag: Heyne
Preis: 16,80 Mark
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

ISBN: 1-55958-129-8
Autor: Mike Harrison
Verlag: Origin
Zirka-Preis: 40 Mark
POWER-WERTUNG:
fiir Fans

S

| 7
| MEL GILDEN |
b Surfing
i Samural Robots |

Surfing Samurai

Zoot, gin Alien vom Planeten T'toom,
hat nur einen Wunsch: Er machte wie
sein groBes Vorbild, der Privatdetektiv
Philipp Marlowe, auf Verbrecherjagd ge-
hen. Kein Problem, Zoot steigt in sein
Raumschiff, landet mitten in Kalifornien
und hat auch gleich den ersten Fall am
Hals. Mel Gildens "Surfing Samurai Ro-
bols” ist zwar kein Meilenstein des
Science-Fiction, eignel sich aber als
locker leichte Sonnenbrandlektire flr
Schwimmbad oder Badebucht. VW

Splatter Punk
Vollmundig verspricht das Back-
Cover von Splatter Punic ein blutiges
Horrorlesevergniigen der extra ekligen
Art. Die sechs Kurzgeschichten in dem
schrillen Einband verleiten jedoch eher
zum heimeligen Einnicken am Kamin-
feuer: Lustlos schleppen sich die Auto-
ren von einem maBig aufregenden Blut-
bad zum ndchsten. Ein Blick in die ak-
luelle Tagesschau diirfte den Hunger
nach Eingeweiden, eines echten “Go-
1e"-Fans eher stillen. mh

ISBN: 3-453-05821-6
Autor: Mel Gilden
Verlag: Heyne
Preis: 9,80 Mark
POWER-WERTUNG:
durchschnittlich

ISBN: 3-453-05626-4
Autor; Paul M. Sammon
Verlag: Heyne
Zirka-Preis: 9,80 Mark
POWER-WERTUNG:
fiir Fans

FOREVER I
Elvis: Forever li

Der King als Remaster: Seine groften
Hits zwischen '56 und '73 wurden zwar
digital nachbearbeitet, geniigen aber
logischerweise nicht den Ansprichen
von Hi-Fi-Puristen. Musikalisch sind die
Songs (ber jeden Zweifel erhaben, die
Zusammenstellung geféllt. Fragt sich
nur, wer noch eine Elvis-Compilation
braucht; Der Fan hat sowieso die Origi-
nalscheiben, Gelegenheitshrer wurden
mit Song-Sammlungen in den letzien
zehn Jahren zugemiilit. Emplehlenswert
fir eine Elvis-lose CD-Kollektion.  mg

n dieser Stelle wollen wir Euch tiber aktuelle Pop- und
Rockmusik, neue Kaufvideos, aktuelle Kinofitme, Bu-
cher, Comics und Breftspiele informieren. Das bewahrie Test: -
Team besteht auch hier aus Martin, Michael, Winnie, Knut,
Richie, Boris und Volker. Welche CDs, Bicher, Camics, Vi- |
- deos oder Kinofilme besprochen werden, richtet sich danach,
was die Redakteure gerade privat horen, lesen oder anschau-
en. Die Wertungen sehen auf diesen Seiten allerdings etwas
anders aus. Wir stufen die vorgestellten Produkte in fiinf
"Qualtitatsstufen” ein. Diese reichen von hervorragend, -
iber empfehlenswert durchschnittlich und fiir Fans:
! bis zu einem niederschmetiernden mangelhaft.

"~ COMPACT DISC

Vi

Dinah
Washington

Bei uns weniger bekannt, verbuchte
die Blues/Soul-Diva Dinah Washington
in den sechziger und sisbziger Jahren
ginige US-Chartbreaker. Das kampeten-
te Remaster beschert uns 16 gefihlvolle
Lieder, die sich hinter den Grammy-
Werken einer Nathalie Cole nicht zu ver-
stecken brauchen. Wer ihr "Unforgetia-
ble”-Album mochte, der wird auch von
Dinahs vertraumten Song-Sammelsu-
rium in "Mad about the Boy™ nicht ent-
tauscht. mg

RCA PD 90680
31 Tracks / 78:42 Minuten
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Mercury 512 214-2
17 Tracks / 45:03 Minuten
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert
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COMPACT DISC

GARLAND JEFFREYS
DON'T CALL ME BUCKWHEAT

Lo

Garland Jeffries:
Don‘t call me...

Musik, die direkt in Bauch und Beine
geht, angereichert mit leicht sozialkriti-
schen Texten. Garland Jeffries hat mit
seinem jingsten Album einen Volltreffer
gelandet: Der farbige Sanger prasentiert
mit “Don't call me buckwheat" eine
blitzsauber produzierte CD mit massen-
haft Charts-verdachtigen Titel. Beispie-
le: das eingangige “Hail, Hail, Rock'n
Roll" der an Paul Simon erinnernde Ti-
telsong oder der Rap-Reggae "Welco-

sk

COMPACT DISC

Jeremy Days:
Speakeasy

Im Gegensatz zur meiner Meinung
nach tberragenden "Circushead”, war-
tet "Speakeasy” lediglich mit handwerk-
lich gut gemachtem Durchschnittspop
auf — obwonhl die teilweise etwas mono-
tanen Titel mit spirbar viel Liebe einge-
spielt wurden. Der Pepp beider Vorgan-
geralben wird jedoch nicht erreicht: So-
lide Hausmannskost, die ins Genre
paBt. Auch die Single-Auskoppelung
"Loved" kompensiert die bestehenden

COMPACT DISC

The Cure: Wish

Mit der neuesten Scheibe driften die
Ex-Grufties um Robert Smith uniber-
sehbar ins Lager der 0815-Racker ab.
Das traditionelle Paranoia-mage sol-
cher Scheiben, wie "Baoys don't cry”
ging nahtlos figten. Trotzdem dréhnt Ro-
berts Stimme wie eh und je — salider
Softrock fir den Durchschnittsverbrau-
cher und dazu noch hérenswert. Uber-
ragend: "Trust” und "From the edge of
the deep green sea”. Die hochgepusch-
te Single-Auskopplung "Friday I'm in
love" hestatigt lediglich das neus ”Pop”-

me to the World”, Mankos nicht. Schade. kn Imag. kn
RCA PD 90588 Polydor 513 545-2 Fiction Records 513 261-2
13 Tracks/51:45 Minuten 12 Tracks / 47:48 Minuten 12 Tracks / 66:22 Minuten
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehienswert durchschnittlich empfehienswert

COMPACT DISC

Sisters of Mercy:
Some girls...

Back to the roots — die "Sisters” brin-
gen mit dieser Scheibe endlich eine
Single-Compilation mit Titeln aus den
Jahren 1980 bis 83 auf den Markt. Logi-
scherweise klingen die Songs lange
nicht so professionell wie die der letzten
Alben. Der 92er "Sisters"-Konsument
wird beherzt zugreifen und unter Um-
standen etwas entauscht sein — Freaks
werden vor Begeisterung jedoch verge-

e Nesnésses Verves

Negresses Vertes:
. Nombreuse

Die muntere Combo von elf Musikern
beschrankt sich in ihrer Instrumentie-
rung auf akkustisches Gerat. Hier wird
Musikgefihl weniger durch geleckt-
perfekie Prasentation, mehr durch "Sa-
voir Vivre” vermittelt. Es klingt ein
Hauch von Orient aus den belebenden
Tonaden und eine Menge Sinnenfreuds.
\Was den Iren ihre Pogues, sind flr den
Siiden Europas diese absolut sympa-

COMPACT DISC

Gloria Estefan:
Into the Light

Kaum ein Monat ohne neues Estefan-
Video; Diesmal werden 100 Minuten
Live-Bilder ihrer "Into the Light"-Welt-
tournee 91/92 geboten, in denen sich
Gloria fotogen in Szene setzt. Klassiker
duellieren sich mit aktuellen Hits, die
Miami Sound Machine heizt dem tosen-
den Publikum geharig ein. Wer noch
kein Live-Video von und mit Gloria Este-
fan hat, der sollte zupacken. Gute Bilder,

@

Tiny Toons

In den dreiBiger Jahren herrschie
Goldgraberstimmung bei den amerika-
nischen Cartoonproduzenten. Wahrend
in den Disney-Studios der Musterknabe
Mickey Mouse das Licht der Leinwand
erblickte, tummelte sich bei Warner
Brothers ein anarchischer Haufen ganz
anderer Art. Warners Chefzeichner Tex
Avery und Fritz Freleng schufen mit Dat-
fy Duck und Bugs Bunny die cartoonisti-
sche Antithese zu Disneys pausbacki-
gem SpieRerhaufen. Duffy und Kumpa-
ne traten in jedes Fettnapfchen, waren
grenzenlos feft, faul und gefréBig und zu
jeder Gemeinheit bergit.

Irgendwann in diesen aufregenden
Zeiten muB auch Wunderknabe Steven
Spielberg ein Fan der Warner Cartoons
geworden sein. Da sich der ewig junge
Spielberg friher oder spéter bekannt-
lich jeden Kindheitstraum erflllt, dirfen
wir uns jetzt in einem Episodentilm an
neuen Abenteuern der Warner-Bande
erfreuen. Leider gibt's eine entscheiden-
de Einschrankung: Nicht die Originale
treiben es zu bunt auf der Leinwand,
sondern der quirlige, neu gestylie Nach-
wuchs. In kleinen, lose verbundenen,
Episoden dirfen wir uns an den recht
abgedrehten und mit zahlreichen Film-
zitaten versetzten Abenteuern der Toon-
Truppe erfreven. Die Enkelsdhne und
Tochter kommen zwar wesentlich bun-
ter und technisch perfekter daher — den
alten Kampen das Wasser reichen, kon-
nen sie trotzdem nicht. Der anarchisti-
sche Witz von einst wurde durch allzu-
viel putzig-niedliche Sobe dem familien-
gerechten Einheitsgeschmack geopfert.
QOriginalquerkopf Duffy wirde bei soviel
Konsumorientierung nur - angewidert

| den Birzel heben. Echte Fans missen

auch weiter bis auf die schwarz-weien
Originale ausweichen. VW

Produzent: Steven Spielberg
Drehbuch: Paul Dini, Nicholas
Hollander, Tom Riigger
Darsteller: Plucky Duck,
Buster Bunny, Beeper,

hen. Toll "Tempte of love". kn | thisch-unangepaBten Franzosen. up | fetzige Songs, prima Stimmung.  mg der tasmanische Teufel

Laufzeit: ca. 75 Minuten
FSK-FvﬂgahE: ahtﬁ Jahren

ideo-Anbieter:
Warner Music 9031-76476-2 DLB2 PM527 SMV 49118 2 Warner Home Video

19 Tracks / 79:13 Minuten ca. 60 Minuten/13 Tracks 15 Songs / ca. 100 Minuten Zirka-Preis: 39,95 Mark
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:

durchschnittlich hervorragend hervorragend durchschnittlich
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W shrend sich drauBe
kleine Schattenflecke
vor gleiBend-heifen Sonnen-
strahlen verstecken, sitzt der
Computerspielerin der ventila-
torverseuchten Wohnung und
schwitzt sich durehsknackige
Adventures @;&%ﬁaﬁiniene
Jump’n’Runs, Was fehit zum_
Gliick? Der passe}%% Cock-
taill Wir haben furEuch inlan--
gen Versuchsreihen Rezepte
ausprobiert und zusammenge-
tragen — viel SpaB beim mixen
und schiucken. . rf

Rﬂ“ dem yertned: -
4 pep ZU i Pro-
seid €D meriicher 7;;?9“ pnal,
wer 20 S0gqpwarefiTy s saft
pleme "'"-"me befuh."ge.n "k‘-aﬁig‘
20 en. = efrt
opaur O eigett Bng
n G \?entﬁﬂgkeﬁ- 4 fanien
d Nnue:ma1r€-pi"«"“3r 4
puter?

Eine Lauge fiir das Auge: Ei-
ne besonders originelle Art,
diesen Drink' zu genieBen,
empfiehlt die Redaktion: Stellt
das getiillte Glas in den Kiihl-
schrank und kippt die Fliissig-
keit nach 30 Minuten mit Ad-

i venturer-Frust. ins = Gesicht.
A Dgs bewirkt eine zusatzliche
Jurchs ¥ Kihlung der Gesichtsmusku-
_~ apsein® latur. Ahhhh, .
scheft
inks gr‘:w; 100 ml Milch
fach €% 1 EBIGT. . Mandeln (chne
;\eﬂ . Schale)
ohe 2 1 EBIof. Henig
- ks DD 1 Birne (chne Schale
und Kerne)
1 K_ugef Schokoladen-
eis
\ﬂS‘e‘ Die Zutaten ordentlich ver-
o ,_ : guirlen. Zuletzt die Birne ver-
9““9 L gu‘aG‘ senken und das Ganze mit

Mandarinenspalten und Scho-
koladenstreuseln garnieren.
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