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“Das Heft mit
___der Diskeﬂe ist da!

Das Super-Softwarepaket fir den Amiga-User.

B "Earl-Datenbank” - Dateien jetzt mit Grafik. Diese uhiverselle
Datenbank verarbeitet Text, Daten und Grafik beinahe wie von selbst.

B "Project-T" - Deutschland im Klétzchen-Fieber. Suchén Sie ein
Geschicklichkeitsspiel, das Sie voll und ganz fordert® Dann ist unser
"Project-T" genau das richtige fiir Sie. i

B "'Sternenkampf" - Weltraumspaf fiir zwei Akteure. Zwei Piloten
fliegen durch das Weltall und versuchen, sich gegeniseitig abzuschief3e
Diesem Action-Weltraumspiel kann niemand widerstehen.

B "Troff"- hitziger Hindernislauf. Das Spiel, nach dem}
Prinzip aus dem Walt Disney-Film, steht fir Action, §
und héchste Anforderungen an die Geschicklichkeit

Ami ower-is gibt
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AMIGA SPIELESONDERHEFT

Zweifach
gesammelte Werke

Was fir ein Jahr!

Fir Spieler waren die
Monate vollgepackt mit
Uberraschungen, gleich
von Beginn des Jahres
1990 an. Die Vielfalt und
Qualitat der Neuerschei-
nungen auf dem Spiele-
sektor war flr uns Grund
genug, den Spieletell im
AMIGA-Magazin neu zu
konzipieren und kréftig
zu erweitern. Als eigener
Teil in der Mitte des Hef-
tes und mit dem neuen
Namen »AMIGA Play«
versehen, sammelten wir ab der Mitte
des Jahres die heiBesten Spiele-News.
Wir kurten die TopTitel zum »Spiel des
Monats« und erhielten aufmunternde
Leserbriefe. Denn wenn ein Amiga-
Besitzer ein gutes Spiel sucht, braucht
er sich nur die »Spiele des Monats« im
AMIGA Play anzuschauen; er wird si-
cher das richtige fiir seinen Ge-
schmack finden. Und was noch viel
wichtigerist, erkann sich darauf verlas-
sen, daB dieses Spiel Spa macht.

AMIGA Play, als Sonderpublika-
tion des AMIGA-Magazins, ist in zwei-
facher Hinsicht eine Sammlung. Zum
einen befinden sich darin alle Spiele-
tests des Jahres 1990; als Dokument
des kometenhaften Aufstiegs des Ami-
gain Sachen Unterhaltung. AuBerdem
soll diese Ubersicht eine Kaufberatung
fur alle diejenigen sein, die sich nur das
beste auf den Gabentisch legen wollen.
Wer nebenbei die Tests aus AMIGA
Play als kompaktes Nachschlagewerk
auf einen Blick braucht, bitteschén, Sie
halten es gerade in Handen.

Zum zweiten haben wir diesem
Heft eine umfangreiche Sektion an
Spieletips beigegeben. Einige dieser

von Lesern erstellten Hilfs-
texte, Karten und Lo-
sungswege sind so um-
fangreich, daB wir im mo-
natlich  erscheinenden
AMIGA-Magazin einfach
nicht den Platz zur Verof-
fentlichung haben. Es
sind Tips, die wir (iber
das Jahr gesammelt ha-
benund die nicht nur das
zweite Argument fir ein
Sonderheft sind, son-
dernvor allem das zweite
Standbein darstellen, auf
dem sich ein guter Spie-
leteil begrindet. Denn welcher Spieler
pleibt nicht auch mal stecken und
braucht eine kleine Hilfe, um weiterzu-
kommen.

Die Zahl Zwei hat auBer der Auftei-
lung des Heftes in wichtige Bereiche,
auch noch weitergehende Relevanz.
Das AMIGA Play als Sonderheft bietet
unsnamlich die Chance, Ihnen ein Heft
zu préasentieren, tiber das Sie sich eine
Meinung bilden kénnen. Zweitens ist
dies auch f(r Sie eine Chance, uns lhre
Meinung zukommen zu lassen. Wir
mochten wissen, was Sie von einem
solchen Sonderheft erwarten: Soll es
eine Kaufberatung zu Weihnachten
sein? Oder sollen wir Tips & Tricks sam-
meln und Ubers Jahr verteilen? Wir
warden gerne von Ihnen héren, schrei-
ben Sie uns Ihre Meinung.

Ansonsten winsche ich |hnen
noch doppelten SpaB, mit diesem Heft
und den vielen guten Amiga-Spielen.

lhr

Jorg W. Kéhler
Redakteur
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ALLE SPIELE-TESTS 1990

F40Pursuit M Tarot Master 8
Clown-0-Mania M The Games: Summer Edition 9
Beyond Dark Castle M Roller Coaster Rumbler 10
Indiana Jones W It came from the Desert 12, 13
Hillsfar @ Space Quest 1| B Continental Circus 14, 15
Dragon Spirit @ Grand Overt 16
X-Out M Typhoon Thompson 17
Keef the Thief B Starflight 18, 19
Super Puffy's B Dragon Breath 20
Iron Lord M En Passant 22, 23
Space Ace B Times of Lore 24
Renaissance M Supercars 25
Leisure Suit Larry || B Pictionary 26
Drakkhen B Pipe Mania 27
Gold of the Americas M Windwalker 28
Ghouls’n Ghosts B Omniplay Horse Racing 29
Rings of Medusa 30
Fighter Bomber M Dyter-07 W Vortex 32, 33
Dragonscape M Dr. Plummet's House of Flux 34
Dungeon Quest @ Conqueror 35
Swords of Twilight B Laser Squad 36, 37
TV Sports Basketball 38
Atomix 41
688 Attack Sub 42
The Jetsons 45
Might and Magic || B Infestation 46
Knights of the Crystallion 47
Fred M Tennis Cup M Rainbow Islands 48, 49
Tie Break M Budokan 50
Tower of Babel 52
Chrono Quest | 55
Leisure Suit Larry |1l M Jumping Jackson 56
Hero’s Quest @ Final Countdown 57
F-29 Retaliator 58
Champions of Krynn 60
Pirates M Battle of Britain 62, 63
Manhunter B Projectyle B Midwinter B Blue Angels 64, 65
Legend of Fearghalil 66
Loom 68
Unreal B Flimbo's Quest B Imperium 70, 71
Damocles M Flood 72
Tom &the Ghost 74
Neuromancer M Red Storm Rising 76, 77
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Dragonflight W International 3D Tennis
The Colonel's Bequest

Fatal Heritage M Wings
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B.S.S. Jane Seymour
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Cadaver
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Battlemaster

Lotus Esprit Turbo Challenge
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Falcon Mission 2 B Wild West World
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Mindbender M Footballerof the Year2 B Bad Company#
Hound of Shadow B Super Wonderboy 40
Spy vs. Spy B Turn it 41
Nuclear War B Aquanaut B Escape from Singes Castle
Advanced Ski Simulator M Treasure Island Dizzy 44
P47 W Space Rogue M Toyottes

Turrican M Bubble + 54

ise
Kid Gloves M Nitro Boost Challenge i"_ q

Island of lost Hope
Sherman M4 B Sword of Aragon B Logo
Escape from the planet of the Robot Monsters

International Championship Wrestling 67
Khalaan B Rorke's Drift M Fire and Brimstone : .
King's Quest |V M Dynasty Wars B e i m < o
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Gesamtiiberhlick

TESTERGEBNISSE 1990

Was waren die Renner im Jahr 1990? Wir geben Ihnen den Uberblick tiber alle Spieletests aus AMIGA Play.
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Cadaver 12 1 10 1 12
It came from the Desert 2 12 1 10 1
Champions of Krynn 8 10 9 12 12
Pirates! 8 10 9 11 12
Tower of Babel 7 10 8 12 12
Falcon - The Mission 2 12 10 1 10 1
TV Sports B 5 1 10 9 11
Loom 9 10 10 10 1
Tomi & the Ghosts 10 10 9 1 1
Battle of Britain 8 1 9 12 9
Flimba's Quest 9 11 1 i 11
Swords of Twilight 1 10 6 12 12
Turn It 5 1 8 10 1
Flood ) 1 1 8 10
Lotus Esprit
Turbo Challenge 12 10 9 10 11
Paradroid'90 12 11 9 10 10
Pipe Mania 4 9 8 1 12
Projectyle 8 10 10 9 11
Rainbow Islands 6 10 8 il 1
Rings of Medusa 4 10 9 10 11
The Games: Summer Edition 1 10 9 10 1
Atomix 5 9 8 12 1
688 Attack Sub 6 10 10 10 10
Final Countdown 7 10 9 1 10
Indianapolis 500 1 il 9 8 11
Laser Squad 1 8 il 10 1
Tie Break 6 10 9 9 1
Typhoon Thomson 3 10 ] 12 1
Neuromancer 10 10 9 10 10
Supercars 4 10 9 8 11
Apprentice 12 9 8 10 1
Kick Off 2 10 9 8 10 1
The Jetsons 6 10 9 9 10
Dragons Breath 2 10 7 9 11
Space Quest |1l 2 9 10 10 9
] 8 9 10 10
9 9 8 1 8
Starflight 3 8 4 12 12
Fatal Heritage 11 10 N 9
Indiana Jones and the Last
Crusade 2 8 9 1 9
Operation Stealth 11 10 9 8 9
Pictionary 3 8 7 10 11
Dragonstrike 12 9 8 10 9
Tennis Cuyj 8 9 L) 9 9
The Colonel's Bequest 10 9 9 9 9
B.S.S. Jane Seymour il 8 6 10 10
Leisure Suit Larry 11l 7 8 9 10 9
Might and Magic Il 6 10 8 8 9
Batt 12 9 8 9 9
Hero's Quest | 7 8 6 il 10
Iron Lord 3 9 7 10 g
X-Out 3 10 9 8 8
Jumping Jackson T 9 9 9 8
Curse of Ra 11 10 ] T 8
The Island of lost Hope 7 10 8 8 8
Drakkhen 4 10 9 8 7
Escape from the Planet of the
Robot Monsters 8 9 8 7 9
Kid Gloves T 10 9 6 8
Leisure Suit Larry Il 3 8 9 9 8
Lettrix 1 8 7 8 9
Turrican 7 10 10 5 8
Omega 5 7 6 10 10
Red Storm Rising 10 7 7 9 10
Renai: e 4 7 7 9 10
Wild West World 12 8 8 8 9
Damocles 9 10 3 8 10
Legend of Fearghail 8 8 | 10 T 8
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AN

SPIELE-TEST

F40 Pursuit

von André Beaupoil

ie Autobahnen &ndern
sich, das Auto bleibt
das gleiche. Zum wie-
derholten Mal — siehe Test Dri-
ve von Accolade oder Outrun
von Sega — erscheint ein Spiel,
das die Geschwindigkeit eines
Ferrari zum Thema hat.
Eigentlich miiBten die ameri-
kanischen Highway-Patrolmen
sich an das Phanomen schon
gewohnt haben: Ein roter Fleck

DaB die paar Neuerungen
am bekannten Motiv nur Kos-
metik sein kdnnen, ist klar. Die
Grafik geféllt mir von allen
Ferrari-Spielen noch am be-
sten. Hindernisse wie die
Staatsgrenze oder StraBen-
sperren bereiten dank der Kar-
te und dem Warngerét eigent-
lich keine gréBeren Schwierig-
keiten. Probleme verursacht
zuerst die Highway Patrol, die
auf der ansonsten verkehrsfrei-
en StraBe schwer zu tUberholen
ist, und andererseits die Steue-
rung. Egal ob Joystick oder
Maus — die Steuerung ist so

erscheint im Rickspiegel, ein
Rohren erschallt und nach ei-
nem kurzen Pfeifen sieht man
nur noch die Rucklichter eines
Ferraris am Horizont ver-
schwinden. Die Ordnungshiiter
geben den aussichtslosen
Kampf gegen den PS-Uber-
legenen Gegner aber nicht auf.
Grund genug, fiir die Software-
Industrie das Thema »Ferrari
gegen alles, was sich auf einer
StraBe bewegt« in Abwandlung
wieder aufzulegen. Die Grafik

sensibel, daB aus einer geplan-
ten Geradeausfahrt zumeist ei-
ne mehr oder weniger kontrol-
lierte Fahrt in Schlangenlinien
wird. Wegen dieser Hindernis-
se |aBt sich eine Fahrt mit Voll-
gas eigentlich nur so rechtferti-
gen: »Ich bin der Meinung, daB
dieser Ferrari zerstdrt werden
muBl«  Die Internationale
Automobil-Ausstellung hat
auch dieses Jahr wieder den
PS-Boliden gehuldigt. Was fiir
den Autokdufer recht ist, kann
fur den Computerfreak nur bil-
lig sein. Das ist durchaus wort-
lich zu verstehen, da F40 Pur-

F40 Pursuit: ewig roter italienischer PS-Bolide

ist bunt und schnell, sie zeigt
detaillierte Gegner und eine
weich flieBende Umgebung mit

suit doch mehrere hunderttau-
send Mark billiger ist als ein
echter Ferrari. Ob ein neues
Spiel um das ewig rote italieni-
sche Hochleistungsauto wirk-
lich nétig gewesen wére, dar-
liber |48t sich streiten. Da PS-
starke Sportwagen und hals-
brecherische Autorennen
nichts von ihrer Faszination
eingebliBt haben, sollte man
froh sein, wenn sich solche
Rennen nur auf dem Bild-
schirm abspielen. SchlieBlich
ist das bedeutend umwelt-
freundlicher und vor allem un-
geféhrlicher.

StraBenlaternen und Uberland-
leitungen. Extras wie ein Ra-
darwarner und eine Karte zum
Einblenden sollen die Wahl der
schnellsten und streifenfreie-
sten Strecke garantieren.  jk

AMIGA -Test

GESAMT-
URTEIL
von 12 AUSGABE 1/90

TITEL: F 40 Pursuit

PREIS: etwa 90 Mark
HERSTELLER: Titus

ANBIETER: Atlantis, Dunantstr. 53,
5030 Hrth, Tel. 022 33 /4 10 81

Tarot Master

brechende« |dee gekommen, Pokal, Schwert und Miinze.
beides zu verbinden. Seit dem Nach dem Mischen werden
Spétmittelalter sind die Tarot- entweder zehn oder drei Karten
karten bekannt und dienen Ein-  ausgelegt. Im Tutorial-Teil von
geweihten zur Vorhersage der  »The Tarot Master« wird die Deu-
Zukunft und zur Analyse der tung und die Verfahrensweise
Vergangenheit und Gegenwart.  beim Auslegen der Karten er-
Ein Satz Tarotkarten besteht klart. Bequemer ist es, sich sei-
aus 78 Blatt. Davon sind 22 so-  ne Zukunft gleich komplett vom
genannte »Atouts«, also Sym- Computer vorhersagen zu las-
bolkarten. Der Rest sind nume- sen, was der Deutung einen
The Tarot Master: die zehn Karten des Schicksals rierte Karten der Farben Stab, Hauch von Rationalitat gibt. jk

ie prophetische Kristall-

kugel wird nur noch

zum Kegeln gebraucht,
die Handlinien kénnen hédch-
stens noch Ihre Manikiire aufre-
gen, jetzt gibt es Mystik live auf
dem Amiga.

Der Computer, das durch
und durch rationale, wissen-
schaftlich exakt definierbare
Werkzeug, und die Tarotkarten,
Ausdruck des Glaubens an das
Ubersinnliche, sind nur auf den
ersten Blick Gegensétze. Die
Software-Entwickler von Empi-
re Graphics sind auf die »bahn-

8

Am interessantesten fiir alle
Nicht-Adepten ist die hiibsche
Grafik. Vor allem die animier-
ten Atouts (Bildkarten). Doch
trotz aller Grafikféhigkeiten des
Amigas kann man »The Tarot
Master« nicht uneingeschrankt
genieBen: Das Flimmern des
Interlace-Modus belastet
schon bald die Augen. Wer vor-
hat, sich stundenlang mit der
Deutung der Zukunft zu be-
schéftigen, dem sei als Alter-
native zZu Anti-Flicker-
Scheiben eine Sonnenbrille
oder echte Tarot-Karten emp-

fohlen. Uberhaupt rate ich de-
nen, die an die Aussagekraft
der Karten glauben, eher zu ei-
nem echten Tarotspiel. Wer
kommt sich nicht etwas ko-
misch vor, wenn er vor dem Mo-
nitor, nach der Aufforderung
durch das Programm, seine
Frage an die Zukunft laut aus-
spricht? Oder ist es dem Unter-
bewuBten vielleicht doch még-
lich, den Zufallsgenerator des
Amiga zu beeinflussen? AuBer-
dem fehlt fur die richtige Stim-
mung auch das Ritual des Aus-
legens und des Aufdeckens

der Karten. Sicherlich ist das
Einlegen der Diskette fiir man-
chen Computerfreak zum Ri-
tual geworden, aber die be-
schwérende Formel »Bitte heu-
te keinen Absturz« hat wohl we-
nig mit Magie zu tun (obwohi
sie genauso selten funktio-
niert). Insgesamt erscheint es
mir fragwiirdig, ob diese Mystik
auf Knopfdruck etwas fiir dieje-
nigen ist, die sich wirklich fir
Tarot interessieren. Fiir alle an-
deren kann »The Tarot Master«
aber kein Spiel, sondern hdch-
stens eine Spielerei darstellen.

AMIGA SPIELESONDERHEFT



von Jorg Kahler

reh Dich nicht rum, der
Beppo geht um. Star-
byte Software hat fur

die Personifizierung der Haupt-
figur in dem neuen Geschick-
lichkeitsspiel Clown-O-Mania
tief in der Kiste der typischen,
um nicht zu sagen, archai-
schen Charaktere gew(hlt und
dabei den Typus SpaBmacher
hervorgekramt. Beppo wird er
genannt, und er ist nicht nur ein
manischer Typ, der wie wild auf
der Suche nach Zauberkristal-
len ist, sondern er soll auch die
Besessenheit auslosen, die
Spiele-Freaks immer dann
packt, wenn ein besonders gu-
tes Game in den Amiga gela-

Clown-O-Mania hat ein gutes
High-Score- und Continue-
System. Das heiBt, jeder, der
einmal den Sprung in die Tabel-
le der besten Punktzahlen ge-
schafft hat, kann von der Stelle
weitermachen, wo er geschei-
tert ist. Auch die Information
Uber die Spielstufe wird auf Dis-
kette gespeichert. Wo und mit
welchem Spielstand man wei-
termachen mdchte, darf mit

dem Joystick ausgewahlt wer-
den. Level 1 bis 50 schafft man
auf diese Weise recht komforta-
bel. Haarig wird es ab Stufe 51,
da dort gleich zu Beginn
Sprungkraft verlangt wird, die
man aus einem vorherigen Le-
vel mitbringen muB. 50 Levels
lang bietet Clown-O-Mania ei-
nen einfachen Zeitvertreib mit
schneller Grafik, erst dann kann
es etwas an Tiefe gewinnen.

&z

SPIELE-TEST

Der Touch von Genialitdt geht
mir jedoch ab. Es ist ein kleines
aber feines Spielchen, das man
mal zwischendurch l&dt. Die
Spielfigur und die damit ver-
bundene Story ist (ibrigens ab-
solut austauschbar. Held hétte
auch ein Eichhdrnchen oder ei-
ne Karotte sein kénnen. Uber
die damit verbundenen Na-
mensspielchen will ich jetzt lie-
ber nicht sinnen.

den wird. Uber insgesamt 70
Spielstufen  (Level) verfligt
Clown-O-Mania, wobei es sich
ansonsten um ein Jump-and-
Run-Spiel handelt. Das heiBt,
daB der Spieler die Hauptfigur
durch ein Gewirr von Géngen
oder Plattformen steuert, um al-
le Gegensténde von Wert auf-
zusammeln. Behindert wird
man dabei von einer Armee von
Monstern (Springwirmer, Platt-
fuBe), die unterschiedliche Ei-
genschaften haben. Einige
sind besonders schnell, andere
kénnen keine Treppen steigen.
Natiirlich kann Beppo auch Ex-
tras aufsammeln, die ihm die
Abrdumaktion erleichtern. W

GESAMT-
URTEIL
AUSGABE 1/90

TITEL: Clown-O-Mania

PREIS: etwa 65 Mark
HERSTELLER: Starbyte
ANBIETER: Bomico, Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt, Tel. 069 / 70 60 50

The Games: Summer Edition

von Andreas Habereder

Udkorea 1988, Seoul —

einstimmende  Bilder

vermitteln dem Sport-
enthusiasten die verborgene
Kultur des fernen und fremden
Landes. Sobald der groBe Wett-
kampf beginnt, sieht der Zu-
schauer eine Ankiindigung der
Disziplinen: Begonnen wird mit
BogenschieBen, es folgen
Bahnfahren mit dem Rennrad
und Turmspringen, wo die aus-
gefallensten Spriinge gezeigt
werden. Ungewohnliches kann
beim Hammerwerfen passie-

Hurra. Endlich wieder ein
richtiges Sportspiel wie zu Zei-
ten von Summer Games auf
dem C64. The Games ist wiir-
dig, den Schriftzug von Epyx zu
tragen. Wahrend des Testens
kann man direkt ins Schwér-
men geraten. Je mehr Spieler,
um so starker und lénger fesselt
das Spiel an den Joystick. Trotz-
dem ist bei jeder Disziplin eine
gewisse Portion Taktik gefor-
dert, und es gibt keine wilden,
gelenkverschleiBenden Joystick-
Ruderaktionen. Das Spiel kann

AMIGA SPIELESONDERHEFT

The Games: Summer Edition: véllig neues Radfahrgefiihl

sowohl mit Tastatur als auch mit
Joystick sehr prazise gesteuert
werden. Dabei sind die ver-
schiedenen Figuren beim Turm-
springen und den Hallensport-
arten wie Ringturnen und Stu-
fenbarren besonders ausgereift
dargestelit. Oft libertrifft ein De-
tail das andere: Das klare Was-
ser bewegt sich im Becken auf
und ab, wahrend gleichzeitig
Fahnen im Wind flattern und im
Vordergrund der Springer An-
lauf nimmt fiir einen Salto rlick-
wérts gehockt. Wohlklingend

und unaufdringlich erténen Me-
lodien und Geréausche. Die Gra-
fik zum Hirdenlauf und beim
Radrennfahren (bertrifft mei-
ner Meinung bisherige Sport-
spiele um Léngen. Das Blick-
fenster bewegt sich hinter oder
neben den Athleten, damit Sie
hautnah erleben kdnnen, wie
sich Verfolgungen und Sprints
abwechseln. The Games: Sum-
mer Edition ist mit der Menge
an spielbaren Disziplinen flir 80
Mark wirklich kaufenswert und
gehdrt in jede Sammlung.

ren, wenn der Hammer nicht in
die gewlnschte Richtung fliegt.
Ebenfalls kommt es manchmal
zu unvorhergesehenen Pannen
beim Stabhochsprung, wenn
z. B. die Stange bricht. Heute
geht es in die Halle zu den Her-
ren mit Ringturnen und zu den
Damen auf den Stufenbarren,
wo die Presse schon hektisch
Fotos schieBt. Wahrend eine
Dusenjagerstaffel den Himmel
durchschneidet, werden den
glucklichen Siegern ihre Me-
daillen Uberreicht. Auch wenn
dies wie eine Sportreportage
klingt, in der »Summer Edition«
von Epyx wird all dies im Amiga
lebendig und spielbar. ik

AMIGA -Test

GESAMT-
URTEIL
AUSGABE 1/90
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TITEL: The Games: Summer Edition
PREIS: etwa 70 Mark
HERSTELLER: Epyx
ANBIETER: Amiga Eldorado, Dorf-
sir. 1, 8852 Rain, Tel. 090 02/ 46 99




AN

SPIELE-TEST

Beyond Dark Castle

von Rolf D. Busch

ie Gruselei geht weiter.

Das Dunkle SchloB ist

Schauplatz eines grau-
sigen Ereignisses: Nach »Dark
Castle« muB dessen Hauptfi-
gur, Prinz Duncan, wieder mal
den Oberbésewicht besiegen.
Bevor er dazu kommt, erwarten
ihn eine Menge von Widerlin-
gen in den Labyrinthen des
Schlosses. Mit gezielten Stein-
wurfen kdmpft er seinen Weg
frei, klettert, htipft und fliegt (mit

Meinung

Die Gruselei geht weiter. Das
Dunkle SchloB ist wieder mal
Schauplatz einer grausigen Ta-
statursteuerung. A, D, W, Tab,
und Escape — so buchstabie-
ren die Produzenten wohl »kom-
fortabel«. Na gut, ein biBchen
darf die Maus auch noch mit-
spielen. Aber irgendwie ist die-
ses zweihandige Gezappel
nicht mehr Stand der Technik.
AuBerdem kommen dem erfah-
renen Spieler einige Levels er-
staunlich bekannt vor. Oder was

Dungeon

| HERLTH ) | GAS

Beyond Dark Castle: grausige Tastatursteuerung

sagt man zu einer »Black
Knight's Brewery«, in der ein
bosartiger Braumeister von
oben Fasser herabrollt? Sollte
sie vielleicht lieber »Donkey
Kong's Brewery« heiBen. Zu-
dem ist schon im Ubungs-
Modus die Frustschwelle unge-
féhr 10 cm oberhalb der Vorder-
zahne angesiedelt: Ableben am
FlieBband. Und hat man dann
endlich raus, wie man mit dem
Jetpack iber den ewig gleich-
formigen Urwald kommt, erhebt

sich noch die Frage, ob man da
wirklich hin will. Denn so viel
anders als der Sumpf, Uber den
man vorhin geflogen ist, sieht
es da auch nicht aus. Die paar
Extras reichen als Motivation
nicht aus. Und allein das Ver-
sprechen in der Anleitung,
nach dem Sieg dber den
Schwarzen Ritter ein »unglaub-
liches Geheimnis« zu ent-
decken, héalt kaum bei der Stan-
ge. Grafik, Spielwitz, Sound —
alles Schnee von gestern.

Rucksack-Hubschrauber), was
das Zeug hélt. Oder genauer:
was die Tastatur hélt. Denn an-
ders als bei der C64-Fassung,
die mit Joystick arbeitet, 138t
sich der Held in der Amiga-
Version nur mit Tastatur und
Maus lenken. Mit diversen Ta-
stenkombinationen wird ge-
sprungen und geworfen, wer-
den Bomben gelegt und Extras
abgerdumt (Benzin, Wurfstei-
ne, Drinks und Essen). Sind alle
Glaskugeln eingesammelt, &ff-
net sich ein Geheimgang und
das Duell mit dem =»Black
Knight« kann beginnen. Bis zu
flinfzehn Spielstdnde — je flnf
fir jeden der drei Schwierig-
keitsgrade — lassen sich auf
Diskette sichern. jk

AMIGA Test

7 GESAMT-
URTEIL
von 12 AUSGABE 1/90

TITEL: Beyond Dark Castle
PREIS: etwa 100 Mark
HERSTELLER: Activision
ANBIETER: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 0 52 44 / 40 80

von André Beaupoil

er glaubt, daB Achter-
bahnfahren ein eher
passives Vergniigen

ist, wird mit Roller Coaster
Rumbler sein blaues Wunder
erleben. Hier heiBt es, selbst
aktiv zu werden und alles, was
sich dem Achterbahnwagen in
den Weg stellt, zu bekédmpfen.
Fr jede Menge Hektik ist dabei
gesorgt, denn neben Hinder-
nissen auf der Bahn tauchen ab
und zu auch Flugobjekte auf.
Wie es sich gehdrt, muB natir-
lich alles, was sich bewegt, ab-
geschossen werden. Da der
Wagen den Schienen folgt,

Es gibt im Leben eines Spie-
letesters immer wieder Spiele,
die ihm regelrecht gut tun. Nie
zuvor war mein Zeigefinger so
muskelbepackt, und selten ge-
noB mein Gehirn eine so voll-
stdndige Phase der Ruhe.
Doch SpaB beiseite: Was bietet
Roller Coaster Rumbler flir den
Preis von rund 80 Mark? Die
Grafik ist keineswegs aufse-
henerregend, nur im Flugmo-
dus zeichnet sie sich durch
weiche Bewegungen aus. Aus
diesem Algorithmus hétte man
einen sehenswerten Flugsimu-
lator machen kénnen, es bleibt

10

Roller COaster Rumbler

Roller Coaster Rumbler: Dreierlooping ins Nichts

jedoch bei einem héchst mittel-
maBigen Ballerspiel. Gegen
Action-Spiele ist eigentlich
nichts einzuwenden, und ab
und zu tut es auch gut, einfach
zu spielen, ohne sich den Kopf
tiber Taktiken zu zerbrechen.
Nur ein Fadenkreuz aufs Ziel
zu halten und dann den Feu-
erknopf zu betétigen, ist den-
noch nicht genug, um fiir eine
dauerhafte Motivation zu sor-
gen. Nicht einmal eine gestelz-
te Story sorgt daflir, daB man
nur durch diese Achterbahn-
fahrt die Erde vor den ach so
bdsen Invasoren retten kann.

Es geht wirklich nur darum, al-
les was man sieht, zu zersto-
ren. Selbst die beigelegte Mu-
sikkassette mit Soundtrack
stimmt wenig versohnlich,
denn man stellt sich beim An-
héren zwei Fragen: »Warum
werden die hervorragenden
Soundfdhigkeiten des Amiga
nicht genutzt?« und »Wie pro-
duziert man einen so schlech-
ten Soundtrack mit einem so
bescheidenen Klang?« Selbst
die starken Spriiche auf der
Packung helfen leider nichts
mehr: Hektik allein reicht fir
kein Actionspiel aus.

braucht man sich nur auf das
Zielkreuz seiner Kanone zu
konzentrieren und den Zeige-
finger in Hochfrequenz auf den
Feuerknopf zu hdmmern. Sollte
man ein Ziel verfehlt haben,
schaltet man auf die hintere Ka-
none um und macht den Fehler
wieder gut. Um solche Fehler
zu verhindern, besteht die Még-
lichkeit, zu zweit zu spielen. Zu-
sétzlich gibt es noch einen Mo-
dus, in dem der Achterbahnwa-
gen sich von seiner Bahn lést
und frei durch die Lifte segelt.
Die Ziele haben dabei andere
Formen, erflillen aber anson-
sten dieselbe Aufgabe, namlich
das Training der Zeigefinger-
muskulatur. Jjk

AMIGA -Test
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TITEL: Roller Coaster Rumbler
PREIS: etwa 80 Mark
HERSTELLER: Tynesoft
ANBIETER: Atlantis, Dunantstr. 53,
5030 Hurth, Tel. 022 33 /4 10 81
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Die nachste Prifung ist
gerettet: Die neuen Lernpro-
gramme »Spielend lernen« fur
Ihren Amiga ersetzen stupide
Paukerei durch Abenteuer,
SpaB und Quiz. Trockenes
Schulwissen wird spannend
aufbereitet und einpragsam
vermittelt. Jedes Programm
hat einen Lernteil und ein Quiz
oder Spiel zur Uberprifung
des neu erworbenen Wissens.

Jedes Programm nur

DM 49,-*

(sFr 45,—*/6S 490 i)

*Unverbindliche Preisempfehlung

Erdkunde |
Bundesrepublik und DDR
Bestell-Nr. 38774

Mathematik | — Geometrie
Bestell-Nr. 38777

Mathematik Il — Algebra
Bestell-Nr. 38778

Mathematik llI
(Bruchrechnen)
Bestell-Nr. 38786

Erdkunde Il - Vereinigte
Staaten von Amerika
Bestell-Nr. 38776

Physik | - Mechanik,
Waérmelehre, Optik
Bestell-Nr. 38779

Englisch |
Bestell-Nr. 38775

Deutsch | (Grammatik)
Bestell-Nr. 38787

Markt&Technik-Blicher und
-Software erhalten Sie bei
Ihrem Buchhandler, in
Computer-Fachgeschéften
und in den Fachabteilungen
der Warenhauser.

Markt&Technik
Zeitschriften - Bucher
Software - Schulung

2213/002
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INDIANA JONES
and the Last Crusade

Mogen Sie die Kinofilme mit dem Mann mit
Hut und Peitsche? Dann begleiten Sie
»Indy« auf dem letzten Kreuzzug und der
Suche nach dem Heiligen Gral.

von Rainer Burhenne
on den Kinoleinwénden
ist der gleichnamige
Film schon bald ver-
schwunden, da erscheint das
Indy-Adventure, auf das so viele
Amiga-Besitzer gewartet haben.

Das neueste Produkt von Lu-
casfilm (Maniac Mansion, Batt-
lehawks) fulit drei Disketten.
Beigelegt sind das Grals-Tage-
buch geflllt mit unentbehrli-
chen Tips und eine Uberset-
zungstabelle, die als Kopier-
schutz dient.

Worum geht es bei diesem
Abenteuerspiel? Dr. Jones soll
einem sehr wohlhabenden
Mann helfen, den Heiligen Gral
zu finden, in dem das Blut Je-
sus aufgefangen wurde. Als
Wissenschaftler lehnt Indy das
zundchst ab. Er andert jedoch
seine Meinung, als er vom Ver-
schwinden seines Vaters hort,
der als Experte gilt, wenn esum
diese wertvolle Reliquie geht.
Wer den Film im Kino gesehen
hat, kann leichte Vorteile verbu-
chen. Viele Elemente sind im
Spiel jedoch einzigartig.

Wie spielt sich der Nachfol-
ger von Zak McKracken? Im
Prinzip genauso wie sein be-
rihmter Vorgéanger. Die Grafik
nimmt etwa die Hélfte des Bild-

Ist »Indiana Jones and the
Last Crusade« das Abenteuer-
spiel des Jahres?

Die Animation ist insgesamt
hervorragend gelungen. Aller-
dings weist die Grafik kaum
Verbesserungen zum Vorgan-
ger auf und lieB mich etwas ent-
tduscht zuriick. Die Soundef-
fekte sind recht zahlreich und
meistens sind sie durchaus
sinn- und humorvoll in das Ge-
schehen eingebunden. Zu lo-
ben ist ohne Frage das logi-
sche Aufeinanderfolgen der
Handlungselemente. Hier Uber-
trifft Indiana Jones klar seinen
Vorgénger Zak McKracken, bei
dem doch einige Handlungs-
ablaufe gelinde gesagt als et-
was wirr bezeichnet werden
kénnen. Hat man die Grund-
idee von Film und Spiel erst
einmal verinnerlicht, namlich
das Vorhandensein des »Heili-
gen Grals« und seiner Eigen-
schaften, erscheinen die Aktio-
nen der beiden Jones glaub-
haft und folgerichtig. In diesem
Bereich liegt die Starke des

Es Qibt nichts, absolut GAR NICHTS, das mich
berzeugen ki g

Sonte, den Gral fur Sie zu hoten.

%

NazischlofB: unheimliche Markenzeichen

Spiels, ebenso wie in der Aus-
wahl der attraktiven Schaupléat-
ze. Unheimliche Gewdlbe, ein
NazischloB, Berlin, Tempel und
Abgriinde sind Markenzeichen
und vermitteln dem Spieler et-
was von der Atmosphare des
Kinofilms.

VermiBt habe ich die Flille an
humorigen und sarkastischen
Kommentaren, die bissigen
Anspielungen auf das Zeitge-
schehen sowie witzige Ana-
chronismen, die man bei ande-
ren Spielen dieses Genres fin-
det (siehe Infocom, Magnetic
Srolls oder Sierra). Der Schwie-
rigkeitsgrad des Adventures
liegt genau richtig zwischen
Frust und praktisch problemlo-
sem Durchspielen. Auch die
Benutzerflihrung des Spiels
kann ich insgesamt mit »gut«
beurteilen.

Dasalles (iberragende Aben-
teuerspiel des Jahres 1989 ist
Indiana Jones fur mich zwar
nicht, aber ein Spiel, bei dem
man eine Menge SpaB und
Freude haben kann.

schirms ein und erinnertinihrer
Auflésung eher an einen C64.
Die Spielfiguren sind relativ
klein und lassen sich manch-
mal schwer unterscheiden.
Trotz einiger Schwéchen muB
man die Animation insgesamt
loben, da sie schnell ist und
sich die Programmierer einiges
haben einfallen lassen.

Uber dem Grafikfenster er-
scheinen Nachrichten und Mit-
teilungen sowie die Satze, die
Indy und seine Mitspieler von
sich geben, wobei Indys Worte
immer gelb dargestellt werden.
Diese Mitteilungen werden nur
relativ kurz eingeblendet, so
daB man nicht viel Zeit hat, die
Informationen aufzunehmen.
Das paBt zum gesamten Spiel-
prinzip, bei dem es kaum noch
auf Lesen und tberhaupt nicht
mehr auf Schreiben ankommt.
Mausklicks und Auswahimenus
beherrschen die Steuerung.
Durch die Vorgabe von nur 14
Verben sind notwendigerweise
dem Einfallsreichtum, der Fan-
tasie und der Kreativitat gewis-
se Grenzen gesetzt.

Im unteren Drittel des Bild-
schirms befindet sich die schon
bekannte Sammlung von Be-
fehlen (Verben) und darunter in
anderer Farbe die Gegenstén-
de, die man mit sich flihrt. Diese
Objekte kénnen durch Klick
ausgewahlt werden, ebenso
die Verben oder Personen und
Gegenstdnde aus dem Bild.
Die Befehlsausfihrung erfolgt
schnell, lange Ladezeiten zwi-
schen den Bildern gibt es nicht.
In dem schon erwahnten Verb-
men finden sich zwei neue Be-
fehle, zum einen »travel« (rei-
sen) und »talk« (reden). Wahlt
man letzteres und kombiniert
es mit einer anderen Person,
kommt es zu Gesprdchen und
Dialogen, bei denen »Multiple
Choice«Antworten zu benut-
zen sind. Indiana Jones and the
Last Crusade wird mit der Maus
gesteuert und besitzt eine Hilfs-
funktion, so daB man in man-
chen Situationen, wie etwa in
der Kirche, in das Tagebuch von
Jones Senior schauen sollte.
Die Action-Szenen halten sich
in Grenzen, auBer dem Boxen
und spéateren SchieBen ist we-
nig zu verzeichnen. Gespei-
chert und geladen wird mit Hilfe
einer eigenen »Gamedisk«.
Ahnlich wie in den Abenteuer-
spielen der Firmen Magnetic
Scrolls, Infocom und Sierra gibt
es hier eine Punktewertung in
Form des Indiana Jones-Quo-
tienten (IQ), der anzeigt, wieviel
Spiel man schon bewéltigt hat.

ik
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Titel: Indiana Jones

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Lucasfilm

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01/60 70
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Lieben Sie
Science-fiction-
Geschichten und
Filme mit Mutanten
oder Aliens? Cine-
maware laBt die
Ameisen los.

von Rolf D. Busch

ennen Sie einige Ge-
schichten aus der »Gol-
denen Ara« der Scien-

ce-fiction der spéten 50er Jah-
re? Ein Meteor schléagt auf der
Erde ein, irgendwo in der ameri-
kanischen Wiiste. Die Bewoh-
ner der benachbarten Klein-
stadt sind ganz aus dem Haus-
chen. Hier, wo sonst eine umfal-
lende Gartenschaufel ein aufre-
gendes Ereignis ist, kommen
plétzlich Journalisten und Fern-
sehteams fiir ein paar Tage zu
Besuch. Doch nach einer Wo-
che ist der Spuk vorbei, alles
wieder beim alten - oder?

Cinemaware-Spiele hatten
fur mich seit »Defender of the
Crown« immer den Beige-
schmack »hiibsch, aber dde«:
ausgezeichnete Grafiken, hin-
ter denen aber nicht viel Spiel-
witz steckte. Hétte ich dieses
Vorurteil nicht schon bei»Lords
of the Rising Sun« (iber Bord
gehen lassen, spatestens jetzt
ware es nicht mehr haltbar.

»Hibsch« stimmt immer
noch: Was da an Grafik und
Sound aus meinem Amiga
quillt, setzt selbst fir Cinema-
ware neue MaBstébe. Die ex-
zellenten Bilder fangen die At-
mosphére der alten B-Movies
hervorragend ein. Die je nach
»Drehort« wechselnde Musik
tragt das ihre dazu bei. Allein
der Vorspann - dustere Wi-
stenbilder, untermalt mit origi-
nalgetreuer Musik und digitali-
siertem Sprecher - 148t die
Génsehaut so richtig wohlig
krduseln. Auch im Verlauf des
Spieles sind die Soundeffekte
sparsam, aber strategisch gut
eingesetzt.

»Ode« hingegen ist das Ad-
venture beim besten Willen
nicht mehr. Auch der dritte und
vierte Versuch, den richtigen
Weg zur Lésung zu finden, for-
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Plétzlich haufen sich merk-
wirdige Vorkommnisse und
Funde: Bei den Erzminen nahe
der Stadtgrenze geschieht Un-
heimliches; bei einem Farmer
liegt plétzlich eine Kuh mit ab-
getrenntem Kopf, seltsame
Pflitzen mit &tzender Flissig-
keit werden im Steinbruch ge-
funden. Des Raétsels Losung
kennt jeder, der einmal den
schwarzweiBen Filmklassiker
»Formicula« gesehen hat. Mu-
tierte Riesenameisen greifen
an. Auf dieser Handlung baut
»It came from the desert« auf,
das neueste Werk von Cinema-

y 4
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It came from the Desert: biestige Ameisen

dert immer noch Neues zuta-
ge. Die Action-Einlagen sind
unterhaltsam, die Vielzahl der
Entscheidungsalternativen er-
gibt immer wieder ein neues
Spiel. Zudem ist die Atmospha-
re allein so packend, daB
Suchtgefahr ' nicht ausge-
schlossen ist. Selbst zu verlie-
ren, macht hier noch Spas.

Der Spieler spiirt immer den
Zeitdruck im Nacken: Vertrd-
delt er wertvolle Zeit mit fal-
schen Spuren oder an unwich-
tigen Nebenschauplétzen, fal-
len die einzelnen Geb&ude
nach und nach den angreifen-
den Biestern zum Opfer. »Tut
mir leid«, sagte das Fraulein
vom Telefonamt, »da meldet
sich auch keiner mehr.. .«.

Wohl unvermeidlicher Schon-
heitsfehler: Der Umfang von
Grafiken und Programm (ber-
fordert den handelsiiblichen
Amiga. Unter 1 MByte Haupt-
speicher tut sich gar nichts,
und dann sind da immer noch
die Wartezeiten beim Laden
von den Disketten. Als ideale
Kombination erweist sich viel
Speicher und eine Festplatte.
Dann gibt es auf dem Amiga Ki-
no zum Mitspielen; und zwar
das Beste, was es je gab.

ware, die sich auf die Umset-
zung von bekannten Filmthe-
matiken verstehen. Hervorste-
chendes Merkmal aller Produk-
tionen von Cinemaware ist die
Fllle an Grafik und Sound.

In »It came from the Desert«
Ubernimmt der Spieler die Rolle
des Geologen Dr. Greg Bradley,
der sich zu Untersuchungen
(iber Gesteinsproben aus der
Wiste in der Kleinstadt Lizard
Breath (Echsenatem) aufhélt.
In einem Kampf gegen die Zeit
muB der Protagonist Beweise
sammeln flr die Existenz der
Monster, muB sie stoppen, be-
vor sie den Ort verwisten und
die Herrschaft (iber die Wiste
und damit méglicherweise die
ganze Welt antreten kénnen.
Per Joystick bewegt er sich da-
zu Uber die Landkarte und
wahlt dort die Orte aus, zu de-
nen er sich begeben mochte.
Und davon gibt es reichlich: die
Wahrsagerin, der Sheriff, die
Erzgruben oder diverse Bau-
ernhéfe. Radiostation und Zei-
tungsredaktion des Lokalblatts
spielen eine ebenso wichtige
Rolle wie der Flugplatz oder
das Waffendepot der National-
garde. Sie kénnen per Menl
zwischen verschiedenen Hand-
lungen wahlen. Bei den Aktio-

'

Minenkomplex: lebendes B-Movie der 50er Jahre

It came from the desert

nen muB die Tageszeit beriick-
sichtigt werden, auf ausrei-
chend Schiaf ist zu achten und
zwischendurch sind immer wie-
der geféhrliche Action-Sequen-
zen durchzustehen. Da mius-
sen Monster erschossen und
Feuer beké&mpft werden, der
Flug iiber die Landschaft ist
ebenso in Echtzeit zu bewdlti-
gen wie eine Messerstecherei
oder die Flucht aus dem Kran-
kenhaus. Denn wer verbringt
schon gerne ein bis zwei wert-
volle Tage horizontal, auch
wenn die Krankenschwester
noch so nett ist. Eine Reihenfol-
ge der verschiedenen Handlun-
gen ist nicht vorgegeben, jede
Wahl hat jedoch Konsequen-
zen, zieht andere Geschehnis-
se nach sich. Wer zur falschen
Zeit schlaft oder zur rechten
Zeitam falschen Ort ist, verpaBt
wichtige Mitteilungen oder Er-
eignisse. Um den idealen L6-
sungsweg zu finden (oder erst-
mal liberhaupt einen Weg, der
nicht zur Katastrophe fiihrt), be-
darf es einiger Anlaufe. ik

" AMIGA -Test
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Titel: It came from the Desert

Preis: etwa 100 Mark

Hersteller: Cinemaware

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 0 52 44/40 80
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von Dirk Schepanek

illsfar ist nicht nur der
Name eines neuen Rol-
lenspiels flr den Ami-

ga, sondern das Modul (so hei-
Ben die Szenarios) aus dem
Universum von Advanced Dun-
geons & Dragons (AD&D), das
als Vorlage diente, tragt densel-
ben Titel. Strategic Simulations
Inc. (SSI) aus den USA, bisher
bekannt durch umfangreiche
Strategiespiele, hat nun eine
Umsetzung des beliebten Stof-
fes realisiert.

Steuern Sie den Helden ei-
ner Fantasy-Welt, der gerade
nach léngeren Reisen in die
Stadt Hillsfar zuriickkehrt. Hier

b

silizias

hat inzwischen der skrupellose
Héndler und Zauberer Maalthiir
die Macht ergriffen. Er ist geris-
sen, machtig, unabhéngig und
unterdriickt das Land rund um
die Stadt. Die Privatarmee des
Maalthiir streift Tag und Nacht
umher. Wer von ihnen erwischt
wird, muB in der Arena um sein
Leben kampfen. Und das ist gar
nicht so einfach. Ziel des Spiels
ist es, den bdsen Unterdrlicker
zu besiegen, indem man seine

Macht schwécht. Um das zu
tun, muB man sich zu Beginn ei-
nen passenden Spiel-Charak-
ter schaffen. Hier bietet sich in
Hillsfar ein umfassendes Mend,
das im Prinzip die ganze Cha-
rakter-Verwaltung  abnimmt.
Bei Hillsfar sind alle Mitteilun-
gen an den Spieler und auch
die Meniis in deutsch gehalten.
Nachdem ein geeigneter Cha-
rakter mit den méglichen Merk-
malen von Rasse, Geschlecht,

HILLSFAR

Rollenspiele der Rei-
he »Advanced Dun-
geons & Dragons«
haben viele Fans.
Hillsfar ist eine Um-
setzung fir den
Amiga.

thoke ' 224

R o il

8 -
Zeit: 17 U »

Hillsfar: Szenario aus Dungeons & Dragons

Hillsfar ist nicht die erste Um-
setzung eines ADA&D-Spiels
auf einem Computer. Dieses
und andere Module hat man
bereits fir den C64 program-
miert. Irgendwie merkt man bei
Hillsfar fiir den Amiga, daB sich
die Programmierer stark an der
Commodore-64-Version orien-
tiert haben. Die simple Titel-
musik wirkt schon bald recht
monoton und die Tastenkombi-
nation Control-S ist das, was
man als erstes im Kopf behdlt:
Damit wird die Musik abge-
schaltet. Das Spiel selbst muB
dagegen komplett mitdem Joy-
stick gespielt werden. Die an-
sonsten sparlichen Soundef-
fekte im Spiel kdnnen sicher-
lich nicht jeden (iberzeugen.
Mit der Grafik verhélt es sich
ahnlich. Es gibt zwar durchaus
eine Anzahl verschiedener Bil-
der, aber Uber die Ausfiihrung
kann man geteilter Meinung
sein. Fir mich lassen sie noch
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einige Wiinsche offen. Wegen
des Konzepts und der Menge
an Ideen ist das Spiel sicher
nicht zu beméngeln. Es gibt ei-
ne gelungene Handlung mit
echtem Rollenspiel-Charakter
und sogar einigen Action-Sze-
nen, wie z.B die Ritte mit dem
Pferd oder das K&mpfen in der
Arena. Auf Dauer wird man die-
ser Action-Einlagen jedoch
Uberdrissig. Das ist sowohl
beim Reiten, Kampfen oder
beim Durchsuchen der Laby-
rinthe so, weil die Handlungs-
mdoglichkeiten relativ einge-
schrénkt sind. Das wird noch
verstérkt, da es nur eine einzi-
ge Figur gibt, die man steuern
kann.

Selbst fir Einsteiger sind
bald alle Tricks durchschaut.
Meiner Meinung nach hatte
man sich bei den verschiede-
nen Labyrinthen ruhig etwas
mehr einfallen lassen kénnen.
Sie unterscheiden sich gra-

Mino tauwrus|
Niemand |

Namen?

nerhalb der Hauser lauft die
Spielfigur in einem Labyrinth
umbher, auf das man von oben
herunterschaut. Doch die Wa-
chen schlafen nicht. In der Are-
na muB man mit seiner Spielfi-
gur, die durch den Joystick ge-
steuert wird, gegen andere Kre-
aturen der Phantasiewelt kdmp-
fen. Hat man gesiegt, darf man
wieder frei in der Stadt herum-
laufen. Wahrend man die auf ei-
ner Karte in der Anleitung be-
sonders gekennzeichneten Ge-
béude abklappert, tauchen ei-
nige Bewohner der Stadt auf.
Als alte Adventurer-Regel gilt
hier: sehr vorsichtig sein. Wer

Rote Minotaurus

In der Arena: Helden miissen &6fter kimpfen

Beruf und einigem mehr ausge-
wéhlt wurde, beginnt die Reise
zur Stadt Hillsfar. Dort wird in ei-
nem kleinen Fenster gezeigt,
was gerade aus der Perspekti-
ve des Helden zu sehen ist. Es
gilt, die Stadt ausgiebig zu er-
kunden. In manche Hauser
kann man sofort eintreten, bei
anderen muB ein blockierendes
SchloB geknackt werden. In-

fisch kaum und auch die Vorge-
hensweise ist prinzipiell diesel-
be, egal ob man sich innerhalb
einer Stadt befindet oder einen
Ortin der Umgebung aufsucht.
Als Besonderheit kann man
anflihren, daB dieses Spiel
komplett in Deutsch verfaBt ist
und Teil einer Rollenspiel-Rei-
he ist. Die gespeicherten Cha-
rakter-Dateien lassen sich so-
gar innerhalb dieser Serie, zu
der die noch folgenden Spiele
»Pool of Radiance« und »Curse
of the Azure Bonds« gehdren,
untereinander austauschen.
Weiterhin |&Bt sich positiv ver-
merken, daB das Spiel nicht ko-
piergeschitzt ist (Sicherheits-
kopie, Installation auf Festplat-
te). Kurz und knapp: Auf Com-
putern mit weniger guten Gra-
fikfahigkeiten mag Hillsfar der
Top-Hit sein. Auf dem Amiga
kann im wesentlichen nur die
Handlung und die Ndhe zum
AD&D-Universum reizen.

sich hibsche Tricks vom Ma-
gier vorflhren 48t, féllt in tiefen
Schlaf und kommt - Schreck laB
nach - in der Arena wieder zu
sich. In der Anleitung steht es
prophezeit, daB irgendwann je-
der Held einmal in der Arena
endet... Also heiBt die Devise:
Aufs Pferd und bloB weg aus
dieser Stadt, die nahere Umge-
bung erkunden. Die Weisen
munkeln von geheimen Wegen
und verwucherten Pfaden, die
auf keiner Karte verzeichnet
sind. jk

AMIGA -Test
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Titel: Hillsfar
Preis: etwa 90 Mark
Hersteller: SSI
Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 0 21 01/60 70
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Space Quest llI: nichts wird ernstgenommen

Space Questlil

von Rainer Burhenne

ind Sie ein Liebhaber
von Hamburgern? Wie
wire es mit einem
Spaceburger oder Monolith-
burger? Das und andere un-
glaubliche Dinge kbnnen Sie
sehen, wenn Sie Roger Wilco in
Space Quest Il begleiten.
Die neue Space-Adventure-
Folge mit dem Untertitel »The
Pirates of Pestulon« hat wie bei

verschlafene Weltraumheld Ro-
ger Wilco wird von Robotern in
ein riesiges Millfrachtschiff
»gebeamt«. Um von dort zu flie-
hen, werden einige wichtige
Gegenstdnde bendtigt (Reak-
tor, Motivator), die aber nicht so
leicht zu finden sind. Spielfigur
Roger wird mit der Maus oder
mit der Tastatur gesteuert. Eine
automatische Kartierungsfunk-
tion fehlt. Akustisch wird Roger
von einer Vielzahl von Sounds
begleitet, wie etwa Motorenge-

SPIELE-TEST

Ist Space Quest |l besser als
seine Vorganger? Mit Sicher-
heit. Warum? Bestimmt nicht
wegen seiner Hauptfigur Ro-
ger Wilco, der keinen so gro-
Ben Eindruck hinterlaBt wie
sein Kollege Larry in anderen
Sierra-Spielen.

Was das Spiel auszeichnet,
ist seine hervorragende Grafik,
die weitaus besser ist als bei
Space Quest Il oder King's
Quest. GroBaufnahmen wech-
seln mit 3D-Effekten, man sieht
perfekte Licht- und Schatten-
spiele, unterstiitzt durch mehr
als 25 verschiedene Melodien
und Klangeffekte.

Obwohl die Story nicht so ori-
ginell ist wie bei Leisure Suit
Larry, kam bei mir nie Lange-
weile auf. Sierra setzt voll auf
den Spielwitz. Humor ist die ei-
gentliche, die alles tberragen-
de Eigenschaft der Spiele.
Nichts wird ernstgenommen,
viele Kommentare sind ausge-
sprochen sarkastisch, wobei
das Verbale noch durch pas-
sende Grafiken unterstitzt
wird. Space Quest Il ist eine
Fundgrube von Gags und An-
spielungen. So wird eine be-
kannte Fastfood-Kette, die na-
turlich auch im Weltraum ver-
treten ist, durch den Kakao ge-

le Typen oder Dinge, wie die
warmespendende Weltraum-
unterhose oder den 14jéhrigen

Chef der verbrecherischen
Software-Firma  »Scumsoft«
(Abschaumsoft).

Der Schwierigkeitsgrad ist
meiner Meinung nach nicht zu
hoch, so daB SpielspaB ohne
Frust garantiert ist. Allerdings
laBt sich dieses Adventure
auch nicht an einem Nachmit-
tag I6sen. Wegen der Menge
an Grafik empfiehlt es sich, das
Spiel auf Festplatte zu installie-
ren. Die Ladezeiten bei Disket-
tenbetrieb kdnnen vielleicht
doch den insgesamt guten Ein-
druck des Programmes etwas
mindern.

AMIGA -Test

GESAMT-
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AUSGABE 2/90
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Produkt: Space Quest |l|

Preis: rund 120 Mark

Hersteller: Sierra

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 05244 / 4080

allen Produktionen von Sierra rdusche oder dezentes Riilp-
einen opulenten Vorspann. Der  sen. jk

Continental Circus

von André Beaupoil %, p:,:l 3UUUU’JU ‘[]H:_‘ m Qi re | von Rennwagen zu Uberholen.
Tho.

7
SR £7 04 - Diese Anzahl richtet sich nach
I ange Zeit haben Sie auf J égl iﬁéri/ i ‘3 1 'BB E'ELJ@’-J
diese Chance gewartet.

dem Abschneiden im vorheri-
Jetzt kdbnnen Sie lhrem

gen Rennen, so daB man nach
einer guten Runde entspannen
kann. Wie bei den meisten Au-
Teamchef beweisen, daB Sie torennen ist auch bei »Conti-
mehr kénnen, als Wagen wa- nental Circus« die Zeit haar-
schen. Die Chance ist da, am
Steuer eines Rennwagens zu
zeigen, daB Sie imstande sind,

strAubend kurz. Nur bei guter
Leistung ist die Qualifikation zu
es mit der Spitze der internatio-
nalen Renn-Elite aufzuneh-

schaffen. Wichtig ist auch,
men. Dazu mussen Sie ver-

nach leichten Karambolagen
sofort die Boxen anzusteuern,
denn ein beschadigter Wagen

schiedene Strecken fahren, um

in die Qualifikation zu kommen.

Es gilt, eine bestimmte Anzahl

zogen. Uberall trifft man skurri-

bringt nur schlechte Leistun-
gen. Zeigen Sie, daB Sie ein
Rennprofi sind. Jk

Continental Circus: réhrende Motoren, hohe Preisgelder,
todesmutige Fahrer, schone Madchen

AMIGA -Test

Autorennen, Autorennen

und nochmals Autorennen. Als
schlammspritzende Rallye, als
Formel 1-Rennen, als StraBen-
rennen mit der Polizei auf den
Fersen, als Vergleichsrennen

zwischen den Top-Sportwagen -

auf dieser Welt. Manchmal
fragt man sich, wie viele Spiele
einer Richtung eigentlich noch
auf dem Software-Markt Platz
haben. Leider hat aber jedes
dieser Programme seine Mén-

AMIGA SPIELESONDERHEFT

gel und I&Bt sich so von seinen
»Artgenossen« unterscheiden.
Continental Circus ist eines
dieser Rennspiele, mit Starken
und Schwéchen. Der Sound ist
spérlich, nur beim Uberholen
und bei Unfallen tut sich etwas
in den Lautsprechern. Die Gra-
fik sieht aus, wie man sie von
beinahe allen Rennspielen ge-
wohnt ist: der Rennwagen von
hinten auf einer streifigen Stra-
Be. Gut ist dagegen die Steue-

rung, mit der man den Boliden
recht prazise mandévrieren
kann. Wie so oft weckt Conti-
nental Circus auch den
Wunsch nach einem Autoren-
nen, das die Vorteile aller Spie-
le dieser Sparte in sich verei-
nigt: Die Perspektive von
»Lombard Rally«, die Gang-
schaltung von »Test Drive«, die
Steuerung von »Continental
Circus«, den Sound von »Out-
run« und und und. ..

GESAMT-
URTEIL
AUSGABE 2/90

Produkt: Continental Circus

Preis: rund 65 Mark

Hersteller: Virgin Games

Anbieter: Virgin Games, Eiffestr. 398,
2000 Hamburg 26, Tel. 040/2515360
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Dragon Spirit

von André Beaupoil

Oten und getdtet werden

- dieser Satz von Char-

les Darwin 148t sich auf
beinahe alle Ballerspiele an-
wenden. Selten jedoch paBt er
so gut wie bei Dragon Spirit,
dem neuen Spiel von Domark.
Ein einsamer Drache in einer
feindlichen Welt voller Dinosau-
rier, Vogel und Seeungeheuer.
Das ist natlrlich AnlaB zu jeder
Menge Kampf und Action. Aus
drei Koépfen wird Feuer ge-
spuckt, sowohl auf den Boden

Das Spielprinzip ist altbe-
wiéhrt: Die Spielfigur fliegt iber
einen von oben nach unten
scrollenden Hintergrund und
muB alles, was sich bewegt,
zerstoren.

So weit, so gut - doch wie
bringe ich den potentiellen
Softwarekunden dazu, gerade
Dragon Spirit zu kaufen? Ganz
einfach, die Figuren missen
anders werden. Also einmal
kein Raumschiff, das bdse
Aliens bekdmpft. Die Idee mit

Grand Overt

von Rolf D. Busch

eder Skatspieler kennt

den klassischen Spruch:

»lch sei, gewéhrt mir die
Bitte, in eurem Bunde der Drit-
te«. Doch was macht ein An-
hénger des beliebtesten deut-
schen Stammtischspiels, wenn
eralleinist? Erladt Grand Overt
in seinen Amiga.

Nach Eingabe seines Na-
mens und der seiner beiden
Computer-Gegner  erscheint
ein (bersichtliches Spielfeld
mit einem Auswahlmenii an der
rechten Seite. Das Spiel wird
mit der Maus gesteuert. Der
Rechner zeigt, wer Vor- und
Hinterhand spielt, wer wie hoch

Grand Overt auf dem Amiga
bietet kein Kontra und Re, ist
aber trotzdem sehr spannend:
Wer gerne mal zwischendurch
ein Rindchen spielt, aber nicht
immer die passenden Partner
zur Hand hat, ist mit dem Ami-
ga Skat gut bedient. Die grafi-
sche Umsetzung ist gelungen,
die Spielstarke fur Gelegen-
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als auch in die Luft. Aufgabe
des Spielers ist es, damit den
Riesenechsen tlichtig einzu-
heizen. Dabei helfen die Extra-
waffen, die man nach der Zer-
stérung von herumliegenden
Echseneiern aufsammeln
kann. Ein zusétzlicher Kopf ist
beispielsweise nicht nur der
letzte Schrei der Drachenmode,
sondern erhdht auch die Feuer-
kraft erheblich. So gerlstet
kann man den Sauriern entge-
gentreten und das Zeitalter der
Drachen um ein paar (Spiel-)
Minuten verlangern. ik

dem Bomber, der Panzer zer-
stort, war auch schon da. Dar-
um missen jetzt die Urtiere
herhalten; das neue Duell heift
Drache gegen Dinosaurier. Na-
tirlich kann man geteilter Mei-
nung dariiber sein, ob eine sol-
che Veranderung mehr SpaB
fiir den Spieler bringt, aber auf
jeden Fall wird damit Aufmerk-
samkeit erregt. Wer auch noch
den Stand-alone-Automaten
von Dragon Spirit aus der
Spielhalle kennt, hat nattirlich

a"% : DEINE KARTE 71-.\
e

L

den doppelten Kaufreiz. Aber
auch ohne alle diese Reize ist
Dragon Spirit dank seiner gu-
ten Grafik, den originellen Ex-
trawaffen und nicht zuletzt den
etwas anderen Figuren ein
SchieBspiel, das eine Menge
SpaB macht. Wer also ballern
will, aber Weltraumflitzer und
Kampfflugzeuge leid ist, dem
sei zu Dragon Spirit geraten.
Ein Stlickchen Evolution im
Bereich der Ballerspiele ist
Dragon Spirit allemal.

STATUS

Amiga Skat: Karten dreschen mit dem Amiga

heitsspieler o.k., die Bedie-
nung sehr komfortabel. Als
Amateur und Stammtisch-Ska-
ter wiinsche ich mir trotz allem
ein saftiges Kontra, zumindest
als Zugabe. Der Versicherung
der Programmierer Manfred
Leidorf und Steffen Hantschel,
das Programm schummele
nicht und schaue mir nur beim

Ouvert in die Karten, glaube
ich unbesehen: Manchen
Spielfehler hatte es sonst nicht
gemacht. Nur schade, daB der
Computer immer darauf be-
steht, beide Mitspieler zu liber-
nehmen. Ein zweiter menschli-
cher Spieler kann so nicht mit-
machen. Und meist fehlt doch
nur der Dritte...

7 GESAMT-
URTEIL
von 12 AUSGABE 2/90

Titel: Dragon Spirit

Preis: etwa 70 Mark

Hersteller: Domark

Anbieter: Bomico, Elbinger Str. 1,

6000 Frankfurt 90, Tel. 0 69/ 70 60

- Amiga Skat

reizt und was gespielt wird. Ge-
reizt, angesagt und gezockt
wird streng nach den offiziellen
Skatregeln, Stammtisch-Son-
derregeln gibt es nicht. Zum
SchiuB erfolgt die Abrechnung,
auf Wunsch auch in Pfennigbe-
trdgen. Bei Quvert-Spielen der
Computer-Gegner kann durch
Anklicken des entsprechenden
Feldes der Blick vom eigenen
Blatt auf das des Solospielers
gerichtet werden. lllegale Ansa-
gen (Schneider bei Null) wer-
den einfach ignoriert, ebenso
wie Versuche, nicht zu bedie-
nen. Jk

AMIGA -Test

7 1 GESAMT-
y URTEIL
von 12 AUSGABE 2/90

Titel: Grand Overt

Preis: etwa 50 Mark

Hersteller: Verlag Mayer

Anbieter: Amiga Eldorado, Dorfstr. 1,
8852 Rain, Tel. 0 90 02/46 99
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von Heinrich Lenhardt

churkige Aliens planen
mal wieder eine Inva-
sion der Erde. Listiger-

weise haben die Damen und
Herren vom Nachbar-Stern ihre
Stltzpunkte in den Tiefen der
irdischen Ozeane gebaut. Ei-
nes Tages bekommt die
Menschheit dennoch Wind von
dem unterseeischen Treiben
und will den anstehenden
GroBangriff verhindern.

Nur Sie kénnen beim neuen
Rainbow-Arts-Baller-Spektakel
X-Out (gesprochen: Crossed
Out) die Welt retten: Mit einem
Startkapital von 12000 Credits
ausgestattet, entscheiden Sie
sich zundchst fir ein Kampf-

Das Experimentieren mit
verschiedenen Schiffsausri-
stungen gibt dem Spiel eine in-
teressante taktische Note. Die
Extras selber sind recht ein-
fallsreich. Am besten haben
mir die Satelliten gefallen:
nicht nur, daB es verschiedene
Typen gibt, die bestimmte Bah-
nen um lhr Schiff drehen; man
kann sie auch an einer beliebi-
gen Stelle plazieren. Tech-
nisch gehért X-Out zur Ober-

X-Out: galaktische Schurken, knallharte Angriffe

klasse. Wuchtige Musik von
Chris Hilsbeck, garniert mit
fetzigen Soundeffekten, knallt
aus dem Lautsprecher. Die
Grafik sieht sehr gut aus, und
nur an wenigen Stellen wird
das makellose Scrolling von ei-
nem Rucken verunstaltet.
Manchmal sind tédliche Berei-
che der Hintergrundgrafik
schwer zu identifizieren.

. X-Out bietet Ballern pur fiir
Koénner. Der Schwierigkeits-

&

SPIELE-TEST

grad ist von Anfang an hoch
und wird Anfanger zur Ver-
zweiflung treiben. Wer schon
bei der Nennung von Namen
wie »Katakis« und »R-Type«
angstlich zusammenzuckt,
sollte einen groBen Bogen um
X-Out machen. Gute Action-
spieler, die nicht vor einem
mdérderisch hohen Schwierig-
keitsgrad  zurlickschrecken,
werden mit dem Programm
aber gut bedient.

schiff. ~ Vier  verschiedene
Grundmodelle stehen zur Ver-
figung. AuBerdem gibt es gut
zwei Dutzend Extrawaffen zu
kaufen, mit denen Sie lhr Schiff
verstérken. Sie kdnnen all lhr
Geld in ein superstarkes Ge-
fahrt investieren oder sich flr
zwei oder drei schwécher aus-
gestattete Schiffe entscheiden.
Danach Ia8t man ausgiebig den
Feuerknopf sprechen: X-Out
bietet acht horizontal scrollende
Level voller hektischer Action.
Nach jedem zweiten Level &an-
dert sich die Hintergrundgrafik
komplett. Pro Spielstufe warten
zwei besonders listige Ober-
gegner, die mit speziellen Takti-
ken ausgetrickst werden miis-
sen, auf Sie. jk
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Produkt: X-Out

Preis: rund 70 Mark

Hersteller: Rainbow Arts

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 02101/6070

phoon Thompson

von Heinrich Lenhardt
Im Jahr 2124 stirzt ein

Raumschiff (iber der Was-

serwelt Aguar ab. Es
scheint keine Uberlebenden zu
geben, doch als ein Rettungs-
trupp auftaucht, ortet er ein
schwaches Signal. Ein Baby
wurde von den auf Aguar leben-
den Seekobolden gerettet und
»adoptiert«. Jetzt wird Typhoon
Thomson gerufen, das Baby zu
befreien.

Die Hintergrundgeschichte
klingt reichlich verrlickt; das
Spielprinzip  ist  wesentlich
gradliniger: Sie steuern den Ti-

Typhoon Thompson ist ein
Software-Juwel: Solch herrlich
slichtig machende, simple
Spiele gibt es leider viel zu sel-
ten. Die Steuerung ist ein Ge-
dicht: Thompsons Turboreifen
reagiert auf die sanfteste Be-
wegung. In Verbindung mit der
detaillierten und schnellen 3D-
Grafik sorgt die Maussteue-
rung fir ein fantastisches
Spielgefiihl. Die Animation der

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Sprites hat  Zeichentrick-
Qualitéat; allein der Spielbe-
ginn, bei dem der arbeitsunwil-
lige Thompson von seinem
Bof ins Schlauchboot gekickt
wird, ist eine Augenweide. Je-
der der sieben Flyers-Typen
hat bestimmte Eigenarten und
Angriffstaktiken. Nicht nur gute
Reaktionen, sondern auch die
richtige Spielstrategie sind ge-
fragt. Die High-Score-Liste

wird erfreulicherweise auf Dis-
kette gespeichert.

Typhoon Thompson hat we-
der einen aufwendigen Vor-
spann noch eine stundenlan-
ge Digi-Bombast-Musik oder
meterhohe Sprites zu bieten —
daflir aber eine doppelte Por-
tion Spielwitz, der bei vielen
der technisch hochgezlichte-
ten Amiga-Programmen leider
viel zu kurz kommt.

telhelden, der mit einem rake-
tenbetriebenen Gummiring
Uber die Gewdsser von Aguar
braust. In jeder Spielstufe muB
Thompson Seekobolde ein-
sammeln, die dann gegen ein
Artefakt getauscht werden. An
die munteren Kerlchen kommt
man aber erst heran, nachdem
sie aus geféhrlichen »Flyers«
herausgeschossen  wurden.
Sind die Kobolde einmal getrof-
fen, diimpeln sie ein paar Se-
kunden lang bewuBtlos im Was-
ser, so daB Thompson sie sich
schnappen und in einen Sack
stecken kann. Finf Levels gilt
es zu bestehen: In den ersten
vier winkt je ein Gegenstand als
Belohnung und im letzten geht
es schlieBlich um die Errettung
des Babys. Jk
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Produkt: Typhoon Thompson

Preis: rund 70 Mark

Hersteller: Broderbund

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 02101/6070
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von Andreas Habereder

illkommen in der Drei-
Stédte-Zone. Schade,
lhre Karriere als Prie-

ster endete, weil Sie sich gegen
die Gotter auflehnten. Der
nachfolgende, ebenfalls aus-
sichtsreiche Aufstieg als Ritter
nahm ein jdhes Ende, nachdem
Sie die anderen Lehrlinge
durch lhre Siegesténze verar-
gerten. Der Hofzauberer hatte
auch genug von lhren langwei-
ligen Witzen gehort und setzte
Sie auf seine schwarze Liste.
Jetzt blieb lhnen, Keef, nichts
anderes librig, als sich mit den
Kinsten eines Meisterdiebs an-
zufreunden.

Die Stadtéltesten haben kein
Mitleid mehr mit Ihnen. So wer-
den Sie kurzerhand aus der
Stadt verbannt, in der Sie vor
Jahren als Baby vor dem Tem-
pel des Gottes Mem ausgesetzt
worden sind. Alleingelassen
gehen Ihnen die letzten Worte
der Alten durch den Kopf: »Nur
mit ein paar Lumpen gekleidet
und ein paar lausigen Gold-
miinzen in Deiner Tasche, wirst
Du gliicklich sein, wenn Du drei
Tage hier im Dschungel lber-

Rollenspiele gibt es inzwi-
schen fiir den Amiga in reichli-
cher Zahl. Man denke an die
schwierigen Welten von »Ulti-
ma« oder »Bard’s Tale«, an das
kleine aber feine »Questron«
oder an das ungewdhnliche
»Swords of Twilight.

Electronics Arts wartet hier
mit dem neuen Rollenspiel
»Keef the Thief« auf, das die

' Abenteuer eines recht zweifel-
haften Helden schildert und
auf ein schelmhaftes Augen-
zwinkern in manchen Situatio-
nen nicht verzichtet. Gleich am
Anfang gefiel mir die Méglich-
keit, das Programm auf der
Festplatte ohne Probleme in-
stallieren zu kénnen. Die Grafik
kann mich nicht voll iberzeu-
gen, eben ganz nett, aber doch
nicht toll. Eigentlich war man
von Electronic Arts etwas an-
deres gewdhnt. EOA vertreibt
allerdings auch nur das Pro-
gramm unter seinem Namen,
programmiert wurde es von ei-
nem Team namens Naughty
Dog (frecher Hund). Ob das
Konzept mit dem etwas ande-

18

lebst. Du besitzt viele Talente,
die wir Dir nicht nehmen kon-
nen. Du bist Priester ohne Bot-
schaft, Krieger ohne Waffe,
Zauberer ohne Spriiche, und
Dieb ohne Werkzeug. Aber ich
bestehe darauf, daB Du (ber-
lebst. Kehre nicht wieder in un-

(1 1SH

ﬁ 1‘“"".3..:’8'{* Slace
in‘ts. These i

E‘"ﬁ%.. rke?

the Sta,r

sere Stadt zuriick, ehe Du nicht
die Welt erobert hast und Got-
tes K6nig geworden bist. Im Su-
den liegt die Stadt Same Mer-
con, nach dem Sturz des Ko-
nigs Telloc hat sich dort Deka-
denz ausgebreitet. Wenn es

(iberhaupt Gerechtigkeit auf Er-

gl rBatian

Im Stall: Pferde klauen oder kaufen?

Keef the Thief: Dieb auf der schwarzen Liste

ren Helden und den nicht im-
mer bierernsten Kommentaren
aufgegangen ist, soll dahinge-
stellt bleiben.

Beim Spielen hért man ne-
benher Melodien, die den
Spielsituationen angepaBt
sind; sie sind aber auch ab-
schaltbar. Um so erstaunlicher
ist es, wenn man im Handbuch
liest, daB die Musik von nie-
mand geringerem als Rob
Hubbard stammt, der schon
viele Hitmelodien auf dem C64
komponiert hat. Verschieden
farbig aufleuchtende Rahmen,
die ich kaum unterscheiden
konnte, da sie sehr diinn sind,
sollen die Aktionen ankindi-
gen, die um die Spielfigur her-
um stattfinden, wie etwa die
Schritte einer herannahenden
Wache. Ungewdhnlich er-
scheint die Umsetzung des
neuen Kampfsystems: der
Spieler sieht aus einem din-
nen Schlitz, wie aus einem Rit-
terhelm auf die recht gleichfor-
mige Wald- oder Sdulenland-
schaft. Sodann erspéaht er mit-
tels Radar und Richtungsan-

zeiger die Monster in Sichtwei-
te. Kurz angepeilt und das
Monster oder der Spieler kdn-
nen abwechselnd zuschlagen,
Waffen wechseln und zaubern.
Das Ganze erscheint mir etwas
umsténdlich und auBerdem
spartanisch ausgefiihrt. So
konnen immer nur vier Wesen
gleichzeitig angreifen und die’
Grafikdarbietung wurde auf
dem Minimum gehalten. Lo-
benswert sind die verschiede-
nen Mauszeiger, die es erleich-
tern, die jeweilige Situation
schneller zu erfassen: Ein Blitz
bei Zauberspriichen, ein Dol-
lar-Symbol fur Einkdufe oder
eine Sprechblase bei Gespra-
chen. AbschlieBend kann ich
sagen, daB das Spiel trotzdem
fur langere Zeit motiviert. Der
SpielspaB beschrankt sich
nicht nur auf bloBe Monster-
Schlachten, sondern bietet
dariberhinaus etwas mehr an
Abwechslung wie etwa durch
das Mischen von Reagenzien.
Leider wird aber nicht die Kom-
plexitdt eines Ultima IV oder
Swords of Twilight erreicht.

den gibt, zieh dort den Eingebil-
deten das Geld aus der Ta-
sche.« Mit einem nicht ganz
hoflichen Ruck werden Sie aus-
gestoBen.

Um nicht véllig hilflos dazu-
stehen, falls unerwartet Unge-
heuer aus dem Dschungel auf-
tauchen, brechen Sie sich ei-
nen Stock von einem nahen
Baum als Ersatzwaffe. Nach ei-
nem langen Tagesmarsch errei-
chen Sie hungrig und todmiide
die angekiindigte Stadt Same
Mercon. Dabei féllt Ihnen auf,
daB eine Wache regelméBig in
der Wohngegend Streife lduft.
Da sie aber in einem gewissen
Rhythmus von Haus zu Haus
geht, verschwinden Sie unbe-
obachtet in einer der Tiiren und
schauen sich flink um. Thre Kar-
riere als Dieb hat schon begon-
nen. Wo wird sie enden?  jk
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Produkt: Keef the Thief

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Electronic Arts

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 0 21 01/60 70
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von Peter Gun

er Weltraum, unendli-

che Weiten. Wir schrei-

ben das Jahr 4619. Dies
sind die Abenteuer des Raum-
schiffs Amiga, das mit seiner
sechs Mann starken Besatzung
finf Monate lang unterwegs ist,
um neue Welten zu erforschen,
neues Leben und neue Zivilisa-
tion. Lichtjahre von der Erde
entfernt dringt Inr Raumschiffin
Sonnensysteme vor, die in kei-
nem Spiel je zuvor zu sehen
waren.

Starflight gibt es schon seit
einiger Zeit fur Personal-
Computer. Es l0ste bei den Kau-
fern Begeisterungsstirme aus
und avancierte in Windeseile
zum Kultspiel. Der Hintergrund:
Zusammen mit anderen Kapita-
nen wurden Sie von »Interstel«
— einer Art galaktischer Kon-
zern — auserwahit, das Univer-

SE OUSE TO
CRUISE CONTROL

ELELCT
DIs

y 4
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Starflight

270 Sternensysteme mit liber 800 Planeten
wollen erforscht sein. Als Kapitén eines
Sternenkreuzers bereisen Sie das Univer-
sum, immer auf der Suche nach neuen
Welten und Zivilisationen.

STATUS
~-A1-4628
14581

: B
: HZ FULL
. LOST! &

Planetenerkundung: Artifakte und Mineralien sammeln

sum zu erforschen. Zu diesem
Zweck stellt man lhnen ein
Raumschiff und etwas Geld zur
Verfigung. Im Raumhafen
muissen Sie zuerst eine Mann-
schaft rekrutieren und lhr Schiff
mit Waffen, Energieschildern
und Treibstoff versehen, dann
kann das Abenteuer beginnen.
Die Bedienung von Starflight ist
komfortabel geldst. Entweder
klickt man mit der Maus auf das
gewlnschte Bedienungsele-
ment oder driickt einfach des-
sen Anfangsbuchstaben, wie
»B« flr Bricke oder »C« flir
Captain. Diese Art der Benut-
zerfiihrung ist durchdacht, da
bei ihr sowohl die Maus- als
auch die Tastatur-Beflirworter
zum Zuge kommen.

Nach Abflug aus dem
Raumhafen-Orbit sieht der
Spieler im Statusfenster eine
Karte des Systems: eine Son-
ne, um die mehrere Planeten
kreisen. Ein Miniatur-Raum-

AMIGA SPIELESONDERHEFT

schiff zeigt den Standort an.
Uber die Zehnerblock-Tastatur
bewegt man das Schiff durch
das All. Sobald das System ver-
lassen wird, sieht man den
Weltraum, in dem die Sonnen-
systeme als leuchtend blaue
Gebilde dargestellt werden.
Schon bald trifft man auf frem-

de Lebensformen. Besonders
am Anfang ist diplomatisches
Geschick gefragt. Es ist nicht
ratsam, mit einer unzureichen-
den Bewaffnung Weltraumpirat
spielen zu wollen. Bei Starflight
gibt es drei Arten der Kommuni-
kation: Eine Unterhaltung kann
freundlich, feindlich oder unter-
wirfig verlaufen. Auch hier gilt
die alte Weisheit: Wer nicht
fragt bleibt dumm.

Der Raumbhafen ist der Dreh-
und Angelpunkt des bekannten
Universums. In ihm kauft und
verkauft man seine Waren,
schickt die Mannschaft auf
Fortbildungskurse und erfahrt
die neuesten Nachrichten. Da
ist vom alten Imperium die Re-
de, einem Planeten namens Er-
de, und vom Ursprung der
Menschheit. Alle diese Ratsel
wollen geldst sein, und es ist |h-
re Aufgabe, den Schieier der
Vergangenheit zu liften.  jk

Tips fiir Raumfahrer

Zu Beginn nur die nahen
Sonnensysteme  erkunden,
auch hier finden sich interes-
sante Dinge. Panzerplatten (Ar-
mor) zuletzt voll aufriisten, da
sie nur in Raumnebeln ge-
braucht werden, in denen die
normalen Energieschilder
nicht funktionieren. Hat man
einen Planeten mit Boden-
schatzen gefunden, ausbeu-
ten, mit dem Erlés Frachtcon-
tainer kaufen, zuriickfliegen
und weiter ausbeuten. Den
Warnungen von Interstel Glau-
ben schenken: anfangs be-
steht keine Chance, sich gegen
schlecht gelaunte Aliens zu be-
haupten. Nach Zerstérung ei-
nes feindliches Raumschiffes
sollte der Schrott untersucht
werden. Mineralien finden sich
in héher gelegenen Gebieten,
Lebensformen eher am Aqua-
tor. Niemals — vermeintlich
unbrauchbare — Gegenstén-
de verkaufen; wer weiB, wozu
sie gut sein kdnnten. Planeten
ofters scannen lassen, auch
ein Wissenschaftler ist nicht
unfehlbar...

Amr GA -Test
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Produkt: Starflight

Preis: rund 90 Mark

Hersteller: Electronic Arts

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 02101 / 6070
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Starflight ist ein Spiel, das
hochgradig stichtig macht;
ahnlich wie Elite oder Popu-
lous. Es fallt schwer, aufzuhd-
ren, hat der Spieler doch gera-
de wieder einen Hinweis erhal-
ten, dem er nachgehen méch-
te. Die Grafik ist ansprechend,
wenn auch nicht sensationell.
Landungen auf Planeten arten
allerdings zur Tortur aus. Ein
derart langsamer Bildaufbau
ist auf dem Amiga ungewdhn-
lich (alle drei Sekunden ein

Bild). Das héatte man auch bes-
ser programmieren kénnen.
Glicklicherweise kann man
diese Sequenz zu Ubersprin-
gen. Starflight bietet mit seinen
800 Planeten, 270 Sternen-
systemen und sieben fremden
Lebensformen »Unterhaltung
pur«. Die Dialoge mit Aliens
sind voll kruder Situations-
komik: Kommentar einiger
Monster: =Mit den Antennen
auf unseren Kopfen empfan-
gen wir alle Fernsehprogram-

me«. Sound ist so gut wie tiber-
haupt nicht vorhanden, der
Weltraum ist nun mal lautlos.
Starflight sei all denen ans
Herz gelegt, die eine Mischung
aus Rollenspiel, Strategie und
Action bevorzugen, und (ber
viel, viel Zeit verfiigen. Bertick-
sichtigt man die Spieldauer
und die Aufmachung des Pro-
gramms (gutes Handbuch, se-
parate Befehlstabelle, Sternen-
karte), ist der Preis (etwa 90
Mark) mehr als angemessen.
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von Jorg Kahler

ehe, wenn die Luft
ausgeht. Puffy und
seine niedliche Freun-

din Puffyn wurden von einem
garstigen Zauberer in aufgebla-
sene Springbélle verwandelt.
Da dieser Zustand fur ein jun-
ges Parchen auf Dauer untrag-
bar ist, wollen die beiden
schnellstens die eigene Gestalt
zurlickerlangen. Doch der Zau-
berer hat sie zu allem UberfluB
in einem Labyrinth aus 20 Ebe-
nen ausgesetzt, die alle durch-
quert werden milssen. Erst
dann winkt die Freiheit.

So hopst Puffy mal alleine,
mal in Begleitung seiner Freun-
din durch die Gange. Ein zwei-

Endlich hat es Hersteller
UBI-Soft geschafft, eines sei-
ner angekiindigten Spiele fur
den Amiga herauszubringen.
Puffys Saga heiBt es auf ande-
ren Systemen. Fiir den Amiga
wurde es in Super Puffy umbe-
nannt. Ansonsten ist es das
gleiche geblieben: ein Hupf-
und-Lauf-Spiel der schwieri-
gen Sorte. Denn Super Puffy
hat zwar nur 20 Level, aber die
haben es in sich. Der Schwie-

von Rolf D. Busch

as Land Anrea ist ge-
teilt. Gleich drei Poten-
taten reiBen sich um die

diversen Dorfer. Die beiden
machthungrigen Lords und die
nicht minder ehrgeizige Lady
sitzen in ihren bequemen
Schléssern und schicken ihre
Drachenarmeen (ber das
Land. Denn versteckt in den
kleinen Ortschaften sind die
drei Bestandteile eines Amu-
letts, das zu finden das Ziel im
Spiel ist. Daflir heizen ihre Dra-
chen den sterblichen Unterta-
nen ganz gehorig ein. Der
Computer steuert eventuell
Ubriggebliebene Drachenmei-

Die Mischung macht’s, und
das liegt nicht nur an dem mér-
derisch komplexen Magie-Sy-
stem, an dem auch fortge-
schrittene Keyboard-Wizards
eine ganze Weile knabbern
werden. Dragons Breath ent-
hélt viel Strategie, eine gute
Prise Handelsspiel, einen
Touch Action (wenn Dérfer im
Drachen-Flugsimulator  »von

20

SUPER PUFFY

Super
Puffy:
Jump-
and-
Run der
schwie-
rigen
Sorte

rigkeitsgrad ist mir gleich am
Anfang zu hoch, d.h., erist un-
ausgewogen und wird in héhe-
ren Ebenen sogar noch harter.
Daher kann ich das Spiel nur
denen empfehlen, die solche
Spiele bevorzugen und noch
eine Herausforderung suchen.
Die miissen damit leben, daB
sie die ersten Level bald aus-
wendig kennen, da diese wie-
der und wieder zu spielen sind.
Da nitzt es auch nichts, wenn

Dragons Breath

Hand« angegriffen werden),
dazu einen Mehrspieler-Modus
a la Brettspiel (schén nachein-
ander, und bitte dem Gegner
nicht bei Zug zusehen). Ein we-
nig regieren muB man die be-
setzten Doérfer auch. Gewdlrzt
mit einem Hauch Rollenspiel,
garniert durch gute Musik und
exzellente Grafiken, serviert
auf einem Fantasy-Tableau,

Dragons Breath: das Spiel mit dem Eierkocher

Aufbau der Ebenen
manchmal spiegelverkehrt er-
folgt, was zum Umdenken
zwingt. Ein cleveres System
mit Bonus, Continues oder Ein-
stieg Uber die High-Score-Liste
(wie bei Rock 'n' Roll oder
Clown-o-Mania) kennt Super
Puffy nicht. Die Grafik und der
Sound sind allerdings nicht
schlecht und bieten flir Freun-
de des Genres mal wieder et-
was Abwechslung.

bietet das neue Spiel von
Palace-Software fast jedem et-
was. In diese Atmosphére wer-
den sich allerdings wohl haupt-
sachlich die Bildschirm-Strate-
gen verlieben, die endlich mal
keine Sherman-Panzer und F-
Soundsoviel-Jagdflieger mehr
dirigieren wollen, sondern statt
dessen Magie und Drachen-
feuer einsetzen.

ter menschlicher Spieler kann
némlich an einem zweiten Joy-
stick an der Befreiungsaktion
teilhaben. Wer keinen Spielge-
fahrten findet, hat es ein biB-
chen schwerer, denn die Level
sind groB und bewohnt von ge-
meinen Kreaturen. Da sind gi-
gantische Drachen und feuer-
spuckende Saurier. Besonders
hassenswert sind jedoch die
gestaltwandlerischen Geister,
die als boses Alter ego hinter ei-
nem herhipfen. Einige lassen
sich durch SchuB oder Flam-
menwerfer vernichten, anderen
kann man nur aus dem Weg ge-
hen. Um im Spiel voranzukom-
men, missen kleine braune Pil-
len aufgesammelt werden.

Manchmal ist allerdings nur ei-
ne irgendwo versteckt. &
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Produkt: Super Puffy’s

Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: U B | -Soft

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01/60 70

ster, zur Not auch mal alle drei
als Demo-Spiel. Gelenkt von
bis zu drei Spielern haben die
Herrscher in spe eine ganze
Menge auf einmal zu erledigen.
Sie mussen den Uberblick Gber
die Dérfer behalten, die standig
vernichtet oder neu gegriindet
werden. Sie sollten Zauber-
spriiche lernen, Drachen zum
Unterstiitzen, Angreifen oder
Erobern von Siedlungen aus-
senden oder neue Drachen fir
die Armee aufziehen. Die Spiel-
dauer kann enorme MaBstébe
annehmen: bei drei gleich gu-
ten Spielern theoretisch unend-
lich. jk
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Produkt: Dragon Breath

Preis: etwa 85 Mark

Hersteller: Palace

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg, Tel. 052 44/40 80

AMIGA SPIELESONDERHEFT



"Das lange Warten auf eine
Spielezeitschrift mit Durchblick ist
endlich vorbei..."

"...denn jefzt gibt es POWER

"Auf iiber 100 Seifen
prsentieren wir Euch jeden Monat
ausfiihrliche, kritische Tests der
_ allerneusten Computer - und
" Videospiele..."

PLAY, daff grofle Computer- ) R
und Videospiele-Magazin."

=" . und mif unserem

Sonderteil mit Tips& Tricks

B fist it die schwersten Spiele

sofort!"

"Ganz klar: Wer in der Szene der
Computer- und Videospiele mitreden
will, der wird von POWER PLAY

begeistert sein!" _

lhr nutzt 15% Preisvorteil > die Lieferung
ist kostenlos * ihr bekommt POWER PLAY
jeden Monat frisher als der Kiosk, direkt ins
Haus * und das Star-Killer-Super-Puzzle
gibt es zvm Kurzabo dazu!

Also Coupon ausfiillen, ausschneiden, auf
eine Postkarte kleben und einsenden an:
Markt&Technik Verlag AG, Power Play
Leserservice, Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen.

Diese Vereinbarung kannen Sie innerhalb von acht Tagen bei
Marki&Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar widerrufen.
Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung.

3 AUSGABEN FUR 16,50!

inklusive Star-Killer Super-Puzzle.

3 AUSGABEN FUR 16,50 inklusive Star-Killer Super-Puzzle!

Ja, ich machte POWER PLAY iiber drei Ausgaben inklusive StarKiller-Puzzle kennenlemen. lch
zahle fiir drei Ausgaben POWER PLAY 16,500M nach Erhalt der Rechnung. Will ich POWER PLAY
danach nicht weiterlesen, feile ich dies dem Verlag acht Tage nach Erhalt des dritten Prabeheftes
mit. Andernfalls erhalte ich POWER PLAY zum giinstigen Jahrespreis von 69,90 DM (Ausland
2zgl. Porto) regelmdBig per Post frei Haus. Das Ahonnement verlingert sich automatisch zv den
dann gittigen Bedingungen - ich kann jederzeit zum Ende des bezahlren Zeitraumes kindigen.
Dos StorKiller-Puzzle gehdrt in jedem Fall mir - auch wenn ich POWER PLAY nicht weiterbeziehen
michte.

Nome, Vomome

Shafle, Hauspummer

PLZ, Wohnort

Dotum, 1. Untarschift (bei Jugendiichen unter 18 Jahven die Unterschrit eines Erziehungsberechiglen) AT
Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt&Technik Verlag AG,
Hans-PinselStr.2, 8013 Hoor widerufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige

Absendung des Widerrufs. lch bestitige die Kenntnisnahme des Widemufstechts durch meine
2 Unterschrift.
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Das anspruchsvoll-
ste neue Projekt

von Ubi Soft ist
»lron Lord«, eine Mi-
schung aus Taktik
und Action in mittel-
alterlichem Gewand.

von Georg Kaaserer

wanzig Jahre ist es her,
seit der Bruder des herr-
schenden Koénigs durch
schwarze Magie die Macht an
sich riB und die Koénigsfamilie
ausrottete. Seitdem leben die
Bewohner des Landes in Angst
und Schrecken. Doch dank ei-
nes treuen Dieners des Kénigs
entging sein einziger SproBling
diesem Massaker und mittler-
weile ist er zu einem stattlichen
Ritter herangewachsen, der
nur darauf wartet, seine Familie
zu réchen und die Ordnung im
Lande wiederherzustellen.
Dies ist der Hintergrund der
neusten Kreation des franzosi-
schen Softwarehauses Ubi
Soft. Schon seit langerer Zeit

IRON LORD

angekiindigt, ist es nun endlich
auch in einer komplett deut-
schen Version erhéltlich. Sie
dirfen in die Rolle des Iron Lord
schlipfen, dessen erstes Ziel
es ist, die Heerscharen seines
bésen Onkels zu zerschlagen,
um somit an seinen rechtmapi-
gen Thron zu gelangen.

Am Anfang hat der junge
Lord jedoch keinen einzigen
Kampfer unter sich, es gilt also,
ein Heer aus Biirgern lhres Vol-
kes zusammenzustellen. Sie
mussen sich allerdings kréftig
ins Zeug legen, um die notigen
Kampfer = zusammenzutrom-
meln. Vor Ihnen liegen die Wei-
ten lhres Konigreiches in Form
einer Landkarte. Zu einigen

Dorfern, Stadtchen und ande-
ren interessanten Orten, die
darauf zu sehen sind, kédnnen
Sie mit lhrem Pferd reiten. lhr
Ausgangspunkt ist das verwu-
stete vaterliche SchloB. Ein in-
takter Turm darin dient als
Hauptquartier. Nur wenn sich
die Spielfigur hier befindet, gibt
es die Moglichkeit, den Spiel-
stand zu speichern oder zu la-
den. AuBerhalb des Schlosses
funktioniert dies nicht.

Um Ihr Heer zusammenzuru-
fen, missen Sie Ansehen bei
der Bevolkerung erringen.

Glnstig ist es, einfluBreiche
Blrger als Freunde zu gewin-
nen, indem Sie flr diese kleine
Auftrage erflllen. Solche Aktio-

ou're iw
Lorando. There’s
AW 1iMH here, and

a shopPkeeper
who’'s said To be
a crook.

Freunde von »Defender of
the Crown« diirfen sich freuen.
Ubi Soft hat einen meiner Mei-
nung nach wiirdigen Nachfol-
ger fiir diesen Klassiker gelie-
fert. Iron Lord gleicht seinem
Vorbild in vielerlei Hinsicht. Die
Grafiken sind in fast allen Tei-
len des Spiels hervorragend,
allein schon die Landkarte ist
hitbsch und detailliert. Auch
die verschiedenen Menschen,
die der Iron Lord auf seinem
Weg trifft, sind gut gezeichnet
und zum Teil wie bei »Bard’s Ta-
le«animiert. Die gelungene Mi-
schung aus diversen Action-
Sequenzen und einer Prise
Strategie ist abwechslungs-
reich. Unter den Action-Teilen
besticht vor allem das Bogen-
schieBen. Hier kommt echtes
Robin-Hood-Feeling auf. Das
Armdriicken ist nett gemacht,
allerdings muB man am Joy-
stick riitteln, bis einem fast der
Arm abfélit. Ein weiteres Ver-
gniigen, das Wirfelspielen, ist
fiir Abenteurer-Profis nicht der
Rede wert. Das hatte man wirk-
lich besser machen kdnnen.
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Doch alles in allem halt einen
Iron Lord von Anfang an ziem-
lich in Trab. Mit der Zeit be-
kommt man einen solchen
Wust von Auftrdgen zusam-
men, daB es schwierig wird,
nicht den Durchblick zu verlie-
ren. Es empfiehlt sich éfter zu
speichern, was leider nur im
Turm funktioniert. Dies bringt
unnétig lange Ladezeiten mit
sich, denn wenn sich der Iron
Lord gerade in der letzten zu
erreichenden Stadt befindet,
kann man nicht sofort zum Aus-
gangspunkt  zurlickkehren,
sondern muB sich von Ort zu
Ort zurlickhangeln.

Der Sound ist bei Iron Lord
nicht gerade der gréBte Glanz-
punkt. Zwei mittellange Melo-
dien sollen dem Spieler das
Reiten tiber Berg und Tal versii-
Ben. Nach spéatestens zehn Mi-
nuten erreichen sie allerdings
genau das Gegenteil.

Meiner Meinung nach er-
weist sich der »groBe End-
kampf« als schwéchster Spiel-
teil. Die feindlichen Armeen
stehen sich auf einer Waldlich-

tung gegentiiber. Die einzige
Handlung die der Spieler
durchfiihren kann, ist das »Pro-
grammieren« seiner Truppen,
das heiBt, er kann bestimmen,
wohin sich die einzelnen Trup-
penteile beim nédchsten Zug
bewegen sollen. StoBen zwei
befeindete Truppenteile aufein-
ander, gibt es einen Kampf, bei
dem man nur zusehen kann
und spéter das Ergebnis er-
féhrt. Bei ein biBchen Pech
werden die eigenen Heerscha-
ren vom Oheim niedergemaht.

Iron Lord ist mehr wegen sei-
ner Grafik ein Blickfanger als
wegen der Spielmotivation?
SpaB macht es jedoch allemal.
Ich habe die Vermutung, daB
den Programmierern dieses
Mammutprojekts irgendwann
die Luft ausgegangen ist. Dar-
unter hatte dann, wie man
sieht, der Endkampf zu leiden.
Wenn Ubi Soft noch diese oder
jene Méngel ausmerzt, kénnte
ein Nachfolger daraus werden,
der wirklich nichts zu win-
schen Ubrig 14Bt. Warten wir
auf den »Copper Lord«.

Schwertkampf: Arger mit
dem Meuchelmorder

nen spielen sich alle in den Dér-
fern und Stédten ab, wo auch
verschiedene sportliche Wett-
kampfe wie Armdriicken oder
BogenschieBen  stattfinden.
Falls Sie einen dieser Wett-
kédmpfe gewinnen sollten,
spricht sich dies bald herum
und man wird Ihnen mit dem
notigen Respekt begegnen.
Natlrlich sieht auch der erz-
bdse Oheim nicht tatenlos zu,
wie Sie sich langsam aber si-
cher ein Heer zusammensu-
chen. Er schickt lhnen von Zeit
zu Zeit einen Meuchelmorder
auf den Hals. Sie missen sich
in einer Action-Sequenz weh-
ren.

Sind irgendwann alle Hiirden
Uberwunden und das Heer ge-
nigend groB, kommt es zur Ent-
scheidungsschlacht. Falls es
Ihnen gelingen sollte zu siegen,
ist aber noch nicht alles voll-
bracht, um den Thron zu bestei-
gen. Im dritten und letzten Teil
von Iron Lord kdmpft Ihr Held in
einem Labyrinth ums Uberle-
ben. Aus der Vogelperspektive
gilt es, in sechs verschiedenen
Ebenen den Ausgang zu fin-
den. Zwischendurch darf Ihr Ei-
senmann kleine Flugmonster
beseitigen, um den néchsten
Level zu erreichen. jk

AMIGA -Test
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Produkt:Iron Lord

Preis: rund 90 Mark

Hersteller: Ubi Soft

Anbieter; Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 02101 / 6070
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Endlich gibt es eine
Schach-Datenbank
fur den Amiga. Wir
haben die Fahigkei-
ten von »En Pas-
sant« ausgelotet.

von Thomas Brieden

eutzutage spielen die

Schach-GroBmeister

Uberall in der Welt 5000
und mehr Partien in verschie-
denen Turnieren. Einen Blick
auf jede zu werfen, ist fiir einen
Profi-Schachspieler von un-
schéatzbarem Vorteil. Hier kén-
nen Computer eine wertvolle
Hilfe sein, indem sie Informatio-
nen sammeln, ordnen, suchen
und somit das Gedéchtnis ent-
lasten. Eine elektronische
Schach-Datenbank erspart
dem Profi viele Stunden lang-
wieriger Suche. Aber auch
Vereins- oder Hobbyspieler
maéchten gerne ihre gespielten
Partien privat archivieren. Dazu
gibt es jetzt »En Passant« auf
dem Amiga.

Im Eingabe-Modus von En
Passant kénnen die Partien auf
einem Brett am Bildschirm
nachgespielt werden. Daneben
erscheint zugleich die Notation
des Zuges. Die Eingabe mit der
Maus ist bequem und erlaubt
auch blitzartige Zugfolgen. Lei-
der wird die Legalitat der Ziige
nur unzureichend Uberprift.

Die gespielten Zlige kdnnen
mit einem der Ublichen Kurz-
kommentare versehen werden.
Negativ fiel auf, daB das fir
Schachgebot verwendete Zei-
chen (+) extra vom Spieler ein-
gegeben werden muB und nicht
automatisch vom Programm
gesetzt wird. Ein Zeichen fiir
»Matt« existiert iberhaupt nicht.

Schachmatt

Eine der wichtigsten Aufga-
ben eines Schachspielers ist
das Analysieren gespielter Par-
tien. Auch bei »En Passant« be-
steht die Méglichkeit, zu jedem
Zug eine beliebig lange Analy-
se durchzuspielen und in die
Notation einzufligen. Zusétz-
lich kann man noch mit Hilfe ei-
nes kleinen Text-Editors den
Einzelziigen bis zu 50 Zeilen
lange Anmerkungen zuordnen.

Eine derart kommentierte
Partie kann man sich schlieB-
lich unter dem MenUpunkt »Par-
tie zeigen« vollsténdig auflisten
lassen. Leider ist es nicht még-
lich, beliebig vor- und zurlickzu-
scrollen, nur ein Stoppen und
Starten des Scrollens ist még-

AMIGA SPIELESONDERHEFT

lich. Ein intensiveres Erfor-
schen der Notation kann somit
mihsam werden.

Auf  der dazugehdrigen
Daten-Diskette sind 660 ge-
spielte Partien vergangener
und gegenwdrtiger Meister ge-
speichert. Interessiert man sich
flr alle von Kasparow in der
»Konigsindischen Verteidi-
gung« gespielten Partien, so
kann die Suche entsprechend
verlaufen.

Zu beméngeln ist, daB die
Anzahl der Suchkriterien be-
grenzt wurde und bei ausgefal-
lenen Angaben eine langwieri-
ge Diskettenarbeit gestartet
wird. Nur Besitzer einer Fest-
platte kénnen hier auf einiger-
maBen schnelle Arbeit mit dem
Programm hoffen.

Der professionelle Schach-
spieler sortiert seine Partien
nach einem speziellen Erofi-
nungsschlissel. Als allgemein
anerkannter Standard gilt hier
die von Matanovic verfaBte »En-
cyclopaedia of chess open-
ings«. Hierbei werden die Eroff-
nungen in insgesamt 500 Ab-
schnitte gegliedert (von A 00 bis
E 99). Auch »En Passant« be-
nutzt bei seiner Index-Berech-
nung diesen Schliissel. Wir ha-
ben diese Funktion an einigen
Eréffnungen und praktischen
Partien auf ihre Zuverlassigkeit
Uberpriift:

Nach den Ziigen:

1) d4 Sf6
2) c4 g6
3) Sc3 Lg7
4) e4 d6
5) Sf3 00
6) Le2 e5
7) 00 Scé
8 d5 Se7
9) Sel S&d7
10) f3 f5

En Pas
- -

Bre.ttmin »En Passant«: blitzartige Zugfolge mit der Maus

sant

Hulak-Kortschnoi 1)

entsteht die »Kénigsindische
Verteidigung«, die den Index
»E 99« tragt. Die gleiche Stel-
lung kann auch durch Zug-
Umstellungen erreicht werden.
»En Passant« gab jedoch im-
mer den richtigen Index aus.
Danach haben wir alle auf
der Diskette gespeicherten Par-
tien des WM-Kampfes 1987 zwi-
schen Kasparow und Karpow
untersucht. Von den insgesamt
12 Partien waren 8 richtig klas-
sifiziert. Aber bei z.B. der Partie
Nr. 137, (Kasparow—Karpow)
WM 1987/88 ergibt sich nach:

1) c4 e5
2) Sc3 dé
3) g3 cb
4) Lg2 Scé

die Klassifikation A 36/1 Anm.
(1) und nicht etwa A 21 wie »En
Passant« meint. Offensichtlich
hat das Programm Schwierig-
keiten, bestimmte Erdffnungen
richtig zuzuordnen. Besonders
die modernen Eréffnungen (ab-

gelehntes Damengambit) kén- -

nen durch eine Vielzahl von
Zug-Umstellungen erreicht
werden. Eine Uberpriifung er-
gab hier dfter einen falschen In-
dex. Werden sehr viele Partien
mit »En Passant« verwaltet (ca.
10000 oder mehr), sind die Fol-
gen fir einen Profi-Schach-
spieler unakzeptabel. Die Auto-
ren des Programms haben be-
reits Verbesserungen dieser
Funktion angekiindigt.
Audrucken kénnen Sie lhre
»Unsterbliche Partie« natirlich
auch. Die Analysen und Kom-
mentare zu den einzelnen Zi-
gen werden mit berlicksichtigt.
Jederzeit 14Bt sich ein aktuelles
Stellungsdiagramm einfligen.
Der Menipunkt »Chessma-
ster« verbirgt die Schnittstelle
zu dem gleichnamigen Amiga-

y 4
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Schachprogramm (Test in AMI-
GA 12/88, Seite 150). Sie er-
laubt einerseits das Einlesen
von Partien, die mit Chessma-
ster gespeichert worden sind,
so daB diese in die »En Pas-
sant«-Datenbank bernommen
werden konnen. Andererseits
ist es moglich, Stellungen in flir
Chessmaster lesbarer Form zu
speichern.

Auf einer Diskette kdnnen je
nach Kommentierung und Zug-
zahl zwischen 2000 und 4000
Partien gespeichert werden.
Unter diesem Aspekt ist »En
Passant« in der Lage, auch
groBmeisterlichen Anforderun-
gen zu genlgen (5000 Par-
tienJahr). Die noch vorhande-
nen Unzuldnglichkeiten in der

Eréffnungs-Klassifizierung
schréanken die Nutzung jedoch
wieder ein. Dem weniger an-
spruchsvollen Amateur- oder
Hobbyspieler ist allerdings ein
bequemes Mittel zur Archivie-
rung gegeben, mit dem sich
eingegebene Partien schnell
abrufen und nachspielen las-
sen. jk

AMIGA -Test
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FAZIT:»EnPassant«isteine Schach-
datenbank, in die Sie Schachpartien
mit Zigen, Begleitdaten und Kom-
mentaren eingeben kdénnen. Eine
Klassifizierung nach einem Eréff-
nungsschlissel ist ebenso vorgese-
hen wie Analyse und Ausdruck. Im
Lieferumfang befinden sich 660 aus-
gewdhlte Meisterpartien.

POSITIV: kein Kopierschutz; beque-
me Eingabe von Partien; schnelles
Nachspielen im Blitzmodus; fast
unbegrenzte Suchmoglichkeiten;
Schnittstelle zu »Chessmaster;
Ausgabe an Drucker (Text und Gra-
fik).

NEGATIV: Legalitat der Ziige wird
nicht Uberprift; bei »Partie zeigen«
kein Zurlckscrollen; vereinzelte Sy-
stemabstiirze; Suchkriterien be-
grenzt; Suche und Listenerstellung
langwierig; Index-Berechnung feh-
lerhaft.

Produkt: En Passant

Preis: rund 245 Mark
Hersteller/Anbieter: Habermeh! &
Sander; Tannenweg 11, 3575
Kirchhain 1
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Space Ace

von Rolf D. Busch

ange haben die Freunde

von »Dragon’s Lair« ge-

wartet, jetzt ist der Nach-
folger namens Space Ace fer-
tig. Sie erinnern sich: In den
Spielhallen erregte Dragon’s
Lair Aufsehen, weil das Pro-
gramm Trickfilmsequenzen von
der Bildplatte in die Handlung
integrierte oder, genauer ge-
sagt, sie daraus zusammen-
setzte. Wer Ritter Dirk auf sei-

nem Weg zur Prinzessin im
richtigen Moment die richtige
Handlung ausfiihren lieB, sah
die nachste Szene, wer sich irt-
te, durfte zuschauen, auf welche
Weise Dirk umkam. Wenig spé-
ter kam die Computerversion,
die auch ohne Bildplatte einen
GroBteil des Spielhallenflairs
mitbrachte. Diesmal heifit der
Held Dexter, der Bosewicht
Commander Borf und die ent-
flhrte Schdnheit Kimberley, an-
sonsten dndert sich wenig. Der

Verjlingungsstrahl, mit dem
Borf die gesamte Menschheit in
Babys verwandeln will, hat
auch Dexter schon gestreift.
Dementsprechend  schwéch-
lich kraucht er meist durch die
Gegend. Vier Disketten voller
Szenen missen bis zum Finale
durchspielt werden. Der Spiel-
stand kann auf einer Extradis-
kette gespeichert werden. Da
nur das erste Laufwerk unter-
stlitzt wird, muB dazu jedesmal
die Diskette gewechselt wer-
den. jk

Wieder einmal Hut ab vor der
Leistung der Readysoft-
Grafiker: Die Unterschiede zwi-
schen Space Ace und einem
Zeichentrickfilm sind wirklich
nur noch mit der Lupe zu er-
kennen — und an den Lade-
pausen. Die aber sind flir ein
Disketten-Laufwerk erfreulich
kurz. Eine Festplatteninstalla-
tion ist wie auch beim Vorgén-
ger-Spiel nicht vorgesehen.
Schade, denn damit wére der
Trickfilm wahrscheinlich per-
fekt. So aber wird sich der Kau-
fer nach einigen Spielstunden
fragen, wollte ich denn fiir mei-
ne mihsam gesparten 140

AMIGA -Test
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Produkt: Space Ace

Preis: rund 140 Mark

Hersteller: Readysoft

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 05244 / 4080

Mark wirklich einen Trickfilm
oder nicht lieber ein Spiel?
Denn das Weltraum-As leidet
am selben chronischen Spiel-
beteiligungsmangel wie der
Vorgénger: Joystick hoch, run-
ter, rechts, links, und ab und zu
mal aufs Knépfchen flir Laser-
feuer driicken. Das alles muB
natirlich im richtigen Moment
geschehen. Die drei Leben
sind schnell aufgebraucht. Die
SAVE-Funktion wird spielbe-
stimmend, denn die einzige
Methode, den richtigen Weg
durch die 33 Szenen zu finden,
ist »Irial and Error«. Fazit: viel
zu sehen, wenig zu spielen.

von Fabian Schroeder

ie Zeiten der Sage sol-

len mit »Times of Lore«

von Origin wieder an-
brechen. Schauplatz ist eine
Fantasiewelt, die Sie vor dem
Bdsen retten sollen. Fir die
Spielfigur stehen drei verschie-
dene Charaktere zur Wahl. So
kann man mit einem Barbaren,
einer Valkyrie oder einem Ritter
in das Abenteuer ziehen. Jede
Charakterklasse hat ihre Vorzi-
ge, aber natiirlich auch Nach-
teile. Da Times of Lore nur in
Englisch zu erhalten ist und der
Spielwitz groBtenteils auf dem
Losen von Rétseln beruht, soll-
ten sie gut Englisch verstehen,

Die Hintergrundgeschichte
kommt einem irgendwie be-
kannt vor. Man soll wieder mal
ein Volk vor dem Bdésen retten.
Die Spielbarkeit 148t auch an
einigen Stellen zu wiinschen
Uibrig. Zum Beispiel muB man
die Spielfigur 5 min lang (Echt-
zeit) durch einen vbllig un-
interessanten Wald laufen las-
sen, bis man zur néchsten
Stadt gelangt. Auch die Menii-
steuerung verlangsamt den
SpielfluB. In puncto Sound und
Grafik haben sich die Program-
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Times of Lore

P The InnEccper Agnorcs
goa, !

Times of Lore Lebenslicht am Bildschirmrand

mierer allerdings nicht lumpen
lassen. Fiir jedes Bild der Vor-
geschichte eine neue Melodie.
Die vielen Grafiken untermalen
das Spielgeschehen recht le-
bendig. Schade ist, daB es das
Spiel nur in Englisch zu kau-
fen gibt. AuBerdem wurde der
Kampf mit den Monstern in Ti-
mes of Lore leider etwas mager
gestaltet. Man driickt im Nor-
malfall zwei- oder dreimal auf
den Feuerknopf am Joystick,
und schon hat man gesiegt...
oder manchmal auch nicht.

Gut finde ich, daB der Start ins
Spiel durch recht schwache
Anfangsgegner in dieses
computer-unterstiitzte Rollen-
spiel auch fir Einsteiger leicht
ist. Die Ausstattung ist noch
positiv. zu erwdhnen. Die
Packung enthélt eine groBe
Karte von Akbar, wo Times of
Lore spielt, und ein kleines
Buch, in dem die Vorgeschich-
te steht. Insgesamt hat Origin
ein Spiel geschaffen, das eher
mit Grafiken als durch Spiel-
witz brilliert.

sonst haben Sie kaum eine
Chance, es komplett zu durch-
spielen. Das Spiel ist haupt-
sdchlich auf Joystick-Steue-
rung ausgelegt. Die Spielfigur
muB des 6fteren Gesprache mit
anderen Bewohnern flhren.
Dazu werden einfach verschie-
dene MenUpunkte ausgewdhit.
So wird der Spieler davor be-
wabhrt, stundenlang nach Voka-
beln in Englisch-Lexika zu su-
chen, um den richtigen Aus-
druck zu finden. Durch eine
Kerze am rechten Bildschirm-
rand wird angezeigt, wieviel Le-
bensenergie der Held noch hat.
Wenn die Kerze verlischt, ist der
Held tot, und man muB bei der
zuletzt gespeicherten Stelle
oder ganz neu anfangen.  jk

AMIGA -Test
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Produkt: Times of Lore

Preis: rund 90 Mark

Hersteller: Origin

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 02101/ 6070
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Renaissance

von André Beaupoil

s war einmal in grauer

Rechner-Urzeit, da fin-

gen die Menschen an,
mit Computern zu spielen. Im-
pressions bringt mit Renais-
sance die Pioniertage der Com-
puterspiele auf den Bildschirm
zurlick.

Viele der ganz jungen Com-
puterfreaks haben nie »Space
Invaders« oder »Asteroids« in
den Spielhallen gespielt; Auto-

maten, die vor knapp 10 Jahren
die Szene beherrschten. Da-
mals krochen ein- oder zweifar-
bige Sprites Uber den Bild-
schirm. Heute wird der Monitor
l&ngst von bunten, plastischen
Gegnern beherrscht, die in
Windeseile daherbrausen. Im-
presssions hat vier Spieleklas-
siker unter dem Oberbegriff Re-
naissance gesammelt und je-
weils noch eine aufgemotzte,

Space Invaders: wiederbelebte Bildschirmmonster

M

SPIELE-TEST

Ach ja, die guten alten Tage
der Computerspiele. Damals,
als man noch staunend ein
Spiel wie Asteroids spielte.
Heutzutage ist jeder an bunte,
schnelle Figuren in 3D ge-
wdhnt. Doch die Spielkonzepte
sind im wahrsten Sinne des
Wortes klassisch. Trotz der
stirmischen Entwicklung der
Computergrafik macht es auch
heute noch SpaB, Space Inva-
ders mit seiner &rmlichen Gra-
fik zu spielen. Das alte Sprich-
wort »Oft kopiert, doch nie er-
reicht« stimmt im doppelten
Sinne. Wahrend viele Software-
Firmen immer neue Shoot-em-
ups entwickeln und sie mit im-
mer fantasievolleren Namen
und Geschichten versehen,
geht Impressions genau den
umgekehrten Weg: zurlick zu
den Wurzeln der Computer-
spiele. Deswegen braucht Re-
naissance auch keine groBarti-
gen Werbespriiche oder eine
tolle Aufmachung. Die Spiele
an sich sind weltbekannt und
machen inder klassischen Ver-
sion fast noch mehr SpaB als
ihre modernen Briider. Wer
nicht nur Grafik, sondern Ideen
schétzt, sei mit Renaissance
zu einer Reise in die Vergan-
genheit der Computerspiele
eingeladen.

moderne Version beigegeben.
Bei dlteren Spielern werden die
Titel nostalgische Erinnerun-
gen auslésen: »Rokstorme
(auch als Asteroids bekannt),
»Megapede« (Centipede), »Dra-
xians« (Galaxians) und das
klassische »Space Invaders«
sind hier versammelt. Fir die
klassischen Versionen wurden
die Spielautomaten genau
Ubernommen. Die modernen
Versionen warten mit der Grafik
auf, die man von jedem Baller-
spiel kennt. Metallisch glénzen-
de, fein geformte Gegner ma-
chen dem Spieler mit Extras,
die ihre Vorgdnger noch nicht
hatten, das Leben schwer. Da-
her wird das Spielprinzip je-
doch teilweise verdndert.  jk

AMIGA -Test

GESAMT-
URTEIL
AUSGABE 4/90

8,3

ven 12

Produkt: Renaissance

Preis: etwa 70 Mark

Hersteller: Impressions

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70

Super
Cars

von Rolf D. Busch

och ein Autorennen?
Jawohl. Und der Spie-
ler darf nicht mal aus

dem Cockpit auf die StraBe
schauen, sondern sieht beim
Fahren seinen Wagen samt
Umgebung aus der Vogelper-
spektive. Drei heiBe Schlitten
stehen zur Auswahl. Aber erst
wenn durch Erfolge genug Geld
in der Kasse ist, reicht es fur ei-
nen groBeren Wagen mit stér-

Ein Spiel wie Super Cars ist
teuflisch. Es ist einfach zu er-
lernen, verlockt zu einem
»kurzen Rindchen« zwischen-
durch, bringt immer SpaB und
ist extrem suchtbildend. Und
wie, bitteschén, soll man da
noch die Zeitfinden, sich all die
anderen schénen Spiele anzu-
schauen oder wenigstens et-
was zu essen? Aber das Pro-
gramm — super, wie der Name
schon sagt. Die Rennkurse
sind gut gestaffelt von ziemlich

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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Super Cars: rasante Strecken, schmierige Autoverkaufer

einfach bis herb, besonders
dank der Mithilfe von Ol-
flecken, Wasserlachen und
Schlammldchern. Der Autover-
kdufer ist eine tolle Idee, die
Wagen sehen gut aus, die Len-
kung ist prézise. Nur, daB der
Wagen immer einen Millimeter
breiter ist, als er aussieht, stort
bei scharf angeschnittenen
Hindernissen ein wenig. »Kolli-
sionsabfrage«im wahrsten Sin-
ne des Wortes. Die Bildschirme
mit den technischen Daten

kommen mir ein wenig bekannt
vor. Irgendwann hat wohl jeder
schon einmal »Test Drive« ge-
spielt. Besonderes Lob fiir Gra-
fiker und Soundzauberer. Die
Musik paBt gut, die Sound-
effekte sind sparsam, aber her-
vorragend. Leider ist fir diesen
Test nicht mehr Platz vorhan-
den, sonst hétte ich noch ein
paar PaBworter verraten, die
haben was mit Garfield zu tun.
Aber die finden Sie auch selbst
noch raus.

kerem Motor. Daflir wurde ein
Autohéndler eingebaut, mit
dem Sie sogar feilschen mis-
sen. Vorausgesetzt, Sie haben
den richtigen Spruch drauf.
Das Programm gibt eine Aus-
wahl vor. Beim falschen
Spriichlein steigt der Preis oder
man wird aus dem Laden ge-
worfen. Dann hilft nur eins: Ab
in die Werkstatt und den alten
Wagen ein wenig aufpeppen,
mit Turbolader oder Raketen-
werfer. Die Rennen laufen lUber
neun verschiedene Strecken.
Wer alle schafft, erfahrt das
PaBwort flr den nachsten Le-
vel. Bei mehr Konkurrenten und
mehr Olflecken wird es immer
schwerer, auf einem der ersten
drei Platze zu landen. jk

AMIGA -Test

9 7 GESAMT-
3 URTEIL
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Produkt: Supercars

Preis: rund 85 Mark

Hersteller: Gremlin

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,

4835 Rietberg 2, Tel. 0 52 44 / 40 80
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Leisure Sult Larry I

von Rainer Burhenne

rinnern Sie sich an »Lei-

sure Suit Larry« und sei-

ne wollistigen Abenteu-
er? Jetzt ist das Nachfolge-
Adventure fir den Amiga er-
schienen. Larry Laffer sucht
wieder nach einer neuen
Traumfrau, da ihn die
schnuckelige Eva aus Teil 1 an
die Luft gesetzt hat. Larry, wie
immer ausgestattet mit dem
Charisma eines Bligeleisens
und der Intelligenz eines Beton-
klotzes, zieht los, um sein Gliick

Larry Il verspricht eine Men-
ge SpaB, ist aber kaum besser
als sein Vorgénger. Warum?
Einmal ist der Neuheitseffekt
nicht mehr gegeben, zum
zweiten wird derjenige, der
amourdse Abenteuer erwartet,
doch etwas enttduscht, da es
sich hier hauptséchlich um ei-
ne Spionagegeschichte han-
delt. Hersteller Sierra setzt wie
auch schon bei »Space Quest«

SCore. 2499 of L0

Jerk

Larry in Verkleidung: von Guerilleros angemacht

voll auf schwarzen Humor. Fast
allen Situationen dieses Spiels
haftet ein gutes Stiick dieses
lustigen Wahnsinns an. Kom-
mentiert wird (in englischer
Sprache) wie immer ausge-
sprochen gewandt und sarka-
stisch. Passende Grafiken und
Animationen sind Markenzei-
chen der anarchistischen Wit-
zeleien (etwa wenn der Spieler
stirbt).

Gespannt sein darf man
schon auf weitere Adventures,
die Sierra angekiindigt hat
oder schon auf anderen Com-
putern herausbringt: Das rol-
lenspieldhnliche »Hero’s
Quest«, »Larry lll«, das Kri-
minal-Adventure  »Colonel’s
Bequest«, die Agentenkniffe-
lei »Code Name: Iceman« und
das Konig-Arthur-Spiel »Con-
quests of Camelote.

zu finden, nadmlich in Form ei-
nes Loses. In einer Fernseh-
show gewinnt er eine Million
Dollar (1 Schein) und eine
Kreuzfahrt mit einer attraktiven
»Dame«, Er wird in eine Art
Spionagegeschichte verwickelt,
so daB ihn Agenten verfolgen,
um ihm einen versehentlich zu-
gesteckten Mikrofilm wieder
abzunehmen.

Larry Il ist ein Abenteuerspiel
von Sierra aus der Feder von
Designer Al Lowe. Das vier Dis-
ketten lange Grafikabenteuer
weist die bewéhrten Features
auf: groBer Grafikbildschirm,
gut lesbare Schrift, Punkte- und
Rangwertung, einen »Retypes«-
Befehl und vieles mehr. ik

AMIGA -Test
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Produkt: Leisure Suit Larry Il

Preis: rund 120 Mark

Hersteller: Sierra

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 05244 / 4080

von Georg Kaaserer

icht oft hat man die Ge-
legenheit, sich mit
Freunden oder der ei-

genen Familie gemeinsam an
einem Spielchen zu erfreuen.
Die Software dazu war bisher
dinn geséat. Pictionary, das
Quizspiel von Domark, soll dem
abhelfen. Spielprinzip: Auf ei-
ner Zeichenflaiche werden Be-
griffe skizziert, die die Mitspie-
ler erraten mussen. Bei Pictio-
nary funktioniert dies auf zwei
Arten. Je nachdem, ob man in
Teams oder mit einzelnen Spie-
lern zum Wettstreit antritt, Gber-
nimmt ein Teamkollege oder
der Computer die Rolle des
Zeichners. Unter der Zeichen-

Pictionary macht einfach
SpaB, besonders wenn vier
oder mehr Personen in Teams
gegeneinander antreten. Stim-
mung wie bei guten Brettspie-
len kommt auf. Aber selbst wer
etwas beim Begrifferaten (iben
mochte, wird von Pictionary be-
geistert sein. Es ist faszinie-
rend, wenn der Computer sei-
ne »Kunstwerke« auf den Bild-
schirm zaubert. Die gespei-
cherten Mausbewegungen
sind flissig, es kommt keine

26

Pictionary

? Rat.e das wurt.
Leert.ast.e fur
ltz—Rat.en

Pictionary-Zeichenflache: Der Computer mait

Langeweile auf. Die Grafik des
Spiels ist einfach, aber funktio-
nell. Mehr ist hier sowieso nicht
nétig. Humor haben die Pro-
grammierer mit dem kleinen
Computerfreak in der linken
unteren Ecke bewiesen, der
das Spiel mit Sprechblasen
moderiert und ab und zu aus
seiner Kaffeetasse schliirft.
Aber auch die Sounds, die jede
Aktion innerhalb des Spiels be-
gleiten, regen zum Schmun-
zeln an. Die Bedienung des

Spiels ist komfortabel. Selbst
wenn sich zwei Teams vor dem
Monitor dréngeln, gibt es keine
Probleme, jedes der Teams be-
kommt eines der drei Eingabe-
gerate Tastatur, Maus oder Joy-
stick. Ein weiteres Plus neben
der guten Bedienung ist'die
konsequente Verwendung der
deutschen Sprache. Denn das
ist Pictionary: eines der weni-
gen Spiele auf dem Amiga, das
mit der ganzen Familie einen
HeidenspaB macht.

flache erscheint ein Balken mit
den Begriffen aus flnf Berei-
chen: »Mensch/Tier/Ort«,
»Ding«, »Tatigkeit«, »Schwierig«
und »Alle Spielen«.

AuBerdem befindet sich eine
Uhr in dieser Leiste, die nach
dem Start die zur Verfligung
stehende Zeit in einem Count-
down abzdhlt. Innerhalb des
voreingestellten Limits muB der
Begriff erraten werden. Passiert
dies friher, gibt es Bonus-
punkte.

Im Team Ubernehmen die
Rolle des Zeichners abwech-
selnd die Teampartner, der
Teamkollege rat. Nur wenn der
Begriff aus dem Bereich »Alle
Spielen« kommt, diirfen samtli-
che Mitspieler raten. jk

AMIGA -Test

9.1 GESAMT-
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Produkt: Pictionary
Preis: rund 85 Mark
Hersteller: Domark
Anbieter: Bomico, Elblinger Str. 1,
6000 Frankfurt 90, Tel. 069/70 6050
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von Rolf D. Busch

er gerade mit dem
Gedanken spielt, sich
ein neues Fantasy-

Buch anzuschaffen, weil das
erste fast ausgelesen ist, der
modge doch mal in die Ver-
packung von Drakkhen schau-
en: 65 Seiten Story zu einem
Adventure-Rollenspiel, das ist
doch was. Wer gut Englisch be-
herrscht, findet darin — span-
nend erzéhlt — die Begrin-
dung, warum er eine gottverlas-
sene Insel von oben bis unten
durchsuchen und viele Rétsel
I6sen muB — soweit flir erfahre-
ne Rollenspieler ja nichts Neu-
es. Die Bewegung der Figuren
in der Landschaft ist realistisch

Drakkhen ist gut gemacht,
wie fast alles, was in letzter Zeit
von Infogrames kam. Die Atmo-
sphére ist dicht, dank solider
Grafik und realistischer Sound-
effekte: Einfach schén, wenn
man mit einem aparten »Tunnke
vor einen Baum rennt. Von der
Funktion, den Spielstand auf
einer Character-Disk zu spei-
chern, sollte man reichlich Ge-
brauch machen; leider funktio-
niert dies nur unter freiem Him-
mel. Gelegenheiten zum Able-

&

SPIELE-TEST

Drakkhen

Palast der Wasserprinzessin: Zauber—KaudenNeIsch

ben gibt es gentigend. Selbst
wenn man nur herumprobiert
und etwa Uber Wasser wandeln
will, fiihrt das zum Tod durch
Ertrinken aus eigener Dumm-
heit. Frither oder spéater kom-
men noch starke Monster hin-
zu. Und da gerade zu Beginn
der Magier noch kein Meister
im Wiedererwecken von Toten
ist, hilft nur hdufiges Sichern
auf Diskette. Die Frustschwelle
ist am Anfang relativ hoch. Et-
was ungliicklich gelost ist das

Zaubern. Die Spriche, in Hie-
roglyphen dargestellt, werden
wie eine Waffe verwendet. Au-
Berdem ist es ziemlich l4stig,
jedesmal im Handbuch zu blat-
tern, um das Zauberspruch-
Kauderwelsch zu (ibersetzen.
Dieser Kopierschutz stért mir
zu sehr den Spielverlauf. Trotz-
dem: Wer sich nicht leicht ent-
mutigen |4Bt, findet in Drak-
khen ein solide gemachtes
Rollenspiel fir etliche lange
Abende.

dargestellt. Beim Marsch durch
diverse Grafschaften scrollt
die Umgebung sauber vorbei,
gesehen aus dem Blickwinkel
der Abenteurer. Trifft die Grup-
pe auf etwas Ungewdhnliches,
wie Geb&ude oder eines der
hervorragend animierten Mon-
ster, marschieren die vier Wan-
derer ins Bild und lassen sich
einzeln steuern. Uber Icons gibt
der Spieler Order, welche
Handlungen die Figuren aus-
fuhren sollen, von der simplen
Drohgebérde (iber nette Ge-
sprache und diverse Zauberei-
en bis zum Schwertkampf ist al-
les drin. Jede Figur IaBt sich
einzeln in einen anderen Raum
schicken, um etwa Labyrinthe
zu erforschen Jk

AMIGA -Test

GESAMT-
URTEIL
AUSGABE 4/90

von 12

Produkt: Drakkhen

Preis: rund 100 Mark

Hersteller: Infogrames

Anbieter: Bomico, Elbinger Str. 1,
6000 Frankfurt 90, Tel.:069/70 60 50

Pipe Mania

XRRIXL KX
.Wﬁrwrr;

Pipe Mania: Rohre verbiegen am Bildschirm

Oh Arger: Da habe ich gera-
de so eine schdne Achterbahn
aufgebaut, auf der sich die So-
Be noch eine ganze Weile hétte
austoben kdénnen, und dann
bersehe ich glatt, daB die Kur-
ve unten rechts eine Einbahn-
Rdéhre ist — natlrlich anders-
rum, als ich sie eingebaut ha-
be. Und ich war gerade so nahe
am Highscore... Naja, einmal
noch. ..

Meist bleibt es nicht bei dem
einen Mal. Wer sich mit Pipe

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Mania einlaBt, sollte ausrei-
chend Nahrungsmittel in Griff-
weite stellen und sich nach
Méglichkeit mit einem Gleich-
gesinnten vor den Bildschirm
begeben. Schon das Solospiel
|&Bt einen kaum noch los, und
der SpielspaB zu zweit bedeu-
tet eine weitere Steigerung.
Weil nur fiir durchsptilte Rohr-
stlicke Punkte verteilt werden,
versucht natiirlich jeder, dem
anderen das Wasser (im wahr-
sten Sinne des Wortes) abzu-

von Rolf D. Busch

ennen Sie zuféllig das

Kartenspiel »Leg das

Rohr« von Parker?
Noch nicht? Dann lernen Sie
Pipe Mania auf dem Amiga ken-
nen, darin steckt das gleiche
Grundprinzip: Aus einzelnen
Rohrstiicken — Kurven, Gera-
den und Kreuzungen — muB ei-
ne durchgehende Pipeline ge-
baut werden, ausgehend von
einem festgelegten Startpunki.
Ein oder zwei Spieler versu-
chen, das ihnen angebotene
Stlick Kanalisation mdglichst
sinnvoll unterzubringen. Damit
enden allerdings die Ahnlich-
keiten mit dem Kartenspiel,
denn dank Computerhilfe ent-

graben und die Flut méglichst
linksrum in die eigene Leitung
zu lenken. Und da sich Stiicke
austauschen lassen, auch die
des Gegners, werden sich
die Spielernaturen, die bei
»Mensch &rgere Dich nicht«im-
mer nur die Mitspieler rauswer-
fen, beim Zwei-Spieler-Modus
wie zu Hause flihlen. Was gibt
es schlieBlich Schoneres, als

_dem Mitspieler das milhsam
verlegte Rohr ein wenig zu ver-

biegen.

jeder fir

steht eine Menge mehr Action.
Pipe Mania findet auf einem
10 x 7 Felder groBen Spielbrett
statt. Zudem stehen die Spieler
unter Zeitdruck, denn nach we-
nigen Sekunden beginnt eine
gefahrliche Flissigkeit, sich
vom Startpunkt aus ihren Weg
durch die Rohrleitung zu bah-
nen. Und wehe, die geht irgend-
wo nicht nahtlos weiter —
Game over. In héheren Levels
blockieren zunehmend Hinder-
nisse einige Felder. Zudem gibt
es Sonderfelder, die »angelau-
fen« werden missen und die
den FluB eine Zeitlang aufstau-
en. Bei zwei Spielern bekommt
diejenigen seiner
Rohrsticke Punkte, die von
dem »Glibberkram« durchlau-
fen werden. jk
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Produkt: Pipe Mania

Preis: rund 85 Mark

Hersteller: Grandslam

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr.70,
4835 Rietberg 2, Tel.: 05244 /4080
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Gold of the Americas

von Fabian Schroeder
l Spanien, Portugal, Eng-
land und Frankreich senden ih-
re Entdecker aus und griinden

Pro Runde vergehen im Spiel
zehn Jahre. Nach der gesam-
ten Spielzeit von 300 Jahren
rechnet der Computer ab, wer
gewonnen hat. Entscheidend
ist, welcher Spieler die meisten
Kolonien besitzt. Wenn eine
feindliche Seemacht zu stark
wird, kbnnen Sie Piraten an-
heuern, die die Handelsschiffe
der anderen Flotten kraftig dezi-

m flinfzehnten Jahrhundert

{Perfidious English

erste Kolonien. Das Strategie-

spi

el Gold of the Americas

bringt die Entdeckerzeitin Ihren
Amiga.

Maximal vier Spieler durfen
am Gerangel um die Neue Welt

teil

Mitspieler

nehmen. Wer nicht genug
findet, setzt den

Computer als Partner mit drei
wahlbaren Spielstarken ein.

Schon von Beginn an bereitet
»Gold of the Americas« eine
Menge SpielspaB. Vor allem,
wenn man zu dritt oder viert
spielt, kommt die Stimmung gu-

ter Gesellschaftsspiele auf. Idee der Programmierer, daB merken, daB das Spiel keinen GESAMT-
Schnell sind die Regeln erfaBt (ber die letzten 50 Jahre alle  Kopierschutz besitzt. Die engli 8.0 il
und man ertappt sich beim Spieler miteinander Krieg filh- sche Anleitung ist ausfiihrlich Vm’12 AUSGABE 4/90

Schimpfen, wenn der Steuer-
eintreiber zuviel Geld verlangt.
Wenn man allein Gold of the
Americas spielt, ist der Compu-
ter unbarmherzig. Der Spielwitz
leidet etwas darunter, denn man

von André Beaupoil

ine liebliche Prinzessin,
ein furchtloser Karateka
und ein boser Kriegs-

herr — die perfekte Story fiir ein

Karatespiel.

Windwalker von

Origin folgt dieser Tradition, die
beinahe so alt ist wie die fern-
Ostliche Kultur.

Sie kommen als unbedarfter
Jlingling zum groBen Meister
Moebius, um Weisheit zu erlan-
gen und die Kunst der Selbst-
verteidigung zu erlernen. Nach
dem Training, das lhren Kérper
zu einer geféhrlichen Waffe ge-

28

Ein grimmiger Kriegsherr,
die schéne Prinzessin — ei-
gentlich fehlt nur noch der feu-
erspeiende Drache, um alle Kli-
schees auszunutzen. Natlr-
lich muB auch noch die Weis-
heit des Ostens herhalten, um
ein biBchen von den Kampfsze-
nen abzulenken. Schamanis-
mus, Gotzenverehrung und an-
dere religidse Spielarten wol-
len erkundet sein. Die Religion
hat aber auch ihren prakti-
schen Wert: Nach einem verlo-

| dogs declare war on

vour peaceful nation

Treasury

Continue

Gold of the Americas: Kolonien in der Neuen Welt

muB recht dynamisch sein, um
das Spiel alleine zu gewinnen.
Der Spieler hat keinen EinfluB
darauf, wer mit wem Krieg an-
fangt oder Frieden schlieBt. Die

ren, peppt die Endrunden noch-
mals auf. Wer will, kann sogar il-
legale Mittel benutzen, um zu
Geld zu kommen oder den Geg-
ner zu schadigen. Die Grafik ist
beeindruckend,

nicht aber

WINDWALKER

Training

e

|
|
l
t

S

aee $ 14880

zweckerfilllend. Ab und zu
spuckt der Computer auch ein
paar Tone aus, ansonsten tut
sich nicht viel im- Bereich
Sound. Positiv ist noch zu ver-

und verstandlich. Wer ein Fan
von Gesellschaftsspielen mit
Strategie-Touch ist, solite es
nicht verpassen, Gold of the
Americas seiner Sammiung
einzuverleiben.

— » Concentration » -

Windwalker-Training: Schldge und Tritte per Maus

renen Kampf erwacht der Spie-
ler im Tempel wieder und sein
Karma gibt ihm die alte Kraft
zuriick. Derartig gestérkt kann
es erneut auf die Piste gehen,
um mehr Uber Personen, Orte
und mystische Objekte zu er-
fahren. Die Gespréche sind lei-
der meniigesteuert, so daB
sich der Fragenkatalog in
Grenzen hélt. Kennt man die
Geschichte einmal, kann man
keine Neuigkeiten mehr erfah-
ren. Ahnlich werden auch die

Kampfszenen gesteuert: Schié-
ge und Tritte lassen sich ein-
fach mit der Maus auswahlen.
Verschiedene Gegner und
Kampftechniken (mit oder oh-
ne Stab) machen die animier-
ten Karateszenen interessant.
Windwalker ist weder ein rei-
nes Karatespiel noch ein ech-
tes Rollenspiel. Fir ein Karate-
spiel hat es zuviel Drumherum,
fir ein Rollenspiel zu wenig
Tiefe und durchgezeichnete
Charaktere.

Secret Funds

mieren. Allerdings kommt es
vor, daB die Piraten zu dumm
sind, Freund und Feind zu un-
terscheiden und ihre eigenen
Schiffe angreifen; ganz zu
schweigen von den Sklaven,
Eroberern, Armeen und Sied-
lern, die es zu verwalten gilt.
Jederzeit |48t sich der Spiel-
stand speichern. jk

AMIGA -Test

Produkt: Gold of the Americas
Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: SSG

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70

macht hat, zieht es Sie in die
weite Welt hinaus. Nun beginnt
die Zeit der Prifungen und der
Bewdhrung. Stellen Sie sich
den Gefahren dieser Welt, den
gefdhrlichen Dieben und den
mordlustigen Ninjas. Von den
Bewohnern eines kleinen Dor-
fes erfahren Sie eine schreckli-
che Geschichte: Der grausame
Warlord Zhurong hat den wei-
sen Kaiser Chao Ti gestiirzt und
eine schéne Prinzessin aus
dem fernen Nubia entfiihrt. Ta-
ten, die nach Rache schreien
und einen echten Helden her-
ausfordern. jk
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Produkt: Windwalker

Preis: etwa 100 Mark

Hersteller: Origin

Anbieter: Rushware, Bruchweg 198,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70
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von Heinrich Lenhardt

enn Sie zu den
Amiga-Besitzern ge-
héren, die vor ein

paar Jahren noch am C64
spielten, dann haben Sie Ritter
Arthur vielleicht schon kennen-
gelernt. 1986 sahnte das C64-
Actionspiel »Ghosts'n Goblins«
schwer ab, in dem Arthur eine
Prinzessin aus den Fangen ei-
nes Damonen befreien muBte.

Vier Jahre spéter passiert der
gleiche Schlamassel: Ein un-

gl

Ghouls’n Ghosts: Feuersalven fiir Damonen

freundlicher Unterwelt-Unhold
greift sich die junge Dame, sagt
zum Abschied leise Servus und
verschwindet mit einem hami-
schen »Puffl«. Also steigt Arthur
wieder in seine Ristung und
kampft sich durch funf neue
Fantasy-Levels. Die Ghosts'n
Goblins-Fortsetzung tragt den
Namen Ghouls'n Ghosts und
ist jetzt flr den Amiga erschie-

nen. Auf der Suche nach seiner
Prinzessin wird Arthur von ei-
ner gutsortierten Auswahl von
Gruselmonstern  angegriffen.
Laufend, springend, kletternd
und schieBend setzt er sich zur
Wehr. SchlieBlich hat Arthur es
eilig, denn er muB das Level-
Ende innerhalb des Zeitlimits
erreichen und dort einen be-
sonders (blen Damon wegput-
zen, um in die nachste Spiel-
stufe zu gelangen. Drei »Conti-
nues« stehen lhnen zur Verfi-
gung, falls Arthur friihzeitig ge-
plattet wird. ik

AMIGA -Test
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Produkt: Ghouls'n Ghosts

Preis: etwa 85 Mark

Hersteller: U.S. Gold

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 052 44 / 40 80
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Ghouls'n Ghosts ist ein sau-
beres Actionspiel mit Jump-
and-Run-Einlagen. Die Steue-
rung ist prazise, die Waffen
vielseitig und die Monster origi-
nell: vom knurrigen Sensen-
mann bis zur totenkopfwerfen-
den Topfpflanze gibt's viel zu
sehen. Grafisch ist das Pro-
gramm lediglich guter Durch-
schnitt; die Musik ist dafiir vom
Feinsten. Tim Follin kompo-
nierte speziell fir die Amiga-
Version eine Reihe hervorra-
gender Sticke. Vor allem (iber
Stereoboxen klingt der atmo-
spharische Spiel-Soundtrack
hervorragend. Ghouls'n Ghosts
hat das Zeug zum Spitzen-
spiel, doch der libertrieben ho-
he Schwierigkeitsgrad dampft
den SpielspaB merklich. Vom
ersten Level an gibt es eine
Reihe kaum bezwingbarer
Stellen. Nur Joystick-Ubung
und viel Glick helfen. Wer
nicht gerade ein ausgespro-
chen guter Actionspieler ist,
wird bei diesem Programm
schmerzhaft zu spliren bekom-
men, was Frust bedeutet.

Omniplay Horse Racing

auf die richtigen Quoten setzen
und den groBen Coup landen
will. Da manche Leute Insider-
Informationen Uber Pferde und
Jockeys besitzen, missen Sie
fur Tips mit Barem bezahlen.
Bei jedem neuen Rennen wer-
den zuerst die Pferde mitsamt
Reiter vorgestellt — &hnlich ei-
ner Fernsehlbertragung. Da-
nach klappen die Startboxen
auf und die Spieler bangen um
ihre Einsédtze. Bei einem zwei-
felhaften Finish entscheidet
das Zielfoto, das den wahren
Sieger genau herausstellt. Da-
nach werden die Gewinnpra-
mien verteilt. Jk

AMIGA -Test

von Andreas Habereder

ferderennbahnen ha-
ben das Flair von High-
Society, hohen Gewin-
nen, aber auch groBen Verlu-
sten. Wer kein Geld verlieren,
aber trotzdem SpaB haben
mochte, spielt einfach das Pfer-
derennen von Omniplay.
Recherchieren Sie im Um-
feld der Jockeys, Pferdebesit-
zer und Buchmacher, um mog-
lichst hohe Gewinnchancen zu
bekommen. Bei etwa 128 ver-
schiedenen Pferden pro Saison
ein schwieriges Unterfangen. Beratungspersonal in Omniplay Horse Racing: Tips von den
Aber frih (bt sich, wer spater ~Wettkénigen der High-Society-Rennbahnen

Die Reihe der Omniplay- Omniplay-Titeimelodie werden und statt dessen eine ziemlich
Spiele wird erweitert. Wieder noch etwa fiinf digitalisierte unbrauchbare Joysticksteue-
istein modulares Konzeptinbe- Toneffekte verwendet. Bei den rung. Auf diese Art und Weise
griffen. Der Kaufer erhélt bei Rennen fielen mir die kleinen lassen sich Meniis und Lader-
»Horse Racing« zwei spielferti- Details positiv auf. Die Schat- requester auch nicht einfacher
ge Module: »The Handicappers ten der Pferde stimmen bei- bedienen. Obwohl das Spiel
Tournament« (Vorgaberennen) spielsweise genau. Man sieht, um Pferde- und Jockeykarrie-
und »lrackl« (zuséatzliche daB das Spiel von Ed Ringler, ren oder das Wetten um hor-
Rennbahn mit neuen Pferden dem Programmierer von Omni- rende Geldbetrage nicht jeder-
und Jockeys). Die Grafik bietet play Basketball, geschrieben manns Sache ist, stellt Omni-
nichts AuBergewdhnliches, aber worden ist. Unbegreiflich ist play Horse Racing eine durch-
die Animation der Pferde ist gut mir die konsequente Unter- aus gelungene Simulation des
gelungen. AuBer der piepsigen schlagung der Maus am Amiga Rennbahnbetriebs dar.
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Produkt: Omniplay Horse Racing
Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: Mindscape

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70
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Rings of Medusa

AGE

Alles
dreht sich um das
eine: das liebe Geld;
auch in den Konig-
reichen von Rings
of Medusa.

von Georg Kaaserer

ings of Medusa von
Starbyte ist aus belieb-
ten Themen der fanta-
stischen Literatur- und Soft-
ware-Geschichte zusammen-
gesetzt. Angesiedelt ist das
Szenario auf einem Fantasy-
Kontinent, (iber dessen Lander

Mittlerweile kann der von
Strategie- und Handelsspielen
begeisterte  Amiga-Benutzer
auf einige Programme zurlick-
greifen. Beispiele sind »Fug-
ger«, »Hanse« oder »Kaiser«,
meistens Umsetzungen von
C-64-Spielen, die alle ihre
Schwédchen haben. DaB es
aber auch anders und Amiga-
gerecht geht, beweist Starbyte
mit Rings of Medusa. Mit die-
sem Spiel liegt ein in allen Be-
reichen ausgereiftes Produkt
vor. Allein die Masse der umge-
setzten Ideen und kleinen
Hilfsmittel ist beeindruckend.
Daistzum einen der integrierte
Notizblock, auf dem sich der
Spieler Koordinaten von Schét-
zen und anderen wichtigen
Platzen auf dem Kontinent no-
tieren kann. An einen »Screen-
saver« haben die Programmie-
rer auch gedacht, der den Bild-
schirm dunkel schaltet, wenn
vom Spieler fir langere Zeit
keine Eingaben kommen. Uber
Schalter kénnen die Soundef-
fekte und die Musik getrennt

30

ein weiser alter Kénig herrsch-
te. Doch kurz vor seinem Tode
begann eine geheimnisvolle
fremde Macht unter der Fuh-
rung der bdsen Unterweltsgot-
tin Medusa, das Reich und sei-
ne Bewohner zu erobern. Die
Aufgabe seines einzigen Soh-
nes, bis zu diesem Zeitpunkt
ein Taugenichts, ist es nun, die-
sem Treiben aus der Unterwelt
Einhalt zu gebieten und das
Reich wieder zu vereinen. Die
Géttin Medusa zum Kampf auf-
zufordern, ist kein leichtes Un-
terfangen, zumal dem Kron-
prinzen dies nur gelingen kann,
wenn er in der Lage ist, finf ma-
gische Ringe zu finden und in
die Spitzen eines Penta-
gramms einzusetzen. Das ist
das Zeichen zum Endkampf mit
Medusa. Ans Kampfen kann

geschaltet werden. Aber nicht
nur durch diese nitzlichen
Funktionen besticht das Spiel,
sondern durch sein Gesamt-
konzept. Die Grafiken  sind
hiibsch und detailliert, obwohl
etwas spdrlich, leider sehen
die Stadte immer gleich aus.
Wahrend des ganzen Spiels er-
tont eine leise, fast spharische
Melodie. Auch die Benutzer-
fliihrung 148t keine Wiinsche of-
fen. Der Screen gliedert sich in
zwei Hauptteile, im unteren Teil
befindet sich die Menlileiste,
auf der sich alle Aktivitaten
durch Schalter mit der Maus
ausiosen lassen. Am oberen
Rand kann der Spieler aus ei-
ner weiteren Informationszeile
die Spielzeit und die Koordina-
ten erfahren, in der Mitte ist
schlieBlich ein Ausschnitt des
Kontinents zu sehen. Einziger
Wermutstropfen: obwohl von
einem deutschen Team pro-
grammiert, bietet Rings of Me-
dusa keinen PAL-Modus. An-
sonsten ist das komplette Spiel
und Handbuch in deutscher

e e
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der junge Koénigssohn jedoch
noch nicht denken, denn Ar-
meen kosten Geld, wovon ihm
leider nur die letzten 1000 Gold-
stiicke geblieben sind. Kredite
bei der Bank werden mit safti-
gen Zinsen belegt. Aber es ist
genug, um sich einen Wagen
zu kaufen und damit Handel
zwischen den Stédten zu trei-
ben. Handeln bestimmt das
Spiel von Beginn an.

Jede Stadt besitzt ein Waren-
haus, wo sich der Spieler mit
wichtigen Gltern eindecken
kann. Die Preise héngen von
der Lage und der Einwohner-
zahl ab; je weiter die Entfernun-
gen, desto groBer die Preisun-
terschiede. Sobald der Spieler
reich genug ist, um sich eine
kleine Armee zu leisten, kann er

Sprache gehalten. Daneben
macht auch die Strategie des
Spiels eine hervorragende Fi-
gur. Zu Beginn konzentrieren
sich die Aktivititen auf den
Handel, doch je mehr Geld vor-
handen ist, desto mehr Hand-
lungspfade tun sich auf. Die
Komplexitdt wachst mit enor-
mer Geschwindigkeit, standig
gibt es Neues zu erforschen.
Dabei kommt auch die Taktik
nicht zu kurz. Wer eine Stadt
besitzt, muB den zurlickgeblie-
benen Soldaten Anweisungen
fur den Fall eines feindlichen
Angriffs geben. Wer Handel
treibt, Rohstoffe abbaut, Preise
kalkuliert und Soldaten Uber-
wacht, kennt keine Langeweile.
Nebenbei muB man ja auch
noch die Ringe ergattern, was
nicht gerade einfach ist. Rings
of Medusa ist rundum beste-
chend programmiert und liber-
zeugt durch professionelles
Spieldesign. Auch das Tipfel-
chen auf dem i, die Installation
auf Festplatte, ist vorgesehen.
Wie sollte es anders sein?

B ningscs

Rings of Medusa-Landkarte: hiibsch und detailliert
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nach Rohstoffen sowie nach
Kénigsschétzen suchen. Wenn
er Glick hat, findet sich viel-
leicht auch einer der mysti-
schen Ringe. In den Stadten
kann er zudem noch Waffen
und Zubehdér flr seine Kdmpfer
erstehen, bei der Bank einen
Kredit aufnehmen, neue Legio-
nare flr seine Armeen anwer-
ben, gefundene Rohstoffe ver-
kaufen und sein Glick im Ort-
lichen Casino versuchen. In
fortgeschrittenen Spielphasen
tritt der Handel kaum in den
Hintergrund, vielmehr verlagert
er sich durch Schiffe auf See-
wege. Seegefechte fehlen auch
hier nicht, Piraten kreuzen das
Meer um den Kontinent. Uber
den Seeweg kommt der Spieler
an einige dem Kontinent vorge-
lagerte Inseln, auf denen sich
vielleicht manche der gesuch-
ten Ringe verstecken, deren
Auffinden  schlieBlich  das
Hauptziel des Spiels darstellt.

jk
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Produkt: Rings of Medusa

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Starbyte

Anbieter: Bomico, Elbinger Str. 1,
6000 Frankfurt 90

Tel.: 069/ 70 60 50
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von Michael Schmittner

Geschwindigkeit ist keine Hexerei;
dieser Spruch gilt vor allem flr
»Speedball«. Gerade im Liga-
Modus werden die Computer-
Gegner von Mal zu Mal schneller
und besser. Um der vom Computer
gesteuerten Mannschaft den Wind
aus den Segeln zu nehmen, muB
das oberste Ziel die Verlangsa-
mung des Spiels sein: Abgeben
lautet daher die Devise. Gerade im
Mittelfeld ist es besonders wichtig,
den Ball so oft wie mdglich einem
anderen Spieler zuzupassen. Be-
sonders gut eignen sich hierzu die
Offnungen an beiden Seiten des
Spielfeldes. Sofern diese nicht
durch die griinen Energie-Kuppeln
versperrt sind, bieten die Offnun-
gen eine gute Chance, die Kugel
sicher auf die andere Seite zu brin-
gen.

Xenon

Team: Mira
Platz: 10
GroBe: 1,84 m
Gewicht: 80 kg

Simion

Team: Auriga
Platz: 9

GroBe: 2,23 m
Gewicht: 101 kg

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Klassiker-Tips

SPEEDBALL

Aufdie Stellungen der einzelnen
Spieler sollte man achten. Nie das
ganze Feld mit einem Spieler ab-
laufen. Bei einem Konterangriff hat
man sonst keine Verteidiger mehr
ubrig, um die heranstiirmenden
Gegner aufzuhalten. Im tbrigen ist
Speedball kein Spiel, bei dem Fair-
neB angesagt ist. Hat ein anderer
den Ball, voll reingratschen. Dia-

Soho

Team: Castor
Platz: 8
GroBe: 1,72 m
Gewicht: 89 kg

Artech
Team: Volans
Platz: 7
GroBe: 1,63 m
Gewicht: 72 kg

Rooney
Team: Dorado
Platz: 6
GroBe: 201 m
Gewicht: 91 kg

gonal angesetzt hat so ein Remp-
ler die groBte Wirkung. Die Wande
des Stadions kdnnen auch als
Banden benutzt werden. Mit eini-
ger Ubung erzielt man »(ber Ban-
de« mindestens genauso leicht To-
re wie durch Direktschiisse. Auch
die Energiekuppeln kénnen niitz-
lich sein. Ist so ein Ding vor dem
anderen Tor, den Ball von hinten

Tycho

Team: Vela
Platz: 5

GroBe: 2,21 m
Gewicht: 112 kg

Brod

Team: Tucana
Platz: 4
GroBe: 1,74 m
Gewicht: 80 kg

Zelt

Team: Antlia
Platz: 3
GroBe: 1,84 m
Gewicht: 79 kg

draufspielen. Oft sind indirekte
Schiisse auch die einzige Maglich-
keit, das Stahl-Ei am gegnerischen
Torwart vorbei in den Kasten zu
schlenzen.

Um die Computer-Mannschaf-
ten zu besiegen, muB man beson-
ders viel Uben. In héheren Spiel-
stufen (ab Level 7) beginnen die
gegnerischen Figuren auch Bélle
abzufangen, die man selbst mit ei-
nem Hochwurf (bers Spielfeld
passen wollte. Man kann schon
durch Zuschauen viel lernen, ob-
wohl man am Anfang knallhart ver-
lieren wird. Fir alle, die trotzdem
einmal alle Gegner in Computer-
grafik zu Gesicht bekommen
mdchten und schon vorab wissen
wollen, mit welchen speziellen Fa-
higkeiten sie ausgestattet sind, ha-
ben wir die Bildchen der Mann-
schaftsfiihrer mit einigen techni-
schen Daten zusammengestellt. ®

Rubycon
Team: Pavo
Platz: 2
GroBe: 1,82 m
Gewicht: 88 kg

Kepler

Team: Perseus
Platz: 1

GroBe: 2,42 m
Gewicht: 132 kg
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Im Herbst
wurde auf der PCS-
Messe der »Fighter
Bomber« fiir PCs
vorgestellt.  Seit-
dem wartete man
gespannt auf die
Konvertierung fur
den Amiga.

von Peter Gun

ieben verschiedene

Flugzeugtypen mit indi-

viduellen Flugeigen-
schaften und Instrumenten,
Flisse, Autobahnen, Weide-
land, Stadte, Seen — die Liste
der Bodenobjekte ist endios.
Das und vieles mehr verspricht
zumindest das deutsche Hand-
buch. In ausgedehnten Flug-
stunden haben wir Fighter
Bomber getestet:

Als Teilnehmer eines interna-
tionalen Flugwettbewerbs ent-
scheiden Sie sich zu Beginn
zwischen einer F-15, F-4, F-11,
einem Tornado, einer Saab
AJ37 oder einer Mig-27. Diese
Entscheidung ist endgliltig, das
heiBt, Pilot und Flugzeug gehd-
ren flir den Rest des Spieles zu-
sammen. Flr einen besonde-
ren Auftrag (Bombardierung,
Langstreckenflug) konnen Sie
sich spater nicht mehr in ein an-
deres Flugzeug setzen. Als

Die Vorfreude war groB.
Screenshots von der PC-
Version versprachen ein her-
vorragendes Programm mit ex-
zellenter Grafik. Soweit so gut.
Die Grafik ist wirklich gut, die
GréBe des dargesteliten Gebie-
tes ist beeindruckend. Leider
sind den Programmierern eini-
ge Fehler unterlaufen, die den
Spielspa8 stark triiben: Warum
wird der Spieler dazu gezwun-
gen, immer mit dem gleichen
Flugzeug zu fliegen? Es ware
meiner Meinung nach wesent-
lich besser, wenn man das
Flugzeug vor jedem Start neu
wéhlen kénnte (der Tornado hat
nunmal keine so groBe Reich-
weite wie die F-111F). Das Ar-
gerlichste bei diesem Punkt ist
die Tatsache, daB — wurde ein
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Fighter Bomber

nachstes kann man sich unter
sieben verschiedenen feindli-
chen Flugzeugen (F-14, F-16,
F-5, Mig-29, SU-27, Mirage-
2000) seinen Gegner flr eine
Mission aussuchen. Bei dieser
Auswahl kdnnen Sie sich die
Maschinen in einer 2D- oder
3D-Darstellung anschauen. Im
nachsten Menl fallt die Ent-
scheidung Uber den Modus:
Training oder »Realitét«. Im Trai-
ning kann der Landeanflug, das
Bombardieren einer Brlcke
oder das Auftanken in der Luft
gelibt werden.

Nach AbschluB einiger Trai-
ningseinheiten geht es ans Ein-
gemachte. Die Einsétze sind in
vier Kategorien unterteilt: Co-
vert (geheim), Tactical (tak-
tisch), Strategic (strategisch)
und Offensive (Angriff). Pro Ka-
tegorie miissen vier Einsétze
geflogen werden. Das ergibt die
Summe von 16 vorgefertigten
Missionen. Als besonderes
Bonbon ist bei Fighter Bomber

ein Mission-Generator enthal-
ten, mit dessen Hilfe sich neue
Auftrdge zusammenstellen las-
sen. Diese kbnnen dann entwe-
der selbst gespielt, oder an
Freunde weitergegeben wer-
den. Vom Ablauf der Missionen
her ist Fighter Bomber ahnlich
konzipiert wie »Interceptors.
Man muB eine Aufgabe erfll-
len, ehe die nachste geflogen

s

Anflug auf Mount Rushmore: internationaler Flugwettbewerb

neuer Pilot mit anderem Flug-
zeug gewahlt — immer von vor-
ne angefangen werden muB,
gleichgliltig wie viele Missio-
nen schon gelést wurden.
»Sieben Flugzeuge mit un-
terschiedlichen Cockpits und
Flugeigenschaften«, das ver-
spricht zumindest das Hand-
buch. Die Cockpits unterschei-
den sich aber nur geringfligig
voneinander (Radar unten
links oder oben rechts). Bei
den Flugeigenschaften sind le-
diglich die Hbéchstgeschwin-
digkeiten und die maximale
Flughohe verschieden. Anson-
sten reagieren die Maschinen
gleich. Ein weiterer Minus-
punkt ist die Tatsache, daB der
Spieler sich nicht um das Fahr-
werk kiimmern muB: Es macht

keinen Unterschied, ob es ein-
oder ausgefahren ist (die An-
zeige flr »Stall«ist ibrigens rei-
ne Dekoration). Die Geschwin-
digkeit des Programms ist er-
traglich. Grafik und Sound sind
in Ordnung. Der Mission-
Generator ist zwar eine gute
Idee, aber leider nicht perfekt:
Will man ein Ziel mit Raketen-
stellungen umgeben, miissen
spéter alle Einrichtungen ver-
nichtet werden, gleichglltig ob -
der Spieler das méchte oder
nicht, sonst gilt die Mission als
nicht bestanden.

Fighter Bomber ist ein Spiel,
das eher in die Kategorie »Bal-
lerspiele« als zu den Flugsimu-
lationen gezéhlt werden muB;
eigentlich schade, man hétte
mehr daraus machen kénnen.

werden darf. Vor dem Start wird
man an Hand einer Landkarte
eingewiesen. In einem Briefing
bekommt man Informationen
Uber die Art der Ziele, ihre Ent-
fernung, und eventuelle Gefah-
ren (Raketenstellungen, Ab-
fangjager) sowie die Flugroute.
Da im Zeitalter der modernen
Spionagesatelliten nichts un-
entdeckt bleibt, besteht die
Moglichkeit, sich die verschie-
denen Ziele und Landschaften
— quasi im Vorlberflug — zei-
gen zu lassen.

@ F4 Phantom

Von der Bedienung her ist
Fighter Bomber eine Mischung
aus »Falcon« und »Interceptors«.
Auch die Gestaltung der Cock-
pits kam uns irgendwie bekannt
vor — ein Umstand, der nicht
unbedingt negativ ist: Man
kennt sich aus. Der Schwierig-
keitsgrad der Missionen stei-
gert sich. Ist es am Anfang nur
ein Zeltlager, das es zu zersto-
ren gilt, kommen bald Brilicken,
und Bunker hinzu. Zusétzlich
werden die Flugrouten schwe-
rer. Auftanken in der Luft oder
landen auf speziellen Runways
sind nur einige Beispiele.  jk
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Produkt: Fighter Bomber

Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: Activision

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 052 44 / 40 80
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von Heinrich Lenhardt

as Planeten-Erobe-
rungskommando vom
Nachbarstern hat

schon ganze Arbeit geleistet:
Ein GroBteil der Erde kochelt in
Schutt und Asche vor sich hin;
die meisten Waffen der Men-
schen sind beim groBen Reine-
machen vernichtet worden. Ru-
hig und gemaéchlich holen die
auBerirdischen Eroberer zum
letzten Schlag aus, als sich hef-
tig propellernd ein Kampfhub-
schrauber zu Wort meldet. Es
ist »Dyter-07«, die letzte Waffe
der Menschheit. Sie sind der Pi-
lot des ballernden Helikopters
und fliegen Einsatze gegen

»Choplifter« lebt! Die Dyter-
Programmierer haben sich
ganz heftig von diesem
C64-Klassiker inspirieren las-
sen. Steuerung und Spiel-
ablauf bei den horizontal scrol-
lenden Luftgefechten haben
mich jedenfalls schwer an die-
sen Oldie erinnert. Peinlicher-
weise spielt sich Dyter-07
schlechter als das Software-

von Georg Kaaserer

nd wieder einmal hat
sich die Menschheit
durch ihre Habgier in

eine miBliche Lage gebracht:
Die Suche nach neuen Ener-
giequellen hatte schreckliche
Folgen, denn urplétzlich tat sich
der »Vortex« auf, ein riesiges mit
Sternen und Staub geflilites
Loch, das nun das gesamte
Universum zu verschlingen
droht. Der Spieler steuert mit
Hilfe der Maus eine Kugel auf
einem ellipsenférmigen Spiel-
feld. In der Mitte befindet sich

Vortex ist das Chaos-Spiel
iberhaupt. Vor lauter Aliens,
herumschwirrenden Materie-
brocken und dem rotierenden
Etwas in der Mitte weiB ein ehr-
licher Universumsretter gar
nicht mehr, was er als erstes
tun soll. Ein Ubriges trdgt die
konfuse Steuerung mit der
Maus zu diesem Chaosgeftinl
bei. Doch hat man sich erst ein-
mal etwas daran gewdhnt,
kann Vortex durchaus seine
Stéarken entfalten. Autoscooter
ist gegentiber dieser Herum-

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Relikt aus den frithen 80er Jah-
ren. Die Steuerung ist etwas
zdh, und die Gegner flitzen ent-
schieden zu quirlig herum: Oft
wird man von einem ganzen
Bombardement von Schiissen
aus verschiedenen Richtun-
gen eingedeckt; ausweichen
ist kaum moglich. Der Spiel-
ablauf ist zu chaotisch und ein-
fallslos; die Qualitat der Grafik

schubserei innerhalb der Ellip-
se der reinste Spaziergang.
Die einzigen Mdglichkeiten
sich etwas Luft zu verschaffen
sind die von der Anzahl leider
begrenzten Alien-Magneten.
Sind sie einmal mit der rechten
Maustaste abgelegt, fliegen
die Aliens buchstéblich drauf
und der Spieler hat Zeit, sie in
aller Ruhe an die Wand zu klat-
schen.

Besonderen SpaB macht
Vortex in den Teammodi, bei
denen jeweils zwei Spieler mit

y 4
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Dyter-07: gewaltig auf dem Hubschrauber-Holzweg

schwankt zwischen laienhaft
(knddelig gezeichnet mit ruck-
anfélligem Scrolling, wenn viel
auf dem Bildschirm los ist) und
ordentlich, wie man an der
Vulkan-Sequenz sieht. Sehens-
und hdrenswert ist das Intro,
aber deswegen wird sich wohl
kaum jemand dieses doch eher
abschreckende Allerwelts-Ac-
tionspiel kaufen.

Vortex von Visionary Design: ein staubgefiilltes Sternenloch

zwei Mausen miteinander oder
gegeneinander kdmpfen. So-
gar iiber Modem soll dies laut
Hersteller funktionieren. Sound
und Grafik sind zwar nicht die
Sensation, unterstiitzen den
SpielspaB aber auf akzeptable
Weise. Die Musik kann auf
Dauer etwas eintdnig werden,
was der gestreBte Vortex-
Spieler aber kaum bemerken
wird, denn blitzschnelle Reak-
tionen sind gefragt und das
Schicksal des Universums
liegt in seiner Hand.

Hauptquartiere der Aliens. Be-
freien Sie irdische Wissen-
schaftler, die in Robotern gefan-
gen sind und transportieren Sie
sie in die Heimatbasis. Dort er-
finden Gelehrte ein paar
schicke Extrawaffen fr
Dyter-07. Nach kurzer Entwick-
lungszeit stehen Vierfach-
schuB, Lenkrakete, Flammen-
werfer und Schutzschilder zur
Verfligung. Sind ausreichend
Roboter vernichtet und Wissen-
schaftler gerettet, darf man in
einen Vulkan fliegen, auf des-
sen Boden ein glitschiger Ober-
Alien lauert. Sobald er pulveri-
siert wurde, ist der Weg zum
nachsten Level frei. Jk
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Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 02101 /60 70

der Vortex, der sich stdndig
dreht und dabei die verschie-
densten Arten von Aliens aus-
spuckt. Der Vortex wird immer
groBer, da er durch herum-
schwirrende  Materiebrocken
gefuttert wird. Deswegen muB
der Spieler diese Brocken zer-
storen, indem er sie mit der Ku-
gel an die Ellipsenrander dran-
gelt. Auch die Aliens versuchen
nun die Kugel des Spielers an
den Rand der Ellipse zu schub-
sen, wo sie nach einigen Be-
rihrungen zerplatzt. Auf diesel-
be Weise kann der Spieler die
|&stigen Aliens loswerden, di-
verse Hilfsmittel wie etwa Ma-
gneten helfen ihm dabei.  jk
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SPIELE

von Andreas Habereder

n Dragonscape dirfen Sie

den auserwihlten Retter ei-

nes fremden Volkes spie-
len. Die dreizehn Weisen des
magischen Landes Tuvania ha-
ben Sie mit all ihren Kraften zu
sich gerufen. Sie bitten Sie,
ihnen in einem lebensgefahr-
lichen Kampf beiseite zu ste-
hen. Seit Menschengedenken
hat das Volk der Tuvanianer in
Frieden gelebt. Allein durch 40
mystische Gegenstédnde wur-
den die magischen Kréfte ge-
bandigt, die das Land im
Gleichgewicht halten. Kaos, der
Herrscher des Bosen, versucht
jedoch, wie sollte es anders
sein, Tuvania in den Untergang
zu reiBen. Er bohrt das magi-
sche Gleichgewicht der Kréfte
an und einzig ein tapferer Held

Dragonscape ist ein kleines,
aber feines Spiel des Labels
Wicked Software, von denen
auch »Spy vs Spy« produziert
wurde. FUr ein entspannendes
Spielchen zwischendurch ist
Dragonscape bestens geeig-
net. Durch die unaufdringliche
Gestaltung der Hintergrund-

von Dirk Schepanek

ur das neue Spiel von

Micro lllusions hat man

sich einen langen Na-
men einfallen lassen. Fir das
Spielprinzip wurde jedoch auf
Altbewéhrtes zurlickgegriffen:
Wie wére es mit einem kleinen
Raumschiff, das durch viele Le-
vel dist und sich vor herumste-
henden Hindernissen in Acht
nehmen muB, sowie gegen die
Schwerkraft ankdmpft? Die Auf-
gabe des Spielers besteht dar-
in, im Raum schwebende Astro-
nauten aufzusammeln. Ziel des
Spiels ist es, den sagenumwo-
benen Dr. Plummet aufzuspi-
ren. Zu ihm gelangen nur die
Raumschiffkommandanten, die
alle Spielstufen mit der zur Ver-
fugung stehenden Anzahl von

Dr. Plummet’s House of Flux
besitzt zwar kein sehr neues,
aber daflir ein erfolgreiches
Spielprinzip. Grafik und Sound
sind zufriedenstellend. Wer
Fan von Spielen a la »Thrust«
oder dhnlichem ist, fir den ist
das Spiel ein besonderes Bon-
bon. Man merkt deutlich, daB
hier mit viel Liebe zum Detail
konzipiert und programmiert
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Dragonscape

Dragonscape: Reiter auf dem griinen Drachen

musik wird man nicht schon
nach wenigen Minuten gend-
tigt, die Lautstdrke zu-
rickzudrehen. Die Musik ist
technisch brillant ausgearbei-
tet und die Melodien sind frisch
und entspannend, kaum zu
vergleichen mit dem aufdringli-
chen Stakkato-Geplarre ande-

House of Flux

Der Plummet’s House of Flux: verlorene Astronauten retten

wurde. Eigentlich ist jeder
Level ein eigenes Spiel fir
sich. Immer wieder wird man
von neuen Gravitationsléchern
Uberrascht. Zuséatzliche Gim-
micks in der Verpackung for-
dern den Spielreiz: Da gibt es
z.B. einen Brief, in dem die Hin-
tergrundstory detailliert erzahlt
wird und der es verdient, auf-
merksam gelesen zu werden.

rer »Preiswert-Produktionens,
Auchdie Gestaltung der einzel-
nen Level sowie das Scrolling
sind Uber dem Durchschnitt
gehalten. Das Spielprinzip ist
nicht gerade einfach zu bewél-
tigen, denn in héheren Spiel-
stufen gilt es sehr feinflihlig mit
dem Joystick umzugehen.

Level:

Im House of Flux herrschen
simple Regeln und die Steue-
rung des Schiffs ist entspre-
chend einfach. Der Reiz der
Spielstufen liegt in den ab-
wechslungsreichen Eigenhei-
ten, was die Gravitation betrifft.
Das hebt Dr. Plummet’s House
of Flux aus der Masse der &hn-
lichen Geschicklichkeitsspiele
heraus.

kann das Volk aus der miBli-
chen Lage befreien. Als Retter
und Held steht lhnen dazu der
Drache Garvan zur Seite, ohne
den Sie sowieso aufgeschmis-
sen waren. Denn Garvan kann
Sie auf machtigen Fliigeln um-
hertragen und speit auBerdem
jede Menge Feuer.

Sie fliegen in verschiedenen
Leveln und sammeln magische
Gegenstdnde ein, die bei ihren
logischen Partnern wieder ab-
gelegt werden miissen. Viele
Damonen und Geister hindern
Sie aber dabei, denn Kaos 4Bt
sich nicht so leicht einschiich-
tern. Wenn Sie sich zu lange ir-
gendwo aufhalten, kann es
sein, daB ein groBeres Monster
Sie anféllt. jk
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15 Raumschiffen durchkreuzt
und samtliche Astronauten auf-
gesammelt haben. Dem Spie-
ler wird bei Gelingen des Pro-
jekts, wozu eine Riesenportion
Joystickiibung gehort, eine
ganz besondere Grafik von Dr.
Plummet versprochen. Wahil-
weise 148t sich das Schiff in Dr.
Plummet’s House of Flux auch
Uber die Tastatur steuern. Da-
bei sind Links- und Rechtsdre-
hungen, VorwértsschuB, sowie
die Bremsraketen zu bedienen.
Aber Vorsicht: Die Schwerkraft
wirkt keineswegs immer in
Richtung unterer Bildschirm-
rand. Feindliche Geschiitze
und immer enger werdende
Tunnel erschweren die Suche.

jk
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von Rainer Burhenne

nbewaffnet und ausge-

raubt steht der Spieler

mitten in einem dUste-
ren Wald. Geblieben ist einzig
ein Brieffragment seines Freun-
des. Den muB er finden in einer
dem Untergang geweihten Um-
gebung. In der sinistren Atmo-
sphére stéBt man auf kranke
Baume, fast ausgestorbene
Dorfer, verfallene Gebé&ude,
das obligatorische SchloB, Ske-
lette und Drachen.

Das und vieles mehr bietet
Dungeon Quest, das neue Ad-
venture von Gainstar; auf zwei
Disketten ausgebreitet, ge-
spickt mit einer Anleitung von
zwei fast leeren Seiten. Von
Mauerwerk eingerahmte, schick-

Endlich wieder ein klassi-
sches Adventure, bei dem man
nicht wild herumklicken mus,
sondern englischen Text ein-
geben kann. So denkt wohl je-
der hoffnungsvolle Abenteurer.
Worin liegt nun die wirkliche
Stdrke von Dungeon Quest?
Hier muB man wohl die Stim-
mung anfiihren, die hervorge-
rufen wird durch die diistere
Schénheit der beeindrucken-
den Bilder und die darauf ab-
gestimmte Gerduschkulisse.

von Dirk Schepanek

it dem Programm Con-
queror stellt Electro-
nic Arts seine erste

Panzersimulation fiir den Ami-
ga vor. Der Spieler ist Flhrer
eines Panzer-Bataillons. Das
Kampfgeschehen tobt auf ei-
nem 3D-Gelénde, das aus frak-
talen Flachen per Zufall zusam-
mengebaut wird. Der Spieler
kann nicht die gesamte Flache
Ubersehen, sondern bekommt
nur einen kleinen Ausschnitt zu
Gesicht. Er blickt von schrag
oben auf die dreidimensionale
Landschaft und steuert die Ket-
ten und den Turm seines Pan-
zers. Zur Steuerung kdnnen bei
Conqueror entweder die Tasta-
tur, ein oder zwei Joysticks oder
die Maus benutzt werden. Zwei

Conqueror ist eine Panzersi-
mulation, an der man sicher-
lich seine Freude haben kann.
Die Idee der 3D-Darstellung
kann man als gelungen be-
zeichnen, weil dem Spieler je-
weils nur ein geringer Aus-
schnitt des Szenarios gezeigt
wird und jeden Moment der
Feind auftauchen kann, was

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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;'-iih:s loaks like a really tiny imn, Although

snall encugh to bhe tiny, it's
ninuscule. ' It's built of round
_ {Press any key)

mich toa large
stones with a ver

Adventure Dungeon Quest: kranke Biume, leere Dorfer

Nachdem man jedoch die An-
leitung, falls man dies (ber-
haupt so nennen kann, in
10 Sekunden durchgearbeitet
hat, beginnt ein Uber weite
Strecken frustrierender Kampf
mit dem Parser, der die Textein-
gaben des Spielers auswertet.
Selbst auf gangige Anweisun-
gen reagiert das Programm mit
einigen wenigen, stereotypen
Antworten, die weit unter (ibli-
chem Standard liegen. Beson-
derheiten, die die Spielqualitét

Conq

2242

die Spannung steigert. Die
Grafik selbst baut sich zwar ei-
nigermaBen schnell auf, ist
aber nicht umwerfend detail-
liert gelungen. Die Darstellung
ist etwas grob, das Gelénde zu
eintdnig und die Aktionen auf
die Dauer schablonenhaft. Der
Sound ist auch etwas mager
ausgefallen. Conqueror ist ein

erhéhen, wie Undo-, Oops-,
Autosave- oder Mapping-Funk-
tionen fehlen véllig. Die Rétsel
sind nicht einfach zu lésen, wo-
zu der miserable Parser eini-
ges beitrdgt. Dungeon Quest
ist ein Programm, an dem nur
verschworene und eselsgedul-
dige Adventure-Fans ihren
SpaB haben werden. Was
bleibt, ist der Eindruck, daB
schicke Grafik und Digi-
Sounds allein noch kein
Klasse-Adventure ausmachen.

Spiel, dessen Simulationscha-
rakter gute Ansétze zeigt. Aller-
dings kénnen nur eingefleisch-
te Fans solcher Simulationen
mit Conqueror gliicklich wer-
den. Uber die etwas magere
Grafik und den muffigen
Sound kann man sich als
durchschnittlicher Amiga-
Spielefreund leicht mokieren.

agagngaasyny!
LS

salsschwere Bilder flillen zwei
Drittel des Bildschirms. Darun-
ter befinden sich die Windrose
mit den Himmelsrichtungen
und das Texteingabefenster.
Die unheimliche Stimmung des
Spiels wird noch verstérkt
durch die exzellent digitalisierte
Gerauschkulisse, die in fast je-
der Szene eine andere ist. Da
hort man Kauzchen, Vogel,
Gongs und morsches Gebalk.
Die einzelnen Standorte weisen
oft Beschreibungen auf, bei de-
nen sich die Autoren um etwas
Humor bem(iht haben. Dies ist
auch nétig, da gleich nach Start
des Adventures der Kampf mit
dem Parser beginnt. Dieser
Programmiteil (berprift die
Texteingaben des Spielers und
gibt entsprechende Kommenta-
re aus. jk
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Spieler durfen gleichzeitig an-
treten; wobei einer die Bewe-
gung des Panzers, der andere
die Kontrolle des Turms Uber-
nimmt. Die Tastenbelegung der
Steuerung 148t sich individuell
umdefinieren. Des weiteren
kann man das Geschiitz oder
den Panzer auf Automatik
schalten. Conqueror bietet drei
Spielvarianten:

— Action-Spiel, bei dem der
Computer, je langer die Simula-
tion 14uft, immer starker wird;
— Mischung aus Action und
Strategie;

— reines Strategiespiel.

Bei den Strategie-Varianten
ist es die Aufgabe des Spielers,
ein Areal flir eine bestimmte
Zeit feindfrei zu halten. ms
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Swords of Twilight

Wenn Electronic Arts ein neues Rollen-
spiel fiir den Amiga veroffentlicht, heiBt es

-q"*r

von Rolf D. Busch

rei Jahre war es still um
das  Programmierer-
team Free Fall. Das

Werk, an dem Epyx-Mitbe-
grinder Jon Freeman und sei-
ne Frau Anne Westfall wahrend
dieser Zeit gearbeitet haben,
bringt Electronic Arts jetzt auf
den Markt: Die Schwerter der
Dé&mmerung.

Der Titel verrdt das Thema —
Fantasy in Reinkultur. Doch wer
jetzt ein Haudrauf-Spiel in bar-
barischer Manier erwartet,
kennt Free Fall schlecht: Den
Machern von »Murder on the
Zinderneuf«, »Archon« und »Ar-
chon ll« darf man getrost etwas

fur

Fantasy-Freunde:

AufgepaBt! Mit

Bard’s Tale hat EOA bereits einmal einen
Klassiker auf den Markt gebracht.

mehr Fantasie und ein ausge-
wachsenes Rollenspiel zutrau-
en. Schon passender wére ein
Vergleich mit der Ultima-Serie
von Lord British; Anleihen sind
unverkennbar. So wird der
Spieler auch hier, nur mit dem
notigsten Wissen Uber die Vor-
geschichte versehen, in eine
fremde Welt geschickt. Freun-
de des Kartenzeichnens sollten
schon Papier und Bleistift be-
reitlegen. Er erreicht Burgen,
Ruinen und Verliese, die es zu
erforschen gilt, trifft Dutzende
von fremdartigen Wesen, mit

Drache der Rainbow-Road: Locher in andere Dimensionen

Wie oft haben wir versucht,
Ultima oder Bard’s Tale zu ei-
nem echten Rollenspiel zu ma-
chen, indem wir die Steuerung
der einzelnen Charaktere in
unserer Party verschiedenen
Mitspielern (berlassen woll-
ten. Promptes Ergebnis: Hek-
tik, wildes Gerangel um die Ta-
statur (»LaB mich ran, ich muB
doch zaubernl« — »Darf ich
vielleicht vorher noch schnell
zuschlagen?«) und nicht selten
verlorene Kampfe. Swords of
Twilight erfilit mir einen Traum
— wir sehen den momentanen
Zustand jeder Figur gleichzei-
tig auf dem Bildschirm, haben
jeder unser eigenes Steuerge-
rdt und kénnen endlich, end-
lich zusammen ins Unbekann-
te gehen. Und auch die restli-
chen Zutaten stimmen: Die
Hintergriinde sind gut entwor-
fen, die Komplexitat steht »Ulti-
ma V« kaum nach, die GroBe
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der zu erforschenden Land-
schaft ebensowenig. Flir Solo-
spieler empfiehlt sich die Kom-
bination eines tastaturgesteu-
erten Magiers mit zwei Com-
puter-Rittern, denn nur so
kommt Magie ins Spiel. Der
Rechner kann keinen Magier
steuern. Umschalten von Com-
puter auf Mitspieler-Steuerung
und umgekehrt ist fast jeder-
zeit maglich (auBer mitten im
Kampf). Es ist also kein Pro-
blem, wenn ein Mitspieler mit-
ten wahrend einer Sitzung ge-
hen muB oder neu einsteigt.
Die Datendiskette, auf der
ein einziger Spielstand spei-
cherbar ist, 1Bt sich frei kopie-
ren. Das empfiehlt sich auch,
denn in einem Punkt ist die
Welt von Swords of Twilight
sehr realistisch: Wer einmal tot
ist, bleibt es auch. Das Aben-
teuer l&Bt sich zwar dann mit

den anderen Spiel-Charakte-

denen er sich unterhalten kann
(sollte) und muB sich um Schlaf-
platze und Nahrungssuche flr
seine Abenteurer kiimmern.
Magier mit den unterschiedlich-
sten Zauberspriichen stehen
ihm hilfreich zur Seite oder
missen bekdmpft werden. Je

gestaltete Mehrspieler-Modus.
Bei der Auswahl der Figuren zu
Beginn des Spiels gibt der
Spieler an, wer die Kontrolle
hat. Fir jeden der drei Spieler-
platze kann ein Charakter aus
dem Reservoir der 30 Spielfigu-
ren ausgewahlt werden. Jeder
Charakter hat besondere Ei-
genschaften und Fertigkeiten,
die in den Regeln detailliert be-
schrieben werden. Den Helden
oder Ritter auf Position eins
kann entweder der Computer
steuern oder ein Spieler Uber
Joystick in Port 1. Fiir den Ritter
auf Platz zwei kommt ebenfalls

Swords of Twilight: konsequenter Mehrspieler-Modus

nach Tageszeit und Anrede,
von »freundlich« bis »feindlich«
einstellbar, &ndern sich die Re-
aktionen der Bevdlkerung.
Soweit alles schon mal dage-
wesen. Aber was »Swords of
Twilight« von den Ublichen Ad-
ventures und Rollenspielen un-
terscheidet, ist der konsequent

ren fortsetzen, aber vielleicht
ist ja gerade die Lieblingshexe
unter den Verstorbenen; dann
hilft nur Neustarten von einer
neuen Datendiskette. Zudem
lassen sich so auch die Spiel-
verldufe von mehreren Spieler-
gruppen sichern, etwa das So-
lospiel auf Disk 1, das mit Erwin
und Karlheinz auf Disk 2 usw.

Was |&Bt sich sonst noch ver-
raten, ohne zuviel preiszuge-
ben? Sieben heilige Schwerter,
sieben Oberbdsewichter, sie-
ben Steine, und alle Welten
fangen mit einem »A«an. Ohne
Notizen verliert man wie iiblich
bald den Uberblick, und am
Anfang braucht niemand zu
kédmpfen. War das jetzt hilf-
reich...?

Mein Fazit: Fiir Rollenspiel-
freunde wie mich, die gerne in
Gesellschaft forschen und
kédmpfen, das derzeit beste
Programm auf dem Markt.

der Amiga oder ein Joystick in
Port 2in Frage. Spieler drei muB
Uber die Tastatur in das Spiel-
geschehen eingreifen und kann
einen Magier auswahlen.
Welche Aufgaben die Spieler
eigentlich zu erledigen haben,
ist komplex und soll hier nicht in
allen Einzelheiten verraten wer-
den, zumal auch die Anleitung
diesbezlglich mehr als
schweigsam bleibt. Jk
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von André Beaupoil

aser Sguad« — das

klingt nach SchweiB auf

der Stirn, verkrampften
Zeigefingern und einem eiskal-
ten Rambo-Blick. Weit gefehlt,
denn Laser Squad von Blade ist
ein reinrassiges Strategiespiel
flr gewiefte Taktiker.

Lange Winteraben-
de lassen sich her-
vorragend mit ei-
nem Strategiespiel
verktlirzen. Wie
war’s mit »lLaser
Squad«.

Titel der Asassins-Mission: elegante Art der Einstimmung

Geduckt schleicht Corporal
Redfax durch die Génge der
Rebellenbasis. Hinter ihm si-
chern seine Manner eine Halle
nach allen Seiten ab. Ein
schneller Blick um die Ecke —
alles klar. Blitzschnell stdBt
Redfax die Tlr zum angrenzen-
den Raum auf und bringt seine
Waffe in Anschlag. Wieder hat
ihn sein Instinkt nicht getrogen,
ein Kampfroboter zerstért gera-
de einen der lebenswichtigen
seismischen Stabilisatoren des

Planeten Azar. Das nagelneue
Maschinengewehr bockt in sei-
nen Hénden, als Redfax den
Abzug  durchzieht. Sechs
Schiisse peitschen und gehen
in ein dumpfes Grollen (ber, als
der Droide explodiert. Wieder
ist eine Schlacht im Abwehr-
kampf gegen die Roboter ge-
wonnen, wieder haben die Re-
bellen einen Sieg errungen.
So sieht eines der fiinf Sze-
narien von Laser Squad aus.
Ob man nun ein Attentat durch-
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Verfassung, die seine Effizienz
im Kampf erheblich beeinflus-
sen. Vor allem entscheiden die
»Action Points« Uber das Wohl
und Wehe der einzelnen Sold-
ner, denn sie bestimmen die
Bewegungsféhigkeit und die
verschiedenen Arten zu kamp-
fen oder zu schieBen. Auch flr

11
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Laser Squad: fiir Taktiker und Schlachtenlenker

flhrt, eine Mondbasis angreift,
Kameraden befreit, seinen
Stitzpunkt verteidigt oder sich
durch wilde Natur schlagt —
gute Planung ist entscheidend
flir den Erfolg einer Mission im
Spiel Laser Squad. Dabei
kommt es nicht nur darauf an,
viele Gegner auszuschalten,
sondern die Mission mit mog-
lichst geringen Verlusten zu
beenden. Dabei hilft reine Ge-
schicklichkeit so gut wie nichts,
gute Taktik und Kampfplanung
sind alles. Das fangt schon bei
der Ausristung an: Erwirbt man
einen leichten Korperpanzer,
der nur geringen Schutz bietet,
aber die Beweglichkeit nicht
beeintrachtigt? Bendtigt man
schwere Waffen oder Spreng-
satze, die nur kurze Marsche
zulassen? Dazu kommen weite-
re Faktoren wie beispielsweise
die Geschicklichkeit eines Sol-
daten, seine Moral und seine

Gute Strategiespiele sind rar.
Um genauer zu sein: Spiele flr
Taktiker und Schlachtenlenker,
bei denen die ganze Aufma-
chung stimmt und der spieleri-
sche Aspekt nicht zu kurz
kommt, sind selten. Laser
Squad gehdrt zu den wenigen
Spielen, die nicht nur einge-
fleischte Strategie-Freaks be-
geistern kénnen. Mit dem Ami-
ga sind die Zeiten vorbei, in de-
nen Feldherrenkunst hieB, un-
férmige Symbole ruckartig tiber
den Bildschirm wandern zu las-
sen. Doch nicht genug mit der
interessanten Grafik und tollen
Bildern zu Beginn der Missio-
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nen — Strategiespiele beherr-
schen seit Laser Squad auch
Kiédnge auBer Schiissen und
Explosionen. Gerade der
Sound des Spiels hat ein be-
sonderes Lob verdient, denn
mit ihm ist den Programmierern
etwas Besonderes gelungen:
Ein unentwegt laufender, stilvol-
ler Sound, der selbst auf Dauer
die Nerven nicht ankratzt. Die
Verbesserung machen aber vor
dem Kern eines Strategiespiels
nicht halt. Die Definition einzel-
ner Spielfiguren kann exakt
durchgefiihrt werden. Friher
waren es noch ganze Einheiten,
denen jeweils ein Wert flir die

Feuerkraft und die Bewegungs-
fahigkeit zugeordnet wurde.
Jetzt sind es einzelne Figuren,
die durch Verfassung, Moral,
Fahigkeiten im Nahkampf, Tref-
ferquoten bei verschiedenen
SchuBarten und vieles andere
charakterisiert werden. Das er-
héht nicht nur die Komplexitét
des Spiels, sondern hilft auch
bei der Entscheidung, welche
Figur man fir was einsetzt.
Dank dieser Verbesserungen
bleibt Laser Squad dauerhaft
reizvoll und kann auch diejeni-
gen begeistern, die bisher nur
an rasanten Action-Spielen Ge-
fallen fanden.

andere Handlungen wie das
Nachladen einer Waffe oder
das Offnen einer Tur miissen
Action Points geopfert werden.
Beispielsweise kann eine Ein-
heit nur dann spontan das Feu-
er erdffnen, wenn sie noch die
Hélfte ihrer Action Points be-
sitzt. Nachdem alle Mitglieder
der eigenen Kampftruppe
nacheinander Aktionen durch-
gefiihrt haben, sind die compu-
tergesteuerten Gegner dran.
Danach ist das Reservoir an Ac-
tion Points flr die nachste Run-
de wieder aufgefillt. Doch nicht
nur die Taktik der schritt-
weisen Kampfhandlungen
macht Laser Squad so kom-
plex. Die Grafik ist flr ein Stra-
tegiespiel detailliert, und eine
abwechslungsreiche Melodie
begleitet das Voranpirschen. jk
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SPIELDES MONATS

Ein Jahr
nach Erscheinen
des Klassikers »TV
Sports  Football«
bringt Cinemaware
mit »T'V Sports Bas-
ketball« ein neues
Sportspiel der Ex-
traklasse fir den
Amiga heraus.

Baskethall — Das Spiel

Anders als viele andere Sport-
arten hat sich Basketball nicht
langsam aus élteren Spielen ent-
wickelt. Zwar gab es bei den
mittel- und slidamerikanischen
Hochkulturen ahnliche Spiele,
aber das moderne Basketball
geht auf James Naismith zuriick.
Als Sportlehrer am Springfield
College entwickelte er 1891 Bas-
ketball, um im Winter in einer Hal-
le flr die kdrperliche Ertlichtigung
der Studenten zu sorgen. Wegen
der rdumlichen Enge einer Halle
und des harten Bodens ist Basket-
ball als Spiel ohne Kérperkontakt
konzipiert. Jede absichtliche Be-
rihrung des Gegners wird als
Foul geahndet.

Jede Mannschaft besteht aus
fuinf Spielern: Zwei Guards, zwei
Forwards und einem Center (sie-
he Lexikon). Ziel der Mannschaf-
ten ist es, den Ball méglichst oft in
den gegnerischen Korb zu wer-
fen. Der Spielball wiegt 650
Gramm und hat einen Umfang
von 75 bis 80 Zentimetern. Der
Korb hangt in einer Héhe von 3,05
Metern. In der CWBA wird die
Spielzeit in Viertel aufgeteilt, die
héchstens zwdlf Minuten dauern.

Man unterscheidet beim Bas-
ketball zwei Arten von Regelver-
letzungen: VerstoBe und Fouls.
VersttBe sind beispielsweise das
Uberschreiten der Zeitlimits. So
muB ein Team den Ball nach spé-
testens zehn Sekunden Uber die
Mittellinie gebracht haben. Nach
spétestens 24 Sekunden muB ein
Korbversuch erfolgen. Ebenso
dirfen zwischen zwei Passen der
Spieler eines Teams hochstens
funf Sekunden verstreichen. Bei
solchen RegelverstéBen erhélt
das andere Team den Ball.

Fouls werden bei Kérperkontakt
zu einem Spieler der gegneri-
schen Mannschaft gepfiffen. Sie
werden mit Freiwilrfen bestraft,
die jeweils einen Punkt zéhlen.

38

von André Beaupoil

s bleiben noch 32 Se-

kunden im Endspiel der

Saison. 32 Sekunden,
die darlber entscheiden, wer
neuer Meister der CWBA (Cine-
maware Basketball Associa-
tion) wird. Noch flihrt Chicago
mit zwei Punkten Vorsprung vor
den Los Angeles Lakers. Wenn
Chicago bei diesem Angriff
punkten kann, ist das Meister-
schaftsspiel entschieden.
Atemlose Stille herrscht im Chi-
cagodome, als Warner Coff-
man, der Center, abspringt und
auf den Korb wirft. Der Ball
saust aufwarts dem Korb entge-
gen. Plétzlich schnellt eine
Hand aus dem GewUhl der ball-
gewandten Riesen. Magic Irvin,
der legendére Center der Los
Angeles Lakers, stoppt den ent-
scheidenden Wurf schon nach
wenigen Zentimetern. Die
Lakers-Fans atmen auf, als Ma-
gic Irvin sich blitzschnell einen
Weg durch die verdutzte Chica-
goer Abwehr bahnt. Die Stadion-
uhr zeigt 14 Sekunden verblei-
bende Spielzeit. Aus sieben
Metern Entfernung springt Ma-
gic Irvin in die Hohe und wirft
den orangeroten Ball. 9000 Au-
genpaare folgen der Flugbahn.
Der Ball prallt gegen das Brett
und tropft in den Korb. Mit dem
Drei-Punkte-Wurf macht Magic
Irvin die Los Angeles Lakers
erneut zum Champion der
CWBA. Ein Sturm von Jubel
schlagt los, als die Tafel den
Endstand von 102 zu 103 an-
zeigt.

Wer einen Amiga besitzt,
muB nicht langer in die nichste
Sporthalle gehen, um die Dra-
matik eines Basketballspiels zu
erleben. Mit TV Sports Basket-
ball kann man spannende Mat-
ches am eigenen Bildschirm er-
leben. Basketball ist — neben

Cinemaware ist unter den
Software-Produzenten, was Rolls-
Royce unter den Autoherstellern
ist. Cinemaware-Spiele sind aller-
dings bei weitem nicht so teuer
wie Nobel-Autos. Die Gemein-
samkeit liegt bei dem Anspruch
an das Produkt. Denn bei Cine-
maware stimmt einfach alles. Aus-
gefeilte Details und eine hervorra-
gende Ausstattung lassen schon
beim ersten Spiel Freude aufkom-
men, selbst wenn man 38 zu 104

.gegen den Computer verliert.
Aber es sind nicht nur Kleinigkei-
ten, wie die witzigen Werbungen,
die so viel Freude bereiten. TV
Sports Basketball ist ein tech-
nisch exzellentes Programm. Es
zeigt, wie schon Grafik auf dem
Amiga sein kann, wenn wirkliche

TV Sports

Anwurf des Schiedsrichters im Rund des Stadions: ballgewandtt

Football und Baseball — eine
der amerikanischen National-
sportarten. Kein Wunder also,
daB Cinemaware seine Serie
von Sportspielen der Reihe »TV
Sports« mit Basketball fortsetzt.

Flr Atmosphére ist gesorgt,
denn wieder werden stim-
mungsvolle Randerscheinun-
gen von amerikanischen Bas-

Kiinstler sich an die zeitraubende
Pixelarbeit setzen: detaillierte Fi-
guren, die sich schnell und weich
bewegen und damit das Herz je-
des Grafikfans hdher schlagen
lassen. TV Sports Football hat die
Richtung aufgezeigt, in die Cine-
maware auf dem Sportspielsektor
gehen will. Doch statt sich auf ih-
ren wohlverdienten Lorbeeren
auszuruhen, setzen die Spiel-
Designer noch eins drauf. TV
Sports Basketball steht seinem
bekannten Vorgénger in nichts
nach, ja bringt sogar verbesserte
Details. Schon allein die Idee, ein
Programm fir vier Spieler zu
schreiben, ist bemerkenswert. Al-
lein die Grafik kann sich mit allem
messen, was derzeit auf dem
Amiga lduft. Doch auch das ist fiir

Basketball-Matches  mitgelie-
fert. Das féngt schon vor dem
eigentlichen Spiel an: Wie von
TV Sports Football gewohnt,
wird man zuerst von einem
Sportreporter in der Halle be-
gruBt. (Kennern fallt auf, daB er
ein Namensvetter des Football-
reporters MacGill ist.) Aber zu-
vor darf — wie im amerikani-

Cinemaware nicht genug. TV
Sports Basketball ist kein einfa-
ches Sportspiel wie beispielswei-
se »Kick Off«. Es ist eine Sportsi-
mulation. Denn man kann nicht
nur die komplette 82-Spiele-
Saison der NBA nachspielen,
sondern jeder einzelne Spieler
hat individuelle Eigenschaften.
Das merkt man spétestens dann,
wenn man mit einem 1,78 groBen
Guard héher springen will als ein
2,17 groBer Center. Selbst solche
Kleinigkeiten sind bedacht, und
das bei einer Spielerauswahl von
336 verschiedenen Typen. Uber
TV Sports Basketball kann man
ins Schwarmen geraten und wird
immer wieder zu einem Spielchen
in die Sporthalle, Verzeihung, vor
den Amiga gelockt.

AMIGA SPIELESONDERHEFT



Basketball

schen Fernsehen Ublich — die
Werbung nicht fehlen. Ob nun
Psyke-Schuhe, ABM-Computer
oder verflter Thunfisch aus
Alaska angepriesen werden:
Die Werbespots sind animiert,
sarkastisch und wahre Nacken-
schlage an die gewohnte heile
Welt des TV-Business.
Cinemaware-Spiele standen
seit jeher fir exzellente Grafik
und sehenswerte Animationen,
was schon in der Einleitungs-
phase des Spiels aufblitzt. Der
Sound tut ein Ubriges, um Be-
geisterung hervorzurufen. Vom
Quietschen der Schuhsohlen
auf dem Parkett Uber das Auf-
prallen des Balles auf dem Hal-
lenboden bis zum Raunen des
Publikums — der Sound zau-
bert echte Live-Stimmung aus

Keine
spielerischen
Schwachen

dem Lautsprecher. Doch Sound
und Grafik dienen nicht wie so
oft dazu, spielerische Schwa-
chen zu vertuschen. Trotz eines
einfach zu bedienenden Sy-
stems ist eine vielseitige Spiel-

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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Riesen, korperloses Spiel, Stiirme von Jubel

Stellungsspiel in der Angriffszone bei TV Sports Basketball:

SPIELDES MONATS

Basketball-Lexikon.

Center: Spielmacher in der mitt-
leren Position, ein (meist sehr gro-
Ber) Spezialist fiir Rebounds und
kurze Korbwiirfe.

Forward: Spieler an den vorderen
Ecken der Zone, meist ein Vertei-
diger.

Guard: Rickraumspieler, die oft
aus gréBerer Entfernung Korbwiir-
fe versuchen oder den Ball an die
Forwards weitergeben.

NBA: National Basketball Asso-
ciation, die Profiliga der Basket-
ballspieler in den USA.

Rebound: Ball, der bei einem
Fehlversuch vom Brett hinter dem
Korb zuriickprallt.

Zone: Gebiet um den Korb, Lange
ca. 6 Meter, Breite ca. 4 Meter, in
dem sich angreifende Spieler
nicht ldnger als 3 Sekunden auf-
halten dirfen.

STEVENS
ADDOCK
SIMPSON
TRENT
JOSEPH

Feld zu schicken. SchlieBlich
kann sich jeder Spieler ent-
scheiden, eine bestimmte
Spielfigur fest zu ibernehmen
oder wéhrend des Spiels freiim
Team zu wechseln. Ahnlich
vielféltig ist auch die Auswahl
der Spielmodi. Wie bei TV
Sports Football kann man wie-
der allein oder zu -zweit ge-
geneinander spielen. Neu ist
bei TV Sports Basketball je-
doch, daB mehr als zwei Spieler
gleichzeitig gegeneinander an-
treten kdnnen. Mit einem Adap-
ter lassen sich vier Joysticks an
den parallelen Port des Amiga
anschlieBen. Bis zu vier Spieler
kbnnen so an dem Match teil-
nehmen. AuBerdem steht die
Wabhl offen, ob man ein einzel-
nes Freundschaftsspiel bestrei-
ten oder sich durch eine ganze
Saison kdmpfen will. Dazu 4Bt

Angriff im Mittelfeld: freie Spieler fiir den TraumpaB

Gerangel voll technischer Brillanz

planung moglich. Beim Basket-
ball ist es nicht wie beim Foot-
ball mdglich, die Spielziige
wéhrend einer Spielunterbre-
chung zu planen. Deshalb hat
man bei Cinemaware eine sinn-
volle Alternative gefunden:
Wéhrend die Spieler tber die
Mitte des Feldes laufen, wéhit
man mit einer einfachen Joy-
stickbewegung den Spieler, der
sich freilaufen soll. Ahnlich lauft
auch die Wahl der Verteidigung
ab: Hier sucht man den Angrei-
fer aus, der besonders eng ge-

deckt werden soll. Um das
Spiel selber nicht zu schwierig
zu gestalten, ist auch eine Hilfe
fir das PaBspiel vorgesehen.
Steht ein Mitspieler frei, so wird
er mit seiner Nummer ange-
zeigt. Ein kurzer Druck auf den
Feuerknopf, und der PaB ist per-
fekt. Wer seine Passe aber gern
allein ins Ziel bringt, kann diese
Hilfe auch abschalten. Genau-
so |aBt sich das Auswechseln
erschopfter Spieler umgehen,
wenn man keine Lust hat, dau-
ernd neue Basketballer auf das

sich ein Team mit seinen einzel-
nen Mitgliedern editieren und
speichern, so daB man (inner-
halb gewisser Leistungsgren-
zen) sein Traumteam entwerfen
kann. Doch genug der Informa-
tion, wir schalten wieder live ins
Chicagodome, wo Lakers fei-
ert.. Jjk
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Mindbender

Wer kann sich noch an »De-
flektor« erinnern? In diesem
Tlftelspiel muBte man einen
Laserstrahl durch strategisch
richtiges Verrlicken von Pris-
men auf ein Zielfeld lenken.
Wer seinerzeit Trauer trug, weil
er nach dem Durchspielen
nichts mehr zu deflektieren hat-
te, wird Mindbender herzen und
lieben, den Nachfolger zu De-
flektor. Das gleiche Spielprinzip
mit ein paar neuen Details,
Zwei-Spieler-Modus und 50 fri-
sche Levels werden geboten;
als Zugabe gibt’s einen Editor,
mit dem kreative Deflektierer ei-
gene Levels entwerfen kdnnen.
Die Grafik ist zweckmaBig und
nicht ohne Witz, die Soundef-
fekte knallen schon satt aus
den Lautsprechern. Ein drolli-
ges Denkspiel; mittlerweile von
der Idee her etwas angestaubt,
aber spielenswert.

Heinrich Lehnhart/jk
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Gesamturteil: 8,1 von 12

Ariolasoft, HauptstraBe 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80

Footballer
of the Year 2

FuBball im Fernsehen, im
Stadion, im Verein, auf dem
Bolzplatz — wer noch nicht ge-
nug gesehen hat, braucht Foot-
baller of the Year 2. Viele FuB-
ballspiele auf dem Amiga zei-
gen das Spielgeschehen aus
der Vogelperspektive. Dieses
Prinzip greift auch Footballer of
the Year auf, allerdings hat man
sich bei Hersteller Gremlin dar-
auf beschrankt, dies nur fir ei-
nen Teil des gesamten Spiels
zu verwenden. Mit dieser Per-
spektive werden die einzelnen
Spielzlige ausgefiihrt, die vor-
her in Skizzen entworfen wur-
den. Um FuBballer des Jahres
zu werden, muB der Spieler sei-
ne Karriere genau planen, den
richtigen Club finden, Tore ma-
chen und ganz nebenbei noch
Uber die Geschichte des FuB-
balls Bescheid wissen. Footbal-
ler of the Year ist sicher kein rei-
nes Sportspiel, aber ein reines
FuBballspiel. Wer neben Joy-
stick-Action um das runde Le-
der noch Taktik und Managing
sucht, der sollte die Bundes-
liga-Pause mit Footballer of the
Year verkirzen. Man darf sich

40

aber nicht an dem ab und an
durchschimmernden Zuschnitt
auf englischen FuBball stéren.

André Beaupoilljk
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Ariolasoft, HauptstraBe 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80

Omega

Ein Handbuch, so dick wie
ein Kriminalroman, eine Kurz-
anleitung sowie ein mehrsei-
tiges Referenz-Handbuch: Das
ist das Rustzeug des Omega-
Spielers. Mit diesem Strategie-
Spiel stellt Origin die wohl kom-
plexeste Panzer-Simulation far
den Amiga vor. Ziel ist es, den
ultimativen »Cybertank« zu kon-
struieren. Dabei ist es nicht nur
damit getan, vorgefertigte Ein-
zelteile  zusammenzustellen;
der Panzer muB zusétzlich mit
einer Art Kinstlichen Intelli-
genz versehen werden. Um
dies zu erreichen, besitzt Ome-
ga eine Basic-ghnliche Pro-
grammiersprache. Mit Befehlen
wie IFFTHEN, ROTATE oder DE-
TECT wird ein »Programmu fiir
den Panzer-Bordcomputer ge-
schrieben, dessen Tauglichkeit
anschlieBend in einem Mano-
ver erprobt wird. Omega ist ein
komplexes Taktikspiel, bei dem
der Spieler viel Zeit mitbringen
muB — schon das Lesen der
englischen Handblicher dauert
ein paar Stunden. ms

Gesamturteil: 8,3 von 12
Games World, Landsberger StraBe 135, 8000
Miinchen 21, Tel, 0 89/5 02 24 63

Bad Company

Wollen Sie einmal in schlech-
te Gesellschaft geraten, ohne
dabei Kopf und Kragen zu ris-
kieren? Nichts leichter als das
— Logotron Entertainment hilft
Ihnen dabei mit dem neuen
Spiel Bad Company. Um die
Bevolkerung der sterbenden
Erde zu retten, mussen vier
neue Planeten kolonisiert wer-
den. Leider sind diese Planeten
von insektenartigen Lebewe-
sen bewohnt, die von der Idee

der Besiedlung nicht sehr an-
getan sind. Dem Ungeziefer ist
nicht einmal mit einer High-
Tech-Fliegenklatsche  beizu-
kommen. Deshalb schickt man
Sie als Mitglied einer Spezial-
einheit auf den ersten Plane-
ten, um den Weg fiir die Siedler
freizumachen, oder sollten wir
lieber sagen: freizuschieBen.
Denn Bad Company spielen,
heiBt ballern, ballern, und noch-
mals ballern. Allein oder zu
zweit kdmpfen Sie sich lhren
Weg durch Horden bdsartiger
Insekten. Die unglaublich fixe
3D-Grafik setzt Bad Company
auf eine Stufe mit Space Har-
rier. Es ist damit fir Experten
auf diesem Gebiet als interes-
sante Abwechslung zu empfeh-
len. Glihende Zeigefinger sind
garantiert. André Beaupoilfjk

Gesamturteil: 7,2 von 12

Ariolasoft, HauptstraBe 70, 4835 Rietberg 2.
Tel. 0 52 44/40 80

Hound
of Shadow

Der Hund der Schatten ist die
zentrale Figur eines Grusel-
Mythos, der den Geschichten
des berihmten Howard P. Lo-
vecraft nachempfunden wurde.
Klaren Sie mysteriose Ver-
schwoérungen und Todesfélle im
London der zwanziger Jahre
auf. Wie bei einem Rollenspiel
miissen Sie dazu einen Spiel-
charakter erschaffen, der durch
Beruf (Reporter, Abenteurer
oder Detektiv) und mehr als 40
Fahigkeiten definiert wird. Vom
Spielablauf ist Hound of Sha-
dow jedoch ein Adventure rei-
nen Stils. Die Steuerung erfolgt
Uber Texteingaben in engli-
scher Sprache und Massen an
stilistisch brillanten Texten er-
lautern die Szenen. Der Rest
des Spiels scheint dabei je-
doch etwas zu kurz gekommen.
Sound ist Uberhaupt nicht vor-
handen und die Grafik ist zwar
stimmungsvoll, aber &uBerst
sparlich in altbackenem Bleich-
ton gehalten und kaum mehr
als skizzenhaft. Hound of Sha-
dow gehért zur neuen Reihe
Timeline-Adventures von Elec-
tronic Arts, worin die erschaffe-
nen Charaktere zwischen ver-
schiedenen Spielen austausch-
bar sein sollen. jk
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Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel.
021 01/60 70

Hard Drivin

Der Automat Hard Drivin
sorgt in den Spielhallen seit ei-
niger Zeit fur volle Munz-

schéchte. Mit entsprechender
Spannung warteten die Amiga-
Spieler auf die Umsetzung.
Hard Drivin ist eine Renn-
Simulation besonderer Art. Die
Grafik hat Ahnlichkeit mit der ei-
nes Flugsimulators. Alle Objek-
te (Hauser, Briicken) bestehen
aus ausgefullten 3D-Objekten.
Bei Hard Drivin gibt es zwei
Spieloptionen: Hindernisfahrt
und Wettrennen. Der erste Kurs
wird durch einen Looping, eine
offene Bricke und eine Steil-
wand zur Herausforderung.
Beim zweiten zahlt nur die ge-
fahrene Zeit. Die Grafik wirkt
zwar etwas klobig und undetail-
liert, aber die Geschwindigkeit
ist iberzeugend. Die Program-
mierer sind jedoch bei dem Ver-
such, das Spiel so realistisch
wie moglich zu gestalten, etwas
Uber das Ziel hinausgeschos-
sen: Die Steuerung ist nicht
mehr realistisch, sondern hy-
persensibel; ein falsche Bewe-
gung und der Wagen kommt
gnadenlos ins Schleudern. ms

Gesamturteil: 7,5 von 12

Games World, Landsberger Strafie 135, 8000
Miinchen 21, Tel. 0 89/5 02 24 63

Super
Wonderboy

Ein wackerer Windel-Held
zieht los, um das Monsterland
von der Tyrannen-Knute eines
bdsen Drachen zu befreien.
Der Weg zum geschuppten
Oberbdsewicht fihrt durch ein
Dutzend Levels. Super Won-
derboy ist eine recht gehaltvolle
Mischung aus Action- und Platt-
formspiel, bei der die Taktik
nicht zu kurz kommt: Flirs Ver-
hauen von Monstern gibt's
Goldstlicke, von denen man in

AMIGA SPIELESONDERHEFT



Laden Ristungen, Sprungstie-
fel und Schilder in verschiede-
nen Ausfllhrungen kaufen
kann. Das Vertrimmen von be-
sonders happigen Gegnern
wird manchmal mit einem bes-
seren Schwert belohnt. Auch
wenn Grafik und Sound den
Amiga nicht gerade Uberwalti-
gend gut ausreizen, sollte man
dieses pfiffige Programm ein-
mal anspielen. Der Schwierig-
keitsgrad ist moderat und die
abwechslungsreichen Levels
stecken voller versteckter La-
den und Bonuslevels. Ein drei-
faches »Pfuil« hingegen fur die
heftigen Nachladezeiten, bei
denen der SpielfluB ziemlich
gerupft wird.

Heinrich Lehnhart/jk

Ariolasoft, HauptstraBe 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80

Spy vs. Spy

Alfred E. Neumann, Dave
Berg, Kuno Frobisch und Herr
Feinbein — wer kennt sie nicht,
die Markenzeichen des allseits
beliebten MAD-Magazins? Die
MAD-Familie breitet sich jetzt
auch auf dem Amiga-Bild-
schirm aus. »Spy vs. Spy«
bringt die ungleichen Zwillings-
spione aus dem Heft in den
Speicher. Wie auch im Heft,
sind dabei List und Tlicke ange-
sagt, wenn es darum geht, den
jeweils andersfarbigen Spion
auszuschalten. Die Prlgeleien
finden im Zwei-Spieler-Modus
oder allein gegen den Compu-
ter statt. Sollte neben viel Pri-
gelei und Fallenlegen noch Zeit
bleiben, miissen Geheimdoku-
mente gefunden und zum Flug-
hafen gebracht werden. Leider
hat sich die Grafik von Spy vs.
Spy seit den Tagen des C64 nur
unwesentlich verbessert. Doch
dank der Fallen, des Zwei-
Spieler-Modus und der witzi-
gen Vorlage kommt so viel
SpielspaB auf, daB sogar hart-
gesottenen Spieleredakteuren
nur noch ein »Bazong! Gigaflit!«

SPIELE-

entféhrt; fir Freunde arger

Joystick-Hinterlist also genau
das Richtige. André Beaupoil/jk

Gesamturteil: 7,3 von 12

Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel.
021 01/60 70

Turn It

Fans von Denkspielen kon-
nen aufatmen. Wer seit dem
Spieleklassiker »Shanghai« in
dumpfe Lethargie verfallen war,
sollte sich schnellstens Turn It
von Kingsoft zulegen. Remi-
neszenzen an den Vorganger
sind zwar nicht zu Ubersehen,
denn auch Turn It ist ein
Steinchen-Such- und -Weg-
nehm-Spiel mit Memory-Prin-
zip, doch sie tun dem SpielspaB
keinen Abbruch. Eher im Ge-
genteil, wer Shanghai mag,

y 4

KURZTEST

wird auch Turn It mégen. Ohne
3D-Effekt und nach neuen Ab-
raumregeln missen dabei Pér-
chen von passenden Spielstei-
nen vom Feld gerdumt werden.
Das Fiese an der ganzen Sa-
che ist das knallharte Zeitlimit,
unter dem der Spieler die Lo-
sung finden muB. Wer es
schafft, bekommt den nachsten
Aufbau présentiert. Nach je-
weils zehn Spielstufen gibt’s
ein PaBwort, damit man nicht
immer wieder von vorne begin-
nen muB. Auch an einen Zwei-
Spieler-Modus wurde gedacht.
An einer Maus muB man sich
dazu mit einem Partner ab-
wechseln. Jeder hat zehn Se-
kunden Denkzeit. jk
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Gesamturteil: 10,2 von 12

Kingsoft, Griiner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.
02 41/15 20 51

Atomix

von Jérg Kahler

hanghai, Tetris, Turn It,

Atomix. Sagt Ihnen die-

se Reihe etwas? Unter
Liebhabern von Denkspielen
wird sie Verzlickung hervorru-
fen. Sie steht flr slichtigma-
chende Spiele mit einfachen
Regeln und Denksport-Faktor
hoch zehn.

Bei Atomix miissen Molekiile
aus einzelnen Atomen zusam-
mengebaut werden. Die Atome
sind Uber ein Feld verteilt und
kénnen mit einem Joystick-

Atomix ist des Spieletesters
Tod. Anscheinend hat sich der
Programmierer auf hdochst
suchtbildende Spiele einge-
schossen. Nach »Turn It« (siehe
Kurztests in dieser Ausgabe) ist
Atomix schon die zweite Pro-
duktion mit all den Eigenschaf-

" ten eines Klassikers & la Tetris.
Wer einmal angefangen hat, ist
kaum noch vom Joystick zu
trennen. Das Spielprinzip ist
fast schon zu simpel, um es zu
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Atomix von Thalion: im Labyrinth der Molekiile

erkldren. Wer Atomix nicht
selbst gespielt hat, kann sich
kaum vorstellen, daB so kniffli-
ge Denkaufgaben bei so weni-
gen und gradlinigen Regeln
herauskommen. Trotz der
Joystick-Steuerung, die mich
zuerst etwas abgeschreckt,
dann aber voll (iberzeugt hat,
ist der Vergleich mit Tetris na-
heliegend, trifft jedoch nicht
zu. Atomix ist zwar genauso
fesselnd wie Tetris, in bezug

auf Komplexitat und Taktikpro-
fil jedoch eher mit »Shanghai«
oder sogar mit Schach zu ver-
gleichen. Die um 0,2 schlechte-
re Punktewertung von Atomix
gegenllber dem Vorgénger
Turn It rithrt im Gbrigen daher,
daB die Grafik von Atomix we-
sentlich unspektakuldrer aus-
féllt. Das tut dem Spielspas je-
doch keinen Abbruch; diesbe-
zlglich stehen beide Spiele so-
wieso auf einer Stufe.

gesteuerten Cursor angewahlt
werden. Danach lassen sie sich
verschieben, allerdings — und
das ist der Haken — nur bis zur
néchsten Wand oder einem
Hindernis in Form eines ande-
ren Atoms. AuBerdem muB der
Spieler die Stelle im Labyrinth,
die fur einen Zusammenbau
am besten geeignet ist, selber
finden. Es gibt pro Aufgabe
mehrere Platze. Ein Zeitlimit be-
grenzt wie bei Turn It die
endlose Suche. Der Two-Player-
Mode ist besonders tickisch,
weil darin beide Spieler ab-
wechselnd an einer Aufgabe
werkeln missen, jedoch nur
der die Punkte erhilt, der das
Molekiil komplett macht. |

AMIGA -Test

GESAMT-
URTEIL

von 12 AUSGABE 5/80

Produkt: Atomix

Preis: etwa 75 Mark

Hersteller: Thalion

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 052 44/ 40 80
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von André Beaupoil

iiing! Schon wieder dieses
nervenzerfetzende Ge-
rdusch. Lakonisch meldet
der Sonaroffizier: »Aktive
Sonarortung, Sirl« Durch die Stille
dringen die unterdrickten Fliche
des Waffenoffiziers: »Wenn wir nur
eine Ortung hétten, dann wiirde ich
esden Burschen zeigen.. .« Die Si-
tuation ist nicht die erste ihrer Art:
Irgendwo da drauBen sitzt eine an-
dere Crew in einem anderem Boot
und versucht uns auszumachen,
um uns ein paar stdhlerne Fische
hertberzuschicken. Sie wissen
nicht genau wo wir sind - wir wissen
nicht genau wo sie sind. Noch nicht!
Es gibt eine Handvoll Alternati-
ven:

Neuer Kurs: 0 Grad! Steigen auf 300
FuB! Torpedorohre 1 bis 4 klar!« Wie-
der Stille. Und dann, hektisch, die
Stimme des Sonaroffiziers: »Kontakt
in 32 Grad, Sir! Entfernung: 2,6 Mei-
len.«»Analyse?«»Esist ein U-Boot,
Alfa-Klasse.«

Der Alte wendet sich zur Waffen-
konsole: »Haben Sie den Kontakt?«
»Paositiv, Sir.« »Rohr eins bis vier -
los!« Der Rumpf des U-Bootes vi-
briert als die Torpedos ausgesto-
Benwerden und man hért das Sum-
men ihrer Schrauben leiser werden.
Zum Entspannen bleibt keine Zeit.
»Auf 800 FuB gehen! Kurs 40 Grad!
Volle Fahrt voraus! Noisemaker los!«
Die Entscheidungen sind getroffen,
die Taktik festgelegt, die Karten lie-
gen auf dem Tisch. Nun heiBt es
warten. ..

Missile-Start: Von der Geschichte liberholt

B Abwarten, bis das andere Bootin
unseren Ortungsbereich lauft.

B Versuchen, mit dem aktiven So-
nar eine Ortung zu bekommen mit
dem Risiko dabei unsere eigene Po-
sition preiszugeben.

B Langsam und leise ablaufen und
sein Heil in der Flucht suchen.

B Torpedos abfeuern und am ver-
muteten Standort des Gegners das
Suchprogramm starten.

B Eine Tduschboje ausstoBen und
mit voller Kraft das Weite suchen.

Es bleibt nicht viel Zeit zum Uber-
legen. Die haben den Finger am Ab-
zug und irgendwann weraen sie un-
sere Position finden.

Die Entscheidung ist gefallen.
Schnell und klar kommen die Kom-
mandos: »Kurs 270 Grad! AuBerste
Kraft voraus! Auf 500 FuB gehen!
Noisemaker fertig zum Absetzen!«
Die Stille in 800 FuB Tiefe wird vom
Sausen der Schraube zerrissen,
das Boot ruckt an, wird immer
schneller. Gibt es eine Chance ein-
fach geradeaus zu fliehen? »Alle
Maschinen stopp! Noisemaker los!
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U-Boot-Simulationen waren bei
Softwareentwicklern schon immer
ein beliebtes Thema. Noch in den
alten Tagen des C64 kam »Silent

. Service« auf den Markt, das in der

Amiga-Version ein wahrer Klassiker
werden sollte. Seit Jahren kreuzen
Freizeitkapitdne mit Silent Service
durch die Weltmeere, doch jetzt
scheint sich ein wiirdiger Nachfol-
ger gefunden zu haben. 688 Attack
Sub von Electronic Arts ldutet eine
neue Generation der U-Boot-
Simulatoren ein. Die gemlitlichen
Zeiten von Silent Service sind vor-
bei, denn die technische Entwick-
lungistauch an den U-Booten nicht
spurlos vorlibergegangen. Ge-
schwindigkeiten von 20 Knoten und
Tauchtiefen von 400 FuB entlocken
modernen U-Boot-Fahrern ein mi-
des Lacheln. Mit einem modernen
Jagd-U-Boot der Los-Angeles-
Klasse sind Tiefen von 1500 FuB und
ein Tempo von 37 Knoten kein Pro-

Realistische U-Boot-Simulation

688 ATT

Lauernde, lautlose Jager
der Tiefe. GroBer als Wale,
schneller als Haie und ge-
fahrlicher als Barrakudas.
Das sind die gigantischen
U-Boote, die taglich ein-
sam in den Weltmeeren
patrouillieren.
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und Ziele.

M:-E:I-N-U-N-G

Bei 688 Attack Sub kommt vor al-
lem der taktische Aspekt bei U-
Boot-Angriffen zum Tragen. Schon
durch die Tragheit dieser Unter-
wasser-Kolosse ist das Geschick
am Joystick bzw. der Maus nicht so
wichtig. 688 Attack Sub ist also
nichts fir Leute, die der Zeigefin-
ger juckt. Entscheidender ist die
Uberlegung, wie man Torpedos
ausweicht und seine eigenen Waf-
fen ins Ziel bringt. Kursénderun-
gen, Tiefe, die Drehzahl der
Schraube wollen wohl {berlegt
sein. Wie verstecke ich mich in
Untersee-Talern, wie tdusche ich
das feindliche Sonar? Es dauert
einfach seine Zeit, bis man den
Gegner stellt. Wer gleich losbal-
lern will, dem sei ein Spiel wie »Xe-
non 2« angeraten. Um so mehr
kann der Kampf in den stillen Tie-
fen von 688 Attack Sub gewiefte
Taktiker begeistern. Wer hingegen
die Herausforderung sucht, ein
Milliarden-Dollar-U-Boot zu steu-
ern, hatjetzt die Gelegenheit dazu.
Aber eine Simulation lebt nicht nur

-
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von Taktik, so ausgefeilt sie auch
sein mag. Zum SpielspaB gehoren
auch Grafik, Sound und Spielwitz.
Digitalisierte Bilder (Offiziere auf
ihren Stationen) und Sounds (Ex-
plosionen, Sonar-Ping) machen
die Simulation noch realitatsndher
und sorgen fiir das richtige U-Boot-
Gefiihl, Die Vielzahl der Missionen
und ihre unterschiedlichen Schwie-
rigkeiten sind Garanten dafiir, daB
man sich einige Zeit nehmen muB,
um alle Aufgaben zu lésen. Leider
fehit die Mdéglichkeit, l&dnger an-
dauernde Patrouillen zu fahren,
wie sie bei Silent Service angebo-
ten werden. Trotzdem wird 688 At-
tack Sub fiir Taktiker nicht so
schnell langweilig. Wer mal wieder
seinen »Strategischen Verstand«
testen will und eine halbe Stunde
Zeit hat, kommt an 688 Attack Sub
nicht vorbei. In diesem Fall lautet
der Einsatzbefehl: AuBerste Kraft
voraus zum Softwarehandler!

blem mehr. Mit den Fahigkeiten der
U-Boote haben sich auch ihre Auf-
gaben verdndert. Bei Silent Servi-
ce war das U-Boot noch eine An-
griffswaffe gegen konventionelle
Schiffe. Moderne U-Boote werden
auch zur Sicherung von Konvois
eingesetzt, zur Jagd auf andere U-
Boote und sogar zum Angriff auf
Landziele. Entsprechend vielfaltig
sind die Einsatze, die bei 688 Attack
Sub auf dem Einsatzplan stehen.
Zum Einstieg reicht eine Torpe-
dierungsiibung. Spéater versucht
man, einen Konvoi in den Hafen zu
geleiten. Darf's noch ein biBchen
weiter gehen? Die letzte Mission
sieht vor, vier Cruise Missile vor der
Kiste der DDR abzuschieBen.
(Schén zu sehen, daB auch die
Softwareentwicklung von der Ge-
schichte liberholt wird.) Doch alles
hat zwei Seiten. So auch die Mis-
sionen von 688 Attack Sub. Die an-
dere Seite ist in diesem Fall ein so-
wjetisches U-Boot der Alfa-Klasse.
Wer es also satt hat, immer nurden
amerikanischen Superhelden zu
mimen, kann auch mal einen Ein-
satz fur das sowjetische Flotten-
kommando fahren. Dabei sind die
Ausstattungsmerkmale der beiden
Jagd-U-Boote verschieden. So

| Ubertrifft das Sowjet-Schiff mit 44

Knoten  Hochstgeschwindigkeit
die 37 Knoten schnellen Boote der
USA. Auch die Zentrale ist anders
gestaltet als die der Los Angeles.
Flr einen altgedienten Kapitéan der
Navy ruft die Umstellung zur Alfa-
Klasse erst einmal einige Verwir-
rung hervor. Dazu trdgt auch eine
pseudo-kyrillische Schrift bei, die
das richtige russische Flair vermit-
teln soll. Die einzelnen Stationen
sind bei beiden Booten gut gestal-
tet, mit allen wichtigen Instrumen-
ten und Bildschirmen. Anweisun-
gen werden von den Stationsoffi-
zieren bestétigt, deren digitalisier-
tes Bild dabei auf dem Schirm er-
scheint. In vielen Situationen mel-
den sich die Offiziere selbst zu
Wort, um auf falsche Anweisungen
aufmerksam zu machen. Manche
der Meldungen sind von einer ex-
zellenten Sprachausgabe beglei-
tet. Will man beispielsweise ein be-
schadigtes System einsetzen, mel-
det dies der Stationsfiihrer. Beson-
ders peinlich wird die Situation,
wenn der Waffenoffizier anfragt,
warum man eigentlich eigene
Schiffe torpediert. »We just hit a
friendly ... Sir?« Das kann in der
Hitze des Gefechts schon einmal
geschehen, wenn man einen So-
narkontakt nicht sauber identifi-
ziert hat, oder die Torpedos sich ihr
Ziel selbst suchen. Wahrend man

bei Silent Service die Torpedos nur
nach Sicht abschiefen konnte, su-
chen sich die modernen Waffen inr
Ziel allein, ohne Ansehen der Na-
tionalitdt. Bei Fehllaufern hilft nur
noch eine Selbstzerstorung.

Doch nicht nur U-Boote und ihre
Systeme sind in 688 Attack Sub
simuliert. Tanker, Frachtschiffe,
Flugzeugtréger, Fregatten,
Schlachtschiffe, Kreuzer und Zer-
storer schippern Uber die Meere
und wehren sich heftig gegen jede
Aktion eines einsamen U-Boots.
Selbst der Luftraum bleibt nicht
leer. Hubschrauber suchen U-
Boote und Bomber greifen Konvois
an. Wemdas in der Anfanger-Stufe
nicht schwierig genug ist, kann
den Schwierigkeitsgrad nochmals
erhéhen. Auch sonst hat 688 At-
tack Sub alles, was eine Simula-
tion beinhalten muB. Die Grafik ist
detailliert, der Sound lebensecht.
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Titel: 688 Attack Sub

Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: Electronic Arts

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70

Was wére eine Simulation, wenn
sie nicht angemessen kompliziert
wére? Die in der U-Boot-Technik
Unbewanderten finden in einer
75seitigen Anleitung Antwort auf
die haufigsten Fragen. Die Bedie-
nung der Stationen kann wahlwei-
se mit der Tastatur erfolgen; die
Bedienung mit der Maus ist aber
einfacher. Mit dem Wissen aus der
Anleitung und dem eigenen takti-
schen Verstand ausgeristet, heiBt
es dann: Abtauchen in geféhrliche
Tiefen. Bleibt nur, eine gute Fahrt
und immer eine Handbreit Wasser
unter dem Kiel zu wiinschen. . jk
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Atom-Satire

NUCLEAR WAR

Vorab: Ich mag die englische
Satire-Serie  »Spitting Image«.
Doch was uns »New World Compu-
ting« mit Nuclear War vorsetzt, ist
bereits jenseits aller Geschmack-
losigkeit. Im Hauptment kann der
Spieler vier von zehn Diktatoren
wahlen, gegen die er um die Welt-
herrschaft »fighten« méchte. Bilder
und Namen sind bekannten Politi-
kern nachempfunden (z.B. Infidel
Castro). Die Hauptgrafik zeigt eine
Weltkugel, auf der die Stadte der

Gegner zerbombt und ausradiert
werden missen. Nach dem Vor-
bild diverser Strategie-Spiele gilt
es zunachst Waffenarsenale auf-
zubauen, umdann irgendwann ein
paar Interkontinental-Raketen in
Richtung Feind zu schicken. Da
das ganze Spiel, auBer ein paar
Lachern (ber Politikernamen,
kaum wirkliche Verappelungen zu
bieten hat, bleibt die Satire auf der
Strecke. Vor allem wenn im End-
bild der Sieger auf einer Aschen-
ruine veitstanzt. Das dumpfe
Allméchtigkeits-Gerangel und die
peinliche Nuklear-Kasperei um
Massenvernichtungsmittel gehort
sofort vom Software-Markt ent-
fernt; aber bitte flir immer. jk
Gesamturteil: 3,7 von 12

Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel.
0 52 44/40 80

Unterwasser-Krampf

AQUANAUT

Den Weltmeeren bleibt aber auch
gar nichts erspart: Nach Olpest
und DUnnséure macht mit »Aqua-
naut« ein greuliches Actionspiel
die Gewasser unsicher. Der Titel-
held ist ein kdmpferischer Taucher,
der auf der Suche nach dem Schiff
eines Tiefsee-Schurken Seemeile
um Seemeile abpaddelt. Die halbe
Speisekarte eines Nordsee-Restau-

44

Trickfilm, die zweite: Dragon’s Lair

ESCAPE FROM SINGES CASTLE

Wieder muB der Spieler den kithnen Recken Dirk durch die labyrinthenen
Hallen eines modrigen Schlosses geleiten, um Prinzessin Daphne (die,
die sich immer entfiihren |4Bt) aus den geimigen Grapschern des fiesen
Singe zu befreien. Zum alten Spielprinzip ist mehr Komfort hinzugekom-
men. Fir die Auswahl der Aktionen mit dem Joystick (Richtung oder
Feuer) |aBt sich eine Hilfe zuschalten, die kurz vor dem richtigen Zeitpunkt
einen Tip am Bildschirm zeigt. Gleich fiinf Slots stehen flir gespeicherte
Spielstédnde zur Verfigung. Endlich kann die Diskettenflut auf jeder Fest-
platte installiert werden, inklusive dem ersten Teil von Dragons Lair. Denn
es wurde auch an eine Link-Option gedacht, die die beiden Teile zu einem
Giganto-Game verschmelzt. Spielwitz und Abwechslung sind bei dieser
Grafik-Show vorsichtshalber mal wieder weggelassen worden. jk

Gesamturteil: 7,2 von 12

Amiga Eldorado, Dorfstr. 1, 8852 Rain, Tel. 0 90 02/46 99, Preis: ca. 120 Mark

rants stellt sich ihm in den Weg:
Quallen und mutierte Haifische
sind in diesem Spiel die Bésen -
nur gut, daB uns der Programmie-
rer vor radioaktiven Fischstdbchen
bewahrte. Beim ruckligen Scrol-
ling krimmt sich jeder Schnorchel
vor Schmerz; der Spielablauf ist
anregend wie ein alter Hering. Die
abgestandene Unterwasser-Balle-
rei mit zartem Action-Adventure-
Einschlag wird durch ein selten
lahmes Ladesystem negativ abge-
rundet - und daflr 85 Mark? Wohl
bekomm’s...

Heinrich Lenhardt/jk
Gesamturteil: 3,6 von 12

Ariolaseft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel.
0 52 44/40 80, Preis: ca. 85 Mark

Preiswerter Ski-Slalom

ADVANGED
SKI SIMULATOR

Das Angebot an Ski-Simulationen
flr den Amiga ist diinn gesat wie
Pulverschnee piinktlich zum Weih-
nachtsfest. Da kommt der preis-
werte »Advanced Ski Simulator«
gerade recht. Bei recht lieblicher
Grafik steuert man sein bebrettel-
tes Sprite auf mehreren Pisten tal-
warts, wobei ein Zeitlimit unerbitt-
lich in der frostigen Kéilte die Se-
kunden runterklappert. Die Steue-
rung ist etwas unglicklich; durch
Stakkato-Geklopfe auf den Joy-
stick-Feuerknopf bringt man sein
Spielfiglirchen auf Speed und

drlckt lang anhaltend flir rasanten
Abfahrtslauf. Nach ein paar Versu-
chen eiert man halbwegs gekonnt
die Pisten runter. Auf Dauer hélt
sich die Abwechslung sehr in

Grenzen. Lohnend ist das Spiel al-
lerdings dann, wenn man ofters ei-
ne zweiten Spieler an den Amiga
schleppt. Im Zwei-Spieler-Modus
geht's gleichzeitig talwérts und ein
Konkurrenzkampf sorgt fir erhéh-
te Spannung. Das Wett-Wedeln
gegen den Computer bringt nur
halb so viel SpaB.

Heinrich Lenhardi/jk
Gesamturteil: 5,9 von 12

Amiga Eldorado, Dorfstr. 1, 8852 Rain, Tel.
0 90 02/46 99, Preis: ca. 20 Mark

Insel-Gehiipfe

TRESURE ISLAND
Dizzy

Der Titelheld dieses putzigen klei-
nen Action-Adventures ist ein zwei-
beiniges Ei, das sich auf einer In-
sel auf die Suche nach Schéatzen
macht. Es wurde ndmlich auf ei-
nem Ferienschiff vom gemeinen
Kapitdn Silver Uber Bord gewor-
den. Die Abenteuer des Eiermann-
chens Dizzy bieten spielerische
Schmalkost: Rumlaufen, Sachen
einsacken, Fallen ausweichen und
aufpassen, daB das einzige Bild-
schirmleben nicht zu schnell ver-
lorengeht. VerlaBt Dizzy das Bild,
wird zum néchsten Screen umge-
schaltet - von Scrolling keine Spur.
Spiele-Profis werden das nied-
liche Spielchen beldcheln, doch
fir Einsteiger mit schmalem Geld-
beutel bietet es ein wenig Unter-
haltung.

Heinrich Lenhardt/jk
Gesamturtell: 5,5 von 12

Amiga Eldorado, Dorfstr. 1, 8852 Rain, Tel.
0 90 02/46 99, Preis: ca. 20 Mark
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von Rainer Burhenne

Sind Ihnen schon einmal fliegende
Tagebiicher und Fernsehtelefone
begegnet? Méchten Sie Kraft spa-
ren und mit einem Forderband
durch lhren Flur sausen? Oder wie
wére es mit einem »Foodaracka-
cycle«, einer Maschine, die Friih-
stlick und Abendessen herstellt?
All dies und noch viel mehr findet
man in dem neuen Amiga-Adven-
ture »The Jetsons: George Jetson
and the Legend of Robotopiax,

Die Jetsons, eine Comic-Serie
der Hanna Barbera Productions,
ist auch im deutschen Fernsehen
seit einiger Zeit bekannt. Micro lllu-
sions aus USA bringt die muntere
flnfkopfige Familie in einem Grafik-
Adventure auf den Amiga-Bild-
schirm. Das Programm belegt
zwei Disketten und wird zur richti-
gen Einstimmung mit einer Anlei-
tung in Comic-Form ausgeliefert.

Nach der galaktisch anmuten-
den Vorspannmusik findet sich der
Spieler in der Rolle des Familien-
vaters George Jetson wieder. Aus
siBem Schlaf geweckt durch den
Spielzeugroboter seines Sohnes,
erkennt er verzweifelt, daB er ver-
schlafen hat. Der Roboter hat sei-
nen Wecker zerstort, die wichtige
Besprechung mit seinem BoB, Mr.
Spacely, droht zu platzen. Um
nicht gleich in der Anfangsphase
des Spiels zu scheitern, heiBt es
blitzschnell aufstehen, das Friih-
stiick runterwiirgen und mit dem
Jet zur Arbeit. Doch wo ist der Jet-
schlissel? Eine hektische Suche
beginnt-immer mitdem Chef tber
Visiphon im Nacken.

Die Suche ist nicht einfach, das
Zimmer des Sohnes unaufgeraumt
wie immer. Wieso |aBt der Bengel
immer seine Raketenschuhe Uber-
all rumliegen? Im Zimmer von

Tochter Judy klart das fliegende |

und sprechende Tagebuch dar-
Uber auf, daB es nichts, aber auch
gar nichts Gber seinen Inhalt verra-
ten wird. Doch den Tip Uber den
Fundort der Autoschlissel kann
nur das Tagebuch geben. Wer es
schlieBlich schafft, bis ins Bliro
des Chefs vorzudringen, erfahrt
die eigentliche Zielsetzung des
Spiels: BoB Spaceley hat viel
Geld in Feriengebiete auf dem Pla-
neten Robotron investiert. Die Tou-
risten kommen jedoch in letzter
Zeit enttduscht zuriick. Mit-
Investoren drohen, aus dem
Geschaft auszusteigen. Was ist

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Comic-Adventure

THE JETSONS

'ﬂhatmgoa agun‘*" says the digdroid as you
told you to shy away * “Let go!

fm here. Get nu of here right now!”
“Look, I you begin.

“All Hsht that's enousd&' t bellows the
rus!nn.gzg and taking hold of you.

digdroi
Hore robofs appro

to restrain you...

¢ Squirn free and run!

I an acitizen
of eantht”

U ';'h:’nu re going to regret

» “Yait! l.et ne
explain, .

Roboterattacke: verriickt gewordene Maschinenwesen

BoB Spaceley, George Jetson:

Eme Cemic-Flgur als Held in ei-
nem Adventure? Das klappt mit
George Jetson und seinen haar-
strdubenden SF-Abenteuern her-
vorragend. Die Figuren sind witzig
gezeichnet. Die Animationen glei-
chen kleinen Zeichentrickfilmen,
perfekt unterstiitzt durch eine Viel-
zahl von Gerduschen. Nun sind
Comic-Figuren, Ménsterchen und
High-Tech-Schnickschnack nicht
jedermanns Sache, aber auf der
anderen Seite werden auch aktuel-
le MiBstdnde unserer Zeit humor-
voll aufs Korn genommen. Blinde
Technologiegléubigkeit, Auswlich-
se des Massentourismus, Zersto-
rung der Umwelt oder der »Ameri-
can Way of Life« sind nur einige
Themen. George Jetson ist kein ei-
gentlicher Held mit individuellen
Eigenschaften, sondern ein Typ,
der stellvertretend steht fur den ge-
streBten amerikanischen Haus- i
mann, wie er sich selber sieht: ge- i
schlagen mit einer verdrehten ‘
Teenager-Tochter, einem technik-

versessenen Sohn, einer Geld ver-
prassenden, zuckersiiBen Gattin,
und dem obligatorischen, (ber-
kandidelten Haustier (Riesendog-
ge Astro). Ironie und Sarkasmus in

plexe Handlung, dersn Tlaie erst
nach einigen Spielstunden er-
kennbar wird. Das groBte Plus ist
die Benutzerfliihrung, die schnell,
zuverlassig und sehr {ibersichtlich
ist. Hier haben die Programmierer
die inzwischen betagten Mind-
scape-Abenteuer »Uninvited« und
»Shadowgate« hinter sich gelas-
sen. Der Schwierigkeitsgrad von
»The Legend of Robotopia«ist nicht
einfach zu beurteilen. Einige Pas-
sagen sind leicht zu bewdltigen, da
man vorgegebene Antworten wah-
len kann. Andererseits wird man
kaum zu schnell vorankommen,
wegen der Komplexitéat der Aufga-
be und der Fille von amerikani-
schem Kauderwelsch aus den Be-
reichen Technologie und Zukunft.
Manchmal ist es schwierig, den

| Zweck eines Apparates zu ergriin-

den. Ist der Spieler jedoch bereit,
sich konsequent in das Universum

| der Jetsons einzuleben, stehen

Stunden SpielspaB bevor.

passiert? Eine Mauer verunziert
den paradiesischen Planeten und
George soll dessen Ratsel |6sen.
Dort gibt es ndmlich zwei verschie-
dene Roboter-Rassen, von denen
eine die gigantische Mauer baut,
und die andere versucht, sie wie-
der einzureiBen.

The Jetsons ist ein Comic-
Adventure, dessen Geschichte
nach Zeichentrick-Manier bebil-
dert wurde. In die Szenen sind ani-
mierte Sequenzen eingearbeitet,
die von passenden Gerduschen
begleitet werden. Der Spieler
braucht keinen Text -einzuge-
ben, sondern nur Symbole (Icons)
flr vorgegebene Funktionen oder
alternative  Entscheidungswege
anzuklicken.

Der Bildschirm ist in sieben Be-
reiche aufgeteilt. Der erste, oben
links, zeigt Grafiken und Animatio-
nen. Hier kénnen Gegensténde
durch Doppelklick ausgewéhlt
werden. Darunter befindet sich
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Titel: The Jetsons

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Micro lllusions

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70

das Textfenster. Den dritten Be-
reich bilden rechts oben die Cha-
raktere, die in den einzelnen Sze-
nen auftauchen. Rechts unten be-
findet sich der Action-Bereich mit
den Entscheidungsalternativen.
Hier hat man die Qual der Wahl,
nicht alle Wege fihren zum Erfolg.
Das flinfte Feld, unter den Perso-
nen, ist eine Karte mit roten Punk-
ten flr Ein- und Ausgénge. Der vor-
letzte Bereich beinhaltet sechs
Icons, die mit Mausklick aktiviert
werden. Hier finden sich Komman-
dos wie »Look« und »Go«. Das letz-
te Feld zeigt die Gegensténde, die
George mit sich flhrt. ik




Fantasy a la Bard’s Tale

MIGHT AND MAGIC Il

‘0’ Options Day=

25

Protection

Year= 90808 Face=

A louw mumble emerges from the middle

of the road crowud.

uaitress asks.

er., a sultry

Do you mish to order

from our vast menu of drinks (y/n)?*"

Stadt Middlegate: wilde Macht und Magie

von Jérg W. Kahler

Might and Magic ist ein Fantasy-
Rollenspiel mit legenddrem Ruf.
Der erste Teil dieser Saga bannte
Fans von Schwertern und Zauberei
auf dem Commodore 64 an den
Bildschirm. Fir den Amiga hat
man sich beim Produzent New
World Computing gleich fiir die
Umsetzung des etwas komplexe-
ren zweiten Teils von Might and
Magic entschlossen. Die Hinter-
grund-Story verheiBt fur Rollen-
spieler nichts Ungewohnliches:
Ein ach so friedliches Land wird
von Horden fieser Monster heim-
gesucht. Eine Gruppe furchtloser
Abenteurer soll ein Artefakt mit
magischer Macht suchen, das die
alte Ordnung wiederherstellen
kann. Der Spieler hat die Auswahl
zwischen den typischen Charak-
terklassen wie Kampfer, Zauberer,
Kleriker, Dieb oder Ninja. Erfor-
schen muB man die Ublichen du-
steren Gewdlbe, geheimnisvolle
Stadte und die gefdhrliche Land-
schaft, alles mit einer passenden
3D-Grafik versehen. Neu flr diese
Art von Abenteuer ist die Auto-
Mapping-Funktion. Wer eine
Spielfigur mit der Fahigkeit des
Kartenlesens ausstattet, kann je-
derzeit eine Draufsicht seines
Standortes abrufen, auf der alle
Platze und Wege gezeigt werden,
die er schon besucht hat. Weitere
intelligente Funktionen erleichtern
dem Spieler das Leben: Statusfen-
ster lassen sich jederzeit aufrufen,
um Zustand und Ausristung sei-
ner Recken zu kontrollieren. M
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M U-
Wer Rollenspiele nach dem Mu-
ster Bard’s Tale mag, wird sich in
Might and Magic sofort heimisch
flihlen. Die Bedienung ist komfor-
tabler, doch das Spielprinzip ist
dasselbe geblieben. Kernstiicke
eines jeden Rollenspiels sind der
Kampfmodus sowie das Magiesy-
stem. Die Charaktere der eigenen
Gruppe werden im Kampf von
mehr oder minder garstigen Mon-
sterchen umringt; in Might and Ma-
gic sind es etwa 250 verschiedene.
Gut ist, daB dabei die Marschord-
nungen beriicksichtigt werden.
Die Zauberspriiche teilen sich in
zwei Klassen (Sorcerer, Cleric) in
jeweils neun Stufen. Genial finde
ich die Auto-Mapping-Funktion,
mit der fiir mich endlich die Zeich-
nerei der Karten ein Ende hat. Vor
allem im Gelande auBerhalb der
Stédte kommt nicht die Konfusion
wie bei Bard’s Tale Il auf. Der An-
fang, besonders wenn man mit
ganz frischen Charakteren be-
ginnt, istjedoch zéh. Manche Mon-
ster haben ganz schén Mumm in
den Knochen.
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Titel: Might and Magic Il

Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: U.S. Gold

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 0 52 44 / 40 80

Alien-Suche

INFESTATION

Infestation: der galaktische Kammerjsiger

von Rolf D. Busch

Kommt Ihnen die Story bekannt
vor? Alien besetzt Weltraumkolo-
nie, tétet Besatzung, Funkverbin-
dung unterbrochen, nur ein Mann
kann rechtzeitig zum Ort des Ge-
schehens gelangen, um zu retten,
was noch zu retten ist. Insofern ist
der Hintergrund zu Infestation dem
neuen Psygnosis-Abenteuer nicht
sonderlich originell. In der Raum-
station, genauer gesagt: der For-
schungskolonie Alpha I, werden
merkwurdige Eier entdeckt, die es
zu vernichten gilt. Wie es in sol-
chen Spielen Ublich ist, geht das
auf die subtile Art: mit kanisterwei-
se Zyanidgas. Der Spieler sieht
durch die Augen und den Raum-
helm des Helden, kann sich jede
Menge Informationen wie Luftvor-
rat, Atmosphérenanalyse und vie-
les mehr aufs Visierglas projizie-
ren lassen. Er tragt den unvermeid-
lichen Laser Uber der Schulter und
das Jetpack auf dem Ricken. In
geflllter 3D-Vektorgrafik schiebt
sich das Geschehen vor ihm hin,
nicht sonderlich vielfarbig (das
Bunteste am Spiel ist die Titelbild-
grafik), aber schnell genug fiir ein
zligiges Rummarschieren. Unter-
wegs trifft er auf allerlei Nettigkei-
ten, teils zum Aufsammeln (vom
Sauerstoff-Notpackchen tber Tir-
offner bis zum Schraubenzieher),
teils zum AbschieBen oder Verga-
sen. Gesteuert wird per Joystick
und Tastatur, Spielstdnde lassen
sich speichern. jk
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Titel: Infestation

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Psygnosis

Anbieter; Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 02/60 70

Der Séldner hat sich umschulen
lassen; jetzt ist er als galaktischer
Kammerjager unterwegs. Das Her-
umlaufen in den mehr oder weni-
ger verlassenen Ré&umlichkeiten
erinnert frappant an frithere
Mercenary-Spielstunden. Die Gra-
fik ist zwar besser geworden, die
Spielidee leicht abgeéndert, aber
alte Bekannte sind halt auch mit
neuem Make-Up alte Bekannte.
Technisch ist gegen Infestation we-
nig zu sagen, und wer gerne durch
Labyrinthe lduft, wird auch be-
stimmt einige Zeit seinen SpaB
daran haben. Die asthmatische
Sounduntermalung &8t sich gott-
lob abschalten. Wer erstmal sei-
nen Weg ins Innere der Station ge-
funden hat, wird nicht mehr so oft
angegriffen und kann sich ziem-
lich gelassen von Level zu Level
weiterhangeln, bis er die bose
Alienmutter und all ihre 167 Eier
ins Jenseits geschickt hat. Ob die
Motivation allerdings so lange vor-
halt, ist eine andere Frage.




Spiele-Mischmasch

KNIGHTS OF
THE CRYSTALLION

Crystallion: poppige Grafik, peitschender Sound

von Jorg W. Kahler

Das Biest ist tot, der Kult lebt wei-
ter. Das ist die Kurzformel, die hin-
ter Knights of the Crystallion
steckt, dem neuen Spiel von
US.Gold. Bisher standen eher
knackige Action-Spiele auf des
Herstellers Liste, mit »Knights« von
Pioneer  Plague-Programmierer
Bill Williams wagt man sich erst-
mals in den Bereich komplexer
Fantasy-Spiele vor.

Der Hintergrund: Als vor Millio-
nen Jahren ein gigantisches See-
monster den Geist aufgab, zu Bo-
den sackte und sein Gerippe zu-
ricklieB, entstand eine Heimstatte
flr ein ganzes Volk. Denn die Men-
schen namens Orodrid bevélkern
das ausgehohlte Skelett des
Riesen-Biests. Dessen Gehirn hat
sich inzwischen in ein verschach-
teltes Labyrinth verwandelt, in dem
sich ab und zu wertvolle Kristalle
finden. Wer ein rechter Ritter des
Kristall-Ordens werden will, hat im
Spiel einige Prifungen zu beste-
hen. Da gibt es Action (per Joystick
Kristalle in einem monsterver-
seuchten Irrgarten suchen), Han-
delssimulation (auf dem Bazar um
Waren und Preise feilschen),
Denk- und Memory-Einlagen (das
Brettspiel und das Telepathie-
Training mit den Karten), sowie ein
undefinierbares Mischmasch aus
Strategie und Action, um Energie
zu tanken. i
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Titel: Knights of the Crystallion
Preis: etwa 100 Mark

Hersteller: U.S. Gold

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 0 52 44 / 40 80

»Knights« ist ein Spiel mit einer
Masse Ideen und einer stimmigen
Fantasy-Story. Doch schon an den
Grafiken und Soundeffekten (Mu-
sik kann man das Trommel- und
Xylophon-Gekléppel wirklich nicht
nennen), erkennt man, daB Desi-
gner Bill Williams wie schon bei Pio-
neer Plague ein Konzept immer im
Kopf herumschwirrt: Klotzen. Be-
stialisch dréhnendes Monster-
grunzen im Intro und die krei-
schend bunte HAM-Grafik (4096-
Farben) machten das Spiel zu ei-
ner Tortur. Obwohl die Einzelspiele
ihren Reiz haben, frage ich mich,
warum man eigentlich so komplett
verschiedene Spielprinzipien in
ein Game pressen muB. Welcher
Spieler fuhlt sich denn Uberall
gleich wohl. Zumal mir die zusam-
mengewdrfelten Module zu unaus-
gewogen erscheinen, anstatt daB
man sich auf weniges konzentriert
und dieses ldnger ausgearbeitet
hétte.

KlassischeLdsung

ULTIMA

v

Unser Leser Thilo Meyer aus
Wolfsburg hat das Rollenspiel »Ul-
tima IV« ausgiebig gespielt und
kann mit einigen wichtigen Tips
aufwarten.

Um das Ziel dieses Spiels zu er-
reichen, muB man in das Dungeon
Abyss eindringen, in dem acht La-
byrinthe mit duBerst schwierigen
Kémpfen bevorstehen. Ein Pro-
blem, an dem ich sehr lange kauen
muBte: Wie kommt man in dieses
Dungeon, und wo befindet es sich
Uberhaupt? Letzteres Problem I4Bt
sich ziemlich leicht I6sen: Im Sid-
osten der Karte befindet sich eine
groBe Bergkette (ohne Namen).
Hier sucht der Abenteurer die Pira-
tenbucht, fahrt in dieselbe von We-
sten an und geht ans Ufer. Nun ist
es am Spieler, die Simpfe zu (iber-
winden, bis man an einen groBen
Feuerkranz gelangt. Der Eingang
der gefahrlichen Abyss liegt genau
in der Mitte des  Feuerkranzes.
Jetzt tritt ein weiteres Problem auf:
Man muB bestimmte Vorgaben er-
fullen, um tberhaupt einen Blick in
das Dungeon werfen zu kénnen.
Diese sind:

- Besitz aller acht Steine.

- Besitz des Schliissels zu den drei
Hauptteilen Truth, Love und Cou-
rage.

-Das Wort der Durchreise (Word of
Passage) muB dem Spieler be-
kannt sein.

- Besitz von:

a) Totenkopf (Skull)

b) Glocke (Bell)

c) Kerze (Candle)

d) Buch (Book)

- Man muB voller Avatar sein (alle
acht Virtues beherrschen).

- Die Abenteurergruppe muB aus
acht Personen bestehen.

Wenn alle Bedingungen erfillt
sind, begibt man sich in die Mitte
des Feuerkranzes und benutzt
(use) erst die Glocke, dann das
Buch und zum SchluB die Kerze.
Danach steht das Dungeon Abyss
offen.

DIE ABYSS

In diesem Dungeon verlieren al-
le Waffen und Ristungen ihre Wir-
kung, bis auf den »Magic Wand«
und die »Mystic Weapons« sowie
die »Mystic Armours«. Die Mystic
Weapons liegen versteckt im Trai-
ningsraum der Burg Serpents
Hold. Die Mystic Armours befinden
sich hingegen im Oak Grove (Gar-
ten) der Empath Abbey. Man muB
jedoch Avatar sein, um an diese
Gegenstande zu gelangen.

Bevor man in die Abyss hinab-
steigt, sollte man alles, was man
auf 99 aufstocken kann, auch auf
99 aufstocken.

Man muB das Verhaltnis zwi-
schen Stones und Virtues kennen.
Dieses lernt man u.a. in der Oak
Grove.

Die Spriche Y-Up und Z-Down
geben hier ihren Geist auf.

Alle Fonténen sind vergiftet.

(Fortsetzung auf S. 48)
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ULTIMA IV «..cccons 5.

Viele Zauberspriiche mixen. Ins-
besondere: A-Waken, D-Ispell, C-
Ure, H-eal.

In den Raumen sind Geheimme-
chanismen versteckt, die in Gang
gesetzt werden mussen, bevor
man in den ndchsten Raum gehen
kann.

Gelangt man dann irgendwann
an einen Altar, benutzt man die
acht Steine und beantwortet noch
eine Frage. Der Altar verwandelt
sich in eine Leiter, die in den néch-
sten Level flhrt.

DIE 8 STEINE

Fir jedes Virtue (Eigenschaften
der Spielfiguren) gibt es im Spiel
einen Stein, also insgesamt 8 Stei-
ne. Von diesen verschiedenfarbi-
gen Steinen muB man alle besit-
zen, da sie im Dungeon Abyss be-
nétigt werden. Davor braucht man
sie aber noch, um den Schllssel
der drei Hauptteile (Truth, Love,
Courage) zu beschaffen.

FUNDORTE DER STEINE

Wo?

Mondtor (NO bei Moonglow) bei Vollmond
Dungeon Deceit (Level 5)

Dungeon Wrong (Level 8)

Dungeon Covetous (Level 7)

Cungeon Shamed (Level 2)

Dungeon Destard (Level 2)

Bergkette Serpents Spine (nur mit Ballon)
Dungeon Despise (Level 5)

Stein Virtue
Black Humility
Blue Honesty
Green Justice
Orange Sacrifice
Purple Honor

Red Valor

White Spirituality
Yellow Compassion

FALSCHE ZAU-
BERSPRUCHE

Resurrecton: Ash, Bloodmos,
Garlic, Ginseng, Mandrake Root,
Spider Silk

Gate Travel: Ash, Black Pearl,
Mandrake Root.

DER BALLON

Um an den Ballon zu gelangen,
muB sich der Leser erst einmal in
die Dungeon Hyloth begeben. In
sie gelangt man am einfachsten
durch den Eingang hinter Lord Bri-
tishs Castle. Man tritt ein und ver-
148t die Hohle sofort wieder durch
den Zauberspruch »X-it«, Jetzt
braucht man nur noch um eine
Felsnase herumgehen, und schon
ist der Ballon in Sichtweite. Mit
»Enter«<kann manin den Ballon ge-
langen und mittels »Klimb« bewegt
er sich in die Lifte (mit dem Wind).

WORD
OF PASSAGE

Das Word of Passage erfahrt
man in den Schléssern Empath
Abbey, The Lycaeum und Ser-
pents Castle. In jedem dieser Ge-
baude erfdhrt man je eine Silbe
des Wortes. VER-AMO-COR, so
heiBt es ndmlich.
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WIE WIRD MAN
AVATAR?

Um ein vollkommener Avatar zu
sein, muB man alle acht Teile des
Avatarkreuzes (Ankh) besitzen. Ei-
nen Teil davon erhélt man aber nur,
wenn man die Bedingung fur das
jeweilige Virtue erfullt. Es gibt aber
noch zwei Dinge, denen man Be-
achtung schenken sollte:

- Man muB die Rune fir das Virtue
in seinem Besitz haben.

- Man muB das Mantra kennen, am
Schrein drei Runden meditieren
und nach jeder Runde einmal das
Mantra sprechen.

(Fortsetzung auf S. 71)

Monster-Haudrauf

FRED

von Rolf D. Busch

Doppelt so groB wie ein Fliegenpilz |

und viermal so gefdhrlich: das ist
Fred. Friiher war er von Beruf Held
und Liebhaber, aber der unfreund-
liche Schrumpfzauber eines eifer-
slichtigen Zwergenmagiers hat ihn
nicht nur neun Zehntel seiner Kér-
pergroBe gekostet, sondern auch
seine Braut. Also: Wanderstiefel-
chen an und nichts wie los, den
Zauberer suchen und verhauen,
damit er wieder in altgewohnter
GroBe leben kann. Bei dieser ge-
fahrvollen Mission lenkt der Spie-
ler Fred durch diverse Walder,
Schlésser, Hohlen und Labyrinthe.
Die Gegner reichen von albernen
Zwergen, die ihm eine lange Nase
zeigen (bevor sie ihm mit der Stein-
schleuder eins Uberbraten) Uber
feuerspuckende, fliegende Kopfe
bis zum Oberbésewicht. Fred be-
wegt sich nicht nur horizontal und
vertikal Uber den Monitor, sondern
auch noch in die »Tiefe« des Bild-
schirms, kann also vor oder hinter
Gegnern vorbeilaufen. Verschie-
dene Gegenstdnde am unteren
Bildrand zeigen an, wie es um
seine Bewaffnung und Gesundheit
bestellt ist, wieviel Zeit und Extra-
leben noch Ubrig sind. Mit Schliis-
seln 6ffnet er sich Tore in den néch-
sten Level. Stirbt er jedoch, muB
man von vorne beginnen. Punkte
flr erschlagene Gegner gibt es
nicht, demzufolge auch keine
Highscores. »Dabeisein und Uber-
leben« heiBt die Devise. Jk

Nledhche Splele sterben wohl nie
aus. Fred ist putzig; kein Zweifel.
Die Einleitungssequenz ist immer
fir ein paar Lacher gut, und im
Spiel selbst kommt auch oft genug
ein lustiger Gegner des Weges.
Die Grafik ist franzosisch-fein (Her-
steller ist schlieBlich UBI Soft aus
Paris) und der Sound passend.
Aber, und dies ist ein dickes
»aber«, leider haben die Program-
mierer eine Idee zuviel ins Spiel
gebracht: Die Bewegung durch die
dritte Dimension {iberfordert das
AugenmaB des Spielers und flihrt
ziemlich schnell zu FrustbiBspuren
im Joystick. Bei Fred und seinen
Gegnern muB es sich um hauch-
diinne Papiermdnnchen handeln,
so schwer sind sie in der quasi-
raumlichen Tiefe zu treffen. Eine
Highscore-Liste und eine Funktion
zum Speichern erreichter Level,
hatten das Spiel richtig in Form ge-
bracht. So bleibt es mangels Moti-
vation bei einem eher schulter-
zuckenden »hlibsch, aber auf Dau-
er kein Klassiker-Anwaérter«.
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Titel: Fred

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: UBI Soft

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01/60 70




Split-Screen-Tennis

TENNIS cUP

von Georg Kaaserer

»Mit diesem Spiel haben Sie eine
der groéBten Tennis-Simulationen
erworbens, steht in der Anleitung
zu Tennis Cup von Loriciel. Bisher
konnten sich Tennis-Freunde auf
dem Amiga mit dem gelungenen
»Great Courts« vergniigen oder
sich liber das miBratene »Passing
Shot« drgern. Im Vergleich zu den
Mitbewerbern hat Tennis Cup, zu-
mindest in seinem Auswahlment,
einiges zu bieten. Neben Doppel-
und Einzelspielen sind alle vier
Grand-Slam-Turniere wéhlbar. Pa-
ris, Melbourne, Flushing Meadow
oder Wimbledon lassen griiBen.
Aber auch der Davis Cup mit sei-
nen Einzel- und Doppelspielen
fehlt nicht. Um die vielen verschie-
denen Schlagtechniken auszupro-
bieren, gibt es einen Trainingsmo-
dus mit einer Ballmaschine. Top
Spin und Slice gehdren ebenso
dazu wie Lobs, Volleys oder
Schmetterbélle. Der Bildschirm

prasentiert sich als Split-Screen. |

Jeder sieht das Spielfeld aus sei-
ner Sicht. Benachteiligungen auf-
grund der Perspektive sind ausge-
schlossen. Die Grafik und ihre Ani-
mation sind hinldnglich detail-
reich. Der Sound ist differenziert
digitalisiert worden und bringt sat-
te Effekte des echten Tennissports.
Auch an die aktuelle Tennisszene
ist gedacht. Im Einzelspielermo-
dus stehen 30 der starksten Geg-
ner aus den wichtigsten Tennislan-
dern flir ein Match zur Verfiigung.

ik
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Regenbogen-Bastelei

'RAINBOW ISLANDS

Tennis (ist ein gutes Tennis-
spiel, allerdings auch leider &ines,
das zu spat kam. Der Test des neu-
en »Tie Break« in dieser Ausgabe
beweist, das man Tennis noch
spritziger umsetzen kann. So wird |
aus dem Tennis Cup nur ein befrie-

fehlenswertes Spiel. Wer mit der
Draufsicht von Tie Break nicht klar-
kommt, féhrt sicher mit Tennis Cup

eine Vier-Spieler-Option, um die-
sen Screen richtig auszunutzen,
Einen ganz gravierenden Nachteil
hat die geteilte Darstellung jedoch
auch. Bélle, die sehr hoch fliegen,
verlassen das Sichtfenster des
Bildschirms und es ist nur schwer
auszumachen, wo sie wirklich her-
unterkommen. Das ist extrem
wichtig fiir den richtigen Ansatz ei-
nes Schmetterballs. Die Fille der
Schlagarten ist zwar groBer als bei |
anderen Programmen, doch die |
Schmetterball-Technik wird durch
dieses Manko schon fast wieder
nutzlos.
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Titel: Tennis Cup

Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: Loriciel

Anbieter: Bomico, Elbinger Str. 1,
6000 Frankfurt 90,

Tel. 069 / 70 60 50 |

Rainbow Islands: unverschiamt fesselndes Spielprinzip

von Heinrich Lenhardt

Freunde putziger Plattformspiele
werden sich noch mit Wonne an
»Bubble Bobble« erinnern, das
Blasenbubbel-Spiel mit den niedli-
chen Sauriern. Taito, der Herstel-
ler des Original-Spielautoma-
ten, bescherte den Bubble-Bobb-
le-bedrftigen mit Rainbow Is-
lands den offiziellen Nachfolger.
Die mit Spannung erwartete Ami-
ga-Umsetzung ist eine pixelge-
naue Adaption des Automaten,
technisch sehr ansehnlich und mit
einem unverschamt fesselnden
Spielprinzip gesegnet.

lhre Aufgabe ist es, jede der
sieben Regenbogen-Inseln vom
Fluch eines bdsen Mega-Monsters
zu befreien. Jede Insel ist in vier
Abschnitte unterteilt, in denen
man sich jeweils vom unteren En-

| de bis zum Ziel nach oben vorar-

beiten muB. Ist der Oberschurke
besiegt, geht's mit der nachsten
Insel weiter. |hre Spielfigur kann
laufen, springen und per Feuer-
knopfdruck Regenbogen schleu-
dern. Einmal gebaut, bleibt ein Bo-
gen einige Sekunden lang stehen.
Sie kénnen auf ihn klettern, ihn

| durch Draufspringen zum Einstiir-
| zen bringen und jedes Monster

wegklopfen, das vom Regenbogen
bertihrt wird. Durch Errichten re-
gelrechter Regenbogen-StraBen
bahnt man sich seinen Weg durch
die gegnerhaltigen Level. Extras
wie Frichte und Sterne zum Ein-
sammeln gibt es reichlich. jk
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Titel: Rainbow Islands

Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: Ocean

Anbieter: Amiga Eldorado, Dorfstr. 1,
8852 Rain-Unterpeiching,

Tel. 090 02/ 46 99

finf besten Geschicklichkeits-
Spielen, die je fir den Amiga er-
schienen sind. Hier paaren sich
technische Kiasse mit tollen Spiel-
ideen. Das Resultat ist ein hdchst
professionelles Programm, das fiir
Motivations-Berge  selbst  bei
Gelegenheits-Spielern sorgt.
Steuerung, Scrolling und die nied-
liche Grafik sind tadellos gelungen
- man hat das Gefiihl, vor dem
Spielautomaten zu sitzen. Der
Schwierigkeitsgrad steigt ab der
dritten Insel ziemlich an, aber mit
Ubung und Taktik ist jede Stelle zu
schaffen. AuBerdem haben die
Programmierer ein paar »Conti-
nues« spendiert, mit denen Sie im
selben Level weiterspielen kon-
nen. Sehen Sie sich dieses Spiel
unbedingt an - soviel erstklassige
Unterhaltung findet man nicht oft
auf einer 3/2-Zoll-Diskette.



Tennis fiir vier Spieler

TIE BREAK

&

Tie Break von Starbyte: genialer Vier-Spieler-Modus

von Jorg W. Kéhler

Die zweite Tennis-Simulation, die
derzeit die Amiga-Besitzer in lhren
Bann schlagen soll, ist das neue
Tie Break von Starbyte. Der Kniil-
ler daran ist der Vier-Spieler-
Modus. Dazu wird ein Hardware-
Stecker flr den Parallel-Port des
Amiga mitgeliefert, in den sich
zwei weitere Joysticks stecken las-
sen. Damit alle vier Spieler ihre Fi-
guren gleichberechtigt sehen kon-
nen, hat man sich bei der Program-
mierung flr eine Draufsicht auf
den Court entschieden. Der Platz
paBt nicht ganz auf den Bild-
schirm, deswegen wird bei langen
Béllen von oben nach unten ge-
scrollt. Tie Break enthalt die Ubli-
chen Spiel-Modi aller Tennissimu-
lationen; angefangen vom Training
Uiber Tournament bis zum Spiel auf
Listenplétzen. Vier verschiedene
Platzbelage beinflussen das
Sprungverhalten des Balles. Die
Auswahl der Schldgertypen ist op-
pulent: Sie werden in unterschied-
lichen Hartegraden und Bespan-
nungen angeboten. Hilfreich ware
eine farbliche Markierung zur Un-
terscheidung der Figuren gewe-
sen, so daB jeder Mitspieler auch
wiéhrend des Spiels sieht, auf wel-
cher Position er spielt. Das ent-
sprache zwar nicht mehr dem Ima-
ge des sauber-weiBen Tennis-
dress; doch wer braucht den heut-
zutage noch.
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M:E:I-N-U-N-G
»Quiet pleasel«, heiBt es im Vor-
spann von Tie Break, mit sonorer,
digitalisierter Schiedsrichterstim-
me gesprochen. Danach folgt
nicht nur eine nette Intro-Musik,
sondern auch die Tennis-Simula-
tion, die auf dem Amiga bisher am
meisten SpaB bringt. Allerdings ist
die Frage berechtigt, ob man tber-
haupt von einer Tennis-Simulation
sprechen kann. Hilbsch knubbelig
sehen die Figuren von oben aus,
und manchmal haben die Pro-
grammierer den Bierernst, der vie-
le Amiga-Simulationen durchwab-
bert, schlicht beiseite gelassen
(etwa wenn die Verlierer am Ende
ihre Schlager verargert auf den
Court knallen). Manchmal springt
der Ball entschieden zu komisch in
der Gegend herum, da kann man
angeschnittene Bélle spielen, die
in der Realitat wohl kaum vorkom-
men. Trotzdem verbreitet Tie Break
ungeschlagen viel SpielspaB. Das
liegt vor allem am Vier-Spieler-
Modus. In Tie Break geht mit vier
Joysticks wahrlich die Post ab.
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Titel: Tie Break

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Starbyte

Anbieter: Bomico, Elbinger Str. 1,
6000 Frankfurt 90,

Tel. 069 / 70 60 50

WegdesKriegers

BUDOKAN

Wirbelnde Nunchakus: schwer verdauliche Stabchen

von Michael Schmittner

Der greise Meister sitzt meditie-
rend am Boden. Durch die mit Sei-
denpapier bespannten Wiénde
dringt leises Vogelgezwitscher. Sie
befinden sich im Dojo des GroB-
meisters Tobiko, um vier japani-
sche Kampfsportarten zu erlernen.

Das neueste Spiel von Electro-
nic Arts ist mehr als eine simple
Kampfsport-Simulation:  Karate,
Kendo, Nunchaku und Bo, diese
vier Sportarten kdnnen Sie in Bu-
dokan betreiben. Mit bloBer Hand,
Bambusschwert, Doppel-Schlag-
hélzern oder einem langen Holz-
stock treten Sie entweder gegen
den Computer oder gegen einen
Mitspieler an. Vor dem Kampf soll-
ten Sie ausgiebig trainieren. Die
PaBwortabfrage wird erst beim
Wettkampf benétigt; man kann al-
so schnell mal eine Trainingsrunde
einlegen, ohne das Handtuch
rauskramen zu mussen. Die letzte
Entscheidung féllt allerdings nicht
im Dojo (Schule fiir Kampfsport)
sondern bei der Weltmeisterschaft
im Budokan (Kampfarena). Zwolf
Kampfer - alles Meister ihres
Sports - warten darauf, Sie aus
dem Wettbewerb zu werfen. Rufen
Sie sich also vor Kampfbeginn die
Worte lhres Meisters in Erinne-
rung: »Denke immer daran! Der
Budokan ist nicht das Dojo.« Darin
wird der Spieler auch mit Waffen
konfrontiert, deren Benutzung er
selbst nicht lernen kann - seien Sie
auf der Hut!
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Titel: Budokan

Preis: etwa 70 Mark

Hersteller: Electronic Arts

Anbieter: Amiga Eldorado, Dorfstr. 1,
8852 Rain-Unterpeiching,

Tel. 090 02/ 46 99

M=E=I-N-U-N-G
Budokan hebt sich aus der Masse
der Hau-Drauf-Spiele deutlich ab.
Das merkt man bereits an der
Steuerung. Bringt bei anderen
Spielen noch die »Rittel-in-alle-
Richtungen-Methode«  erquickli-
che Erfolge, wird man damit bei
Budokan kldglich scheitern: Zu
komplex sind die Schlagkombina-
tionen, die ein exaktes Timing und
ein gutes Reaktionsvermdgen er-
fordern. Die Grafik ist detailreich
und ansprechend. Der Zwei-Spie-
ler-Modus macht besonders viel
SpaB: Auch hier kann sich jeder flr
seine Lieblingskampfart entschei-
den und dem Partner kraftig ein-
heizen. Budokan ist eine Sportsi-
mulation die ihren Preis wirklich
wert ist. Dazu tragt unter anderem
auch das gut gemachte deutsche
Handbuch bei, das neben der
Spielerklarung einen kurzen AbriB
(ber die Geschichte der japani-
schen Kampfsportarten enthélt.




Tips zum Kampf um Japan

LORDS OF THE RISING SUN

von Matthias Lang

1. Als Einsteiger ist man gut be-
raten, sich zu Anfang mit Yoshitsu-
ne zufriedenzugeben. Falls Sie
das Spiel schon einmal geldst ha-
ben, kénnen Sie sich auch an Yori-
tomo heranwagen, was jedoch
weitaus schwieriger ist. Speichern
Sie lieber ofter den Spielstand,
auch wenn das anschlieBende
Neuladen lastig ist.

2. Haben Sie Yoritomo als Spiel-
charakter gewahlt, dann empfiehit
sich folgende Vorgehensweise:
Warten Sie am Anfang in lhrer
Burg, bis Yoshitsunes Samurais
vor der Tir stehen. Vermeiden Sie,
so gut es geht, jeden Kampf, bis
Sie (am besten mit zwei oder drei
Armeen gleichzeitig) auf Yoshitsu-
ne selbst treffen. lhre erste
Schlacht ist spielentscheidend:
Wenn es lhnen gelingt, ihn zu téten
(siehe Punkt 12 bis 14), unterste-
hen Ihnen ab sofort seine beiden
Heeresflihrer Satake und Noriyori.
Nun dirfen die beiden munter
drauflos erobern, bis sie in einem
(oder mehreren) der »Skills« Punk-
te erreicht haben. Jetzt sollte man
daran gehen, einen oder maximal
zwei Punkte davon auf einen sei-
ner Ausgangs-Generdle (Yoritomo,
Miura, Yoshinaka) zu Ubertragen
(siehe Spielanleitung Seite 11).
Dieses Spielchen kann so lange
fortgesetzt werden, bis sich sechs
Kampf- und (berlebensfahige
Heere zusammenbasteln lassen.

3. Es macht wenig SpaB, sich
mithsam die Herrschaft liber Osa-
ka zu erkdmpfen, und dabei zu be-
merken, daB sich die Taira bereits
wieder in Akita breitmachen. Des-
halb sollte man seine Feldzlige
grundsaétzlich nur mit einer Armee
durchfiihren und die anderen zur
Absicherung bereits eroberter
Burgen benutzen.

4. Versuchen Sie, vor allem die
Hafenstddte unter Kontrolle zu
bringen. Besonders wichtig: Akita
(auf der Karte im Spiel die Nummer
49; beliebtes Ziel der Ronin), spa-
ter Nagoya (30), Kochi (14) und Ku-
mamoto (5). Wenn Sie Matsue und
Kochi beherrschen, kénnen Sie
die Armeen von den Gstlicher gele-
genen Hafenstadten abziehen.

5. Verglichen mit den Ronin sind
die Taira ein harmloses und fried-
fertiges Volkchen. Zumindest ge-

lingt es einem ziemlich leicht, sich
ihrer zu entledigen, was man von
den Ronin nicht behaupten kann:
Ihre Heeresfiihrer tauchen, einmal
getdtet, entweder nach kurzer Zeit
wieder auf, oder sie werden durch
andere Generdle ersetzt (Mel-
dung: Name xxx forms Army). Des-
halb sollte man immer auf ein aus-
gewogenes Verhéltnis zwischen
Tairaund Ronin achten. Zumindest
eine Burg sollten Sie den Taira bis
zum SchluB noch lassen.

6. Vergessen Sie Ihre Ninjas. Mir
ist es selbst nach acht Versuchen
noch nicht gegliickt, einen Killer
erfolgreich zu dingen. Damit wére
Ihre Ehre beim Teufel und miiBte
durch lhren eigenen Freitod (Se-
pukku) bewahrt werden.

7. Derselbe Ausweg bietet sich
an, wenn der Gegner alle lhre Ar-
meen, bis auf Yoshitsune oder Yo-
ritomo, vernichtet hat.

8. Wenn Sie vor einer lhrer Bur-
gen auf eine gegnerische Armee
treffen, so sollten Sie diese - so-
weit moglich - ungehindert passizs-
ren lassen. Zwar wird dann diese
Festung mit groBer Wahrschein-
lichkeit belagert, was aber dann
nicht auf lhre Kosten, sondern auf
die der Burgbevdlkerung geht.
Dies gilt jedoch nicht fir die unter
Punkt 4 aufgefliihrten Hafenstadte,
da diese meistens fiir die Gegner
als Sprungbrett dienen, um zentra-
ler gelegene Orte zu erreichen. In
diesem Fall besteht Ihre Taktik dar-
in, schnellstens dafiir zu sorgen,
daB |hr Feind nicht mehr in der La-
ge ist, eine Festung zu belagern.

9. Belagern Sie feindliche Bur-
gen nur, wenn Sie vollig ausgeruht
sind und Uber die gréBtmogliche
Anzahl von Samurai verfligen.

10. Versuchen Sie unbedingt,
sich mit den gegnerischen Ar-
meen zu verbiinden (auch mit den
Taira). Vielleicht stellen Sie fest,
daB dieser Heerflhrer nichts wei-
ter will als ungehindert passieren.

11. Falls Sie und lhr Gegner ein
etwa gleich groBes Heer befehli-
gen (beide Balken voll aufgeflillt),
darf man es sich nicht entgehen
lassen, die Schlacht selbst zu lei-
ten.

12. Lassen Sie in der Schlacht
lhre Samurai so weit voranschrei-
ten, bis sie lhre Bogenschiitzen
uberholt haben und sich auf halber
Hoéhe zwischen lhnen und dem
Gegner befinden. Erst dann das
Signal zum Angriff geben. Klicken
Sie mit dem Mauszeiger lieber et-
was langer auf lhren General, aber

auf keinen Fall zweimal. Sobald
einer der gegnerischen Samurai
féllt, gilt dies ebenfalls als Signal
zum Angriff. Ihre Krieger sind so zu
steuern, daB sie die feindlichen Sa-
murai einkreisen und spéter bis zu
den Bogenschiitzen (Archers) vor-
dringen kénnen. Dies wird den
Gegner ziemlich schnell zur Kapi-
tulation bewegen. Den Anfihrer
immer selbst verfolgen. Notabene:
Der General kann von lhren Krie-
gern nicht getdtet werden.

13. Hier gilt es eine besondere
Technik zu beachten: Der Gegner
zur Rechten der eigenen Spielfi-
gur muB vorzugsweise getroffen
werden. Falls Sie den feindlichen
HeerfUhrer zu Gesicht bekommen,
vergessen Sie Ehre und Wirde,
und rennen Sie ihn einfach Uber
den Haufen. Wenn Sie vorher noch
keinen Samurai Gberrannt haben,
giltder Feind als getdtet und die Ar-
mee somit als vernichtet.

14. Verfolgen Sie den Anflihrer
einer kleinen Armee, sorennen Sie
alles liber den Haufen, was sich lh-
nen in den Weg stellt. Es kann
sonst leicht passieren, daB er nach
dem ersten verpaBten Samurai
entkommt.

15. Diese Szene birgt einen sehr
hohen Schwierigkeitsgrad. Man ist
gut beraten, sie einfach dem Com-
puter zu Uberlassen. Wenn sie un-
bedingt Wert darauf legen, diese
Einlage selbst durchzuspielen,
dann schlagen Sie zu Anfang drei-
mal mit dem Schwert gegen das
Tor und schieBen Sie ein paarmal
mit dem Bogen hindurch. Wenn
sich auf der anderen Seite der
Mauer wirklich nichts mehr rihrt
(was gelegentlich bei schwer be-
wachten Burgen eine Weile dau-
ern kann), schlagen Sie ein weite-
res Mal zu und betreten die Fe-
stung. Jetzt kdnnen Sie den richti-
gen Weg nur erraten. Sollten Sie
einmal verfolgt werden, laufen Sie
weiter, bis Sie mit dem Riicken zur
Wand, oder noch besser in einer
Ecke, zu stehen kommen. Das hat
den immensen Vorteil, daB da-
durch die Angriffsflache auf zwei
oder drei Seiten verringert wird. lh-
re Feinde lassen sich am besten
mit Pfeil und Bogen erledigen. Die
in der Spielanleitung erwéhnten
grauen Steine, die den Weg zum

Hauptverlies markieren, sind nicht
die Steinhaufen, die gelegentlich
in der Landschaft herumstehen.
Und um einer weiteren Verwechs-
lung vorzubeugen: Mit dem »Ver-
lies« ist kein disterer Kerker ge-
meint, sondern schlicht und ergrei-
fend ein etwas groBerer Platz am
Ende des markierten Wegs.

16. Haufig stehen auch Dutzen-
de Bogenschiitzen an den Seiten
des Wegs. Laufen Sie hier unbe-
dingt weiter: Erstens ist die Chan-
ce, daB Sie von ihnen getroffen
werden, sehr gering, und zweitens
ist die Zeit viel zu knapp bemes-
sen, als daB man sich auf einen
Kampf mit ihnnen einlassen kénnte.

17. Kommen Sie nicht auf die
Idee, Karten von den Festungen zu
zeichnen: Die Grundrisse wech-
seln nicht nur von Ort zu Ort, son-
dern auch von Spiel zu Spiel.

18. Wenn Ihre eigene Burg bela-
gert wird, spielen Sie diese Szene
am besten selber durch. Diesist je-
doch nur dann mdéglich, wenn eine
Ihrer Armeen in der betreffenden
Burg steht. Die gegnerischen Sa-
murai kdnnen schon vor der ersten
Befestigungsmauer erledigt wer-
den. Dazu einfach auf den Kopf
zielen und schieBen. Am besten
sind sie jedoch zwischen der er-
sten und zweiten Mauer zu treffen.

19. Im Fall, daB ein paar Gegner
die Befestigungen (iberwinden,
nur nicht in Panik geraten und wild
um sich schieBen. Sobald ein et-
was groBeres Heer vor den Toren
steht, ist es praktisch unmdglich,
alle Feinde rechtzeitig abzufan-
gen. ‘

20. Entgegen der Anleitung und
dem Vorspann kann man auch
Shogun werden, wenn man nicht
alle Insignien besitzt. Vor allem mit
der Prinzessin hat man seine Pro-
bleme: Man steht vor einer feindli-
chen Festung, erhélt die Meldung
»The Princess is here«, erobert die
Burg und zieht ohne Prinzessin
wieder ab, weil diese bereits wie-
der in den Héanden einer Taira-
Armee ist. Vergessen Sie also des
Kaisers Tochter und geben Sie sich
mit dem Titel »General« (meist in
Violett) zufrieden. 5

51



von Michael Thomas

Fesselndes 3D-Strategie-Spiel

nd es ward an der Zeit, da

wollten die Menschen der

Stadt Babylon in ihrer

Selbstherrlichkeit zu Jah-
we gelangen und ihm in das Ange-
sicht schauen. Dabauten sie einen
Turm, der bis in den Himmel ragen
sollte, um vor ihren Schopfer treten
und sich auf seine Stufe stellen zu
kénnen.

Der Fortgang der Geschichte
dirfte jedem bekannt sein, der
sich schon einmal mit dem Alten
Testament befaBt hat. Die Men-
schen erregten wegen ihrer Macht-
gier den Zorn Gottes, der ent-
schied, daB von nun an alle Men-
schen nicht mehr die babylonische
Einheitssprache, sondern ver-
schiedene Sprachen sprechen
sollten. Keiner verstand von da an
den Kauderwelsch des anderen,
und so konnte der Turm zu Babel
nicht mehr fertiggebaut werden.
Die Menschen verstreuten sich in
alle Winde und leben bis heute in
gegenseitigem Unverstdndnis.

Doch nach neuesten Untersu-
chungen ist die Geschichte um
den babylonischen Turm falsch
Uberliefert worden. Hier die wah-
ren Hintergriinde: Der Turm erreg-
te nicht die Aufmerksamkeit Jah-
wes, sondern die Neugier der In-
sassen eines Neravas-Klasse-1-
Raumkreuzers vom 30 Lichtjahre
entfernten Planeten Zantor, der zu-
fallig des Weges kam. Die Zanto-
rianer waren fasziniert von dem gi-
gantischen Bauwerk und traten mit
den Menschen in Kontakt. In ihrer
Gutmiitigkeit (berlieBen sie den
selbstherrlichen Erdenbewohnern
drei kraftige und intelligente Robo-
ter, die beim Bau des Turmes be-
hilflich sein sollten. Da jene Robo-
ter riesigen geféhrlichen Spinnen
ahnlich sahen, ergriffen viele Men-
schen verwirrt und veréngstigt die
Flucht. Die Roboter waren in der
Tat sehr leistungsfahig und klug,
und mit der Zeit entwickelte sich
zwischen den verbliebenen Men-
schen und den Maschinen ein gu-
tes Verhdltnis.

Nach der Fertigstellung des Tur-
mes soliten die Roboter wieder in
ihre Heimat zurlickkehren. Einige
bésartige Menschen wollten das
nicht zulassen und versuchten mit
Hindernissen und hinterlistigen
Vorrichtungen, die Spinnenrobo-
ter daran zu hindern, das Bauwerk
zu vollenden und auf die Spitze
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TOWER OF BA

Roboter, Laser und Aliens
sind nur ein paar Essen-
zen aus dem Spiel des
Monats. Tower of Babel
von Rainbird wird jeden
Amiga-Spieler  begei-
stern. ’
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des Turmes zu gelangen. Fiir diese
Tat wurden die bésen Menschen
von den Spinnen eliminiert, doch
die Ublen Vorrichtungen und Fal-
len verblieben.

Noch immer versuchen die
Spinnen, den Turm zu erklimmen,
um von dort mit ihrem Raumschiff
Kontakt aufzunehmen. Als Nach-
komme der babylonischen Men-
schen ist es daher flir uns eine
Pflicht, diesen armen und friedfer-
tigen Wesen zu helfen.

Der Turm, den es zu besteigen
gilt, besteht eigentlich aus elf
Gruppen zu je neun kleineren Tiir-
men, die wiederum aus maximal
vier Stockwerken aufgebaut sind.
Der Spieler ist gefordert, die drei
Spinnenroboter (siehe Kasten) si-
cher durch die verschiedenen Eta-
gen der einzelnen Tlrme zu gelei-
ten, und das Ziel - das hochste al-
ler Plateaus - zu erreichen.

Doch die wahnsinnige Fantasie
unserer boésartigen Vorfahren

@ & G &
Zapper (Facing W)

SRR TR : P 3
Klondike (Ecke rechts): Nur der Grabber kann die heiBgeliebten
kennt keine Grenzen. So stellten
Spiders Placed: sie gefahrliche Laser auf, die nahe-
Z®@P @6C @® zu alles, was in ihre Bahn gerét,
3 ﬂ e o 6 0 skrupellos zerstrahlen. An wichti-
y 3 gen Postionen plazierten sie sog.
»Pusher«, die abstoBende Kraftfel-
der erzeugen und die fleiBigen
Robo-Spinnen  wegzuschieben
drohen. An anderen Orten ver-
sperren unzerstorbare Steinbldcke
oder reflektierende Glasblocke
den Weg. Besonders hinterhéltig
sind die fir Spinnen und Spieler
unsichtbaren Prismen, die einen
Laserstrahl um die Ecke lenken.
Manches Mal werden Felder einer
Turmebene auch mit Minen ge-

ocolDOX HEras
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Zapper (vorne): Laserstrahlen um die Ecke lenken




Energiepakete sammeln

Tower of Babel: Ein Spiel fiir
Denker und Strategen

schitzt, die alles vernichten, wenn
man sich in deren N&he begibt.
Zeitbomben hingegen ziinden
sich nach einer gewissen Zeit von
selbst. Es gilt, eine damit gestellte
Falle méglichst schnell hinter sich
zu lassen.

Zudem sind die Tlirme von selt-
samen Maschinen bevdlkert, die
das Weiterkommen erschweren.
Besonders heimtiickisch sind die
Land-Lizards, dick gepanzerte
Raupenfahrzeuge, die stur ihres
Pfades ziehen. Solange sie dahin-
kriechen, droht keine Gefahr. Wer-
den sie jedoch zum Umdrehen ge-
zwungen, vernichten sie bei jedem
Richtungswechsel ein Stlick des
Untergrundes, so daB die Spinnen
nicht mehr darliber hinweglaufen
kénnen.

Um von einer Ebene in die ande-
re zu gelangen, kénnen die Spin-

- _"\_

nen Aufzlige benutzen, die entwe-
der ein Stockwerk nach oben oder
nach unten fiihren. Doch nicht im-
mer sind die Aufzlige in der Stel-
lung, die man gerade benétigt.

Die jeweils zu l6senden Aufga-
ben sind recht einfach. Ziel ist es,
eine gewisse Anzahl von Klondi-
kes (Energiepakete flr die Spin-
nen) aufzusammeln oder mehrere
Objekte zu zerstéren. Danach
kann man sich dem nachsten Turm
widmen. Was zunéchst trivial er-
scheint, wird bereits bei den ersten
Turmkomplexen zu einem Stiick
kniffliger Denkarbeit. Im wahrsten
Sinne des Wortes wird das »Um-
die-Ecke-Denken« gefordert.

Die auBerirdischen Roboter na-
mens »Zapper«, »Pusher« und
»Grabber« stehen all den Gemein-
heiten der Menschen nicht schutz-
los gegeniiber. Jeder vonihnen be-
sitzt eine besondere Eigenschaft,
mit der er sich wirkungsvoll zur
Wehr setzen kann (siehe Kasten).
Die Fahigkeit eines Roboters allein
hilft jedoch nicht immer, um einen
Teil-Turm zu bewéltigen. In der Re-

gel missen alle drei Spinnen
Hand in Hand arbeiten.
Der Spieler kann dazu
die drei Roboter veran-
lassen, in eine belie-
bige Richtung zu ge-
hen, oder deren spe-
zielle Fahigkeiten ak-
tivieren. Oftmals ist
es erforderlich, daB

Zapper, Pusher und
Grabber gleichzeitig agie-
ren, insbesondere wenn die
Aufgabe eines Turmes inner-
halb einer vorgegebenen Zeit
bewdltigt werden muB. In einem
Programmiermodus lassen sich
deshalb pro Spinne bis zu acht
Schritte vorprogrammieren und
auf Wunsch gleichzeitig starten.

Wéhrend man den Spinnen
Kommandos gibt, sieht man die
Umgebung aus der dreidimensio-
nalen Sicht des entsprechenden
Roboters oder aber man betrachtet
die Szene durch eine von vier au-
Berhalb des Turms angebrachten
Kameras. Ausgeklligelte Licht-,
Farb- und Schatteneffekte erho-
hen zusatzlich den rdumlichen
Eindruck. Zugleich sorgt eine flr
jeden Turm individuelle Gerdusch-
und Hintergrundkulisse fur un-
heimliche Atmosphére.

Hat man seine Spinnen durch
alle 117 Turmbauten gekdmpft (13
Spielstufen &9 Tower) ist der Spiel-
spaB noch nicht zu Ende. Mit ei-

- Es beginnt g: Vian
sieht sich Tower of Babel nur ein-
mal kurz an und ist zun&chst faszi-
niert von der hervorragenden 3D-
Darstellung. Stunden spéter - man
hat seither keinen Blick mehr vom
Monitor gelassen - zeigen sich die
ersten schleichenden Symptome
des bisher noch unbekannten
Tower-of-Babel-Syndroms: Abso-
lute Taub- und Blindheit gegen-
tber umliegenden Ereignissen,
angestrengt starrer Blick auf den
Bildschirm, gerttete Augen, ver-
einzelte SchweiBausbriiche. Die
Diagnose: Tower of Babel ist das
Spiel, von dem keiner so einfach
ablaBt.

Der Grund dafiir ist offensicht-
lich: das einfach zu verstehende
aber mit komplexen Denkaufga-
ben versehene Spielprinzip, ange-
reichert mit exzellenter 3D-Grafik
und passender akustischer Unter-
malung, sowie vielen Gimmicks.

Aus einfachen Regeln setzt sich
hier ein Knobelspiel zusammen,
das mit der Komplexitét des dreidi-
mensionalen Schachs vergleich-
bar ist. Da mussen Bldocke ver-
schoben, gegnerische Zapper zer-
stort oder Aufzlige richtig benutzt
werden, um den angestrebten
Klondike zu erreichen. Oftmals
ziehen sicher scheinende Aktio-
nen verheerende Konsequenzen
mit sich, die alle gefaBten Plédne
zunichte machen. Wie gut, daB
man seinen Spielstand vorher
speichern oder in einem solchen
Fall den Turm neu beginnen kann.

Das Durchdachte dabei ist, daB
man als Babel-Einsteiger nicht so-
fort ins kalte Wasser geworfen
wird, sondern mit zunéchst leicht
lésbaren, aber danach stetig ver-
zwickteren Tilrmen konfrontiert
wird. Hat man nach einigen schlaf-
losen Nachten alle 117 »Standard«-
Tlrme geschafft, muB man keine
Entzugserscheinungen flrchten,
da man mit dem im Spielpro-
gramm integrierten Tower-Desi-
gner eigene hinterlistige Turmkon-
struktionen mit allen Finessen er-
schaffen kann. Der Turm-Editor ist
kein Anhédngsel an das Hauptpro-
gramm, sondern ebenso perfekt
programmiert wie das Spiel selbst.
Es macht damit einen HeidenspaB,
sich neue Gemeinheiten fiir einen
guten Freund einfallen zu lassen.
Es sind sogar die Gerdusch- und
Hintergrundkulisse sowie die Farb-
palette einer jeden Turm-Kreation
nach Belieben einstellbar. Man
kann also jedem seiner privaten
Turme ein eigenes Flair geben
und, was noch wichtiger ist, unge-
hindert seiner Babel-Sucht bis in
alle Ewigkeit fronen.

nem »lower Designer« darf man
sich hdchstpersdnlich an die Kon-
struktion kniffliger Bauwerke wa-
gen, um damit Freunden und an-
deren Spielern die Képfe zum Rau-
chen zu bringen. jk

Drei Haupt-
figuren:

Zapper - Der Zapper ist der
geféhrlichste aller drei Roboter,
da er mittels eines am Kopfen-
de montierten Lasers andere
Objekte zerstoren kann. Davon
sind auch seine beiden Mit-
streiter-Spinnen und mdgli-
cherweise auch er selbst be-
troffen, falls er den Laser auf ei-
nen reflektierenden Glasblock
abfeuert.

Pusher - Der Pusher kann,
wie auch die gleichnamigen
gegnerischen Pusher, ein
Kraftfeld aufbauen, mit dem er
Gegenstdnde verschiebt, die
nicht am Boden verankert sind.

Grabber - Im Gegensatz
zum Pusher versteht es Grab-
ber, ein Feld aufzubauen, wel-
ches die heiB geliebten Ener-
giepakete (Klondikes) demate-
rialisiert. Zugleich vermag die
Grabber-Energie Objekte auf
dem Turm zu aktivieren, die
spielrelevante Funktionen aus-
l6sen, wie z.B. Schalter flr die -
Aufzlige.

AMIGA-TEST

Tower of Bahel
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Titel: Tower of Babel

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Rainbirds

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01/60 70
oder Amiga Eldorado, Dorfstr. 1,
8852 Rain, Tel. 0 90 02 / 46 99
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Flieger-Mission
P47
THUNDERBOLT

Die P47 Thunderbolt ist ein ame-
rikanisches Jagdflugzeug aus den
vierziger Jahren. P47 heiBt auch
das neue Spiel von Microprose.
Zusammen weckt das Hoffnungen
auf einen neuen Flugsimulator, auf
spannende Luftkdmpfe und Jagd-
bombermissionen. Doch schon
der erste Blick auf den Bildschirm
macht solche Hoffnungen zunich-
te. Wieder einmal lautet das Spiel-
prinzip: Ballern, bis der Feuer-
knopf gliiht. Damit ist P47 wohl das
hundertste Shoot-em-up mit hori-
zontalem Scrolling. Natirlich war-
tet am Ende jeden Levels der obli-

gatorische Supergegner, der man-
chen SchuB und viel SchweiB for-
dert. Auch die lUblichen Extras wie
Bomben und Raketen dirfen nicht
fehlen. Der Sound und die Grafik
sind recht flott, nur das Nachladen
nach jeder Runde stort den Spiel-
fluB. Alles in allem nichts aufre-
gend Neues, eher Altbewédhrtes
neu serviert. Nur wer den Disket-
tenkasten einfach nicht voll be-
kommen kann, wird das zum x-ten
Mal aufgewarmte Spielprinzip zu
schétzen wissen. A. Beaupoil/jk
Gesamturteil: 4,5 von 12

Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel.
0 21 01/60 70

Elite-Clone

SPACE ROUGE

Im Weltraum spielt das Schicksal
bose Streiche. Kaum sind Sie aus
dem Hyperraum aufgetaucht, er-
scheinen reaktionare Aliens und
zerstoren Ihren Raumfrachter. Sie
lberleben nur, weil Sie gerade da-
bei waren, ein verlassenes Raum-
schiff zu untersuchen. Mit diesem
Raumschiff als Startkapital heiBt
es nun, sich sein taglich »Raum-
fahrer-Brot« zu verdienen. Das
Schiff muB besser ausgeristet
werden, um in ferner Zukunft die
Kameraden zu rachen. Es gibt
mehrere Wege, in der Galaxis zu
Geld zu kommen. Welchen werden
Siewdhlen? Das gesetzlose Leben
des Piraten? Den aufregenden Job
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Comic-SpaB

TOYOTTES

Sie haben mit der WM in Italien immer noch nicht genug von FuBbéllen?
Machen Sie sich mit »The Toyottes« von Infogrames auf die Suche nach
einem FuBball und einem verlorenen Kénigssohn. Die Toyotten sind Rat-
ten, die ein unterirdisches Gangsystem ihr Reich nennen. Normalerweise
verlassen sie aus Furcht vor schrecklichen Monstern ihr Revier nicht. Bis
eines Tages Barnabas, der torfkdpfige Kdnigssohn, seinen FuBball ver-
liert. Prompt lauft er dem verschwundenen Spielzeug nach und verirrt
sich in den unibersichtlichen Géngen. Der Konig schickt Zyprian unter
Androhung der Folterstrafe aus, den Ball und den Prinzen zu finden und
zurlickzubringen. Die Suche geht durch Rdhren und Aufziige, Uber
Stricke und Leitern, treppauf und -ab.

Das Spiel ist die animierte Version des gleichnamigen Comics. Auch
wenn der Pseudo-3D-Effekt die Grafik etwas unubersichtlich macht, ist
The Toyottes doch eine willkommene Abwechslung und als Action-Adven-

ture nicht gerade einfach zu spielen.

Gesamturteil: 7,5 von 12

A. Beaupoil/jk

Bomico, Elbinger Str. 1, 8000 Frankfurt 90, Tel. 0 69/70 60 50

des Kopfgeldjagers? Oder das m-
hevolle Feilschen eines Handlers?
Auf jeden Fall gibt es eine Menge
zu erledigen. Das Schiff braucht

bessere Waffen und Schilde;
Raumstationen werden abgeklap-
pert, um Waren an den Mann zu
bringen. Dazu gilt es den Welt-
raum kreuz und quer zu durchmes-
sen. Space Rouge ist Origins Ant-
wort auf Elite, das Kult-Weltraum-
spiel. Einige Spielelemente wie
das Erforschen von Raumstatio-
nen erinnern an Rollenspiele.
Wenn Sie sich als Space Rouge
mit lhrem Raumschiff im Kampf
befinden oder ein Docking-Mano-
ver durchfliihren ist die 3D-Grafik
undifferenziert und langsam, des-
halb sollten Freunde dieser Art
Spiele den Freibeuter des Alls ein-
mal vortesten.

A. Beaupoilfjk
Gesamturteil: 7,8 von 12

Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel.
0 21 01/60 70

Baller-Vergniigen

TURRICAN

Morgul - das ist der finstere Fiirst
des Bésen. Vor undenklichen Zei-
ten wurde er geschlagen und ver-
bannt. Seither lebten die Men-
schen in Frieden und Freude. Die
Zeit des Glicks wéhrte lange,
doch Morgul hat seine Ketten ge-
sprengt, das Bose kehrt zurlick.
Nur Helden haben noch den Mut,
das schier Unmdégliche zu vollbrin-
gen: Morgul ein zweites Mal her-

auszufordern und zu besiegen.
Dazu gilt es, funf Welten zu durch-
queren und Morguls Abschaum
mit allerlei Waffen zu eliminieren.
Am SchiuB jedes Levels wartet

auch hier natirlich ein besonders
gemeiner Widersacher.

Der Softwaremarkt ist geradezu
Uberschwemmt mit Ballerspielen.
Ob es nun gegen Flugzeuge, Dra-
chen oder Soldaten geht, das
Grundprinzip ist dasselbe. Aller-
dings macht Turrican auf dem Ami-
ga eine blendende Figur. Denn
Rainbow Arts geht mit »Turrican«
programmtechnisch den richtigen
Weg. Fir viele Softwarefirmen
scheint ndmlich das Wort »Baller-
spiel« ein Freibrief fir mangelnde
Qualitdt zu sein. Turrican zeigt,
was man aus dem Amiga heraus-
kitzeln kann: abwechslungsreiche
Grafik, butterweiches Scrolling
und viel Sound. Ob man dies
zwangsweise mit einem ange-
staubten Spielprinzip koppeln
muB, sei dahingestellt.

A. Beaupoilljk
Gesamturtell: 8,4 von 12

Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel.
021 01/60 70

Puste-Geist

BUBBLE

Man hat sich ja schon an allerlei
Gestalten gewohnt, die sich auf
dem Computerbildschirm tum-
meln. Drachen, Monster und Gei-
ster sind auch auBerhalb von
Fantasy-Spielen keine Seltenheit
mehr. Bei Bubble + von Infogra-
mes Ubernimmt ein Gespenst eine
véllig neue Rolle: Statt einer
Schreckensgestalt verkérpert es
einen fliegenden Ventilator. Durch
gezieltes Anpusten soll eine Sei-
fenblase durch ein SchloB dunkler
Gefahren bugsiert werden. Die
Steuerung des Gespensts ist ge-
wohnungsbediirftig: Mit der Maus
wird der Geist positioniert, die
Maustasten lassen ihn rotieren.
Zum Pusten muB man dann noch
rechtzeitig die Space-Taste erwi-
schen. Schon allein der Aufwand
in der Steuerung 148t Bubble +
schnell wieder in der Schublade
verschwinden. Wen das allein
nicht schrecken kann, den ver-
grault spétestens die Minimal-
Grafik. Nur der Sound wurde noch
auf einem niedrigeren Niveau ge-
halten. Schade, denn vielleicht
hatte man aus dem Spielprinzip
ein nettes Geschicklichkeitsspiel
machen kénnen. A, Beaupoil/jk
Gesamturteil: 6,0 von 12

Bomico, Elbinger Str. 1, 8000 Frankfurt 90, Tel.
0 69/70 60 50




Boxer-Baby

KID GLOVES

Bei Kid Gloves standen die Pro-
grammierer vor der Frage: Wie
bringt man ein abgegriffenes
Spielprinzip auf attraktive Weise
abermals an den Mann bzw. den
typischen Amiga-Spieler? Kein
Problem: mit witzigen Sounds, fre-
cher Grafik und vielen ausgefalle-
nen Extras. Denn, soviel sei gleich
vorweggenommen, Kid Gloves ist
zwar ein ganz und gar typischer
Vertreter des guten alten Jump-
and-Run-Prinzips, allerdings ein
gelungener. Geleiten Sie Kid mit
seinem Paar zauberhafter Box-
handschuhe, die er auf des GroB-
papas Dachboden gefunden hat,
durch Level voller Geister und

Monster. Es gibt nicht viel Story,
doch die Action spricht flr sich.
Die Steuerung ist sehr préazise, ist
es doch an manchen Stellen bitter
notig, auf den Millimeter genau zu

springen. Zwischendurch trifft
man auf Shops, um mit gesammel-
ten Miinzen bessere Waffen (z.B.
den Megalaser), Zauberspriiche
(etwa Freeze) oder einfach ein
Extra-Leben zu kaufen. Trotz pep-
piger Aufmachung des Spiels fehlt
mir zur Abrundung eine durch-
dachte Continue-Funktion. Wer
das letzte der neun Anfangs-
Leben aushaucht, muB wieder von
vorne beginnen. JW.Kahler
Gesamturteil: 8,4 von 12

Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Ristberg 2, Tel.
0 52 44/40 80, Preis: ca. 85 Mark

Spar-Autorennen

NITRO BOOST
CHALLENGE

o Q>

a4 a

TIfD

XX

BO0S1,

Funf Levels lang steuern Sie eine
waffengespickte Karre durch un-
wegsames Geldnde, rammwiiti-
gen Fahrzeugen und robusten Hin-

AMIGA SPIELESONDERHEFT

dernissen trotzend: =Nitro Boost
Challenge«bietet herzhaft gewiirz-
te Action-Hausmannskost. Das
Geschehen wird von oben gezeigt;
anmutig scrollt der Bildschirm ver-
tikalwérts. Originalitdt sucht man
mit der Lupe; in den Tank wurde
kein Tiger, sondern ein braves
Kétzchen gepackt. Das Beste an
diesem Allerwelts-Actionspiel ist
der sehr niedrige Preis, doch auch
der kann die Lust am Spielen die-
ser beauspufften Tragddie nicht
nennenswert steigern.

Heinrich Lenhardt/jk
Gesamturteil: 3,6 von 12

Amiga Eldorado, Dorfstr. 1, 8852 Rain, Tel.
090 02/46 99, Preis: ca. 20 Mark

Piraten-Adventure

ISLAND
OF LOST HOPE

Traumen Sie davon, Abenteuer un-
ter Piraten zu erleben? Dann ist
»T'he Island of Lost Hope« von Digi-
tal Concepts das richtige flir Sie.
Vorausgesetzt Sie mdgen Grafik-
abenteuer, die mit kurzen Textein-
gaben gespielt werden, sowie eine
Menge kleine, aber feine Bilder
und digitalisierte Gerdusche. Der
Spieler iibernimmt die Rolle eines
jungen Kapiténs, der von Piraten
Uberfallen und ausgeraubt wurde.

Mit Mihe rettet er sich auf eine ein-
same Insel. Hier setzt die Hand-
lung ein. Mit Knochen, Palme und
KokosnuB gelingt ihm die Flucht
von der Insel. Wie? Das sei hier
nicht verraten. Allerdings fihrt ihn
die Flucht auf das Schiff eines ge-
flrchteten Piratenkapitdans. Nur
wer es schafft, mit dem Schatz des
Piraten heile nach Hause zu kom-
men, ohne Uber die Planke zu ge-
hen, kann das Spiel gewinnen. In-
teressant ist die Aufteilung des
Bildschirms in finf klar getrennte
Funktionsbereiche. Oben links be-
findet sich eine kleine Grafik, stim-
mungsvoll durch ein Bullauge be-
trachtet. Bis zu zehn Spielstdnde
lassen sich Uber Funktionstasten
schnell und komfortabel speichern
und laden. Island of Lost Hope ist
ein solides Adventure mit einem
nicht zu geringen Schwierigkeits-
grad und einem recht hohen MaB
an Benutzerfreundlichkeit.

R. Burhenne/jk
Gesamturteil: 8,6 von 12

Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel.
0 52 44/40 80. Preis: 85 Mark

Zeitreise

CHRONO QUEST Il

von Rolf D. Busch

Sommerzeit ist Reisezeit, dachte
sich wohl auch das Psygnosis-
Team und reaktivierte die gute alte
Zeitmaschine. Adventure-Freunde
kennen das Vehikel namens Ex-
plora schon aus dem ersten Teil
von Chrono Quest, einer schon be-
bilderten Suchgeschichte mit mo-
deratem Schwierigkeitsgrad. Da-
mals ging es darum, einen fllichti-
gen Morder durch diverse Zeit-
etappen zu verfolgen und zu stel-
len. Alles mit einer simplen Maus-
steuerung versehen. Doch das ist
Vergangenheit, inzwischen befin-
det man sich auf der Riickreise in
die eigene Zeit. Leider gerét die
Zeitmaschine in eine Art tempora-
les Unwetter und verbraucht auf ei-
nen Schlag ihren gesamten Treib-
stoffvorrat. Die Folge: Motoraus-
setzer und ein im Zeitstrom ge-
strandeter Spieler. Also heifit es,
neuen Brennstoff in Form von Me-
tall zu finden und damit den Reak-
tor zu futtern. Der Spieler zieht in
einer Odyssee durch die Jahrhun-
derte. Man klickt fleiBig Icons am
unteren Bildschirmrand an und
stirbt viele Tode - wie gut, daB man
den Spielstand speichern kann. In
der teils animierten Grafik ver-
stecken sich diverse Ratsel sowie
Metallteile, die, in der richtigen
Reihenfolge an Explora verflttert,
einen kurzen Sprint in die ndchste
Zeitstufe ermdglichen. Wer im
richtigen Moment allerdings das
falsche Metallteil nachlegt, kann
schon mal unerfreulicherweise
mitten in einem Vulkan oder an
ahnlich lauschigen Platzen rema-
terialisieren. jk

GESAMT-
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von 12

Titel: Chrono Quest Il

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Psygnosis

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70

Der erste Teil der Chrono Quest-
Saga war putzig anzuschauen,
reizt mich heute aber nicht mehr zu
einem weiteren Riindchen. Die
Motivation ist dahin. Und beim
zweiten Teil geht es mir nicht viel
besser: Die Ratsel beschranken
sich darauf, durch Versuch und
Ableben herauszufinden, was man
alles nicht machen sollte. Eine lo-
gische Erkldrung, warum in wel-
cher Zeitperiode die Objekte ge-
braucht werden, gibt es nicht. Da
hilft die schénste Icon-Steuerung
nichts, wenn man sich nach einer
halben Stunde schon fragt, warum
man seine Zeit weiter mit dem An-
klicken verbringen sollte. Na gut,
die Neugier auf die nachsten Grafi-
ken mag noch eine Triebfeder sein,
aber da habe ich in letzter Zeit
auch schon schdnere gesehen.
Fir Freunde des ersten Chrono
Quest ist die Fortsetzung bestimmt
nicht schlecht; wer aber schon
beim ersten Teil mit schweren Au-
genlidern zu kdmpfen hatte, dem
wird auch beim zweiten nichts
welterschiitternd Neues auffallen.




Anmache: Dritter Teil

LEISURE SUIT LARRY Il

Leisure Suit Larry lll: der Fernglas-Voyeur

von Rainer Burhenne

Da st er wieder: Leisure Suit Larry,
der erfolgreiche Antiheld aus der
Feder von Al Lowe. Schon der Un-
tertitel deutet an, um was es geht:
»Passionate Patty in Pursuit of the
Pulsating Pectorals (die man auch
tatsdchlich bewundern kann; wel-
che Frau kann da widerstehen?)
Wahrend Larry Il mehr eine Spio-
nagegeschichte war, erlebt manim
neuesten Larry-Abenteuer den
sympathischen Underdog wieder
bei seiner Lieblingsbeschéfti-
gung, namlich auf der Suche nach
einer neuen Frau. Seine Ehefrau
setzt ihn vor die Tur und dies zu
Larrys Entsetzen nicht wegen ei-
nes anderen Mannes, sondern we-
gen einer neuen Frau. Also zieht
Larry noch einmal seinen beriihm-
ten Leisure Suit an und macht sich
auf die Suche. In Larry Ill geht es
allerdings viel anziglicher zu als
beim Vorgénger. Deutlich sichtbar
kommt Larry bei Tawni, Suzie und
anderen zum Zuge, bis er schlieB-
lich die leidenschaftliche Barpiani-
stin Patti trifft, in deren Rolle der
Spieler im letzten Drittel des Pro-
grammes schllpft. Sie verfolgtihren
Traummann durch die Striptease-
Bars von Nontonyt Island (Not To-
night) bis ins kannibalische Ama-
zonien.

Leisure Suit Larry Il bietet die
bewdhrten Sierra Features: knall-
bunte Grafik, bewegliche Spielfi-
gur, eine Menge Animationen und
Einfallsreichtum und Witz, der un-
ter anderem auch in der hervorra-
genden Spielanleitung zum Vor-
schein kommt. ik
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Nach dem etwas geméBigten »Lar-
ry ll« geht Sierras Kénig der Anma-
cher im Endspurt der Trilogie wie-
derin die vollen. Er vernascht (kor-
rekter wére: er wird vernascht) rei-
henweise Strandhasen oder An-
waltinnen an illustren Orten wie
etwa dem FitneBstudio. In bester
Larry-Tradition wird vor allem das
Freizeitverhalten der Amerikaner
durch den Kakao gezogen, wie das
Show-Business mit dem bescheu-
erten Superstar Paul Paul. Es gibt
Ferienveranstaltungen (Graswe-
ben) und abendliche Vortrage
durch Aerobistar und Larrygespie-
lin Bambi (Introduction to Sexual
Aerobics) oder Larrys Beitrag
»How Not to Pick up Women«. Fir
alle, die Uber einigermaBen gute
Englischkenntnisse verfligen, ist
der mitgelieferte Inselfihrer (die
Spielanleitung) ein wahrer GenuB,
denn dieses Heftchen ist eine
Fundgrube von anziglichen Wort-
spielereien, netten Cartoons und
Ldsungshilfen. SpielspaB ist mit
dieser (wahrscheinlich letzten) Fol-
ge des lustigen Wahnsinns in je-
dem Fall garantiert.

AMIGA-TEST

Leisure Suit Larry lll
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Titel: Leisure Suit Larry I1l

Preis: etwa 120 Mark

Hersteller: Sierra

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 0 52 44 / 40 80

Musikalischer Hiipfer

JUMPING JACKSON
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Jumping Jackson: hiipfen um die heiBesten Rock-Platten

von André Beaupoil

Kénnen Sie sich eine Welt vorstel-
len, die 6de, wiist, grau und leer
ist? Eine Welt der Depression, eine
Welt ohne Lebensfreude? Kurz ge-
sagt, eine Welt ohne Rock'n'Roll?
Diese furchtbare Vision beschwort
das neue Spiel von Infogrames
herauf. Nur einer kann die Zivili-
sation vor den ungeheuren
Schrecken der klassischen Musik
bewahren: »Jumping Jacksons,
Um den Beat zu retten, gilt es, sei-
ne Quintessenz wieder zu be-
schaffen. Die Platte, die die ganze
Seele des Rock in sich vereint. Wie
kénnte es anders sein, es ist die
erste Scheibe von Elvis Presley,
dem unbestrittenen King des Rock
'n’ Roll. Leider istdas nicht ganz so
einfach, denn die weiBhaarigen
Klassik-Dirigenten lassen sich den
Taktstock nicht aus der Hand neh-
men. Klassische Instrumente wie
Geigen, Trompeten und Pauken
setzen alles daran, Jumping Jack-
son an der Erfullung seiner Mis-
sion zu hindern. Auf Farbfeldern
erhiipfen Sie sich eine Rock-Platte
mit einer Teilmelodie. Wenn alle
Plattenspieler in einer Spielstufe
Ihre Scheibe aufliegen haben, ist
der Weg inden néchsten Level frei.
Lange genug wurde die Welt von
der Klassik geknechtet, lassen Sie
den Rock auferstehen. jk

AMIGA-TEST

Jumping Jackson
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Titel: Jumping Jackson

Preis: etwa 65 Mark

Hersteller: Infogrames

Anbieter: Bomico, Elbingerstr. 1,
6000 Frankfurt 90, Tel. 069 / 70 60 50

M:-E:I-N-U-N-G

Rock around the clock. Spétestens
mit Jumping Jackson wird dieser
Titel von Bill Haley and the Comets
wahr, denn das neue Spiel von In-
fogrames ist absolut suchterzeu-
gend. Die Spielidee ist alt (Felder
werden umgefarbt, indem man auf
sie hiipft), und seit Q-Bert etliche
Male wieder aufgelegt. Aber Jum-
ping Jackson ist nicht nur eine
Neuauflage oder, musikalisch ge-
sehen, eine Coverversion. Das
Spielprinzip ist so erweitert wor-
den, daB ein neues Spiel entstand.
Ob sich der kleine Hipfer mit Hilfe
einer Sonnenbrille in einen zéh-
neknirschenden Edelrocker ver-
wandelt und das mit einem deutli-
chen »Oh yeah!« verkiindet, oder
ob er mit einer Rockkassette auf-
dringliche Instrumente der Klassik
abwehrt, man kommt bei diesem
Spiel aus dem Grinsen nicht her-
aus. Also, Rockfans: Let's play
some Rock Music.

AMIGA SPIELESONDERHEFT



Heldenhaft

Hero’s Quest
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Hero’s Quest: als Rollenspiel getarntes Adventure

von Rainer Burhenne

Wer mochte nicht einmal zwi-
schendurch den Helden spielen?
Der neueste Coup des renommier-
ten Software-Hauses Sierra ist
Hero’s Quest, eine Mischung aus
Fantasy-, Adventure- und Rollen-
spiel.

Vor etwa 12 Jahren noch war das
Reich des Barons Spielburg fried-
lich und frei. Doch mit der Ankunft
der Hexe Baba Yaga weht ein Wind
von schwarzer Magie, Tod und Ver-
derben durch die Lande. In diese
Situation platzt nun der Spieler, um
das Land vom Boésen zu befreien
und sich damit als Held zu bewei-
sen. Dem Spieler werden drei Rol-
len angeboten: Kampfer, Dieb oder
Zauberer. Finfzig Punkte lassen
sich auf verschiedene Eigenschaf-
ten der Spielfigur verteilen (z.B.
auf Kraft oder Kletterfahigkeit). Die
zumeist sehr kurzen Befehle miis-
sen Uber die Tastatur eingegeben
werden, wobei etliche Abkilirzun-
gen die Arbeit erleichtern (z.B.
CRTL-A flr »ask about«). Das Spiel
beinhaltet ein gehériges MaB an
Animationen, mit GroBaufnahmen
der Gegner, gegen die man im
Kampfantreten muB. In der Ausein-
andersetzung mit Trollen, Kobol-
den, Goblins und Raubern kommt
es auf die richtige Kampf-Strategie
an. Ist es besser, sich erst zu
ducken oder den Schlag des Geg-
ners abzublocken? Die Fertigkei-
ten der Spielfigur im Kampf stei-
gern sich im Verlauf des Spiels. Zu
Beginn wird man wohl kaum gegen
den baumlangen Troll gewinnen. jk
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Mit Hero's Quest, Untertitel: »So
you want to be a Herox, versucht
Sierra zum ersten Mal, auch den
Rollenspielfreunden etwas zu bie-
ten. Es existiert jedoch keine Grup-
pe von Leuten, die gemeinsam
Probleme lésen. Lediglich am An-
fang des Spiels steht die Wabhl frei
flr drei verschiedene Heldenty-
pen. Im Grunde ist Hero's Quest
ein Adventure wie die bekannten
Vorldufer (Kings's Quest, Space
Quest), allerdings mit einem ent-
scheidenden Unterschied. Hero's
Quest hat drei verschiedene L&-
sungswege, je nachdem, ob man
sich flir den Kampfer, den Dieb
oder den Zauberer entscheidet.
Den Freunden purer Adventures
sei gesagt, daB zum erfolgreichen
Lésen des Spiels viele Action-Teile
bewdéltigt werden miissen. Die Ani-
mationen sind gelungen, doch
man erkennt wieder einmal die flr
Sierra-Spiele typische Grafik, die
von der Umsetzung vom PC her-
rihrt.
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Titel: Hero’s Quest

Preis: etwa 120 Mark

Hersteller: Sierra

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel. 0 52 44 / 40 80
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Kommandantin Tairyk: Wettlauf mit der Zeit

von André Beaupoil

Wir schreiben das Jahr 2437. Seit
ein paar Jahren beherrscht die
Menschheit die Uberlichtschnelle
Kommunikation. In Zusammenar-
beit mit Rassen aus fernen Son-
nensystemen ist inzwischen auch
der Uberlichtschnelle Transport
von Masse zur technischen Per-
fektion gediehen. Das heiBt, fast
zur Perfektion. Immer noch geht
ein gewisser Bruchteil der Sen-
dungen verloren. Nur 97,5 Prozent
dieser Verluste sind auf erklarbare
Ursachen zurlickzufiihren. Die
restlichen 2,5 Prozent geben im-
mer noch AnlaB zu wilden Speku-
lationen. Immer noch halten sich
Wirrkdpfe, die wilde Geschichten
von fremden aggressiven Wesen
erzdhlen, Lange glaubte niemand

an diese Ger(ichte, bis eines Tages-

die Stérungen im interstellaren
Verkehr starker wurden. Als samtli-
che Verbindungen abgerissen wa-
ren, suchten unerklarliche Natur-
katastrophen die Erde heim. Laira
Tairyk, die Kommandantin einer
Raumfunkstation, ahnt einen Zu-
sammenhang mit dem seltsamen
Asteroiden, der kirzlich in der Plu-
tobahn aufgetaucht ist. Sie telepor-
tiert sich auf den kosmischen
Steinbrocken, um sein Geheimnis
zu |tften und die Erde vor dem dro-
henden Untergang zu bewah-
ren... Jjk
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Titel: Final Countdown

Preis: etwa 70 Mark

Hersteller: Demonware

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01/60 70

inal Countdow inigt die g
ten Eigenschafte iger Spiele-
arten in sich. Freunde des C64
werden sich an Klassiker wie
»Hacker«, »Impossible Mission«
und »Castles of Dr. Creep« erin-
nern. Final Countdown enthélt alle
ihre Vorziige. An den im Asteroiden
verteilten Terminals kann der Spie-
ler Texte lesen, Bilder betrachten,
Geréte bedienen und einiges
mehr; moglichst ohne auf dem
Alien-Schiff Alarm auszuldsen.
Natrlich ist auch dieser Computer
ein Amiga, diesmal ein 9000er.
Dankenswerterweise |auft hier al-
les in Deutsch ab, was das Spiel zu
einer wahren Freude macht.

Wie ich Final Countdown ein-
ordnen wiirde? Ist es ein Strategie-
spiel? Ein Actionspiel? Ein Adven-
ture? Ein biBchen was von allem,
aber auf jeden Fall ist es ein sehr
gutes Spiel.
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von Peter Gunn

Die fieberhaft erwartetete Ami-
ga-Version von F-29 Retaliator ist
fertig. Halt der »Racher«, was er
verspricht?

Momentane Flughdhe: 10000
FuB; Geschwindigkeit: Mach 1. Auf
6 Uhr eine Mig. Die Situation ist kri-
tisch. Schon hat mich der Gegner
angepeilt. Die knallrote »Launchs«-
Leuchte zeigt mir, QaB der andere
Pilot allergisch auf mich reagiert.
Ich habe nur eine Chance: Flares
raus, Chaff ausstreuen und mittels
Umkehrschub eine Vollbremsung
hinlegen. Geschafft, die Rakete
zieht an meinem Vogel vorbei, und
explodiert im Nichts. Durch die ab-
rupte Geschwindigkeitsverringe-
rung Uberrascht, schieBt die geg-
nerische Mig an mir vorbei, genau
ins elektronische Fadenkreuz mei-
ner »fire and forget«-Rakete. Der
SchuBwinkel ist ideal. Ziel erfaBt!
Die Rakete ist unterwegs. Wenige
Sekunden nach dem Start der
Sidewinder hat sich das Mig-
Problem in Luft aufgeldst.

F-29 Retaliator ist ein Spiel, das
seinen Hauptschwerpunkt nicht
auf die Simulation eines Kampf-
flugzeugs, sondern auf Action legt.
Dem Spieler stehen vier Szenarien
zur Verfligung: Arizona, mittlerer
Osten, Pazifik und Europa. Wah-
rend Arizona lediglich das Testge-
lénde ist, sieht sich der Spieler an
den restlichen drei Schauplatzen
des Geschehens jeweils einem
handfesten Krieg gegeniiber. An-
ders als bei »F-16 Falcon« oder
»Fighter Bomber« sind die Gegner
nichtirgendwelche namenlose Bo-
sewichter bzw. Teilnehmer in ei-
nem Flugwettbewerb, sondern ein-
deutig Russen. Schon allein die
Stddtenamen im europdischen
Szenario lassen einen schaudern:
Um »Huttgart«, »Nurgen« und »Co-
berg« herum tobt der dritte Welt-
krieg.

Jedes Szenario erstreckt sich
uber mehrere Eskalationsstufen.
Zu Anfang stehen dem Spieler - je
nach gewdhltem militdrischen
Rang - zwischen funf und zehn
Auftrége zur Verflgung. Wurde ei-
ne Mission erfolgreich beendet,
kann sie nicht noch einmal geflo-
gen werden. Wurden alle Auftrédge
einer Stufe ausgefiihrt, erfahrt
man im »War Update« an Hand ei-
ner Landkarte mehr tiber die neue
Situation an der Front und die
néchsten Einséatze. Wer die Anzahl
der Missionen zusammenzéhlt,
kommt auf knapp hundert ver-
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Flugzeugauswahl: Probleme mit der Simulation

Bodenziel im Fadenkreuz: seltsames Grafik-Umklappen

M-E+1-N-U-N-G

F-29 Retaliator ist ein typischer
Vertreter der Programme, die ei-
nem beim ersten Hinsehen recht
gut gefallen, bei genauerer Be-
trachtung allerdings enttduschen.
Der Aufdruck auf der Verpackung
verspricht eine »Super Fast 3-D
Flight Simulation«. Nun, schnell ist
das Programm zweifellos. In die-
ser Beziehung kann ihm kein Mit-
bewerber das Wasser reichen;
aber zu welchem Preis? In Wirk-
lichkeit sieht man Fliisse oder Ber-
ge noch aus einigen Kilometern
Hbéhe. Noch dazu sind solche
Landschaftsmerkmale eine wichti-
ge Hilfe bei der Navigation.

Die feindlichen Objekte (Schiffe,
Panzer, Flugzeuge, Laster) sind
zwar gut gezeichnet, allerdings
scheint dem Programm deren 3-D-
Darstellung leichte Probleme zu
bereiten. Anders ist das mehrmali-
ge Umklappen von Schiffsgrafiken
um 90 Grad nicht zu erklédren. Die
Gestaltung des Cockpits ist gelun-
gen. Auf den drei umschaltbaren

Monitoren und Kontrollanzeigen
sind alle Funktionswerte schnell
und gut ablesbar. -

Bei F-29 Retaliator wird man das
Gefiihl nicht los, die Programmie-
rer hatten das Scenario deshalb in
die Zukunft gelegt, da sie mit der
Simulation eines realen Kampf-
flugzeuges zu groBe Schwierigkei-
ten hatten. Ein Beispiel: Fliegt man
mit einem Jet zu langsam eine en-
ge Kurve (Falcon-Piloten kénnen
ein Lied davon singen), kommt es
unweigerlich zu einem Strémungs-
abriB (Stall). Nicht so bei F-29. Hier
wacht ein superintelligenter Bord-
computer (iber das Leben des Pilo-
ten. Als Action-Spiel ist Retaliator
in Ordnung. Dem »Ré&cher« das
Prédikat Flugsimulator zu schen-
ken, ist Ubertrieben. Dazu fehlt
dem Programm die Realitdtsnéhe,
die auch nicht durch das Verlegen
der Handlung in die Zukunft ge-
wonnen werden kann.

schiedene Kampfeinsétze. Diese
sind thematisch breit gefdchert
und reichen von einfachen Auf-
kldrungs- und Patrouille-Missio-
nen his hin zu Abfang- und Bom-
bardierungsfligen.

Wie schon bei »Fighter Bomber«
ist man beim F-29 Retaliator nicht
auf ein Flugzeug festgelegt. Der
Spieler hat die Wahl zwischen der
»Lockhead F-22« und der »Grum-
man F-29«. AuBer dem unter-
schiedlichen  Erscheinungsbild
(schwarzer oder weiBer Rumpf)
weisen beide Maschinen fast glei-
che Flugeigenschaften auf. Weder
Flughéhe noch Geschwindigkeit
unterscheiden sich wesentlich
voneinander. Die Lockhead kann
zwar 2000 Pfund mehr laden; das
ist aber auch schon alles. Ein zu-
sdtzliches Menl (Wahl des Flug-
zeuges); das ist es, was der Spieler
von den »verschiedenen« Flugzeu-
gen hat.
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Die sensible Steuerung erfolgt
wahlweise Uber Joystick, Maus
oder Tastatur. Schon leichteste
Lenkbewegungen lassen den
Stahlvogel seine Flugbahn é&n-
dern. Das Scrolling ist unglaublich
schnell; kein anderes Spiel dieses
Genres kommt an das von Retalia-
tor heran. Loopings und Drehun-
gen flutschen in einer noch nie da-
gewesenen Geschwindigkeit. Um
solche Geschwindigkeiten zu rea-
lisieren, griffen die Programmierer
von Retaliator auf einen Trick zu-
rick: Samtliche Landschaftsde-
tails wie Flisse, Briicken etc. wer-
den ab einer bestimmten Flughd-
he ausgeblendet; man sieht also
nurnoch blauen Himmel und brau-
nen Boden (bei Einsatzen im Pazi-
fik nicht mal das). ms



von Jens Cremer

F-16 Combat Pilot ist einer der
realistischsten  Flugsimulatoren.
Beim Nachtflug angefangen bis
hin zu Wolken und verschiedenen
Windgeschwindigkeiten ist alles
vorhanden, was einem F-16-Pilo-
ten das Leben schwermacht. Nach

der Lektire unserer Tips wird |h-

nen aber manche Mission leichter-
fallen.

1. Missionen

Es empfiehlt sich immer unter 500
FuB Hbéhe zu fliegen, um vom geg-
nerischen Radar nicht entdeckt zu
werden und um SAM-Stellungen
zuumgehen. Tiefflug hat aber den
Nachteil, daB der Treibstoffver-
brauch sehr hoch ist, deshalb soll-
te man bei l&ngeren Fliigen nach
Maglichkeit einen AuBentank mit-
nehmen und den Nachbrenner
nicht benutzen, um zusétzlichen
Treibstoff zu sparen. Apropos
Treibstoff:  Uberfliissige  Ausrii-
stung muB vermieden werden.

Grundsatzlich sind fiir Bodenan-
griffe Mavericks und das sog.
Latrin-Zielsystem mitzunehmen,
denn die Bomben sind sehr
schwer und ein Treffer ist reine
Gliickssache. Die Durandel-Bom-
ben treffen jedoch die Landebahn
fast immer, auch wenn das HUD
ausgefallen ist.

2. Luftkampf

Fir den Luftkampf ist es vorteil-
haft, beide Luft-Luft-Raketen zu

montieren, weil die Raketen unter- |

schiedliche Eigenschaften haben:

Erste Hilfe fiir Piloten

F-16 COMBAT

Uberraschungsangriffe. Trotz ihrer
groBen Reichweite sollte man sie
nicht auf eine zu groBe Entfernung
einsetzen, damit ein Treffer der Ra-
kete auch sicher ist.

- Die Sidewinder eignen sich her-
vorragend flir den Nahkampf,
denn sie sind sehr wendig. Aller-
dings geben sie nur dann Aussicht
auf Erfolg, wenn man sicher ist,
daB alle Storfaktoren (Wolken, an-
dere Flugzeuge) ausgeschlossen
sind. Die Raketen nur abfeuern,
wenn sich das Ziel genau im Fa-
denkreuz befindet, damit die

In Notsituationen: Radar aus-
schalten, in Tiefflug gehen, Rich-
tung wechseln und Nachbrenner
einschalten, um Verfolgern zu ent-
wischen. Chaffs und Flares erst
benutzen, wenn man im Tiefflug
von Raketen angegriffen wird.

Diese Methode funktioniert al-
lerdings nur bei geringem AUW
(All Up Weight).

3. Operation Conquest

Bei Operation Conquest ist der
Gegner auf Angriffe vorbereitet,
und er sendet Luftpatrouillen aus,

- g '.i-

In voller Montur &uBerst gefédhrliche Missionen fliegen

Ein reichhéltrirées Waffenarsenal steht zu lhrer Verfiigung

- Die Amraams besitzen eine hohe
Reichweite, und sie sind sehr
schnell, so daB man nicht lange
darauf warten muB, bis die Flug-
zeuge in Reichweite der Rakete
sind. Diese Rakete eignet sich we-
gen ihrer Geschwindigkeit flr

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Wabhrscheinlichkeit flr einen Voll-
treffer steigt.

- Das Maschinengewehr und die
Snakeye-Bomben (MK82) eignen
sich fur den Luftkampf fast gar
nicht. Nurim Fall, daB alle anderen
Raketen verbraucht sind, kann
man auf sie zurlickgreifen.

Wird man von einer feindlichen
Rakete angegriffen, hilft nur eines:
Chaffs oder Flares absetzen und
extrem steuern. Es ist sinnvoll, die
angreifenden Raketen von der Sei-
te kommen zu lassen, so ist die
Trefferquote wesentlich geringer.

um tieffliegende Kampfflugzeuge
(F-16) abzufangen. Jedoch hilft der
Tiefflug, um nicht vom gegneri-
schen Radar erfaBt zu werden.
Das bedeutet: Wer unter 500 ft
fliegt, wird von zwei bis drei Ab-
fangjdgern angegriffen. Man kann
das mit einem einfachen Trick um-
gehen: Anstatt den ersten Flug ge-
gen gegnerische Kampfstationen
(Flughafen, Panzer) zu fliegen, be-
waffnet man seinen »Vogel« mit
Harms, Amraams und einem Au-
Bentank. Auf der Karte wird die Tak-
tik folgendermaBen festgelegt:
Alle Frihwarnradar-Anlagen an
und die Radargeb&ude in der Mitte
zerstoren. Vor dem Flug weist man
allen anderen Flugzeugen die Zie-
le zu: feindliche Flugstitzpunkte.
Wenn alle Radaranlagen und Flug-
felder zerstort sind, wird man sel-
ten von einzelnen MIGs beléstigt.

4. Modi

Der Luftkampfmodus wird mit der
Taste »D« aufgerufen. Es gibt je-

doch noch zwei weitere Modi, die
nicht erwahnt werden: Die Taste
»We« bedeutet die Umschaltung in
den Landemodus; und mit der Ta-
ste »E« ruft man den Angriffsmo-
dus fur alle Luft-Boden-Raketen
(Harm, Mavericks) auf.

5. Wetter

Der Wind hat nur eine Auswir-
kung auf die Geschwindigkeit, d.h.
er beschleunigt oder verlangsamt
die F-16, wahrend die Turbulenzen
das Flugzeug vom Kurs abbringen
und dieser immer wieder korrigiert
werden muB. Die Wolken bieten
dem eigenen Flugzeug Schutz vor
Angriffen; jedoch haben sie eine
negative Auswirkung auf Boden-
angriffe (man muB sehr tief flie-
gen).

Nachteinsatze haben den Nach-
teil, daB man nur durch die Front-
scheibe sehen kann; so 4Bt sich
nicht feststellen, ob eine Durandel-
Bombe die Rollbahn traf.

6. Landung

Unerfahrene Piloten sollten den
Autopiloten flr die Landung benut-
zen. Erist bei Turbulenzen flr gute
Piloten ebenso hilfreich. Mit Hilfe
der Karte 4Bt sich abschéatzen, in
welche Richtung man auf die Lan-
debahn zufliegen sollte. Mit dem
GCA kann man die Landung {iben
und ein Gesplr fur den Sinkflug
(ca. -11 ft/s) bekommen. Es ist
sinnvoll (bei Operation Conquest)
vor der Landung den Tower zu ver-
stéandigen, um zu erfahren, ob eine
Landebahn beschédigt ist.

7. Waffenmagnet

Mit der linken Maustaste befe-
stigt man alle Waffen und Ausri-
stungsgegenstande. Mit der rech-
ten Taste kann man einzelne Waf-
fen demontieren, so daB man nicht
mehr »CLEAN« anklicken und dann
wieder alle Waffen befestigen muB,
nur weil man z.B. eine falsche Ra-
kete montiert hat. Die gleiche Me-
thode kann man verwenden, um
den Treibstoff (etwas) zu entleeren.
Man klickt einfach den Hahn mit
der Uberschrift »FUEL« an, und
der Tank wird langsam entleert.
Dies ist hilfreich, wenn man die
Mission »Scramble« gewshlt hat
und, im Interesse besserer Ma-
ndvrierfahigkeit, das AUW (Ge-
samtgewicht) auf ein Minimum re-
duzieren mochte. Der Einsatzradi-
us ist teilweise so gering, daB 2000
Ig fur diese Mission ausreichen.
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von Michael Thomas

eit langer Zeit ist Ansalon,

ein kleiner Kontinent im St-

den der groBen Welt Krynn,

Schauplatz zermirbender
Kriege. Mit Heerscharen bdser
Kreaturen startete Takhisis, die Ko-
nigin der Dunkelheit, einen Angriff
auf Ansalon. Tapfere Krieger unter
der Fihrung der edlen Solamni-
schen Ritter versammelten sich,
um der zerstorerischen Macht Ein-
halt zu gebieten. Leider konnten
sie nicht auf die Hilfe der ebenfalls
in Ansalon zahlreich vorhandenen
Drachen hoffen, da diese zur Pas-
sivitdt gezwungen waren. Takhisis
namlich lieB sédmtliche Drachenei-
er stehlen, als die Drachen ihrer
Lieblingstatigkeit nachgingen -
dem Schlaf. Mit der Drohung, den
wertvollen Drachennachwuchs zu
zerstéren, sobald sich ein Drache
gegen die dunklen Méachte erhebt,
hielt sie ihre gefahrlichsten Geg-
ner in Schach.

Trotz ihres ausgetlftelten Plans
scheiterte die Kénigin der Dunkel-
heit an der Tapferkeit der edlen Rit-
ter. Takhisis wurde geschlagen
und endgtltig aus der Welt ver-
bannt. Der Triumph war groB, doch
die unbezahlbaren Dracheneier
waren immer noch verschwunden.

Die Freude (iber den Sieg wéhr-
te nicht lange, da der Magier Raist-
lin Majere, ein ehemaliger tapferer
Kampfer gegen die bése Kénigin,
seinerseits die Chance witterte,
das zerschlagene Land zu unter-

Advanced Dungeons & Dragons Rollenspiel

CHAMPIONS OF K

Das bekannteste Fantasy-
Rollenspiel-System  der
Weltgibtesjetztendlichin
einer Amiga-Version. Auf
in den Kampf mit den

Champions of Krynn.

Kampfarena: Figuren mit Movement-Points

WAS IST AD&D?

AD&D (Advanced Dungeons & Dra-
gons) ist ein ausgekllgeltes Fantasy-
Rollenspielsystem, bestehend aus ei-
nem ausfiihrlichen Regelwerk und
vielen Abenteuern, die man meist in
Gruppen von mehreren Personen
spielen kann.

Man bendtigt dazu nur einen Blei-
stift, einige Blatt Papier und einen
Satz spezieller Wiirfel. Einer der Mit-
spieler ist der Spielleiter (Master), der
den Verlauf des Abenteuers und der
darin auftauchenden Monster steuert.
Jeder der Uibrigen Spieler bernimmt
einen eigens ausgesuchten Charak-
ter mit zufallig ausgewdirfelten Attribu-
ten wie Stérke oder Intelligenz. Diese
Charaktere begeben sich nun in der
Phantasie der Spieler auf aben-
teuerliche Reisen.

Die gesamte Steuerung des Spiels
beruht auf mehreren Wahrscheinlich-
keitswerten, die mit verschiedenseiti-
gen Wirfeln geworfen werden. Ein
Beispiel ist das komplexe AD&D-
Kampfsystem. Monster oder Charak-
tere »wilrfeln«, ob sie einen Treffer lan-
den konnten oder nicht. Dabei wird
der Wurf des Angreifers mit einem
zwanzigseitigen Wirfel und die Ver-

wundbarkeit des Gegeniibers (Armor-
Class: 10 nackt bis -10 gepanzert) zu-
sammen mit der von verschiedenen
Werten  abhéngigen Trefferwahr-
scheinlichkeit (THACO) verrechnet.
War ein Schlag erfolgreich, wird ge-
méaB der verwendeten Waffe mit ei-
nem weiteren Wiirfel der Grad der Ver-
wundung (Damage) entschieden.
Auch anderes, wie bestimmte Fertig-
keiten (Skills), Gliick oder die Auswir-
kungen von Zauberspriichen, werden
in Form von Prozent-Wahrscheinlich-
keiten ausgewiirfelt.

Ebenso komplex ist das Magie-
system, das je nach Erfahrungsstufe
des Magiers verschiedene Spriiche
anbietet. Bevor Magie angewandt
wird, muB sie allerdings in zeitrauben-
den Meditationen vorbereitet werden.
Ein einmal gesprochener Zauber muB
fir weiteren Gebrauch zundchst wie-
der gelernt werden. Der organisatori-
sche und technische Aufwand bei
»realen« AD&D-Rollenspielen st
recht groB und erfordert genaues Wis-
sen um die Zusammenhénge. Bei
Champions of Krynn (bernimmt der
Computer die gesamte Arbeit, so daB
nur die reine Spielfreude bleibt.
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werfen. Aus dem ehemals neutra-
len roten Magier wurde ein der
schwarzen Magie verfallener Zau-
berkundiger. Zur Zeit ist sein einzi-
ger Plan, Gott lber die Welt Krynn
zu werden. Und so schwappt eine
neue Welle des Unheils Uber Ansa-
lon, schlimmer und béser als alles
zuvor Dagewesene. Noch ist die
Tapferkeit der Solamnischen Ritter
ungebrochen. In schweren Ge-
fechten konnte das Bose bisher im
Zaum gehalten werden. Doch wie
lange noch?

Soweit die epische Vorgeschich-
te des neuen Rollenspiels von US-
Hersteller SSI. Champions of
Krynn ist das Top-Spiel einer Reihe
von Fantasy-Rollenspielen, die die
bekannten Spielregeln von AD&D
(Advanced Dungeons & Dragons)
der Firma TSR zur Grundlage ha-
ben (siehe Kasten). Wer schon ein-
mal AD&D-Abenteuer mit Papier
und Bleistift durchgestanden hat,
wird sich in diesem Computer-
Rollenspiel vorziglich zurechtfin-
den. AD&D-Vorkenntnisse sind fiir

Animierte Krynn-Portréts:
sehr intelligente Figuren

das Spiel jedoch nicht erforderlich,
da das beigelegte Handbuch ge-
niigend Informationen bietet.
Bevor man sich ins turbulente
Geschehen stlirzen kann, ist eini-
ge Vorarbeit zu leisten. So muB
man, wie bei Rollenspielen (blich,
zundachst eine Gruppe von gut aus-
gebildeten Abenteurern zusam-
menstellen. Folgende Rassen ste-
hen zur Auswahl: Hill und Moun-
tain Dwarfes, Silvanesti und Quali-
nesti Elves, Half-Elves, Humans
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zu Scharmitzeln

noch enger zu kniipfen, ist es so-
gar erlaubt, unter einem besonde-
ren Menlpunkt die Fahigkeiten
der Charaktere an bereits existie-
rende AD&D-Spielfiguren anzu-
passen. Es verleitet jedoch eher
zum Schummeln, da damit alle
Attribute auf den Maximalwert ge-
setzt werden kénnen.

Unerfahren beginnt die wackere
Gruppe das Abenteuer bei einem
AuBenposten der Solamnischen
Ritter. Ziel des Spieles ist es in er-
ster Linie, den Solamnischen Rit-
tern bei der Zerschlagung der fin-
steren Méchte zu helfen. Nicht
minder wichtig ist es, im Kampf mit
Monstern neue Erfahrungsstufen
zu erlangen, Schétze und magi-
sche Gegenstédnde zu finden, um
so Kraft fiir weitere Schlachten und
Abenteuer zu sammeln.

VerlaBt die Gruppe den AuBen-
posten, findet sich der Spieler auf
einer Landkarte wieder, auf der die

Krynn-Titelbild: bekanntes Rollenspiel-System

und die besondere Rasse der Ken-
der. Kender sind im Umgang mit ei-
ner speziellen Waffe, der Hoopak,
sehr gefahrliche Kdmpfer und soll-
ten daher in einer Abenteurer-
Gruppe nicht fehlen. Je nach Ras-
se und den ebenso wichtigen Attri-
buten wie Stérke, Intelligenz, Weis-
heit, Geschicklichkeit, Ausdauer
und Ausstrahlung gibt es verschie-
dene Berufsklassen fiir die einzel-
nen Gruppenmitglieder: schwert-
fihrende Krieger, Waldldufer, So-
lamnische Ritter, geschickte Die-
be, sowie zauberkundige Kleriker
und Magier. Einige Rassen dirfen
sogar mehrere Berufe annehmen
(Multi-Class), um flexibler agieren
zu kénnen.

Neben den organisatorischen
Dingen muB man flir jeden neu ge-
schaffenen Charakter ein Bild-
schirm-Symbol (Sprite) gestalten,
dessen Aufgabe im Verlauf des
Abenteuers offenbar wird.

Um die Bande zum urspriing-
lichen AD&D-Rollenspielsystem

AMIGA SPIELESONDERHEFT

wichtigsten Stadte des Landes ein-
gezeichnet sind. Innerhalb von
Stddten oder Labyrinthen &ndert
sich die Bildschirmdarstellung.
Die Umgebung wird in 3D-Sicht
gezeigt. Flir bekannte Gebiete ist
eine Karte abrufbar, somit wird das
Kartenzeichnen Uberfllssig.
Wahrend der Erkundungen trifft
man auf viele Monster und Perso-
nen. Gelegentlich kann mit ihnen
eine Unterhaltung angestrengt
werden, doch meist kommt es zu
Scharmitzeln. Fir die Kampfsze-
nen éndert sich die Bildschirmdar-
stellung in einen fur Rollenspiele
einmaligen »Combat-Screen«, Das
Kampfgeschehen wird von schrég
oben gezeigt. Die Abenteurer-
Gruppe besteht aus einzelnen
Sprites. Die Schlacht erfolgt streng
nach den Regeln des AD&D-Sy-
stems. Organisatorisches, wie das
Wirfeln der Trefferpunkte, Ubet-
nimmt der Computer, so daB man
sich voll auf den Kampf konzentrie-
ren kann. Jede Figur erhalt gemas
ihren Eigenschaften innerhalb ei-
ner Kampfrunde eine gewisse An-
zahl von Punkten (Movement-
Points), die sie fur Bewegung, An-

3 gestattet Die anlm#enen { ;
von Monstern und Pe senem ind

besonders hilbsch gezeachnet Bei
Rollenspielen ist jedoch weniger
das Grafische und Akustische als
vielmehr die Handlung und der lo-

gische Aufbau des Spielsystems

ausschlaggebend. Beides ist bei
Champions of Krynn ausgezeich-
net gelungen. Nicht zuletzt ist dies
auf die konsequente und pro-
grammtechnisch perfekte Umset-
zung des AD&D-Rollenspielsy-
stems zuriickzufithren, das eine
solide Grundlage flir ein abwechs-
lungsreiches und interessantes
Abenteuer bietet. Alle Regeln des
AD&D-Systems sind verwirklicht
worden. Dies gilt fur die Eigen-
schaften der verschiedenen Ras-
sen und Charakter-Klassen, die
Auswahl der Ausriistungsgegen-
stinde sowie flr die beiden
Herzstiicke eines jeden Rollen-
spiels: die Kampfregeln und die
Magie. Insbesondere das »Com-
bat-System« sucht seinesgleichen
unter den Computer-Rollenspie-
len. Sowohl| wilde Gemetzel, inklu-
sive Umzingelung des Gegners,
als auch die taktische Anwendung
von Fernwaffen und Zauberspri-
chen sind moglich.

Daneben ist die Handlung von
Champions of Krynn &duBerst
packend. Man gerét sofort nach
Spielbeginn in die komplizierte-
sten Verstrickungen von Gut und
Bose. Nach und nach gelangt man
an wichtige Informationen, die
die weitschweifenden Handlungs-
strdnge zu einem faszinierenden
Ganzen verschweifien.

Nie ist man vor Uberraschungen
sicher, seien sie schrecklich oder
erheiternd. So gesellen sich bei-
spielsweise immer wieder compu-
tergesteuerte Charaktere (NPCs:
Non Player Charakters) zu den
wackeren Kampfern. Dann werden
ehemals geféhrliche Gegner zu
Verblindeten oder kdmpfen liebes-
kranke weiBe Drachen einmiitig
mit den Abenteurern. Hat man eine
Schlacht geschlagen, ist man be-
gierig auf den Fortgang der Ge-
schichte. Aufhéren fallt hier extrem
schwer.

Fir Liebhaber von Rollenspie-
len ist Champions of Krynn ein
wahrer Leckerbissen, den man auf
keinen Fall verpassen darf.

griff, Feuern einer Fernwaffe oder
Zaubern verwenden kann. Jede
Aktion verbraucht einige dieser
Punkte, so daB man bei entspre-
chender Aufteilung mehrere Dinge
innerhalb einer Runde unterneh-
men kann.

Die Monster- haben natlrlich
gleiche Rechte. Jedes von ihnen
hat gemaB seinen Fé&higkeiten
ebenfalls eine Anzahl von Punk-
ten, die es intelligent ausnutzt. Bei
einer Heerschar von 40 Draco-
niern kann man sich vorstellen,
daB die Kémpfe einige Zeit in An-
spruch nenmen. Um eine Schlacht
zu vereinfachen, kann der Spieler
die Steuerung einzelner Charakte-
re dem Computer Uberlassen.
Wird es brenzlig, erhélt man mit ei-
nem Tastendruck die Hand-Kon-
trolle zurlick.

Auch der Einsatz von Magie ent-
spricht der AD&D-Philosophie. Alle
verfligbaren Zauberspriiche sind
ungeéndert aus dem AD&D-Regel-
werk entnommen. Wahrend Kleri-
ker die Kraft fiir ihre Zauberkiinste
von ihrem Gott erhalten, miissen
Magier jeden Spruch nach ausgie-
bigem Schlaf in zeitraubenden Sit-
zungen erneut erlernen. Der ver-
schwenderische Umgang mit Ma-
gie (Spellpoints), wie bei Rollen-
spielen der Reihe »Bard’s Tale«, ist
hier nicht moglich. Jeder Spruch
muB mit Bedacht gelernt und ver-
wendet werden. Zaubern ist bei
Champions of Krynn ein schwerer
Job.

Nichtsdestotrotz dlrfen unsere
furchtlosen Retter des Guten nicht
zu lange rasten, da die Welle des
Bdsen sich immer weiter ausbrei-
tet, viel weiter als man vielleicht
vermuten mag. jk
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von Rolf D. Busch

s war einmal ein Commo-

dore-64-Programm na-

mens »Piratesl«. Es kam

vor etwa drei Jahren auf
den Markt und kletterte in den
Software-Charts  rapide nach
oben. Ermutigt durch diesen Er-
folg, Ubersetzte Hersteller Micro-
prose das Programm mit dem Aus-
rufezeichen im Namen auch fir
andere Computer: Apple-Besitzer,
IBM-User und zuletzt auch Atari-
ST-Freaks konnten sich.in die Welt
der Sldsee-Piraterie entfiihren
lassen. Nun ist das inzwischen
technisch  Uberarbeitete  Pro-
gramm wieder zu Commodore zu-
riickgekehrt: Die Amiga-Fassung
wird bereits verkauft. Mit neuem
Sound, mehr und schéneren Grafi-
ken, aber unveréndert im Spiel-
ablauf.

In diesem Spiele-Klassiker dreht
sich alles um die Karriere eines
jungen, aufstrebenden Kapiténs in
den Jahren zwischen 1560 und
1680. Der Spieler wahlt zunéchst
Nationalitdt, Namen und eine von
vier Schwierigkeitsstufen. Der
Neuling tut gut daran, sich wirklich
zundchst an dem einfachen
Apprentice-Level zu versuchen.
Schwertkdmpfe oder Navigation
sind hier noch leicht zu meistern,
auBerdem hilft eine erfahrene
Mannschaft ihrem Kapitédn. An die
Einzelmissionen, die als Kurzspie-
le noch zur Auswahl! stehen, soll-
ten sich nur fortgeschrittene Sa-
belraBler wagen. Eine erste Beson-
derheit der Amiga-Version steht
Ubrigens als Programmpunkt
Nummer 4 im Men(: »Listen to Pi-
rates songs« - eine Art Demopro-
gramm fiir die enthaltenen Musik-
stlicke.

Genug ausgewdhlt? Mitnichten.
In eine von sechs historischen Pe-
rioden darf sich der Spieler hinein-
wagen. Verzichtet er darauf, wéhlt
der Computer die leichteste flir ihn
aus. Schnell noch festgelegt, wo
die besonderen Starken der Spiel-
figur liegen sollen. Hier kann dem
angehenden Herren der Sieben
Meere etwas mehr Fechtgllick, Na-
vigationswissen, SchuBgenauig-
keit oder ganz einfach Charme ver-
paBt werden. Dann endlich kann
das groBe Abenteuer losgehen; ab
geht’sin die gut bevélkerte Karibik.

Zuné&chst sollte man in den Nie-
derlassungen auf lauschigen Tro-
peninseln die Gouverneure besu-
chen, mit deren Téchtern sich her-
vorragend flirten 14Bt. Wer mehr
Action mag, halt Ausschau nach
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Karibik ahoi!

PIRATES!

Seekarte mit Schiff: lauschige Tropeninseln besuchen

~ Als ich Pirates! friher auf ande-
ren Maschinen kennenlernte, war
es zweifelsohne ein hervorragen-
des Spiel. Und die Jahre haben es
nicht zum alten Eisen gemacht,
sondern es ist ein bisher uner-
reichter Klassiker auf seinem Ge-
biet geworden. Die grafischen und
akustischen Fahigkeiten des Ami-
ga haben Pirates! jedoch noch-
mals kraftig aufgemdbelt. All die
Details, die ich mir damals ge-
wiinscht habe, sind endlich ver-
wirklicht. Da sieht man Grafiken,
wo frihere Fassungen noch mit
erklarenden Texten auskommen
muBten, hért Sounds, die den
Spieler noch stérker in die ohnehin
dichte Atmosphére der Karibikwelt
hineinziehen. Viele Details sind es,
die das Programm von guter zu
fast perfekter Unterhaltung auf-
werten. Die zahllosen Entschei-
dungswege fur die Spielerkarriere,
kaum eingeschrankt durch einen
vorgegebenen Handlungsfaden,
verbinden sich mit den subtilen,
zufélligen Spieleinflissen, vorbe-
stimmt durch Wahl! der Nationaiitat
oder Zeitepoche, zu einer anhal-
tenden Motivation. An der techni-
schen Umsetzung gibt es sowieso
nichts zu beméngeln. Das Herz ei-

dung wurde auch die Ins lation
auf Festplatte nicht vergessen.
Spielstédnde lassen sich in unbe-
grenzter Zahl speichern, und
selbst beim Spiel von Diskette sind
die Ladezeiten ertréglich. Ein be-
sonderes Lob verdient das Hand-
buch. An jedes Menil wurde ge-
dacht. Eine Masse an historischen
Daten machen die fast 80seitige
Anleitung zu einem wertvollen
Nachschlagewerk, das zwar nicht
die Tiefe wie bei »Battle of Britain«
erreicht, daflir aber komplett in
Deutsch gehalten ist. Klingt das,
als wére ich von diesem Spiel noch
immer begeistert? Falsch. Ich bin
erneut begeistert. Pirates! gehort
einfach zum Besten, was Sie lnrem
Amiga-Laufwerk zu futtern geben
kénnen.

gegnerischen Schiffen oder ver-
sucht Hafenstadte zu pliindern.
Besonders interessant sind die
Spezial-Missionen. Mal spielt man
den Postboten fiir einen franzdsi-
schen Gouverneur (der einem dar-
aufhin eine Beférderung und viel-
leicht sogar ein paar Hektar Land
schenkt), ein anderes Mal gilt es
den Verbleib verschollener Fami-
lienmitglieder aufzukldren, oder
man sucht lieber gleich den legen-
déren Schatz der Inkas. Pirates!
beschrankt sich in den wechsel-
haften Spielphasen jedoch nicht
nur auf das Simulationsmoment.
Bei der Planung der eigenen Kar-
riere sind Taktik und Voraussicht
gefragt. Wer in den heiBen Fecht-
duellen nicht den Kopf verlieren
mochte, sollte sich vorsorglich am
Joystick trainieren. Alle, die lieber
den Weg des braven Handlers ein-
schlagen, mussen vor allem Ge-
duld mitbringen und die Ubersicht
behalten. Im Laufe der Zeit sam-
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melt sich Vermdgen, Ruhm und
Land an; eventuell findet sich so-
gar eine hilbsche Gouverneurs-
tochter als Ehefrau. Vorausset-
zung: Immer brav den Spielstand
speichern, denn auch Kerker und
Tod lauern in der Slidsee. Nach
vielen Stunden Spielzeit entschei-
det der Computer, daB es langsam
Zeit sei fir den Ruhestand. Dann
zeigt sich, ob der Lebenswandel
ergiebig genug war, ob der Spieler
als Berater des Kénigs in die »Hall
of Fame« einziehen darf oder als
Bettler sein Leben fristet. Jk
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von Andreé Beaupoil

Am 8. August 1940 wurde das bis
dahin groBte militdrische Unter-
nehmen der Luftfahrtgeschichte
gestartet. Der Angriff der deut-
schen Luftwaffe auf England. Sei-
ne Abwehr ging als die Luft-
schlacht um England in die Ge-
schichte ein.

»(Ich) Spielte eine Weile mit den
Heinkel 111 und erwischte schlieB-
lich eine an beiden Motoren. Noch
nie habe ich so viel SpaB gehabt!«
Dasist kein Zitat eines ballerfreudi-
gen Computerfreaks, sondern das
eines Piloten der Royal Air Force.

Mit »Battle of Britain« kann man
jetzt &hnlich viel SpaB haben, chne
sich und andere zu gefahrden.
Keine High-Tech-Multi-Millionen-
Dollar-Fluggerate stehen im Mittel-
punkt, sondern Maschinen, die flr
heutige Verhéltnisse ldcherliche
Leistungen bringen. Fliegen pur
heiBt die Devise. Um das Ganze
abwechslungsreich zu gestalten,
werden nicht nur 36 Missionen an-
geboten, sondern auch acht ver-
schiedene Flugzeuge simuliert.
Was man auBerdem wdrtlich neh-
men kann, denn jede Maschine
weist ein anderes, realistisches
Flugverhalten auf. Spéatestens
wenn man von einem Jéger in ei-
nen Bomber umsteigt, wird man
dessen gewahr. Auch die Gestal-
tung der Cockpits orientiert sich
am Original und 4Bt auf Amigas
mit mindestens 1 MByte RAM
selbst originalgetreue Seitenaus-
blicke zu. Gegeniiber dem Vorgén-
ger »Battlehawks 1942« wurde ein
»Mission Builder« zugegeben, mit
dem sich spezielle Einsatze ent-
werfen lassen, sollten einmal die
vorgegebenen Auftrdge ausge-
reizt sein. Eigene Missionen diir-
fen auf Diskette gespeichert und
an Freunde weitergegeben wer-
den; als individuelle Herausforde-
rung.

Wie schon aus Battlehawks be-
kannt, wurde wieder an eine Funk-
tion gedacht, 100 s des Flugkamp-
fes zu »filmen« (im RAM zu spei-
chern), um sich spéter einen Uber-
blick zu verschaffen. In Battle of
Britain ist diese Option mit ver-
schiedenen Blickwinkeln und
Speichern des Films erweitert wor-
den. Das Handbuch hat die von
Hersteller Lucasfilm gewohnten
Dimensionen und historische Tie-
fe. Mit 200 Seiten Umfang, original
Fotos, Karten, Zitaten und Perso-
nenportrats ist es eine komplexe
Mischung aus geschichtlichen
Fakten und Spielanleitung.

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Their finest hour

BATTLE
OF BRITAIN

M SETTINGS

M EXIT]

Mission Builder: die individuelle Herausforderung

Wieder einmal eln nauer Flugsu-
mulator. Und wieder einmal ein
lang erwarteter. Seit Lucasfilm vor
etwa einem Jahr Battlehawks her-
ausbrachte, fieberten Kenner dem
obligatorischen Nachfolger entge-
gen. Wiirde die Fortsetzung wie-
derdie technische Giite von Battle-
hawks erreichen? Unser klares Ur-
teil: Battle of Britain Ubertrifft sei-
nen Vorgénger deutlich. Die ohne-
hin schon exzellente Grafik wurde
noch weiter verbessert, die Bewe-
gungen sind noch weicher, die
Flugzeuge noch detailreicher.
Doch nicht nur das, auch die An-
zahl der herausfordernden Missio-
nen wurde auf 36 erhdht. All das
fordert seinen Tribut an Speicher-
platz. Um genau zu sein, mehr
Speicherplatz als ein Amiga in der
Grundversion zur Verfligung stel-
len kann. Die logische Konse-
quenz kennt man bereits von »F-16
Falcon«, In der 512-KByte-Version
kommen die Soundeffekte zu kurz,

und die Grafik ist nic!
stafmt Battis of Bﬂ!aln

KBy'ke RAM hért man gar nlchts,
nicht einmal ein leises Motorenge-
brumm. Die Grafik ist stark einge-
schrankt, die Aussichten aus den
Flugzeugen sehen alle gleich aus.
Wer nicht mindestens 1 MByte
Speicher hat, schaut also durchs
Ofenrohr ins Gebirge. Erst die be-
tuchteren Amiga-Besitzer mit
Speichererweiterung sind fein her-
aus, denn dann ist Battle of Britain
eine beinahe perfekte Mischung
aus Action und komplexer Simula-
tion. Das Erstaunliche ist die Men-
ge an Flugzeugtypen, die zur Aus-
wabhl stehen und sich durch unter-
schiedliches Flugverhalten aus-
zeichnen. Vom Jéager lber Sturz-
kampfbomber bis zum Bomber

rt s

der Komplexilﬁl der Handlung Lu~
casfilm hat quasi allen Flugzeu-
gen, die sich in der Luft befinden,
eine Kunstliche Intelligenz ver-
paBt. Da rotten sich Gegner fiir
schiagkraftige Angriffe zusammen
und Freunde helfen einander aus.
Um keine MiBverstandnisse auf-
kommen zu lassen: Selbst wenn
man Battle of Britain mit nur 512
KByte RAM spielt, ist es ein sehr
gutes Programm; ab 1 MByte Spei-
cher beginnt die Genialitat. Sicher
bringt mich der Weltkriegs-Hinter-
grund nicht zum Jubeln, Es ist
mehr die technische Brillanz, der
das Programm seine gute Note
verdankt. Allerdings liegt der
Schwerpunkt in Battle of Britain
auf taktischen Aufgaben sowie auf
der Herausforderung, ein reali-
stisch simuliertes Kampfflugzeug
fliegerisch zu meistern. Insofern
sind viele Ballerspiele blutrinsti-
ger, auch wenn Science-fiction-
Aliens abgeschossen werden.

Wie im Kinofilm »Luftschlacht
um England«, der erst vor kurzem
im Deutschen Fernsehen wieder-
holtwurde, flihrt auch Lucasfilmim
Handbuch einen Ausspruch von
Winston Churchill an, der pro-
grammatisch Uber der Leistung
der Programmierer stehen kann:

Enden wir mit einem Zitat: »Nie
zuvor haben so viele so wenigen
so viel geschuldet.« Jh
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Science Horror

MANHUNTER 2

Pre
of t

ss {ENTER> to move in the direction
he arrow.

Manhunter 2 von Sierra: brutales San Francisco

von Rainer Burhenne

Wie bei dem auf Adventures spe-
zialisierten Hersteller Sierra (b-
lich, folgt nach dem ersten Teil der
Manhunter-Saga, der in New York
spielte, nun der Menschenjager
Teil 2. Diesmal wird der Westen der
USA, genauer San *Francisco,
heimgesucht. Die Programmierer
sind ihrem Stil treu geblieben und
so erwartet den Spieler auch im
neuen Programm wieder die ge-
wohnte Horrorstimmung, angerei-
chert durch abgeschnittene Arme,
menschenzernagende Ratten und
mit Kérperteilen handelnde Ge-
schéftsleute. Manhunter 2 knupft
inhaltlich unmittelbar an den Vor-
génger an. Im Vorspann sieht man,
wie die Manhunter-Spielfigur den
bosen Massenmorder Phil in der
Luft bis nach San Francisco ver-
folgt, dort aber leider mit seinem
Spaceshuttle abstirzt. Der Spieler
bekadmpft nebenbei die Invasoren
der Erde, die Versuche mit Men-
schen und Ratten durchfiihren las-
sen. Die Bedienung von Manhun-
ter 2 |duft ausschlieBlich {iber die
Maus. In dem Programm wimmelt
es von Geschicklichkeitsspielen
aller Art: Kampf-, Kletter- und Krei-
selspiele sowie Labyrinthe und vie-
les mehr. Einige dieser Spiele sind
ausgesprochen schwierig zu mei-
stern, so daB man schon im Arka-
demodus »Easy« leicht an der ei-
genen Geschicklichkeit zu zwei-
feln beginnt. Horror-Fans dirfen
sich schon auf die Veroffentli-
chung von Manhunter 3 freuen.
Diesmal macht der bése Phil Lon-
don unsicher. Jawohl! Phil, denn so
sehr man sich auch anstrengt, Phil
entwischt wieder. Ohne ihn gébe
es kein Manhunter 3. jk
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die gibt es
vom Handlungsablauf nicht. Wel-
che Griinde dann zur Verwendung
vieler Geschmacklosigkeiten ge-
fuhrt haben, mag der Leser un-
schwer selbst herausfinden.
Grafisch und soundméBig bie-
ten die drei Disketten nichts Welt-
bewegendes. Die Bilder sind direkt
von einer mageren PC-Version
konvertiert worden. Die Atmosphé-
re des Spiels ist duster und zeigt
ein vom Verfall gezeichnetes Bild
der USA. Massenmérder, verriick-
te Wissenschaftler und Mutanten
bevdlkern San Francisco. Nun liest
man des ofteren, daB Adventures,
die im weitesten Sinne durch Icons
gesteuert werden, relativ leicht zu
|Gsen seien. Dies trifft flir Manhun-
ter 2 allerdings nicht zu. Vor allem
die Fille an Arkade-Einlagen

_macht das Spiel nicht einfach. Wer

ein wenig das Brutale liebt, flr den
ist Manhunter 2 ein Spiel, an des-
sen Rétseln und Problemen er ei-
nige Zeit knabbern wird.
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Fixes Ballspiel

PROJECTYLE

i

von Jorg W. Kahler

Es ist Zukunft und jedermann hat
Langeweile. Was hilft, die Massen
aus ihrer Lethargie zu reifen? Ein
Spiel um einen rasanten Puck na-
mens Projectyle.

Dieses Spiel hat aber nicht nur
zwei Mannschaften und zwei Tore.
Das wére doch wohl ein biBchen zu
einfach. Hier rangeln gleichzeitig
drei Teams darum, den geschoBar-
tigen Puck in eines von sechs To-
ren zu schubsen. Ohne ein extra-
vagantes Spielfeld geht da natir-
lich gar nichts. In Projectyle sind es
flinf gleich groBe Felder, die so ne-
beneinander liegen, daB sie ein
Kreuz hilden. Das Feld in der Mitte
besitzt auch Tore, die jedoch nur
als Durchgang zum nédchsten Feld
benutzt werden, das in einer der
Himmelsrichtungen angrenzt. In
den Feldern im Westen, Norden
und Osten ist jeweils das Tor eines
Teams, wahrend in der stdlichen
Arena noch mal alle drei Tore an-
gebracht wurden. Bis zu drei
menschliche Spieler lassen pro
Spielfeld jeweils eine Ramm-
Scheibe herumsausen, um Geg-
ner abzudréngen und den Puck in
eines der Tore zu stoBen. Ab und
zu erscheinen Bonusteile und
Geld in der Arena, die dem, der sie
aufsammelt, einen kurzen Vorteil
verschaffen. Flr Geld lassen sich
die Mitglieder des eigenen Teams
in ihren Féhigkeiten wie etwa Kraft
und Masse verbessern. Per Menl
kénnen fast zwanzig spielbestim-
mende Parameter von Soundef-
fekten (ber Trainermodus bis zum
Diskettenlaufwerk flr das Spei-
chern im Ligamodus eingestellt
werden. |

Projectyle Kampfarena: d-rei Spieler, sechs Tore
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Titel: Projectyle

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Electronic Arts

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel.: 0 21 01/60 70

n P

| Ableger der ameri-
kanischen Spielefirma zusam-
mengebastelt. Mit »Populous« von
Bullfrog hatte EOA ja bereits ein-
mal das Gliick, einen Megahit zu
landen. Projectyle besitzt zwar
nicht 100prozentig die Klasse ei-
nes Populous, kommt jedoch mei-
ner Meinung nach schon ganz
schén nah heran. Sicher, Projecty-
le ist ein rasantes Action-Spiel und
spricht vielleicht Denker und Stra-
tegen nur méBig an. Doch es be-
sitzt ein nahtlos passendes De-
sign, bei dem selbst das i-Tiipfel-
chen stimmt. Da kommt Freude
auf, sogar beim Spiel gegen zwei
Computer-Mannschaften, erst
recht natlrlich mit mehreren Spie-
lern an den Joysticks. Ein biBchen
schade ist jedoch, daB die Anlei-
tung nicht gerade super ausfihr-
lich gestaltet wurde. Ein paar Hil-
fen, wie man sich z.B. einen Adap-
ter fir den dritten Joystick baut,
hatten nicht schlecht getan.




Kalte-Drama

MIDWINTER

Midwinter von Rainbird: Skifahren im Fraktal-Land

von André Beaupoil

Ziehen Sie sich warm an - mit Mid-
winter von Rainbird wird es selbst
im Hochsommer eiskalt.

Die Unheilspropheten haben
ausgespielt. Der Treibhauseffekt
ist besiegt. In Gemeinschaftsar-
beit haben die flhrenden Indu-
strienationen die Naturgewalten
besiegt. Die Lésung war erstaun-
lich einfach: Wenn es warmer wird,
muB man fir Abklhlung sorgen.
Also her mit einer kleineren Eis-
zeit, die den Effekten der Aufhei-
zung entgegenwirkt. Doch leider
kann man Naturgewalten nicht im-
mer exakt kontrollieren. Die Folgen
sind katastrophal. Die Temperatu-
ren sind Uberall in den Keller ge-
sackt, Europa ist unter Gletschern
begraben. Die Menschen fllichten
vor den Eismassen, suchen
Schutz in wéarmeren Regionen.
Natlrlich geht das nicht ganz ohne
Arger ab. Immer wieder flammen
regionale Kriege auf, die Mensch-
heit findet keine Ruhe. Eine kleine
Gruppe von Flichtlingen hat eine
Insel entdeckt, die aus dem Meer
aufgetaucht ist. Hier suchen sie
Ruhe und Frieden. Doch kaum ist
die Eisinsel mithsam erforscht, da
landen die Truppen eines bdsen
Generals. Was folgt, ist ein Gueril-
lakrieg in Schnee und Eis. Als
Spieler muB man zuerst eine
schlagkréftige Truppe aus opposi-
tionellen Séldnern zusammensu-
chen. Beim Skifahren wird neben-
bei versucht, ein paar feindliche
Gleiter vom Himmel zu holen oder
Mérser-Bombardements  auszu-
weichen. Ziel ist es, besetzte Dor-
fer zurlickzuerobern und den Ge-
neral von der Insel zu jagen.  jk
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kann man eine Menge machen:
ein Rollenspiel vielleicht oder ein

Action-Spiel. Ein Strategiespiel
wére natlirlich auch méglich. Und
was hat Rainbird daraus gemacht?
Ein biBchen von allem: Rollen-
spiel, mit 32 detaillierten Charakte-
ren; Action-Spiel wegen der Ski-
szenen und Strategiespiel mit tak-
tischen Einzelaktionen. All das zu
kombinieren war eine schwierige
Aufgabe. Wie mir scheint, zu
schwierig flr Rainbird. Gute Bei-
spiele fur Kombinationen von Ac-
tion und Taktik (Sherman M4) oder
Action und Simulation (Battle of
Britain) gibt es genug. Aber alles in
ein Spiel packen zu wollen, ist ein-
fach zuviel. So sterben die 3D-
Szenen in langweiligem Aktionis-
mus, die Charaktere bleiben flach
und die Strategie zu simpel. Mid-
winter ist allerdings ein technisch
gut gemachtes Spiel. Man wird ei-
niges an Spielzeit brauchen, um
Midwinter durchzuspielen.

AMIGA-TEST
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Titel: Midwinter

Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: Rainbird

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel.: 0 21 01/60 70
oder Amiga-Eldorado, Dorfstr. 1,
8852 Rain, Tel.: 0 90 02/46 99

Kunstfiug

BLUE ANGELS
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;
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Cockpit-Aussicht bei Blue Angels: Jiager im Sturzflug

von André Beaupoil

Fliegen einmal anders. »Blue An-
gels«, der neue Flugsimulator von
Accolade, macht’'s méglich.

Langsam schieben Sie den
Schubhebel nach vorn und die Tur-
bine erwacht donnernd zum Le-
ben. Die Bremsen geldst - und
schon fangt die Maschine an zu
rollen. Immer schneller jagt der
Vogel die Landebahn entlang. Be-
hutsam ziehen Sie den Steuer-
kniippel zurilick, schlieBlich kostet
die Maschine »minimal« mehr als 2
Mark 50. Das Fahrwerk lost sich
sanft vom Boden und lhre F/A18
steigt majestatisch in den Himmel.
Normalerweise machen Sie jetzt
ihre Waffen scharf und schlagen
den Kurs auf ein Angriffsziel ein.
Doch heute nicht. Statt dessen zie-
hen Sie die Maschine immer ho-
her, beschreiben einen Looping,
bevor Sie mit einer Viertelrolle
nach Steuerbord ausscheren. All
das tragt Ihnen aber keinen Anpfiff
von lhrem Vorgesetzten ein. Im
Gegenteil, Tausende von Zuschau-
ern verfolgen gebannt lhre Flug-
kinste.

Mit Blue Angels kdnnen Sie als
Mitglied der weltberiihmten Kunst-
flugstaffel einen Hochleistungsjet
fliegen, ohne Maschinengewehre
zum Rattern zu bringen oder Rake-
ten in die Gegend zu jagen. Wéh-
rend der Flugschau warten 25 Ma-
néver darauf, ausgeflihrt zu wer-
den. Sogar an einen Testsimulator
wurde gedacht, mit dem sich Flug-
bewegungen trainieren und analy-
sieren lassen. jk
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URTEIL

voni2 | AUSGABE 8/90

Titel: Blue Angels

Preis: etwa 85 Mark

Hersteller: Accolade

Anbieter: Ariolasoft, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2, Tel.: 0 52 44/40 80

vir doch bereits
Oder doch nicht?

Blue Angels ist ndmlich in einer
Hinsicht etwas ganz Besonderes.
Es ist ein friedlicher Flugsimulator.
Das muB man sich ganz langsam
auf der Zunge zergehen lassen,
denn davon gibt es nicht beson-
ders viele.

Leider ziehen die Programmie-
rer aus den Eigenschaften einer
Flugshow keinen Vorteil. Da alles
auf relativ engem Raum stattfin-
det, muB man kein groBes Geldnde
simulieren. Der Speicherplatz
konnte also fir mehr Details, bes-
sere Aussichten aus dem Cockpit
und bessere Flugeigenschaften
verwendet werden. Unter die-
sem Gesichtspunkt vermitteln
Flugkampf-Simulatoren wie »F-16
Falcon« ein besseres Fluggefihl.
Schade, denn mit einer etwas bes-
seren Leistung wéare Blue Angels
eine gute zivile Alternative zu den
kriegerischen Simulatoren.
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von Michael Thomas

Friher war die Welt in der Graf-
schaft Faerghail noch in Ordnung,
als Menschen und Elfen friedlich
miteinander lebten. Doch vor ge-
raumer Zeit spielten die Elfen ver-
riickt und erklarten den Menschen
den Krieg. Der ratlose Regent des
Landes kann der wachsenden
Ubermacht der Elfen und der zu-
nehmenden Anzahl finsterer Ge-
schépfe, die sich in die Auseinan-
dersetzungen einmischen, kaum
standhalten.

Alle Kriegsressourcen sind ver-
braucht und die letzten tapferen
Kampfer verschlissen. Die Lage
scheint aussichtslos. In seiner Ver-
zweiflung sucht der Graf des Lan-
des unter den Untertanen nach
mutigen Leuten, die sich in die be-
nachbarte Grafschaft durchschla-
gen, um beim befreundeten Gra-
fen Hagror um Verstirkung zu bit-
ten. Der Weg ist beschwerlich und
wird von bdsartigen Monstern und
amoklaufenden Elfen flankiert.
Doch als gelangweilter Bauern-
sohn oder -tochter kommt lhnen
die drohende Gefahr und das
Abenteuer gerade recht. Und so
begeben Sie sich in die Hauptstadt
Thyn, um weitere Abenteurer an-
zuheuern und sich auszuriisten.
Mit einer Gruppe verschiedenster
Charaktere, vom Priester (ber
Kéampfer bis zum Magier fiihrt die
Reise zunéachst zu den legendéren
Zwergenminen.

Die Darstellung der Umgebung
und der selbstversténdlich reich-
lich vorhandenen Labyrinthe und
Schidsser erfolgt &hnlich wie bei
den Rollenspielen der Reihe »The
Bard’s Tale« dreidimensional aus
der Sicht der Abenteurer-Gruppe.
Interessante klangliche und opti-
sche Untermalung in faszinieren-
dem Detailreichtum unterstreichen
die Atmosphdre des Landes
Faerghail. N&hern sich Monster
oder Personen der Gruppe, wird
ein Portrat des in vorderer Front
befindlichen Wesens angezeigt.
Neben Kampf und Flucht hat das
Abenteurer-Team auch die Mdg-
lichkeit, mit den Gegnern zu ver-
handeln. Dabei kommt es aller-
dings auf Eigenschaften wie Ver-
handlungsgeschick und Sprach-
verstandnis an. Auch Magie spielt
eine wichtige Rolle. Doch (iber die
verfigbaren Zauberspriiche und
die Ubers Land verstreuten magi-
schen Gegenstdnde hillen sich
die Programmautoren und die
Spielanleitung in eisiges Schwei-
gen. Folglich gibt es auch hier eini-
ges zu erforschen. ik
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Elfenkrieg

LEGEND OF
FAERGHAIL

(
|

Tal ven Fufshall

Hittas

w:mR‘ ne usHannuvar lnderTat
liegt mit »Legend of Faerghail« ein
beinahe eineiiger deutscher Zwil-
ling der Bard’s-Tale-Rollenspiel-
reihe vor. Stimmungsvolle Grafi-
ken und digitalisierter Sound vom
Windesrauschen Uber Gewitter-
grollen bis zum Eulengeschrei ver-
leihen dem Spiel allerdings eine
besondere Atmosphére. Doch sol-
cher Luxus benétigt Speicher, und
so sind vor Spielbeginn satte 2
MByte Programm- und Grafikda-
ten auf eine hoffentlich vorhande-
ne Festplatte zu kopieren. Trotz
Hard-Disk sind noch erhebliche
Nachladezeiten zu erdulden.

Die Liebe zum Detail beziglich
Grafik und Sound schimmern an
einigen Stellen des Spiels aller-
dings mehr durch als an anderen.

~alle einer Schiacht
mutet seltsam an. Stets sticht der
wackere Kampfer auf ein wahlwei-
se drachenahnliches oder orkfor-
miges Standardmonster ein, egal
ob man tatsdchlich gegen eine
Echse oder aber nur gegen eine
harmlose Riesenspinne zu heste-
hen hat.

In spielerischer Hinsicht ist
mehr Detailreiches und Realisti-
sches zu finden. So muB man sei-
ne Charaktere nicht nur bezlglich
Treffer- und Magiepunkte ausbil-
den, sondern auch Sprachen er-
lernen oder Eigenschaften wie

* Leider ist auch das Kartogra-
phieren der Dungeons und der
Landschaften mit echtem Papier
und Bleistift duBerst realistisch.
Obgleich es eine sagenhafte Kri-
stallkugel in den Zwergenminen
gibt, mit deren Hilfe man die be-
reits durchforsteten Wege und
Stollen am Bildschirm anzeigen
kann, bleibt einem die bei Rollen-
spielen bekannte Kartenzeichne-
rei nicht erspart. All die gezeigten
Wege aus der Kugel verschwinden
namlich, sobald man den betrei-
fenden Dungeon oder die Wildnis
verlaBt. Wer also zum zweiten Mal
in einen tiefen Dungeon vordrin-
gen muB, der kann auf eine hof-
fentlich beim ersten Mal gezeich-
nete Karte zurlickgreifen.

Die Handlung ist interessant,
und die Gefahren werden mit zu-
nehmender Erfahrung der Aben-
teurer gréBer. Zunédchst gilt es, die
weitverzweigten Zwergenminen
nach dem Ausgang in die benach-
barte Grafschaft zu durchsuchen.
Was danach noch auf den Spieler
wartet, blieb mir bisher verborgen,
da sich die Spielanleitung diesbe-
zliglich sehr kurz faBt. Laut Anga-
ben der Programmautoren bedarf
es etwa zwei Monate intensiven
Spielens, bis man sich durch das
Land Faerghail gewiihlt hat. Bei
eingeschworenen Rollenspiel-
Fans, die Bard's Tale auswendig
kennen, kommt bestimmt keine
Langeweile auf.

AMIGA-TEST
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Titel: Legend of Fearghail
Preis: etwa 90 Mark
Hersteller: Reline

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 021 01 /60 70
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Gepanzert

SHERMAN M4

Wieder einmal geht es kriegerisch
zu auf dem Bildschirm des Amiga.
Doch statt rasantem Luftkampf mit
ratternden Maschinengewehren
wie bei »Battle of Britain«, dreht es
sich diesmal um krachende Kano-
nen und rasselinde Ketten. In Sher-
man M4 von Logiciel wird einer der
bekanntesten Panzer des Zweiten
Weltkriegs simuliert. Fiir Feldziige
in der Normandie, den Ardennen
und der Wiiste Nordafrikas befeh-
ligt der Spieler vier Shermans und
zwei Jeeps. Daman héchstperson-
lich nur einen Panzer fahren kann,
lassen sich die anderen Uiber Funk
steuern. So kann der Kommandant
Befehl geben, einen bestimmten
Punkt anzufahren. Im Falle eines
Angriffs verteidigen sich die Pan-
zer automatisch, doch nicht so

treffsicher wie ein geschickter
Spieler das schafft. Trotzdem ist
die geballte Feuerkraft von vier
Panzern fir viele Missionen uner-
14Blich. Grafik und Sound sind ein-
fach aber zweckmaBig und unter-
stiitzen das Taktikelement.

A. Beaupoilfjk
Gesamturtell: 8,2 von 12

Amiga Eldorado, Dorfstr. 1, 8852 Rain,
Tel. 0 90 02/46 989, Preis: ca. 75 Mark

Taktik-Fantasy

SWORD
OF ARAGON

Strategie- und Rollenspiel in ei-
nem - das ist Sword of Aragon von
SSI. Erobern Sie als Kadmpfer,
Waldlaufer oder Magier das Land
Aragon zuriick, das von macht-
hungrigen Landesherren unter-
worfen wurde. Die Gegner moch-
ten mit Vorliebe Ihren Stammsitz
stirmen, die Festung Allada. So
gilt es, Heere zu rekrutieren, um
sich der Feinde zu erwehren. Die
Offensive sollte man aber auch
nicht vergessen.

Armeen sind extrem teuer, da sie
nicht nur angeheuert, sondern
auch ausgeristet und vor allem
(wie bei Rollenspielen) trainiert
werden missen. Nur durch Trai-
ning steigt ihre Erfahrungsstufe
und damit ihre Schiagkraft.

Actionreiche Umsetzung des Spielautomaten

ESCAPE FROM THE PLANET
OF THE ROBOT MONSTERS

Planet X heiBt der kinstliche Himmelskérper, auf dem die beiden
Weltraum-Legionére Jake und Duke mal wieder so richtig »losberserkern«
diirfen. Sie missen die menschliche Besatzung aus den Klauen der ekeli-
gen Reptilions befreien, die den Industrieplaneten als Sprungbrett flir die
Invasion der Erde benutzen. Das Spiel mit dem etwas langen Namen ist
die aktuelle Adaption eines Arkade-Automaten, den Domark unter dem
Tengen-Label verdffentlicht. Wie in der Spielhalle macht es natirlich mit
zwei Kdmpfern mehr SpaB, den Reptilions und ihrer Armee von Robotern
tiichtig einzuheizen. Die Grafik und Animationen sind comichaft, befin-
den sich aber, wie der Sound, auf hohem Niveau. Spieltechnisch hat man
sich sowieso sehr stark an das Original angelehnt, daher kann auch dies-
beziiglich nicht viel schiefgehen. Obwohl der Schwierigkeitsgrad recht

happig ist, macht das Spiel extrem Spa8.

Gesamturtell: 8,4 von 12

J. W. Kahler

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt 90, Tel. 0 69/70 60 50, Preis: 65 Mark

Location

Have YEpat. ASlesw

ME Umirt bt Allaw
Kommt es zu einer Schlacht, er-
halten alle beteiligten Charaktere
(natlirlich auch die Gegner) ent-
sprechend ihren Fahigkeiten eine
gewisse Anzahl von Punkten, die
sie flir Magie, Bewegung, Angriff
oder Abfeuern einer Fernwaffe be-
nutzen kénnen. Es wird Runde fur
Runde gekdmpft, bis eine Partei
vernichtet ist oder aufgibt.

Wie bei Strategiespielen (blich,
sind Grafik und Sound nicht sehr
Uppig gestaltet. Man bewegt auf ei-
ner Landkarte Symbole und Figir-
chen umher, begleitet von einfa-
chen Klangeffekten wie Schwert-
geklirre und kleinen Melodien.
Diestutdem Spielwitz jedoch nicht
den geringsten Abbruch, Sword of
Aragon hatinhaltlich viel zu bieten.
Die Mischung aus Kampf, Aufbau
von Stédten und Entwicklung von
Charakteren ist gut gelungen.

M. Thomas/jk
Gesamturtell: 8,0 von 12

Amiga Eldorado, DorfstraBe 1, 8852 Rain,
Tel. 0 90 02/46 99, Preis: 80 Mark

Catchen total

INTERNATIONAL
CHAMPIONSHIP
WRESTLING

Wenn zwei Leute sich nach Regeln
priigeln, nennt man das Boxen.
Wenn zwei Leute ohn2 Regeln so
tun, als ob sie sich priigeln, nennt
man das Catchen. Hunderte von
Leuten zahlen in den USA viel
Geld, um im Catch-Zirkus zuzu-
schauen. Auch in Europa kommt
diese Rangelei immer mehr in Mo-
de. Neuerdings als Wrestling be-
zeichnet, schwappt Catchen nicht
nur ins Fernsehen, sondern auch
in den Amiga. Hewson bringt mit
»International Championship
Wrestling« (ICW) ein Computer-
Beispiel dieser tragikomischen

»Sportart«, Ein normaler Catch-

kampf schwankt Gblicherweise
zwischen schlechter Schauspiele-
rei und grober Lacherlichkeit; ICW
tendiert stark zu zweitem. Grafik
und Sound, die so schlecht sind,
daB sie fast von sich aus komisch
wirken, wurden auf zwei Disketten
verteilt, was bestenfalls zu einem
angestrengten Ringkampf mit dem
Disketten-Laufwerk fuhrt. Die ein-
zigen, die hier neben den Pro-
grammierern wirklich Prlgel ver-
dienen, sind die Hersteller, die flr
ICW noch satte 85 Mark verlangen.
A. Beaupoilljk
Gesamturtell: 3,3 von 12

Ariolasoft, HauptstraBe 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80, Preis: ca. 85 Mark

Kniffelig

LOGO

Knifflige Denkspiele mit einfachen
Regeln sind seit geraumer Zeit bei
den Amiga-Besitzern sehr stark
gefragt. Auch bei Starbyte will man
hinter der allgemein grassieren-
den Knobelmanie nicht zurlickste-
hen. Neuestes Produkt fir den
Amiga ist Logo, ein Spiel mit Zah-
len und Steinchen zum Kopf-heiB-
Denken. Immer wieder (iberra-

schend ist es, zu sehen, mitwas flr
einfachen Regeln die schwierig-
sten Knobelaufgaben entstehen.

Bei Logo miissen Spielsteine in ei-
ner 8 x 5 Felder groBen Arena mit
der Maus abgelegt werden, um ein
vorgegebenes Muster zu erzeu-
gen. Die Steine tragen Zahlenwer-
te, die sich verdndern kénnen, je
nachdem wieviel Steine man im
Umfeld plaziert hat. Flir Abwechs-
lung sorgen drei Spielvarianten.
Logo bietet viel Abwechslung und
Denkstoff fiir Strategen. Wer die
Level lost, bekommt nach und
nach eine digitalisierte Grafik zu
Gesicht, die mehr oder minder ver-
hilllte Damen zeigt. Mich stért dar-
an eigentlich nur die schwache
Bildqualitat. Starbyte hétte sich ru-
hig einen etwas besseren Digitizer
zulegen kénnen. J. W. Kéhler
Gesamturtell: 8,0 von 12

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt 90,
Tel. 0 69/70 60 50, Preis: ca. 90 Mark
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Wenn ein neues Produkt
aus den Werkstéatten von
Lucasfilm Games er-
scheint, heiBt es fiir Spie-
ler Augen und Ohren auf.
Aufwelche Weise »Loome«
lhre Sinnesorgane ver-
wohnt, erfahren Sie in
unserem Bericht.

von Rainer Burhenne

ndlich ist es erhéltlich:

»Loome« (dt. Webstuhl), das

Grafik-Adventure des Jah-

res, wie es Hersteller Lu-
casfilm bereits vorab bezeichnet.
Die Vorgénger »Zak MacKracken«
oder »Indiana Jones« legen diesen
SchluB nahe. Liegt mit Loom tat-
sachlich wieder ein Geniestreich
von Lucasfilm vor?

Die Antwort heiBt klar: »Ja«. Al-
lerdings haben wir auch eine klei-
ne Einschrdnkung anzumerken,
doch dazu spéter mehr.

Loom wird auf drei Disketten
ausgeliefert. Die Anleitung ist
kurz, verstandlich und informativ.
AuBerdem liegt dem Spiel ein be-
bildertes Heft bei, das sog. »Book
of Patterns«. Darin finden sich
»Zaubermelodien«, geordnet nach
Namen und mit einer Funktionsbe-

schreibung versehen. Ferner kén-
nen Loom-Kaufer einem 30mind-
tigen Horspiel auf Kassette lau-
schen.

Worum geht es bei Loom? Man
Ubernimmt die Rolle des 17jah-
rigen Bobbin Threadbare (dt. fa-
denscheinig). Seit Bobbins Geburt
l&uft einiges schief im Land. Das
liegt vor allem am »Herrn Chaos«.
Bobbins Heim-Gilde, die sich auf
der Insel der Weber vom Rest der
Welt abgekapselt hat, bleibt eben-
falls nicht verschont. Das Insel-

Musikfilm

LOOM _‘

Bobbin im Haus der Schife-
rin (links Mitte). Das diistere
Kastell der Kleriker (unten).
Lady Cygna, Lord Chaos
und dem Altesten Atropos
(Portrats von oben nach
unten).




Der gefiirchtete schwarze
Drache und sein Schatz:
Spielen mit Tonfolgen voll
magischer Kraft (kleines Bild
auf dieser Seite)

Der Webstuhl in der Halle
der Altesten: Lady Hetchel
erwartet ihre Verurteilung
(groBes Bild oben)

AMIGA SPIELESONDERHEFT

reich wird von einer Art Altestenrat
regiert, der als letzte Rettung be-
schlieBt, Bobbin zu verbannen.

Eine freundliche alte Dame na-
mens Hetchel hat jedoch fiir unse-
ren Helden gesorgt und ihm beige-
bracht, wie man einzelne Tonfol-
gen in magische Kraft verwandelt.
Zu Beginn des Spiels hat Bobbin
bereits gelernt, durch Anwéhlen
der Tonfolge E-C-E-D etwas zu »6ff-
nen«(z.B. ein Ei, den Himmel oder
Tiren). Als der Alte-
stenrat von Hetchels
Tat erfdhrt, wird sie
bestraft und in ein
Tier verwandelt. All
das zeigt der Vor-
spann des Spiels. Jungweber
Threadbare muB mit ansehen, wie
die Gilde der Weber wegen der
schlechten Behandlungs Hetchels
von einem groBen, weiBen Schwan
(Bobbins Mutter) angegriffen wird.
Alle Weber werden in Schwéne
verwandelt und verschwinden
durch ein Himmelsportal. Einzig
Bobbin bleibt zuriick und muB, nur
in eine Robe gekleidet, auf die
Suche nach seinen Artgenossen
gehen.

Der tippige Vorspann kann Ubri-
gens durch Tastendruck (ber-
sprungen werden, wie sich Uber-
haupt alle Teile des Spiels, in de-
nen Filmsequenzen ablaufen und
der Spieler nicht selbst handelt,
auf diese Weise abklrzen lassen.

Loom ist kein Adventure nach
bekanntem Strickmuster. Es ist
vielleicht noch nicht einmal ein Ad-
venture, wie die meisten Amiga-
Spieler es gewohnt sind. Ebenso-
wenig finden sich Rollenspielele-
mente, und es wird auch keine
mehr oder weniger sinnvolle An-
einanderreihung von sog. »Kopf-
nissen« prasentiert. Loom ist eher
als eine Art Film zu verstehen, der
ablauft, aber beeinflut werden
kann. Er ist ausgestattet mit exzel-
lenten Motiven, fantastischer Gra-
fik und guten Soundeffekten. Es ist

~Ja, Loom ist das Spiel flir den
Amiga mit seinen ausgezeichne-
ten Grafik- und Soundqualitéten.
Brian Moriarty, bekannt durch die
Adventure-Hits von Infocom, hat
ein ausgezeichnetes Spiel entwor-
fen. Allerdings auch eines, in dem
der Spieler mehr zum Betrachter
wird. Wunderschén die Szene, in
der Bobbin auf einer Wendeltrep-
pe steht, die kurz vor ihrem Ende
aufhort. Unter Anwendung einer
Zaubermelodie, die man riickwérts
spielt, kann die Treppe nun regel-
recht »entwendelt« werden. Die
Animationen sind hervorragend,
so daB es sich lohnt, sie mehrmals
anzuschauen.

Spielen bei Loom heiBt also vor
allem, sich in Ruhe vor den Moni-
tor zu setzen, die Lautstarke aufzu-
drehen und eine Fantasiewelt in
sich flieBen zu lassen. Eine eigent-
liche Handlung im strengen Sinne
gibt es nicht, denn Bobbin ist nur
Mittel zum Zweck. Es gibt ihn nur,
weil es mit seiner Hilfe méglich ist,
eine gelungene Mischung aus ei-
nerseits interessanten Standorten
wie Hoéhle oder Schmiede und an-
dererseits aufregenden Lebewe-
sen wie Drachen zu zeigen. Man
beachte z. B. den Jungschmied
»Rusty Nailbender« (dt. Rostiger
Nagelbieger).

Diejenigen Adventure-Freunde,
die eine ausgefeilte Folge von Pro-
blemen und Schwierigkeiten wie in
Indiana Jones erwarten, werden
von Loom enttduscht, von Grafik
und Sound aber mehr als ver-
wdhnt. So hat es wohl deutlich in
der Absicht der Entwickler gestan-
den, aus Loom ein Programm zu
machen, das mit seinen drei
Schwierigkeitsstufen nur Freude
und Staunen ausldst und Frust gar
nicht erst aufkommen [&Bt. Dies
hat zwei Effekte: Einerseits 4Bt
das Spielprinzip (Anklicken von
Zauberspriichen) nicht die Proble-
me mit einem Text-Parser auftau-
chen, in den man Warter eingeben
muB, die man nicht kennt oder auf
die man gerade nicht kommt. An-
dererseits fihrt das von den De-
signern gewdhite Spielprinzip da-
zu, daB man ein sehr einfaches
»Adventure« geschaffen hat. Am
Ende des Tests hat sich bei mir die
Meinung verdichtet, daB die
Games-Division von Star-Wars-
Erfinder George Lucas mit Loom
etwas »gewoben« hat, das zwar
viel schneller durchzuspielen ist
als seine Vorgdnger, aber dennoch
ein groBer Erfolg werden dirfte.

nicht nétig, stdndig zu speichern,
denn Bobbin ist unsterblich. Die
Lésung der Aufgaben, die sich
Bobbin stellen, ist meist ganz in
der Ndhe zu finden, und das kann
man wortlich verstehen.

Zu Beginn des Abenteuers wei
der Spieler, der sich in die Haupt-
figur Bobbin hineinversetzt fuhit,
noch nicht viel (iber die magische
Kraft der Weber. Indem er sich Ge-
fahren aussetzt und Situationen
meistert, steigen seine Zauber-
krafte (mehr Téne) bis hin zum gro-
Ben Finale. Das Ungewdhnliche an
Loom ist nicht nur die Tatsache,
daB kein Text eingegeben wird,
sondern daB man Objekte, Men-
schen, Tiere, Monster oder Orte
anklicken muB, um eine kurze No-
tenfolge zu erhalten. Diese
Notenfolge muB nun, sofern man
ihren Sinn erkannt hat, auf an-
dere Objekte angewendet werden.
Darauf wird auch von Lucasfilm in
der Anleitung hingewiesen. Dies
ist kein Programm fiir Wochen des
Knobelns und Tiftelns, sondern es
geht um das spielerische Bewalti-
gen, um das GenieBen von Grafik,
Animation und Sound. Spielt man
die falsche Zaubermelodie auf
der am Bildschirm abgebildeten
»Stockflote«, so passiert nichts
Nachteiliges. Die Maus wird auBer-
dem noch verwendet, um Bobbins
Wegziel am Bildschirm anzuge-
ben, und mit ihr aktiviert man auch
einige lcons und Noten. Loom
kann aber auch mit Joystick oder
Tastatur gespielt werden. Der
Spieler darf sogar einstellen, ob er
das nachste Bild sofort sehen,
oder ob er hinein»gescrollt« wer-
den mochte. jk
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Drachenritt

UNREAL

von Joérg W. Kéhler

Seit Michael Ende den Ritt auf ei-
nem Drachen als das hdchste
Gliick in seiner »Unendlichen Ge-
schichte« beschrieb, sind nicht nur
Leser, sondern offensichtlich auch
Spiele-Designer dieser Idee erle-
gen. In Unreal bietet ein kupferner
Drache seinen breiten Riicken an,
damit Held Artaban darauf Platz
nimmt und gegen Horden von
massigen Monstern aus der Unter-
welt anreiten kann.

Noch vor ein paar Monaten
konnte sich auch die schéne Isolde
an Spielereien mit dem freund-
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nisch ein Meisterstiick abliefern
kann. Diesbezlglich kann ich Un-
real das beste Zeugnis ausstellen.
Die 3D-Level zeigen eine blitz-
schnelle Grafik, die sich selbst in
der Spielhalle nicht zu verstecken
braucht. Rasant stiirzen die riesi-
gen Monster auf den Spieler ein,
der sie durch anhaltendes Dauer-
feuer zerbretzeln muB. Die Level,
in denen Artaban bei 2D-Scrolling
umherlauft, sind prall gefillt mit
detailierter Hintergrundgrafik und
hier kommen die wirklich brillanten
Stereo-Soundeffekte richtig zur
Geltung. Technik ok; doch der
Spielwitz ist einerseits der eines
simplen Action-Spiels mit viel Bal-
lerei und Rumgehopse, anderer-
seits bestialisch schwer zu mei-
stern.
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lichen Feuerspucker erfreuen.
Doch diese Zeiten sind vorbei; der
dunkle Polymorph, ein hdmischer
Magier, hat durch Schwarze Magie
des Burgfrauleins Geist vernebelt.
Er will sie heiraten und hat sie des-
wegen auf seine Burg entfiihrt.
Das schreit nach dem Helden, der
zur Rettung eilt und nebenbei die
Ungeheuer aus den Brutstétten
des garstigen Zauberers en gros
eindschern muB. Finf Level sind in
3D-Manier auf dem Drachen-
riicken zu durchfliegen. Zwischen-
durch hat Artaban drei Spielstufen
lang kein Geféhrt. Da muB er zu
FuB (in 2D-Grafik) durch Stmpfe,
Steppen und lber Berge wandern,
nur mit einem Fellslip bekleidet
und dem obligatorischen Schwert
in der Hand. Gut, daB das wenig-
stens ein Zauberschwert ist. W

Bb2991
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Flimbo’s Quest: Plattformhelden haben’s schwer

Jump-and-Run

FLIMBO'S QUEST

von Jorg W. Kéhler

Man nehme einen Helden und stel-
le ihm eine schéne Prinzessin an
die Seite; addiere einen Zauberer,
schén bése muB er sein; vermixe
das Ganze mit jeder Menge Mon-
ster, Drachen und Mutanten und
erdenke sich eine bunte Fantasy-
Landschaft. Fertig ist ein neues
Jump-and-Run-Spiel.

Das Label System 3 aus Eng-
land hat es erneut gewagt, einen
typischen Vertreter dieses Genres
auf dem Amiga zu verbtffentlichen.
Der Held Flimbo sieht ein biBchen
aus wie eine Comic-Figur. Von der
Prinzessin mit dem hiibschen Na-
men Pearly bekommt man nur ein
Portrait am unteren Bildschirm-
rand présentiert. Denn, wie sollte
es anders sein, sie wurde von Fies-
ling Fransz Dandruff entflihrt. Er
will ihr die Lebensenergie entzie-
hen, um sein eigenes Leben zu
verldngern. Flimbo, und somitdem
Spieler der ihn steuert, bleiben nur
25 Minuten reale Spielzeit, um in
den siebten Level vorzustoBen.
Wenn er brav die Mutanten dezi-
miert, bleiben manchmal Geld-
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stlicke, ein Zeitbonus oder magi-
sche Scrolls liegen. Mit den Scrolls
bastelt er sich im Shop eines
freundlichen Zauberers ein PaB-
wort flr den néachsten Level zu-
sammen. Mit Geld lassen sich Ex-
tras wie Waffen oder Unverwund-
barkeit kaufen. | |

S|

Vor allem die Spielbarkeit dleses
klassischen Jump-and-Run-Ver-
treters hat mich restlos tiberzeugt.
Seit den alten Tagen von »Jump-
man«aufdem C64 hatte man beim
Rumhipfen auf verschiedenen
Plattformen nicht mehr soviel
SpaB. Der unaufdringliche Sound
und die hiibschen Melodien tun ihr
ibriges. Auch in Hinsicht auf die
Grafik muB man bei Flimbo's
Quest keine Abstriche machen.
Sie hat ihren eigenen Stil und
gleicht noch am ehesten den er-
folgreichen japanischen Spiel-
automaten oder Konsolen-Games.
Wer etwas langer spielt, wird ab
und zu von gigantischen Monster-
Sprites Uberrascht. Das Scrolling
auf zwei Ebenen verdient sowieso
einen Sonderpreis. Von der Klasse
steht Flimbo's Quest der neuen
Electronic-Arts-Veréffentlichung
»Flood« in nichts nach. Der Amiga
ist mit Flimbo's Quest um ein sehr
gutes Action-Spiel reicher. Ich wiir-
de mich sogar dazu hinreiBen las-
sen, zu sagen, eines der besten
Jump-and-Runs Uberhaupt.
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Taktik der Zukunft

IMPERIUM

von Peter Gunn

Mit Imperium hat Electronic Arts
ein klassisches Thema fir Com-
puter-Spiele aufgegriffen: die Si-
mulation eines Kaiserreichs. Dies-
mal werden jedoch keine Bauern
geknechtet - bei Imperium sind
andere Dimensionen angesagt.
Man schreibt das Jahr 2020.
Soeben wurden Sie zum Chef
eines kleinen Hinterwéldler-Impe-
riums gewahlt. Nun liegt es an lh-
nen, das bekannte Universum zu
erobern. Die zur Verfligung ste-
henden Mittel sind vielfaltig. Um es
dem Spieler anfangs nicht zu
schwer zu machen, kénnen einzel-
ne Bereiche (Diplomatie, Wirt-
schaft, Militdr) komplett an einen
Berater, »Minister Amigas, {iberge-
ben werden. Das mentligesteuerte
Spiel wird {iber 16 Icons kontrol-
liert. Jedes Icon dffnet ein Fenster,
in dem die Entscheidungen durch
Auswahl von Aktionen getroffen

werden. Die Fenster lassen sich
nach Workbench-Manier auf dem
Bildschirm verschieben und durch
einen »Schrumpf«Knopf bis auf Ih-
re Titelzeile verkleinern. So kann
sich der angehende Regent sein
individuelles Kontrollpult zusam-
menstellen.

In die Liste der Entscheidungen
wurde fast alles aufgenommen,
was man sich bei einem Strategie-
Spiel dieser GréBenordnung den-
ken kann: Verhandlungen auf di-
plomatischer Ebene? Ja! Komple-
xe Wirtschaftssimulation? Selbst-
verstandlich! Militarische Konfron-
tationen? Aber sicher! Sogar
Planeten-Invasionen mit Boden-
kdmpfen sind vorgesehen. Imperi-
um besitzt in bezug auf Komplexi-
tdit kaum ernsthafte Konkurrenz
auf dem Spielemarkt. Um aus Im-
perium mehr als ein gradliniges
Strategie-Spiel zu machen, wurde
das Nostrum eingearbeitet. Dabei
handelt es sich um eine lebenser-
haltende Droge, mit der man die
Untertanen bei Laune hélt. Extras,
wie Katastrophen oder Verréter in
den eigenen Reihen, geben Impe-
rium den letzten Schliff. ms

S0 richtig austoben Die Benutzer-
fuhrung ist sowohl grafisch als
auch didaktisch vom Feinsten. Zu
leichten Abzligen in der B-Note
fuhrt die Tatsache, daB der Spieler
von der Informationsflut lberrollt
wird. Selbst wenn man einzelne
Gebiete an den Computer tibergibt
- ohne einen dicken Notizblock
|auft nichts. Die Grafiken - wenn
Uberhaupt welche auftauchen -
sind mehr zweckmdaBig als Mei-
sterwerke. Der Schwerpunkt von
Imperium liegt sowieso eher im
taktischen Bereich. Im groBen und
ganzen ist Imperium ein Spiel, das
schon fast zu komplex ist, aber be-
stimmt seine Freunde finden wird.
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ULTIMA IV ..........s

Wenn jemand denkt, daB er wie-
der »Straftaten« begehen kann,
wenn er einen Teil des Kreuzes hat,
dannirrt er sich. Man muB namlich
alle Bedingungen weiter beherzi-
gen, da man sonst den entspre-
chenden Teil des Kreuzes riskiert.

AVATAR-
BEDINGUNGEN

Die Dungeons sind, wie vieles
andere, auf der sehr unvollsténdi-
gen Karte nicht eingezeichnet.
Covetous:B’LIJ'M’
Deceit:EJ'/P'A
Despise:E'D'/F'L
Destard:K'I''E"I’

Hyloth:P'A/O'P’
Shame:G'G'/D'K’
Wrong:B'E'/H'O’

Virtue Mantra Schrein Bedingung Rune
Compassion MU F'M'II'A’ Nur bése Mon-  Britain:
ster téten A’B'/B'J
Honesty AHM E’C’/0'J Keine fremden  Moonglow:
Dinge stehlen A'GA'T
Honor SUMM  M'P'/F'B’ Nie Gold steh-  Trinsic: SW
len Giftquadrat
Humility LUM NI'/O'H’ Immer die Paws:
Wahrheit sagen B'N'/B'N’
Justice BEH A'CIE'S Kein Gold steh- Yew: oberste
len Zelle
Sacrifice CAH C'N'/M'N’ Immer Bettlern  Minoc: Feuer
Gold geben des Schmieds
Spirituality oM Mondtor bei  Immer Hawkind  Brittania:
Minoc (Mit-  besuchen Schatzkammer
tern.)
Valor RA O'FICFE Nie aus einem  Jehlom: In
Kampf fliehen Stadtmauer

Name Beruf Stadt Wo?

Dupre Paladin Trinsic in der Kneipe am Tisch
Geoffrey Fighter Jhelom im abgeschl. Zimmer des Inns
lolo Barde Britain am Lagerfeuer

Jaana Druide Yew im Wald am Lagerfeuer

Juliah Trinker Minoc im Poor-House

Katrina Shepherd Magincia SW auBerhalb der Stadtmauern
Mariah Mage Moonglow  bei der Schatztruhe

Shamino Ranger Skara Brae  links vom Kreuz

| DIE ABENTEUERGRUPPE

Personen

Jede Stadt (nicht Dorf und nicht
Castle) ist einem Virtue geweiht. In
jeder Stadt lauft eine Person her-
um, die man mit »Join« auffordern
kann, die Gruppe zu begleiten.

REAGENZIEN

Wie sollte es auch anders sein,
es stimmt nicht alles, was im »Book
of Mystic Wisdom« steht. DaB Lord
British auch zu faul war, die Orte
preiszugeben, an denen Mandra-
ke Root und Nightshade wéchst,
kénnte man ihm fast Gbel nehmen.
Fir alle Ungeduldigen folgen nun
die Koordinaten der »Wachstums-
orte«:

Nightshade: J'F’/C'O’
Mandrake Root: D'G'/L'G’

Zu beachten ist beim Suchen,
daB man die Reagenzien nur bei
Volimond aufstébern kann.

(Fortsetzung auf S. 79)
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Mercenary 2

DAMOCLES

von Heinrich Lenhardt

Wenn ein Programmierer sich ein
halbes Jahrzehnt Zeit fiir die Fort-
setzung eines groBen Software-
Hits nimmt, sind die Erwartungen
groB. Mit »Mercenary« legte der
Brite Poaul Woakes Mitte der 80er
Jahre ein Action-Adventure mit
schneller 3D-Grafik vor, das rasch
die Hitlisten erstiirmte. Die Aben-
teuer eines Weltraum-Séldners
auf dem Planeten Targ werden
jetzt fortgesetzt: Damocles ist da.
Am Ende von Mercenary hat un-
ser Held die Flucht von Targ ge-
schafft und fliegt zu Beginn der
Fortsetzung das Gamma-Sonnen-
system an. Hier droht eine Kata-
strophe: Nur wenige Stunden blei-
ben, bis der Komet Damocles mit
dem Planeten Eris kollidieren wird.
Sicherheitshalber ist die Bevélke-
rung bereits evakuiert worden. Wa-
re doch schade, wenn der ganze
Planet zu Bruch ginge. Deshalb
verspricht man dem eine schéne
Belohnung, dem es gelingt, Eris
vor der Vernichtung zu bewahren.
Es gibt flinf Losungswege mit va-
riablem Schwierigkeitsgrad. Be-
sonders  anspruchsvoll  (aber
machbar) ist das Kunststiick, die
Kollision zu verhindern, ohne daB
dabei Damocles zerstért wird.
Spielerisch hat sich seit Merce-
nary nicht viel getan. Im wesentli-
chen kommt's darauf an, Informa-
tionen zu sammeln, Gegensténde
einzusacken und diese am richti-
gen Ort einzusetzen. Als Spielfeld
dient das Sonnensystem mit sei-
nen neun Planeten und 14 Mon-
den. Auf vielen Welten sind Ge-
béude, die man betreten kann. Das
Science-fiction-Szenario wird in
ausgeflllter 3D-Grafik gezeigt. jk
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schon. Bei Damocles zeigt Paul
Woakes uns seine Science-fic-
tion-Welt in satt ausgefiiliter 3D-
Grafik, ohne beim Tempo nen-
nenswerte Abstriche zu machen.
Die Qualitdt des Spielgefiihls
dankt's. Zudem beschrankt sich
das Geschehen nicht nur auf einen
Planeten; ein ganzes Sonnensy-
stem will vom Spieler erkundet
sein. Und weil die Atmosphére bei
diesem Stlickchen Weltraum, das
in den Amiga gequetscht wurde,
gar soschdn ist, verzeiht man auch
das eher schlichte Spielprinzip.
Damocles ist nichts weiter, als eine
groB angelegte Suchaktion nach
Hinweisen. Das Action-Adventure
lebt mehr von seinem tollen Fee-
ling. Der Damocles-Spieler lebt je-
doch am besten, wenn er gute
Kenntnisse der englischen Spra-
che besitzt: Die vielen Texte auf
dem Bildschirm, die wichtige Hin-
weise enthalten, wurden Ieider
nicht {ibersetzt. Nur die Anleitung
prasentiert sich in Deutsch, wenn
auch vor stilistischen Schlampe-
reien strotzend.
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Millsuche

FLOOD

von Joérg W. Kahler

Er heiBt Quiffy, und er ist ein »Wee
Green Blobbiex.

»Was ist ein Wee Green Blob-
bie?«, fragen Sie. Nun, er ist zu-
néchst einmal griin, sieht aus wie
ein Tropfen und dist herum. Den
Auftritt seines Lebens hat er im
neuen Spiel von Electronic Arts mit
dem beziehungsreichen Namen
Flood. Die Flut oder besser Uber-
flutung, um die es dabei geht, fin-
det in einem unterirdischen Laby-
rinth aus Abwasserkanélen statt.
Erdacht und programmiert sowie
mit Sound und Grafik angefullt,
wurde Flood in den Software-
Labors des englischen Labels
Bullfrog. Tief durchatmen, liebe
Leser, es ist richtig: Von Bullfrog
kommt das bisher in Leser- und
Kritikergunst beste Spiel Uber-
haupt: »Populous«.

Dasselbe Designer-Team hat
sich mit Flood in den Bereich
Action-Adventure  hineingewagt.
Der Spieler steuert die Hauptper-
son Quiffy mitdem Joystick auf der
Suche nach Miill - davon lebt ndm-
lich ein Wee Green Blobbie. Jump-
and-Run-Elemente sind ebenfalls
vorhanden. Quiffy muB entarteten
Verwandten wie Psycho Teddys
oder Beady Balls ausweichen,
Quiffy kommt erst in den néchsten
Level, wenn er alle Abfélle gefun-
den hat. Viel Zeit bleibt nicht, denn
jemand hat die Wasserhdhne auf-
gedreht und die Unterwelt |duft
langsam voll. | |
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Bravo Bullfrog! Ein so nettes
Jump-and-Run-Spiel habe ich
schon lange nicht gesehen. Abge-
sehen davon, daB das Spiel tech-
nisch erstklassig programmiert ist,
bietet Flood alles, was ein gutes
Action-Game ausmacht. Die Gra-
fik ist in Design und Farbwahl su-
perb abgestimmt und mit unzéhli-
gen witzigen Details angereichert.
Der Sound ist voluminds, wenn es
drauf ankommt; um beispielsweise
den vielen Extra-Waffen, die der
Held gegen Monster einsetzen
kann, die notige Ausdruckskraft zu
verleihen. Andererseits gibt es fili-
grane Gerdusche wie das des
Wassers, das fein im Stereobild
verteilt wurde. Uber die Steuerung
gibt es nur Gutes zu berichten:
Quiffy kann namlich tauchen, an
der Decke krabbeln oder mit Bal-
lons umherfliegen. Der Schwierig-
keitsgrad ist moderat und ein
PaBwort-System erleichtert in ho-
heren Spielstufen das Weiterspie-
len. Flood ist das beste Beispiel flir
ein hervorragend spielbares, mo-
dernes Action-Spiel.
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Wiisten-Epos

KHALAAN

Der Krummsédbel rasselt, der
Muezzin ruft, die Kamele schnau-
ben und der heiBe Wind der Wiiste
pfeift. El Haradj, die Stadt des Kali-
fen Ali kennt sicher noch andere
Gerdusche, doch die eben ge-
nannten kommen in dem Wiisten-
Epos von Rainbow Arts vor. El
Haradj ist eine der groBen Stadte
des GroBkalifats Khalaan, einem
bliihenden orientalischen Reich.
Doch das Reich ist zerstritten, die
Kalifen der Hauptstiddte kémpfen
um die Herrschaft. AuBerdem
droht eine geheimnisvolle Macht,
Khalaan von auBen zu unterwer-
fen. Retten Sie das Reich! Wie?
Die Antwort ist klar: Besiegen Sie
Ihre Rivalen und den Eindringling,
und vereinen Sie den Wiistenstaat.

Dazu miissen nicht nur Armeen’

aufgestellt und ausgeschickt, son-
dern auch Handel und Seefahrt
betrieben werden. Die feine Kunst

des Meuchelmords darf natdrlich
nicht fehlen. Nehmen Sie Festun-
gen und Steuern ein, vergrdBern
Sie lhren Reichtum und lhre
Macht. Digitalisierte Bilder und
orientalisch angehauchter Sound
.sorgen fur die richtige Stimmung
und lassen ein Gefiihl von Wisten-
wind aufkommen. Mége Allah mit
denen sein, die auf solche Stra-
tegie-Handelsspiele abfahren.

A. Beaupoil/jk
Gesamturteil: 7,3 von 12

Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel.
021 01/60 70

Zulu-Krieg
RORKE’S DRIFT

Britische Geschichtsbewaltigung
der geschmacklosen Art: Am 22.
Januar 1879 wagten 4000 Zulu-
Krieger einen Angriff auf ein Fort
der britischen Kolonialherren, die
sichungebetenin ihrer Heimat nie-
dergelassen hatten. Da den 4000
Eingeborenen gerade einmal 137
britische Soldaten gegeniiberstan-
den, brauchte man auf den Aus-
gang des Kampfes keine Wetten
abzuschlieBen. Pulverdampf und
Bajonett zum Trotz wurden die un-
gebetenen Géste dahingerafft,

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Kampf der Gitter

FIRE AND BRIMSTONE

Der letzte Schrei der immer wieder aktuellen Jump-and-Run-Mode
kommt aus dem Hause Firebird und heiBt »Fire and Brimstone«. Die Hand-
lung ist flir ein Action-Spiel dieser Klasse wundersam ausgestaltet. Es ist
die Geschichte einer Reise in die Abgriinde des Bdsen. Das Abenteuer
von einem, der auszog, die sengenden Flammen der Holle der Nordmén-
ner fir immer zu ersticken. Gott Thor (Donar) erhebt sich als Auserkore-
ner aus dem Kreis der Gétter. Er soll die nordische Welt durchqueren und
die Urquelle von Hel finden. In der Unterwelt des Grauens muB er die dia-
bolischen Flammen ersticken und Hel zersttren, die Inkarnation des Bo-
sen. Aber der Weg zu Hel ist voll Tiicken, Hinterhalte, Fallen und jeder

Menge Unholde.

Die Grafik des Spieles ist putzig bunt. Leider gibt es nur beim Titelbild
eine gutklingende Melodie. Wahrend des Spieles wurde aus unerfindli-
chen Griinden auf eine Begleitmelodie verzichtet. Dafiir wird man mit gu-
ten Soundeffekten belohnt. Das Spiel ist nur durchschnittlich motivie-
rend. Wer aber Fan von Lauf-SchieB-Spielen ist, findet in Fire and Brim-

stone eine gute Erganzung seiner Spielesammlung.

Gesamturteil: 6,9 von 12

B. Schmidt/jk

Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel. 0 21 01/60 70

schafften es aber immerhin, ihr
Fort zwolf Stunden lang zu vertei-
digen. Es entzieht sich meinem

Vorstellungsvermégen, was an
diesem Gemetzel so furchtbar in-
teressant und heldenhaft gewesen
sein soll? Auf der Suche nach ei-
nem skurrilen Szenario flir ein sim-
ples Strategie-Spiel griff das Soft-
warehaus Impressions jedenfalls
auf diese urwaldliche Tragddie zu-
riick. Das Spielprinzip paBt sich in
negativer Hinsicht an: Sie steuern
jeden der 137 britischen Soldaten
einzeln. Das Resultat ist eine zdhe
»Klick-Orgie«, die Strategie-Exper-
ten und Einsteiger gleichermaBen
zu Tode langweilt. Grafisches Ku-
riosum am Rande: Das Scrolling
setzt auf dem Amiga »MaBstébes,
was Ruckligkeit und Kriech-Ge-
schwindigkeit angeht.

H. Lenhardt/jk
Gesamturteil: 2,6 von 12

United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80

Es war einmal...

KING’S QUEST IV

Gerade als sich Kénig Graham
vom aktiven Adventure-Leben zu-
riickziehen will, befalitihn eine my-
steridse Krankheit. Eine Geheim-
medizin kénnte ihn retten. Einzig
Kénigstochter Rosella ist in der La-
ge, diese von einer hilfreichen Fee
zu besorgen.

Rosellas Suche ist Thema des
mérchenhaften vierten Teils des
Abenteuerspiels »King's Quest«.
Allerdings auf amerikanische Art
wild durcheinandergewirbelt: der
Frosch, der zum Prinzen wird,
Schneewitichen, die Sieben Zwer-

ge. Zwei Jahre muBten Abenteuer-
Fans auf die Amiga-Umsetzung
mit dem Untertitel »The Perils of
Rosella« warten. Das Programm
wird, wie von Hersteller Sierra ge-
wohnt, mit einer Menge Extras
ausgeliefertund weist den bekann-
ten Bedienungskomfort der Vor-
ganger auf. Man bewegt die Heldin
Rosella mit dem Joystick Uber den
Bildschirm und tippt kurze, engli-
sche Befehle ein. Standorte wie
Friedhofe, Hohlen, Geisterhauser
und Hexenhtitten fehlen bei der
gewdhlten Thematik natlrlich
nicht. King's Quest IV ist zwar ein
marchenhaftes Adventure mit
niedlicher Grafik, putzigen Anima-
tionen und Kindermelodien, je-
doch nicht gerade einfach zu 16-
sen. R. Burhenne/jk
Gesamturteil: 7,8 von 12

United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80

Tadliche Samurais

DYNASTY WARS

Bei dieser Umsetzung eines ak-
tuellen Capcom-Spielautomaten
gibt’s spielerisch wenig Neues.

Schauplatz  des  historischen
Sprite-Metzelns ist das mittelalter-
liche China. Die Jungs von der
Han-Dynastie flhlen sich von ei-
nem Nachwuchs-Provinzfiirsten
beleidigt und galoppieren mit ei-
nem heiseren Kampfschrei auf den
Lippen in den Krieg. Nachdem
man eine von vier Spielfiguren ge-
wéhlt hat, holpert man zu Pferde
quer durch die Spielstufen, bringt
gegnerische Sprites durch for-
sches Sé&belschwingen ums Le-
benslicht und weicht feindlichem
BeschuB aus. Zwei Spieler kdnnen
gleichzeitig die Schwerter ziicken,
doch den lauen SpielspaB vermag
dieser Umstand nicht aufzupap-
peln. Dynasty Wars ist allenfalls
Dutzendware; durch die bunte,
aber rucklige Grafik und die unin-
spirierten, kurzen Levels rasselt
das Programm in die Niederungen
der uberflissigen Actionspiele.
Das Programm animiert auf Dauer
allenfalls zum Absatteln (respek-
tive Amiga-Ausschalten).

H. Lenhardt/jk
Gesamturteil: 5,0 von 12

United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80
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Werist Tom, was hat er mit
Geistern zu tun und war-
um ist das neue Action-
Adventure von Blue Byte
so0 gut? Antwort auf diese
Fragen gibt unser Test
zum »Spiel des Monats«.

von Michael Thomas

s war einmal ein kleiner
Junge, der hatte seine Mut-
ter verloren... Halt, halt!
Dies ist kein Méarchen, wie
Sie vielleicht vermuten. Den Zei-
ten, da uns Mérchen als Gute-
Nacht-Geschichten  vorgelesen
wurden, sind wir doch langst ent-
wachsen. Es folgt auch gleich die
Action: Junge Uberlebt mit Zivilisa-
tionsmiill, guter Geist erscheint,
beide kdmpfen sich durch ein
SchloB voller Vampire, Drachen
und Geister, am Ende wird Mutter
aus der Hypnose eines miesen
Magiers befreit. Ende gut, alles
gut. Ist ja fast wie im Mérchen.

Na ja, wenigstens fast. Denn das
Programmierteam von Blue Byte
aus Muhlheim hat aus dieser
schnurgeraden Story ein ab-

wechslungsreiches Action-Adven-
ture gebastelt. Vielleicht war die
Beschreibung der Handlung auch
etwas zu knapp. Hier nochmal die
ausfihrliche Version:

F i

Tom Peppard der Tourist:
Ubermut tut selten gut

Die Hauptfigur ist Tom Peppard,
ein siebenjahriger Junge, der sei-
nen Vater vor einiger Zeit bei ei-
nem Unfall verloren hat. Seine
Mutter Ellen versucht ihr Bestes,
um alleine mit dem Jungen klarzu-
kommen. Doch Tom hat manchmal
seinen eigenen Kopf. Eine Ab-
wechslung, auf die sich beide
schon lange gefreut haben, bietet
sich in Form einer Europareise. Ei-
ne Hauptattraktion der Reise sind
die alten Schlgsser in den schotti-
schen Highlands.

74

Hier nimmt das Unheil seinen
Lauf. Die Filhrungsroute durch die
Burg findet Tom namlich reichlich
langweilig. Abseits der ausgetrete-
nen Pfade sind vielleicht einige tol-
le Geheimnisse zu entdecken. Wie
recht Tom doch mit dieser Vermu-
tung hat.

Seine Mutter sucht inzwischen
verzweifelt ihren Sohn, wohlwis-
send, daB sie dabei ebenfalls die
erlaubten Wege verlassen muB.
Und schon ist es passiert. Nur we-
nige Raume sind durchsucht, da
wird Ellen von einem Blitz geblen-
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Mutter Ellen Peppard: Sie
wird vom Bosen gekidnappt

Ritter Sir Reginald Arrow:
geistlicher Retter in der Not

Tom, sein Beschiitzer Sir Reginald Arrow und die SchloBgei-
ster: die kleinen fiir den Jungen, die groBen fiir den Ritter

e
Bogenschiitze: Ein Gegner,
der todliche Pfeile versendet

det. Als sie wieder halbwegs sehen
kann, erkennt sie die distere Ge-
stalt des wahnsinnigen Magiers
Mac'n’Row. Von ihm wird sie ent-
fihrt und in der héchsten Kammer
unter dem Dach eines der Burgtir-
me eingesperrt. Damit Ellen keine
Hilfe herbeirufen kann, legt sie der
Zauberer noch flugs in einen Hyp-
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Zauberer: Wo hat er bloB
Toms Mutter versteckt?

noseschlaf. So weit, so schlecht
fir Tom. Der irrt natlrlich immer
noch nichtsahnend durch das
SchioB. Langsam weiB er nicht
mehr ein noch aus. AuBerdem be-
ginntihn der Hunger zu plagen. Da
nitzt auch kein Hilferufen, die Rei-
segesellschaft ist langst weiterge-
zogen.

Wie gut, daB so ein schottisches
SchloB nicht nur bése Geister be-
heimatet. Als Tom am Boden zer-
stort vor sich hin flennt, materiali-

AMIGA SPIELESONDERHEFT

siert sich eine seltsame Gestalt.
Der Geist des langst verstorbenen
Ritters Sir Reginald Arrow kann
nicht umhin, dem kleinen Jungen
zu helfen. Wie der Zufall es will, fin-
det der Ritter ver-
streut liegende Ge-
genstdnde, die ihm
bei der Aufgabe, Tom
und seine Mutter zu
retten, gute Dienste
leisten. Da ist zu-
néchst einmal eine Trillerpfeife, die
ein achtloses Touristenkind weg-
geworfen hat. Auf die Pfiffe dieser
lauten Pfeife reagiert Tom ganz
hervorragend. AuBerdem haben
sich die Touristen, schlampig wie
sie sind, all dessen entledigt, was
sie an Abfall nicht mehr mit sich
herumtragen mochten. Dies sind

Sir Reginald und der Schwarze Ritter: Wahrend Tom nur

So lockt der Rittergeist den Jun-
gen durch die Hallen, Tirme und
Verliese, immer auf der Suche
nach weiteren Anhaltspunkten,
Waffen und natirlich Essen flr
Tom.

Alle bosen Geister versuchen,
die Suche zu behindern. GroBe,
geféhrliche Erscheinungen stlr-
zen sich allerdings nur auf Sir Ar-
row und entziehen ihm wichtige
Energie. Wahrend die kleinen Gei-
ster es auf Tom abgesehen haben
und ihm Angst machen wollen, so
daB er wegrennt und sich sogar vor
Sir Arrow hinter einer der Tiren
versteckt. Wenn Tom gut drauf ist,
plattet er solche Kleingeister aller-
dings mit Leichtigkeit durch einen
Schwung mit seinem Baseball-
Schléger.

zuschauen kann, entbrennt ein Kampf auf Leben und Tod

WeiBe Jungfrau: In Griin ist
sie bekdmmlicher

vor allem die Reste von Milkshakes
und Hamburgern, die jetzt {iberall
in der Burg verstreut liegen. Wenn
Sir Arrow diese Leckereien auf-
sammelt und sie Tom zuschiebt,
dann verbessert sich nicht nur
dessen kérperlicher Zustand, son-
dern er flhlt sich einfach besser.
Manchmal wird er sogar wieder et-
was Ubermdtig.

4

Der Feuerdrache: geféhrli-
ches Monster im Burgkeller

m —

Der Spieler steuert bei Tom & the
Ghost die Figur des Sir Reginald
Arrow. Tom kann er nur beeinflus-
sen, indem er ihn bei Laune hélt.
Also immer schén etwas zum Es-
sen anbieten. Dann wird der Junge
durch Benutzen der Pfeife hinter-
her gerufen. Um Fallen und Ab-
griinde zu Uberqueren, nimmt der
Geist seinen Schitzling einfach
Huckepack und tragt ihn in Sicher-
heit. Sir Arrow kann flnf Gegen-
stande bei sich tragen, die an den

Wow! Tom & the' glénzt
nur durch Spielkemfort, sondern
auch durch Spielbarkeit. Das ist
der Stoff, aus dem man Spiele des
Monats macht. Die Idee mit der Fi-
gur des kleinen Jungen, den der
Spieler nicht direkt steuern kann,
sondern um den er sich im wahr-
sten Sinne des Wortes kiimmern
muB, ist wirklich genial. Das bringt
eine Menge Abwechslung ins
Spiel. Mit Witz und Ideen sind die
Designer bei Blue Byte verschwen-
derisch umgegangen. Was pas-
siert z.B., wenn man Tom zu viele
Hamburger zu futtern gibt? Er lauft
griin an und wirft einen guten Teil
seines Mageninhaltes in hohem
Bogen aus. Ein besonderes Lob
fur die Grafik, vor allem fur die Ani-
mation der Charaktere. So weiche,
detaillierte Bewegungen mit etli-
chen Bewegungsstufen hat man in
einem Action-Spiel noch nicht ge-
sehen; egal, ob Tom mit seinem
Baseball-Schldger herumwirbelt,
oder Sir Arrow Leitern erklimmt.
Das Gameplay ist schén kniffelig,
das SchloB wurde mit vielen Tips
gespickt, und geheime Génge gibt
es auch zu entdecken. Alles in al-
lem bleibt nur zu sagen: »Blue
Byte, weiter sol«

Schwarzer Ritter: Er ist nicht
einfach zu besiegen

richtigen Stellen angewendet, ei-
nen Hinweis (ber den weiteren
Spielverlauf geben. An einigen
Stellen in der riesigen Burg finden
sich Diskettensymbole; dort darf
ein Spielstand gespeichert wer-
den. jk
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von Jorg W. Kahler

s ist der Traum eines jeden

Hackers. Ein Senso-Band

um die Stirn gelegt, ein

Computerterminal unterm
Arm und alles, was man noch
braucht, ist eine Cyberspace-
Steckdose. Dann kann die sinnli-
che Reise der eigenen Personlich-
keit in die unendlichen Weiten ei-
nes gigantischen Datennetzwerks
beginnen. Der amerikanische
Science-fiction-Schriftsteller  Wil-
liam Gibson hat das Szenario in
seinem Buch Neuromancer ent-
worfen, Electronic Arts bringt jetzt
das Spiel unter dem gleichen Na-
men auf dem Amiga heraus.

Den Eintritt in den Cyberspace
stellt Gibson in seinem Buch so
dar:

, Eine graue Scheibe, Him-

melsfarbe von Chiba. .. Die
Scheibe begann zu rotieren, im-
mer schneller, wurde zur heligrau-
en Sphére. Weitete sich.

Und floB, entfaltete sich fur ihn.
Wie ein Origami-Trick in flissigem
Neon entfaltete sich seine distanz-
lose Heimat, sein Land, ein trans-
parentes Schachbrett in 3D, un-
endlich ausgedehnt. Das innere
Auge offnete sich zur abgestuften,
knallroten Pyramide der Eastern
Seaboard Fission Authority, die
leuchtend hinter den griinen
Wiirfeln der Mitsubishi Bank of
America aufragte. Hoch oben und
sehr weit entfernt sah er die
Spiralarme militérischer Systeme,
fur immer unerreichbar flr , ,
ihn.

Der Einbruch in den Cyberspa-
ce, wie der mental-elektronische
Datenraum genannt wird, ist je-
doch ein Kunststlick. Auch die
Hacker im 21. Jahrhundert haben
es nicht leicht. Die Hauptfigur, des-
sen Rolle Sie libernehmen, er-
wacht eines Morgens mit einem
Kater und dem Gesicht in einem
Teller Synth-Spaghetti. Es war eine
harte Nacht. Statt sich noch einen
Nachtisch-Pudding zum Weiter-
schlafen zu bestellen, bezahlt er
die Rechnung und macht sich auf,
sein geliebtes UXB-Deck (Compu-
ter-Terminal) aus der Pfandleihe
zu holen. Doch um in den Cyber-
space einzubrechen, bendtigt er
ein besseres Deck, z.B. eines der
Marke Ono-Sendai, und auBerdem
die Software Comlink 6.0. Fir bei-
des braucht man zunéchst einmal
Geld, was unserem Held natlirlich
fehlt. Und so beginnt eine fesseln-
de Suche nach Informationen,
PaBwdértern und Link-Codes, mit
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Spiel zum Buch

NEUROMANCER

Neuromancer-Titelbild: entweder Hopp oder Top

denen sich einige kleine Daten-
banken knacken lassen. Wer weiB,
vielleicht gibt es eine Mdglichkeit,
an das groBe Geld zu kommen.
Als Untertitel von Neuromancer
erscheint der Begriff »Cyberpunk
Role-Playing Adventure«. Wer
Role-Playing ersatzlos streicht,
kommt eher hinter das, was das
Spiel ausmacht. Denn Rollenspie-
le haben mit Neuromancer soviel
gemein, wie Kiihe melken und Cy-
berspace. Das Spiel ist ein lupen-
reines Adventure. Der Held wird
zwar mit der Maus gesteuert und
bewegt sich in einem Quasi-3D-
Szenario, doch der Spielablauf ist
typisch flir Abenteuerspiele. Den
einzigen steuerbaren Charakter
der Handlung miissen Sie mit sog.
Skill-Chips ausristen. Das sind
Bio-Implantate, die ihm bestimmte
Fertigkeiten verleihen. AuBerdem
miissen Sie genug Geld und Infor-
mationen sammeln, damit er ir-
gendwann in den Cyberspace ge-
langt. Ein biBchen hacken darf
man nebenbei auch. Nur (ber
Mailboxen gelangt man nédmlich
an lebenswichtige Hinweise und
PaBwdrter. Allerdings spielt sich
hier alles in Gibsons High-Tech-
Englisch ab. Ein Stolperstein fiir
Englisch-Anfanger. |

M:-E=I-N-U-N-G

Das Spiel zum Buch, dem besten
Science-fiction-Roman des Jahres
1985, immerhin mit vier hochdo-
tierten Preisen ausgezeichnet, ist
ein MuB fir jeden SF-Fan. Aller-
dings muB man eben auch Adven-
tures mégen. Diese Spielform bie-
tet mithin die beste Moglichkeit, ei-
ne so hochkomplizierte Materie
wie Gibsons Neuromancer (ber-
haupt auf einen Computer-Bild-
schirm zu bannen. Das Spiel bietet
als abwechslungsreiches Element
das eigentliche Hacken an. Bevor
man den Cyberspace erreicht,
muB man viele kleine Mailboxen
und Datenbanken auf der Suche
nach PaBwortern und illegaler
Software durchstdbern. Der Sound
ist spérlich, bis auf einige wenige
Melodien, wéhrend die Grafik iber
dem Durchschnitt liegt. Obwohl

das Szenario nur aus einzelnen,
gemalten Bildern besteht, kommt
der 3D-Effekt gut zur Geltung. Die
Hauptfigur wird mit sehr weichen
Bewegungen animiert und liegt in
dieser Beziehung um Klassen
tiber den vergleichbaren Sierra-

Adventures.

Wer das Abenteuer beginnt, wie
ich es getan habe, und nur mal
kurz hineinspielt, macht allerdings
einen folgenschweren Fehler; oder
besser, er wird der Materie nicht
gerecht. Denn Neuromancer ist
nichts zum »mal zwischendurch
spielen«. Man wird von der Masse
an Namen, Tips und Hinweisen
férmlich Uberrollt und kémpft vor
allem mit Gibsons High-Tech-
Prosa. Da hilft nur eines, und das
kann ich jedem potentiellen Spie-
ler warmstens empfehlen: vorher
das Buch lesen. Wer darauf ver-
zichtet, hat keine Chance. Im Spiel
verbergen sich jede Menge irre-
filhrende Information und Sack-
gassen, die man nicht richtig beur-
teilen kann, wenn man nur die An-
leitung kennt, obwohl sie sehr aus-
fahrlich.ist. Durch das Buch wird
nicht zu viel tber das Spiel verra-
ten, denn einiges lauft hier ganz
anders ab. Neuromancer ist im
Heyne-Verlag erschienen als SF-
Band Nr. 4400, ISBN 3-453-31389-
5. Wer (brigens das Buch nicht
mag, der wird das Spiel erst recht
nicht mégen. Fir Neuromancer als
Buch sowie als Spiel gilt: Entweder
man schmeiBt es nach finf Minu-
tenin die Ecke, oder man ist enthu-
siastisch begeistert. Bei mir trifft
letzteres zu.
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Tom Clancys Buch als Spiel

von André Beaupoil

icroprose, Spezialist auf

dem Gebietder Compu-

tersimulationen, schlégt

zurtick. Die Firma konn-
te den Erfolg von »688 Attack Sub«
von Electronic Arts nicht auf sich
sitzen lassen und kontert mit »Red
Storm Rising«.

Tom Clancy, Meister des
Techno-Thrillers aus den USA, be-
schreibt in seinem Buch Red
Storm Rising eine dustere Zu-
kunftsvision. Es geht um das be-
klemmende Szenario eines fikti-
ven Dritten Weltkriegs. Nach Ex-
plosionen in der groBten sowijeti-
schen Raffinerie steht das Riesen-
land vor katastrophalen Energie-
Engpéassen. Als Truppen des War-
schauer Pakts die Ollander am
Persischen Golf besetzen, kommt
es zur Eskalation. Kurz darauf wird
die NATO angegriffen. In dieser Si-
tuation mussen Sie als U-Boot-
Kommandant versuchen, die
Schiffswege in die USA offenzu-
halten. Zwischen Arktis und Euro-
pa, zwischen England und der
Halbinsel Kola gilt es, U-Boote ab-
zufangen, Tanker zu versenken
und Flugzeugtrager zu zerstéren.
Es gibt jede Menge Action; kein
Wunder, daB sich Microprose das
umstrittenste Clancy-Buch als Vor-
lage ausgesucht hat.

Natirlich drangt sich der Ver-
gleich zu »688 Attack Sub« (Spiel
des Monats in Ausgabe 6/90) auf.
Obwohl beide Programme dassel-
be Thema haben, sind doch zwei
unterschiedliche Philosophien er-
kennbar: 688 Attack Sub wird mit
der Maus gesteuert, bei Red Storm
Rising dominiert die Tastatur. Auch
die verschiedenen Funktionen
werden anders realisiert. Red
Storm Rising weist eine Unmenge
von technischen und taktischen
Displays auf, wédhrend sich sein
Konkurrent auf wenige, aufge-
raumte Stationen beschrénkt.

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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Noch ein Unterschied fallt ins Au-
ge: 688 Attack Sub ist wesentlich
starker grafikorientiert. In einer
animierten Grafik werden bei Red
Storm Rising nur Torpedo- und Ra-

ketentreffer gezeigt. Ansonsten
begniigt man sich bei Microprose
mit der Darstellung der Situation
durch taktische Zeichen. Fans von
»688« werden vielleicht den Aus-

TRACTICAL DISPLAY

‘essnssnaun

SUB BEARING 135

Tactical Display in Red Storm Rising: Das Hauptarbeitsfeld
des Kommandanten ist spartanisch

M:-E-I-N-U-N-G

Das Szenario, das Microprose fiir
seine U-Boot-Simulation gewahlt
hat, ist bedriickend und zum Gllick
veraltet. Die alten Feindbilder funk-
tionieren offensichtlich nur noch
im Computer. Abgesehen vom
Szenario bildet Red Storm Rising
zusammen mit 688 Attack Sub die
Spitze der U-Boot-Simulationen.
Obwohl der Amiga die besten Gra-
fikmoglichkeiten bietet, nutzt Red
Storm Rising diese nicht konse-
quent aus. Hier sind nicht die Bil-
der, sondern die Taktik gefragt. Ei-
ne farbige Linie, deren Spitze ein
Torpedo darstellt, reicht aus, um
Computerfreaks ins Schwitzen zu
bringen. Obwohl es in Red Storm
Rising oft sehr heklisch zugeht,
kommt die taktische Uberlegung
nicht zu kurz: Kurswechsel,
Tauschbojen und die Waffen mus-
sen geschickt eingesetzt werden,
um zu Uberleben und den Auftrag
zu erfullen. Wer nur entspannen

méchte, dem sei die neue Simula-
tion von Microprose nicht empfoh-
len. Man muB namlich einige Zeit
aufwenden, will man es bei der
Navy zu etwas bringen. Hinzu
kommt, daB das Spiel mit seiner
taktischen Note absolut sucht-
erzeugend ist. Wer einmal ange-
fangen hat, sein U-Boot durch den
Nordatlantik zu schippern, kann
nur schwer wieder aufhéren. Flr
Simulationsfans ist Red Storm Ri-
sing genauso ein MuB wie »F16 Fal-
con« oder »688 Attack Sube. Viel-
leicht kann Red Storm Rising so-
gar ein paar von denen »bekeh-
ren«, die bisher wenig Gefallen an
Taktik und Simulation gefunden
haben. Also: Lieber mit Red Storm
Rising abtauchen, als in der Bade-
wanne untergehen.

blick durch das Periskop als Ent-
tauschung empfinden. Trotzdem
kommt bei Red Storm Rising
Spannung auf, auch wenn ein tak-
tisches Display nur einfache Linien
zeigt, die auf das eigene Boot zu-
steuern. »688« gewinnt zwar den
Grafikvergleich, doch Red Storm
Rising kann auf anderen Gebieten
Punkte sammeln. Es wird nicht nur
das U-Boot der Los-Angeles-
Klasse simuliert, sondern gleich
flnf weitere Jager der Meere. Auch
bei den Waffensystemen hat Red
Storm Rising einen Vorsprung:
Endlich kénnen feindliche Hub-
schrauber bekdmpft werden.
GroBter Vorteil des Microsoft-
Produktes aber ist die Kriegszug-
Option. In dieser strategischen
Herausforderung kann jede Aktion
den Krieg in Europa entscheiden.
Vergleichbar mit den »War Patrols«
des U-Boot-Klassikers »Silent Ser-
vice«, sorgt diese Option fiir stun-
denlange Spannung. Also: Com-
puter an und Leinen los! jk
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Titel:Red Storm Rising

Preis: etwa 90 Mark

Hersteller: Microprose

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 0 21 01/60 70
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von Michael Thomas

ntaflareth war einst eine
friedliche Welt. Durch Intri-
gen unter den machtvoll-
sten Wesen dieser Welt,
den Drachen, begann Zwietracht
Uber das Land hereinzubrechen.
Alles steuerte auf ein furchtbares
Gemetzel zwischen Gut und Bése
himaus. Keiner ging dabei als Sie-
ger hervor, doch die Folge war, daB
die einstmals im Lande hochange-
sehene Kunst der Magie verges-
sen wurde. Schlimmer noch: Alle
verbliebenen Drachen, die einst-
mals die Magie aufs Vortrefflichste
beherrschten, sind nach dem
»Krieg des Todes« spurlos ver-
schwunden.
Ein Zwerg, eine schéne Elfin

M:E-I-N-U-N-G

Das Abenteuer von »Dragonflight«
féngt gut an, wenn man als erstes
das schdn gestaltete Handbuch
mit Hochglanzseiten und bunten
lllustrationen aufschldgt. Eine pa-
thetische Geschichte stimmt vor-
trefflich auf das bevorstehende
Abenteuer ein. Doch beim Griff zur
Spieldiskette wird der neugierige
Rollenspiel-Fan auf eine harte Pro-
be gestellt. Eine extrem lange La-
dezeit 148t die Freude j&h abflauen
und die Tatsache, daB »Dragon-
flight« partout nicht auf einer Fest-
platte zu installieren ist, sttt dem
eingefleischten,  festplattenver-
wohnten Rollenspielkenner siuer-
lich auf.

Die Ladepausen ziehen sich
durch den gesamten Spielablauf,
und das nicht nur beim Betreten ei-
ner Stadt oder dem Abstieg in ei-
nen neuen Dungeonlevel, son-
dern in jedem Raum eines Verlie-
ses. Die Anleitung verspricht fiir
Besitzer gréBerer Hauptspeicher-
mengen kiirzere Ladezeiten, weil
dieser sozusagen als RAM-Disk
verwendet wirde. Doch davon
merkt man nur wenig. Immer wie-
der leuchtet einem der Satz entge-
gen: »Es wird geladen«, verbun-
den mit einer unfreiwilligen Spiel-
pause, ob dem Amiga nun viel
RAM innewohnt oder nicht.

Aufgrund guten Willens kann
man auch dariiber hinwegsehen,
daB man mit vier vorgefertigten
Charakteren (bei Rollenspielern
eigentlich verpbhnt) auf die Reise
gehen muB. Nicht aber lber die
fehlende Flexibilitat wahrend des
Spielablaufs. So stellen sich im
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Kampf in Seitenansicht: taktisches Raster oben links

Laufe der erste Spielstunden ver-
bliffende Inkonsequenzen her-
aus. Die Abenteurergruppe legt ei-
ne enorme Verfressenheit an den
Tag. Nahezu im Sekundentakt
geht der teuer erstandene Proviant
zur Neige. DaB bei groBen Wande-
rungen durch das in der Tat riesige
Land viele Rationen verbraucht
werden, ist verstiandlich. Weniger
einleuchtend ist, daB auch in Stad-
ten und Dungeons jeder dritte
Schritt Proviant verbraucht. Gliick-
licherweise wirkt sich das damit
unvermeidliche Ubergewicht der
Charaktere nicht auf die Kampf-
kraft aus, wohl auf die Motivation
des Spielers. Fast ausschlieBlich
wird er damit beschéftigt sein, ge-
niigend Geld heranzuschaffen,
um die nétigen Essenspakete zu
erstehen. Jeder Schritt wird zu ei-
nem Wettlauf gegen den Hunger-
tod. Der SpielspaB bleibt auf der
Strecke.

Der scheinbar ausgekliigelte
Kampfmodus in Seitenansicht in-
klusive taktischer Draufsicht ent-
puppt sich bald als unflexible und
platte Hau-drauf-Szene. Monster
kénnen nur von vorne oder direkt
von hinten angegriffen werden. Ein
Schlag in die Flanken etwa ist gar
nicht moglich. Nicht einmal mit
Fernwaffen oder Magie kann ein
Gegner aus einem anderen Win-
kel als direkt frontal niederge-
streckt werden. Fein sduberlich
muB der Bogenschlitze oder Ma-
gier dem Monster in direkter Linie
gegenlberstehen. Wozu ein takti-
sches Raster, wenn man noch
nicht einmal von der Seite attackie-
ren kann?

Die Tatsache, daB alle Mitglieder
der Truppe zu Beginn der Reise
nicht den geringsten Zauber zu
sprechen vermdégen, ist einleuch-
tend. Ertraglich ist auch, daB
selbst einfache und lebensnotwen-
dige Zauberformeln wie etwa zum
Entfachen von Licht derart spérlich

in den Dungeons verteilt sind, daB
die Truppe lange Zeit ganz auf Ma-
gie verzichten muB. Der Schwierig-
keitsgrad des Spiels erhéht sich
dadurch lediglich.

Ein absolutes Novum ist aller-
dings, daB ein Zauberkundiger in
der Welt Ontaflareth, sei er auch
noch so erfahren, immer nur einen
Zauberspruch gleichzeitig im Ge-
déchtnis behalten kann. Ist er ge-
sprochen, kann im Kampfgesche-
hen keine neue Formel verwandt
werden. Dies bedeutet, daB selbst
ein erfahrener Zauberer wéhrend
des Kampfes bald zum Schwert
greifen muB. Das taktische Zusam-
menspiel von Muskelkraft und Ma-
gie, wie es den Reiz von Rollen-
spielen ausmacht, ist bei »Dragon-
flight« unterentwickelt.

All diese Eigenheiten dédmpfen
trotz schoner grafischer Aufma-
chung des Spiels die Motivation
schon nach wenigen Spielstun-
den. Sicherlich steckt hinter Dra-
gonflight eine interessante Ge-
schichte. Deren Ende dirften je-
doch aufgrund der mangelhaften
technischen Prédsentation und der
besagten Ungereimtheiten wohl
nur endlos geduldige, hartnickige
und anspruchslose Rollenspiel-
Enthusiasten erfahren. Wer Com-
puterrollenspiele nach Mustern
wie AD&D von SSI und Might & Ma-
gic Il von New World Computing
kennt oder die ungeheuere Flexibi-
litdt von Ultima schatzt, wird sich
an Dragonflight kaum erfreuen.

und zwei junge Menschen - die
Abenteurergruppe von »Dragon-
flight« - sind nun angehalten, das
vergessene Wissen der Magie in
den Ruinen der einstigen Zauber-
stdtten wieder ausfindig zu ma-
chen und vor allem den Verbleib
der Drachen auszukundschaften.

Ausgangspunkt ist die Stadt Pe-
gana. Es gibt auch andere Stadte
und Orte, die man allerdings auf ei-
gene Faust finden muB, da zu-
nachst nur ein kleiner Teil der Welt-
karte im Besitz der Abenteurer ist.
Gelegentliche Gespréache mit
Dorfbewohnern bringen wertvolle
Hinweise zur Losung der Aufgabe.

Dragonflight besitzt optische
Ahnlichkeit mit den Klassikern un-
ter den Rollenspielen, der »Ulti-
ma«Reihe. Die Umgebung der
Abenteurer wird aus der Vogelper-
spektive gezeigt. Sowohl die
Kampfer als auch Monster sind
kleine, wenig animierte Sprites, die
mit den Cursor-Tasten durch die
Gegend bewegt werden. In Dunge-
ons wechselt die Darstellung:
Modrige Wande und verfallene Ti-
ren sieht man in 3D-Sicht. Betritt
man einen Raum, dndert sich das
Bild abermals. Jedes einzelne Mit-
glied der Gruppe wird dabei in ei-
ner Seitenansicht gezeigt. In die-
ser seitlichen Ansicht werden auch
die Kdmpfe ausgefochten. Ein Ra-
ster in der linken oberen Ecke des
Bildschirms zeigt zusétzlich das
Geschehen in der Draufsicht. Es
soll taktischen Zwecken dienen.
Jeder Kampfer verfligt Uber eine
Anzahl von Bewegungspunkien,
die er fur die Fortbewegung, das
Abfeuern einer Fernwaffe, das
Zaubern.oder das Zuschlagen im
Nahkampf verwenden kann.  jk
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Titel: Dragonflight

Preis: ca. 100 Mark

Hersteller: Thalion

Anbieter: United Software, Hauptstr.
70, 4835 Rietberg 2,

Tel.: 0 52 44/40 80
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Tennis einmal anders

INTERNATIONAL
3D TENNIS

von Heinrich Lenhardt

Was, schon wieder eine Tennis-
simulation? An Amiga-Versionen
der weiBen Sportart herrscht zur
Zeit kein Mangel. Doch dieses gu-
te Stlick bietet einen besonderen
Clou: International 3D Tennis zeigt
auf dem Bildschirm lupenrein be-
rechnete Vektorgrafik. Das bedeu-
tet, daB Sie die Ansicht des Spiel-
felds selbst bestimmen kénnen. Es
gibt eine Reihe gespeicherter Per-
spektiven (z.B. von schrdg hinten
oder von der Seite). Sie kon-
nen auch mit dem Joystick einen
Blickwinkel ganz nach lhrem Ge-
schmack justieren. Auf vier
Schwierigkeitsgrade (je hdher, de-
sto komplexer ist die Steuerung)
tritt man entweder gegen Compu-
tergegner oder einen Freund an.
Aufden Levels 1 und 2 gibt es eine
kleine Schlaghilfe: Die Spielfigur
flackert, wenn es an der Zeit ist,
den Ball per Feuerknopfdruck zu
returnieren. Auf heiBe Doppel-
Matches mit zwei Joysticks muB
man leider verzichten.

Flr Solospieler gibt es einen
reizvollen Turniermodus, bei dem
es darum geht, innerhalb einer
Saison méglichst viel Geld durch
Turniererfolge zu scheffeln. Pra-
mien und Bodenbeldge werden
entsprechend den richtigen Grand-
Prix-Turnieren angeboten; Klassi-
ker wie Wimbledon oder die U.S.
Open sind natiirlich auch dabei.
Bei den hochkardtigen Turnieren
kénnen Sie nur teilnehmen, wenn
Sie auf dem anspruchsvollsten
Schwierigkeitsgrad spielen.  jk

AMIGA SPIELESONDERHEFT

3D-Aussicht des Courts: Tennis mit Vektorgrafik

M:=E=I=N-U:N-G

Von dem Programmierteam Sen-
sible Software liegt mit »Micro-
prose Soccer« bereits ein gutes
Sportspiel fur den Amiga vor. Der
eine oder andere wird auBerdem
friither mit Begeisterung »Wizball«
gespielt haben, das von densel-
ben Autoren stammt. Doch Inter-
national 3D Tennis wird kaum in die
Software-Annalen eingehen, zu-
mal das mittelméaBige Programm
zu einem ungliicklichen Zeitpunkt
auf den Markt kommt: Fir den
Amiga gibt es mit »Great Courts«
und »Tie Break« bereits zwei gute
Tennissimulationen. Grafisch und
spielerisch kann da International
3D Tennis nicht mithalten. Einzig
die Idee mit dem Saisonmodus
kann uneingeschrankt gefallen.
DaB der Spielwitz nicht sorechtins
Rollen kommt, liegt am merkwdirdi-
gen Ballverhalten, das wohl durch
einen verbogenen 3D-Algorithmus
entsteht. Der verhaltene SpielspaB
degradiert International 3D Tennis
auf MittelmaB. Der Kauf lohnt sich
nur fiir Sportspielsammler.
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Titel:International 3D-Tennis
Preis: etwa 85 Mark
Hersteller: Palace

Anbieter: United Software,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,

Tel.: 0 52 44/40 80

ULTIMA IV «......c.cs

FUNDORTE DER SCHLUSSEL

Altarraum  Dungeon Level
Courage Shamed 8
Love Deceit 8
Truth Deceit 8

Steine

Orange, Purple, Red, White
Green, Orange, White, Yellow
Blue, Green, Purple, White

Schliissel der
3 Hauptteile

Zu jedem Hauptteil existiert ein
Altarraum. Um den Schliussel zu
bekommen, muB man jeweils vier
Steine in einem Raum benutzen
(use):

TOTENKOPF,
BUCH, ETC.

Buch (Book):

Das Buch der Wahrheit befindet
sich bei »R« in der Bibliothek des
Lycaeum.

Glocke (Bell):

Die Glocke des Mutes liegt im
Meer bei N'A/LA.

Kerze (Candle):

Die Kerze der Liebe istim gehei-
men Raum des Tempels von Cove.
Totenkopf (Skull):

Der Kopf des toten Zauberers
Mondain verstaubt bei P'F'/M'F’
Horn (Silver horn):

Das Horn liegt auf einer kleinen
Insel im Westen vom Spirit Wood.
Mit Search suchen.

NOCH MEHR
TIPS

- Es geht das Geriicht um, das
die starkste Waffe der »Magic
Wand«sein soll. Ich bin da anderer
Meinung (obwohl ich auch einen
hatte). Man sollte sich aber trotz-
dem einen zulegen und ihn Ma-
riah, der Magierin anvertrauen, da
sie sich nur mit einem Stab oder ei-
ner Schleuder wehren kann. Man
findet diesen magischen Zauber-
stab in einem kleinen Dérfchen na-
mens »Buccaner’s Den«. Dieses
Dorf, das wie viele andere nicht auf
der Karte eingezeichnet ist, 4Bt
sich mit dem Schiff anfahren, und
zwar von den »Fens of the Dead«
aus immer nach Westen.

- Das Dorf Cove liegt mitten im
Lock Lake. Es kann also nur mit ei-
nem Schiff erreicht werden. Wie
kommt man mit einem Schiff in ei-
nen See? Hineinfahren! Und zwar
in den Strudel, der ab und zu ir-
gendwo im Meer auftaucht.

- Bei der Durchquerung der Pi-

ratenbucht wird man von vielen Pi-
ratenschiffen angegriffen. Um hier
nicht zu schnell das Zeitliche zu
segnen, sollte man sich das »Ma-
gic Wheel«unter den Nagel reiBen.
Dieses erhoht die Stidrke des
Schiffsrumpfes auf satte 99 Punk-
te. Man findet das magische Rad in
der Bucht des »Cape of Heroes«im
Meer tief versunken.
- Das »Silver Horn« hat auch eine
besondere Bewandtnis. Mit ihm
kann man die vielen Dd&monen ver-
treiben, die den »Shrine of Humili-
ty« bewachen.

79



Nachfolger

KICK OFF 2

Es gibt Leute, die kénnen einfach
nicht genug bekommen. Genau
auf diese Leute zielt der englische
Spielehersteller Anco ab. Fur alle,
die nach Italia’90 noch nicht genug
vom runden Leder haben, gibt es
jetzt Kick Off 2. Am Spielprinzip
hat sich im Vergleich zum Vorgéan-
ger »Kick Off« nichts verandert.
Noch immer sieht man das FuB-
ballfeld aus der Vogelperspektive,
mit einer kleinen taktischen Ein-
blendung in der linken, oberen
Ecke. Aber ansonsten hat sich eini-
ges getan. Ein Ligaspielmodus
bietet sich an, Taktiken kénnen ge-
wahlt werden, die Trikots wollen
entworfen sein und so weiter, und
so fort. Zum Gillick verliert Kick Off
auch in der neuen Version nichts
von seiner guten Spielbarkeit. So-

gar die Option fiir vier Spieler ist er-
halten geblieben. Gerade gegen-
einander bereitet Kick Off 2 wieder
einmal den totalen SpielspaB. Das
einzige, das mir bei Kick Off 2 ge-
fehlt hat, war die Mannschaft aus
Kamerun. A. Beaupoil/jk
Gesamturteil: 9,6 von 12

Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel.
021 01/60 70

Detektivarbeit

POLICE QUEST 2

In bester Sierra-Online-Tradition
erscheint jetzt die Amiga-Umset-
zung von Police Quest 2, ein weite-
res Abenteuer des Polizisten Son-
ny Bonds. Autor ist Jim Walls, sel-
ber Ex-Polizist und Verfasser des
Spionageabenteuers »Codename
Iceman«, das demnéchst fir den
Amiga erhéltlich sein wird.
»Police Quest 2« knlpft an die
Handlung des ersten Teils an. Der
Todesengel Jessie Bains, damals
von Bonds verhaftet und seit ei-
nem Jahr im Knast, ist entflohen.
Sonny Bonds, inzwischen zum De-
tective beférdert, wird beordert,
den Gangster wieder einzufangen.
Doch bevor es losgeht, muB man
noch viel erledigen, z.B. den Tat-
ortkoffer finden, Akten lesen,
SchieBiibungen veranstalten etc.
Viel Zeit verbringt der Spieler mit
seinem Partner Keith im Auto, des-

Zauherlehrling
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SORCERORS APPRENTICE
i 175 gl G

Und wieder einmal ein Jump-and-Run-Spiel. Diesmal garniert mit ein biB-
chen Ballerei, vielen Geistern, Zombies und dhnlichem. Also ungeféhr die
2468. Version eines ach so beliebten Themas. So gesehen wére »Sorce-
rors Apprentice« uninteressant, da es wohl kaum Spieler gibt, die nicht
schon etliche Programme dieses Genres besitzen. Trotzdem spricht eini-
ges gerade fiir dieses Spiel. Grafik und Sound sind so, wie man es von
einem Spiel fir den Amiga erwartet, was nicht unbedingt bei allen Neuer-
scheinungen der Fall ist. AuBerdem ist die Frage der Spielschwierigkeit
hervorragend geltst. Am Anfang erzielt man schnell Erfolge, die spéteren
Level geben dem Spieler hértere Nisse zu knacken. Da die Anfangs-
Level schnell geldst sind, kommt keine Langeweile auf. Sorcerors Appren-
tice vermittelt auch Uber die Steuerung ein sehr gutes Spielgefiihl. Wenn
es also unbedingt noch ein Jump-and-Run-Spiel sein muB, dann wenig-

stens Sorcerors Apprentice.

A. Beaupoil/jk

Gesamturteil: 7,3 von 12
Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2, Tel. 0 21 01/60 70

L T R
sen Slang-Englisch einige Nerven
kostet. Nach einem Besuch im Ge-
fangnis und im Einkaufszentrum
folgt die erste SchieBerei zwischen
dem Gangster Bains und Polizist
Bonds.

Police Quest 2 weist die bewéhr-
ten Sierra-Eigenheiten auf: Einga-
be von kurzen Befehlen lber die
Tastatur, farbenfrohe Bilder, Ani-
mationen, Action-Menlis (F-Tasten:
Load, Draw, Fire). Die Spielfigur
bewegt sich einigermaBen hurtig
Uiber den Bildschirm. Das Spiel ist
durch seine flir Detektivfreunde in-
teressante und auch verzwickte
Handlung bestimmt nicht schnell
zu lésen. Andererseits weist Police
Quest 2 weder eine Uberragende
Grafik auf, noch ist es eine Fund-
grube von Humor, was wohl mit der
Thematik zusammenhangt.

R. Burhenne/jk !
Gesamturteil: 7,8 von 12 !

United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, '
Tel. 0 52 44/40 80

Karateklassiker

LAST NINJA 2

Lang genug hat’s gedauert, doch
jetzt erscheint der 8-Bit-Klassiker
»Last Ninja 2« endlich fir den Ami-
ga. In diesem Action-Adventure
steuern Sie den Titelhelden, derim
schwarzen Ninja-DreB durch eine
Reihe von Rdumen spaziert, die
in perspektivischer »Schrag-von-
oben«-Grafik dargestellt werden.
Unser Ninjaist auf der Suche nach
dem schurkigen Shogun Kunitoki,
der ein Bésewichtimperium re-
giert. Auf dem Weg zu Kunitoki
missen Sie sich mit dessen Hand-
langern herumschlagen, sowie
nach Waffen und Hinweisen su-
chen. Erreicht man einen neuen
Level, darf der Spielstand gespei-
chert werden. Neu gegeniber
dem C64-Original ist auch die
Punktewertung, ansonsten blieb
alles beim alten. Last Ninja 2 ist ein
solides Action-Adventure, das auf
dem Amiga nicht die groBen Be-
geisterungsstiirme entfacht, wie
es vor zwei Jahren auf dem C64

der Fall war. Das Spielprinzip ist
anstandig, aber mittlerweile etwas
altbacken. Grafisch ist alles nett
und (bersichtlich, ragt aber nicht
allzusehr aus der Masse der Neu-
heiten heraus. Die Soundeffekte
fallen unter Dutzendware; Musik
wird erst mit 1 MByte RAM hérbar.
Alles in allem ein solides Spiel,
aber flr 85 Mark bekommt man
besseres geboten. Wer nicht gera-
de ein Ninja-Nostalgiker ist, der
seinen Liebling aus alten C64-
Tagen nochmal durchspielen will,
kann relativ ruhigen Gewissens
auf das Programm verzichten.

H. Lenhardt/jk

Gesamturteil: 6,3 von 12

United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80

Schiehespiel

MAGIC LINES

Das neueste Produkt aus der
Software-Kiiche von Thalion ist
das Denkspiel Magic Lines. Man
erinnere sich: Vor ein paar Mona-
ten kam von dort das geniale
»Atomix«, bei dem man Atome zu
Molekllketten zusammenschie-
ben muBte. Bei Magic Lines geht
esauch ums Verschieben, diesmal
allerdings mit Plattchen in einem
5 x 6 Felder groBen Raster. Nur ein
Feld ist frei, dorthin kénnen an-
grenzende Steine geschoben wer-
den. Richtig: Das Prinzip ist abge-
leitet von den Taschenspielchen
fur Kinder. Doch hier ist nicht nur
das Feld groBer. Wie bei »Pipe Ma-
nia« beginnt eine Fliissigkeit vom
Startfeld zu flieBen, so daB der
Spieler schnellstens passende
Rohrstiicke herbeischieben muB.
Man kann's auch Ubertreiben. Mit

=]

derartigen Sperenzien baggert
man das beste Konzept zu und
macht das Spiel unspielbar. Ahn-
lich wie »E-Motion« ist Magic Lines
ein Spiel, das zu haarig ist, um
SpaB zu machen. J. W. Kéhler
Gesamturteil: 5,7 von 12

United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel. 0 52 44/40 80




von Rainer Burhenne

euester Titel der Erfolgs-
autorin Roberta Williams
von Sierra ist das Krimi-
nalabenteuer »The Colo-
nel's Bequest« (Das Verméchtnis
des Oberst). Es umfaBt satte flinf
Disketten. Das beigelegte Hand-
buch, das wie ein Theaterstiick
konzipiert wurde, fiihrt umfassend
(mit Tutorial) in die Spieltechnik
ein. In der Verpackung befindet
sich auBerdem eine farbige Uber-
sichtskarte der |Insel, die als
Schauplatz der Handlung entwor-
fen wurde. Die Riickseite dieser
Karte dient gleichzeitig als Kopier-
schutz: Fingerabdriicke der im
Spiel vorkommenden Personen
mussen identifiziert werden.

In der mehr als zehnminutigen
animierten Einleitung werden die
zwolf Charaktere des Stiicks in
Bild und Schrift vorgestellt. AuBer-
dem wird in die recht verzwickte
Handlung eingefiihrt, die Roberta
Williams aus ihrem groBen Erfah-
rungsschatz mit anderen Sierra-
Abenteuern entwickelt hat. GroBe
bildschirmfiillende Panoramabil-
der wechseln mit Nahaufnahmen
und Animationen, unterstitzt
durch Melodien und einige

Sounds wie Donnerschlag oder
das Knarren von Tiren. Wer das
Intro schon kennt, kann es natdr-
lich Uberspringen.

Laura Bow, der weibliche
Detektiv: ein Morder unter
zehn Verdéchtigen

Die Hauptfigur Laura Bow wird
im Jahr 1925 von ihrer Studien-
freundin Lillian auf den Besitz ih-
res reichen Onkels Colonel Dijon
eingeladen. Er lebt auf einer Insel,
in den von Alligatoren bevdlkerten
Sumpfen des sidlichen US-Staa-
tes Louisiana. Die Insel beherbergt
auBer dem Stammhaus weitere

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Eine Leiche zum Dessert

THE COLONEL'S
BEQUEST

Géste am Dinnertisch: Der Colonel bittet zum Mord

M=E«I-N-U-N-G

Dieses »Mammutspiel«, wie man
es aufgrund seines. Umfanges,
aber auch wegen der hohen Quali-
tat nennen muB, kénnte die Basis
fir eine neue erfolgreiche Sierra-
Serie sein. Selten habe ich einen
stimmungsvolleren Einstieg in ein
Adventure erlebt und wurde von
ungewohnt detailreichen Grafiken
uberrascht. Diesen Stil hat man
bei allen bisherigen Abenteuern
von Sierra nicht gepflegt. Man den-
ke nur an die poppig bunten Sze-
narios der Reihe um den Frauen-
helden »Leisure Suit Larry«. In
»The Colonel’s Bequest« sieht man
groBe, bildschirmflillende Bilder,
originelle Motive, exzellente Licht-
und Schattenspiele sowie Anima-
tionen, deren Qualitdt gegentber
den Vorlaufer-Abenteuern um eini-
ges verbessert wurde.,

Laura muB alle Personen aus-
giebig befragen, Gegenstande fin-

den und richtig anwenden; dies al-
les natiirlich zur richtigen Zeit. Das
Spiel zerfdllt in acht Akte, diese
wiederum in Szenen. Gewisse
Handlungen missen in einem be-
stimmten Zeitraum (15 Minuten)
durchgefiihrt werden. All dies
macht »The Colonel’s Bequest« zu
einem recht schwierige Adventure,
das durch seine hohe Qualitét hin-
sichtlich Grafik, Handlung, Benut-
zerflihrung und Atmosphare viele
Stunden SpaB und Tuftelei ver-
spricht.

lauschige Ortlichkeiten wie Stal-
lungen, Gartenhiitten oder den
Friedhof. Laura, deren Vater schon
Detektiv war, und Lillian platzen in
eine Dinnerparty der Verwandten
der Familie. Als der Oberst endlich
erscheint, ist jeder gespannt auf
die folgende Ankilindigung:

In seinem Testament, so lamen-
tiert der Greis, habe er festge-
schrieben, daB nach seinem Tode
das riesige Vermégen als Erb-
schaft zu gleichen Teilen unter den
Uberlebenden Mitgliedern der Fa-
milie aufgeteilt werden soll. Damit
ist der Grundstein flir, im wahrsten
Sinne des Wortes, mérderische In-
trigen gelegt.

In Akt |, Szene 6 beginnt ein Kil-
ler sein Unwesen zu treiben. Da-
her ist hdufiges Speichern die er-
ste Adventure-Pflicht, denn das Le-
benimriesigen Haus des Colonels
ist extrem geféhrlich. Auch in den
umliegenden Gartenanlagen kann
der Spielfigur einiges zustoBen.
Wundern Sie sich nicht, wenn
plétzlich ein Kronleuchter herab-
saust oder sich die Axt der Ritterrii-
stung selbstdndig macht. In den
disteren Ecken der Geheimgénge
zwischen den Zimmern lauft Laura
immer Gefahr stranguliert zu wer-
den. Es gibt zehn Verdéachtige in
diesem durchdachten Kriminalfall,
oder muB man vielleicht den
Oberst dazurechnen? Vor allem,
wird es Laura gelingen, den eiskal-
ten Morder zu entlarven, ehe es
auch fir sie zu spat ist? jk
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von Arne Peters

, Gratulation - Sie werden es

noch bereuen, auf nur drei
Disketten so viel geballtes Grau-
en, heuchelnde Hinterlist und
scheinbar Auswegloses ge- ,,

kauft zu haben.

So begriiBt Sie die Anleitung von
EGOs Fatal Heritage. Keine Angst,
es handelt sich hier keinesfalls um
ein Programm »Wie fllle ich meine
Steuererklarung aus?« - es geht
vielmehr darum, daB Sie geerbt
haben. Doch die Sache hat einen
Haken: Erste Aufgabe flur den
Spieler ist es, sein Erbe zu finden,
wobei man sich vor den Haschern
eines Drogenkartells in Acht neh-
men sollte. Auf lhrem zukiinftigen
Besitz, einer Plantage in Stidame-
rika, wird anscheinend mehr als
nur Tabak angebaut.

Nichtsdestotrotz schrecken Sie
vor einem solchen Abenteuer nicht
zuriick. Das Beste ist, erst einmal
die eigene Wohnung auf den Kopf
zu stellen und alle niitzlichen Din-
ge zu finden, mit denen man die
bevorstehenden Aufgaben bewil-
tigt. Viele Dinge sind im spéteren
Verlauf des Abenteuers nitzlich,
doch einige ebenso unnitz. Hilf-
reich sind auch Freunde, die Sie
aus einer Kartei auswéhlen kén-
nen. Sie tragen verschiedene Sa-
chen bei sich, wie einen Schrau-
benzieher, mit dem sich Schubla-
den &ffnen lassen.

Ein wichtiges Ziel in der
Anfangsphase des Spiels sollte
das Flllen der Brieftasche sein.
Hier gilt wie im richtigen Leben:
Ohne Moos - nix los! Also ab zur
Bank und Geld holen. Fiir den Fall,
daB sie geschlossen ist, steht dort
ein Geldautomat, der einem aber
ohne Scheckkarte und Geheim-
nummer lediglich einen guten Tag
winscht.

Ist man endlich im Besitz von
Bargeld, sollte man dariiber nach-
denken, wie man am schnellsten
nach Stidamerika kommt. Ein biB-
chen Beeilung tut not, denn die
Verfolger des Kartells haben Ihre
Fahrte aufgenommen. Das wird
durch eine Zeitanzeige am oberen
Rand des Bildschirms verdeut-
licht. Der Vorsprung 188t sich nur
durch Reisen wieder vergréBern.
Haben die fiesen Gangster Sie er-
wischt, sind die Chancen lebend
davonzukommen gering. Um zu
verhindern, daB lhnen das Geld
durch die notwendigen Flugreisen
ausgeht, sollten Sie sich hin und
wieder auf ein kleines Gliicksspiel-

82

Gefdhrliche Erbschaft

FATAL HERITAGE

FLEXIBEL

sSPonTAan

WAGEMUTIG

HaAT sTAnNDIG Emnen

>

IWALKMAN DABEL
SO T S T

v S
P W

Spielfigur aus der Begleiterkartei: Freunde zu Hilfe holen

M:E:I-N-U-N-G

Das auf dem Spielesektor noch un-
bekannte Software-Label EGO legt
mit Fatal Heritage ein gelungenes
deutsches Adventure mit dichter
Atmosphére vor. Nicht nur die hiib-
schen Grafiken, die aus digitali-
sierten und gezeichneten Bildern
bestehen, tragen dazu bei. Auch
die Soundeffekte wahrend des
Spiels und die Titelmelodie sind
passend gewdhlt. Das gesamte
Abenteuer ist gut durchdacht und
mit viel Aufwand programmiert. Es
umfaBt immerhin drei Disketten,
wobei natlirlich ein GroBteil der Da-
ten auf die gepackten Grafiken ent-
fallt. Zum letzten Schliff fehlt je-
doch leider die Installation auf
Festplatte. Die recht witzigen Dia-
loge mit den Charakteren, die ei-
nem wéhrend des Spiels begeg-
nen, sind mit einer gehérigen Por-

tion an Humor versehen. So bleibt
ein wiederholtes Schmunzeln
nicht aus. Fatal Heritage entfiihrt
den Spieler keineswegs in irgend-
eine Fantasiewelt. Irgendwie wirkt
es alles recht realistisch, obwohl
»Otto  Normalverbraucher« wohl
kaum in solch geféhrliche Situatio-
nen gerét. Das Programm bietet
vom Spielaufbau eigentlich nicht
viel Neues, es ist im Grunde ein
ganz typisches Grafik-Adventure.
Trotzdem hat es einen unwider-
stehlichen Charme, der den Spie-
ler gnadenlos in seinen Bann
zieht. Vielleicht ist es die Vorstel-
lung, selbst einmal eine groBe Erb-
schaft antreten zu kdnnen?

chen einlassen. Gelegenheit dazu
gibt es auf jedem ausléndischen
Flughafen.

Fatal Heritage ist komplett
mausgesteuert, eine Texteingabe
wéhrend des Spiels ist nicht erfor-
derlich. Auch die Konversationen
mit den Personen, die man unter-
wegs trifft, sind einfach durch An-
klicken einer per Auswahiment
vorgegebenen Antwort zu bewdlti-
gen. Herumliegende Gegenstén-
de werden jedoch nicht im Textfen-
ster erwdhnt, deswegen sollte man
sich die Miihe machen, alle Dinge
in einer Szene mit der Maus zu un-
tersuchen. Nur so |48t sich deren
mdgliche Funktion herausbekom-
men. Rechts unten am Bildschirm
stehen 12 Symbole (Icons), die im
Zusammenhang mit den Grafiken,
die gesamte Steuerung erlauben.
In einigen Situation wird diese Ein-
gabemaske am unteren Rand des
Bildschirms verschwinden, um fiir
besondere Eingaben Platz zu ma-
chen. Um nach schwerwiegenden
Fehlern nicht wieder ganz von vorn
zu beginnen, sollte der Spielstand
hin und wieder gespeichert wer-
den. Da auf Diskette lediglich ein
Speicherplatz fiir den Spielstand
zur Verfligung steht, kann man nur
entweder von Anfang an oder vom
gespeicherten Punkt aus weiter-
spielen. Das kann zu umstédndli-
chem Hin- und Herfliegen flihren,
wenn Sie beispielsweise in Miami
bemerken, daB Sie einen wichti-
gen Gegenstand in Berlin verges-
sen haben.

Der Einsatz eines Worterbuches
entfélit, da das Adventure komplett
in deutscher Sprache program-
miert ist, was wohl vor allem die-
jenigen freuen wird, die mit eng-
lischen Programmen nicht so viel
anfangen kénnen. ik
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von André Beaupoil

as Label Cinemaware ist

unter Amiga-Spielern be-

kannt flr Sportspiele mit

fantastischer Grafik. Mit
ihrem neuen Spiel versuchen sich
die Entwickler von Cinemaware an
einem Flugsimulator.

Es soll Leute geben, die glau-
ben, ohne Nachbrenner kime man
nicht in die Luft. Mit »Wings« wer-
den sie eines Besseren belehrt.
Selbst ohne Disentriebwerk und
Schwenkfligel kénnen sich Bild-
schirmpiloten in die Liifte schwin-
gen. Ja selbst ohne Hbéhen-,
Geschwindigkeits- und Treibstoff-
anzeige ist Fliegen méglich.

Wie? Ganz einfach. Fur Cinema-
ware sind moderne Jagdmaschi-
nen wie die F16 Falcon oder die F18
Hornet uninteressant. Der Riick-
blick geht sogar noch viel weiter
alsin Lucasfilms »Battle of Britain«.
In Wings werden zum ersten Mal
die altesten Jagdflugzeuge auf
den Amiga-Bildschirm gebracht.

1915: Die Fronten im Ersten
Weltkrieg sind erstarrt, als eine
neue Erfindung von sich reden
macht: Das Flugzeug wird, wie
wohl jede technische Innovation,
schnell zur Waffe umgebaut. An-
fangs sind es noch unbewaffnete
Aufklarer, doch schon bald werden
Bomber oder Jager eingesetzt. Ei-
ne legenddre Maschine war die
S.E.5. Heute lesen sich die techni-
schen Daten wie ein Witz, aber die
S.E.5 galt mit 132 Meilen pro Stun-

M-E«I-N-U-N-G

Cinemawars ame Name. der dle
Augen der Computerfans auf-
leuchten 14Bt. Nach =TV Sports
Football« und »Basketball« steigt
Cinemaware in den Bereich Flug-
simulation ein. Und Cinemaware-
Fans werden nicht enttduscht: Die
Grafik ist wieder einmal hervorra-
gend. Microprose, Lucasfilm und
Electronic Arts haben somit einen
nicht zu unterschéitzenden Kon-
kurrenten. Wie zu erwarten war,
ibernimmt Cinemaware einige gu-
te Ideen von seinen Mitbewerbern.
So wird mit Wings ein umfassen-
des Handbuch ausgeliefert, wie es
von »Battle of Britain« bekannt ist.

Doch auch die Kritik an Wings
bleibt nicht aus: Die Zitate im
Handbuch sind fiir meinen Ge-
schmack oft entweder zu roman-
tisch oder zu markig. Doch das ist
nur der Anfang. Der Luftkampf und

AMIGA SPIELESONDERHEFT

Bombenmission: unnétig martialisch

Ritter der Liifte

griffe. sind etnfach zu brutal Hler
werden u, a. Infanteristen angegﬁf-
fen, man sieht, wie sie getroffen
werden. Derartiger Realismus ist
wirklich unnétig. Ich denke, Cine-
maware hat genligend auf dem Ka-
sten, um durch Grafik und Anima-
tion zu begeistern. Ich hoffe, daB
sich nur wenige Spieler von dieser
Uiblen Metzelei begeistern lassen.
Cinemaware-Sportspiele  haben
gezeigt, daB es auf dem Monitor
ganz und gar unmartialisch und
doch aufregend zugehen kann.
Leider schlagt jetzt das Pendel
zum anderen Extrem aus. Sicher-
lich ist jedes Kriegsspiel fragwiir-
dig. Auch bei »F16 Falcon« oder bei
»Battle of Britain« wird geschossen
und gebombt. Aber trotzdem hat
man bei diesen Simulationen im-
mer noch ein deutlich besseres
Geflihl als bei Wings. Wen bereits
die abgeschossenen Piloten beim
Pazifikluftkampf »Battlehawks« ge-
stort haben, der wird von Wings
entsetzt sein. Das ist schade, denn

die Luftkampfszenen in Wings sind
wirklich sehenswert. Aus ihnen al-
lein kdnnte man eine eindrucksvol-
le Simulation machen. Auch die
Bodenangriffe hatte man ahnlich
gestalten kénnen, doch da sind
wohl die Pferde mit den Cinema-
ware-Programmierern  durchge-
gangen. Wenn in Wings aus-
schlieBlich die Luftkampfsimula-
tion zum Tragen gekommen wére,
hétte dies wahrscheinlich fir einen
schnellen Start und Aufstieg des
Spiels in den Hitparaden gesorgt.
Die Grausamkeiten der Angriffs-
szenen werden jedoch dafir sor-
gen, daB Wings da landet, wo es
hingehért, auf dem’Index.

de als sehr schnell und mit zwei
Maschinengewehren als schwer
bewaffnet.

Warum sucht sich Cinemaware
s0 ein Flugzeug aus, wo doch mo-
derne Maschinen mit doppelter
Schallgeschwindigkeit dahinrasen
und sich die High-Tech-Simulation
geradezu aufdrangt? Offensicht-
lich geht es in Wings weniger um
Simulation als um spannende
Flugkdmpfe. Bei der S.E.5 braucht
man keine Instrumente. Der Pilot
merkt, daB er zu niedrig fliegt,
wenn die Biische und Baume am
Boden gréBer und groBer werden.
Eine »Stall«-Anzeige gibt es nicht,
man hért ja, wenn der- Motor
spuckt. Radar? Wozu? Der Pilot
sieht sich mit eigenen Augen um.
Kurzum: Der Luftkampf bei Wings
ist Fliegen pur, ohne all den neu-
modischen Schnickschnack. Hier
kommt es auf fliegerisches Koén-
nen an, Technik ist Nebensache.

Neben demin fixer 3D-Grafik ge-
zeigten Luftkampf bietet Wings
auch Bombermissionen und Tief-
flugangriffe in 2D-Grafik. Fur die
Bombenmissionen wurde eine
Draufsicht gewdhlt, wahrend der
Spieler beim Tiefflug einen
Schrag-von-oben-Blickwinkel hat.
So wird das Spiel abwechslungs-
reich und bietet Frontkampfstim-
mung ahnlich wie in einem Baller-
spiel. Wegen der Vielfalt der Mis-
sionen und der Masse an Grafik
bendtigt Wings jedoch mindestens
1 MByte Speicherplatz. jk
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von Heinrich Lenhardt

it Autorennen flr den
Amiga ist das so eine
Sache: Es gibt zwar
reichlich  Programme,
die mit Dutzenden von Strecken
prahlen, aber oft fahrt sich eine Pi-
stelangweiliger als die andere. Un-
ter einer Rennsimulation verste-
hen viele Programmierer anschei-
nend nicht mehr, als den Joystick
schnell nach links oder rechts zu
driicken, wenn eine Kurve naht,
DaB man ein Programm umge-
kehrt auch mit Details und Spiele-
reien zum(llen kann, hat Electro-
nic Arts mit »Ferrari Formula One«
bewiesen: Hobbymechaniker hat-
ten ihre Freude an den Dutzenden
von Einstell- und Rumschraub-
mdglichkeiten; die Spielbarkeit
des eigentlichen Rennens konnte
man aber getrost vergessen. Als
KompromiB zwischen einer gut
spielbaren, aber durchaus realisti-
schen Rennsimulation prasentiert
sich Indianapolis 500, das bereits
in der PC-Version viel Kritikerlob
und dicke Verkaufszahlen einfuhr.

Etwas (berraschend ist die Tat-
sache, daB sich das Programm
allen Ernstes auf eine einzige
Strecke konzentriert: Das legenda-
re 500-Meilen-Rennen im amerika-
nischen Indianapolis. Machen Sie
sich also darauf gefaBt, immer auf

Autorennen iiber 500 Meilen

zerfetzende Unfalle.

LAP INHFO
PRAUSED

I DOMH
-H2 HMPH
POS 33

INDIANAPOLIS

Pack’ den Tiger in das RAM: »Indianapolis 500«, die schneidigste
Rennsimulation, die Sie inIhren Amiga laden kdnnen, bietet:
rohrende Motoren, klappernde Auspuffe und nerven-

derselben Piste lhre Runden zu
drehen, die allerdings mit allen De-
tails und in exzellenter 3D-Grafik
eingefangen wurde.

Bevor es ins Rennen geht, kon-
nen Sie in diversen Mends ein paar
nitzliche Einstellungen vorneh-
men. So |aBt sich der Detailreich-
tum der 3D-Grafik in drei Stufen
bestimmen. Je weniger Feinheiten
am Bildschirm gezeigt werden, de-
sto schneller ist die Grafik. Die gra-
fische Bandbreite unter »High De-
tail« geht allerdings auf Kosten der
Spielbarkeit: Der Bildschirmauf-
bau erfolgt etwas schleppend.
Doch auch bei»Medium« und »Low
Detail« bekommt man geniligend
zusehenund die Grafik flieBt dabei
tadellos. Sie haben auBerdem die
Wahl zwischen drei Rennwagen,
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die alle besondere Eigenheiten
und Vorziige aber auch Nachteile
haben. So gibt es z.B. einen soli-
den Brummer fiir Anfénger, der
nicht der allerschnellste ist, aber
daflir eine gutmitige Kurvenlage
bietet. Im Gegenzug nimmt der
schnellste Flitzer heftige Steuer-
mandver eher krumm und gerét re-
lativ leicht ins Schleudern. AuBer-
dem dirfen Sie ein biBchen an
Ihrem Wagen rumfummeln, im Ra-
serjargon »Tunen« genannt. Der
PS-Bolide hat zwar solide Stan-
dardeinstellungen, aber durch
Feintuning an Spoiler und Berei-
fung kdnnen Sie das Fahrverhal-
ten optimal an Ihren Stil anpassen.

Indianapolis 500
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Wer will, kann direkt in ein Ren-
nen springen. Sie bestimmen, ob
die Fahrt 10, 30, 60 oder 200 Run-
den lang sein soll. Die Kurz-
strecken sind einfacher, da der
Sprit fiir die ganze Distanz reicht.
Kollisionen haben auBerdem keine
Auswirkungen auf den Zustand ei-
nes Fahrzeugs, sodaB man auf Bo-
xenstops verzichten kann. Kénner
wagen sich an die Langstrecken-
rennen, bei denen die zahlreichen
Boxenstops flir eine zusétzliche
taktische Note sorgen. Bevor Sie
ein Rennen beginnen, dirfen Sie
sich in einer vier Runden langen
Trainingsfahrt mit anderen Fah-
rern, die der Computer steuert,
messen. Hier gilt es, eine glinstige
Startposition herauszufahren.
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Wenn Sie darauf verzichten, be-
ginnen Sie das Rennen als letzter
Wagen im Feld. 33 computerge-
steuerte Fahrzeuge werden sich
reichlich Mihe geben, vor lhnen
im Ziel einzutreffen.

Seinen Wagen steuert man mit
Joystick, Maus oder Tastatur, wo-

Unfall

aus mehreren
Blickwinkeln
(Bildreihe unten)

bei die Maussteuerung am exakte-
sten ist. Der Flitzer reagiert sachte
auf die kleinste Bewegung. Je ein
Mausknopf dient zum Gas geben
und zum Bremsen. Die Piste, die
gegnerischen Wagen und das
Drumherum (Zuschauertribiinen,
Boxen etc.) sausen in 3D-Grafik
seitwérts vorbei. Ein Blick in den
Ruckspiegel verrét, ob von hinten
ein Fahrzeug naht. Am oberen
Bildrand kdnnen Sie sich eine Rei-
he von Statistiken zeigen lassen,
zwischen denen man mit den
Funktionstasten umschaltet. Dar-
unter befinden sich recht auf-
schluBreiche Informationen, z.B.
Rickstand auf das nédchstbeste
Fahrzeug, Zustand der Reifen und
Hohe des Spritverbrauchs.
Besonders viel Liebe zum Detail
génnte der Programmierer den
Unféllen. Schrammt man zu dicht
an der Leitplanke vorbei, stieben
effektvoll die Funken. Bei harteren
Crashs spuckt der Auspuff eine
Extraportion Abgase und einzelne
Teile der Karosserie werden in die
Landschaft gedonnert. Richtig ge-
nial wird diese Crash-Action erst
durch das ~»Instant Replay«-
Feature. Mitten im Rennen kann
man innehalten und sich die letz-
ten Sekunden des Pistengesche-
hens aus einem von sechs Blick-
winkeln erneut ansehen. Die Aus-
wahl an Perspektiven ist grandios.

fahren. Doch ein komplettes Ren-
nen heil zu Gberstehen, ist eine an-
dere Sache. Die exakt simulierte
Piste von Indianapolis ist nichts fir
BleifiiBe. Die Computerfahrer sind
gerissene Kerle und nur mit viel
Koénnen zu schlagen.

Ausschlaggebend flr die hohe
Spielmotivation sind die exakte
Steuerung, die herrlich schnelle
3D-Grafik und der kernige Sound.
Das Motorheulen klingt absolut
realistisch; Uiberholt Sie ein ande-
res Fahrzeug, wird es z.B. mit ei-
nem verbliffend echt vorbeiheu-
lenden =»Rrrrrrroartrr«  begleitet
(schwer zu beschreiben - man
muB es gehért haben).

In dieser Form absolut einmalig
ist das »Instant Replay«, was spie-
lerisch zwar nichts bringt, aber un-
geheuer viel SpaB macht. Die de-
taillierte Darstellung der Unfélle
hat eine eigenwillige Faszination
und verleitet zu SpaBchen, die

DRIVING:
+

ADJUSTHMENTS:

Boxenstop auf dem Indianapolis-Speedway: Hier kann der
Fahrer nach Herzenslust mit Details herumprobieren
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Sie kénnen spektakuldre Szenen
z.B. aus der Sicht direkt hinter |h-
rem eigenen Wagen, aus der Vo-
gelperspektive oder von einer TV-
Kamera aus betrachten, die am Pi-
stenrand instaliert ist. Da das Pro-
gramm die Crashs korrekt weiter-
berechnet (Solche Massenkaram-
bolagen hat man noch nicht gese-
hen...), steigt der Unterhaltungs-
wert der Unfallbegutachtung in
ungeahnte Regionen. Zudem darf
man seine Lieblingssequenz spei-
chern und sich spéter wiederholt
ansehen. jk

man sich im StraBenverkehr lieber
verkneift. Versuchen Sie z.B. mal
die »Geisterfahrervariante«: Nach
Beginn eines Rennens abbrem-
sen, wenden und dem Pulk der
Fahrzeuge todesverachtend ent-
gegenrasen. Wer an den meisten
Wagen vorbeikommt, bevor er auf-
gespieBt wird, gewinnt...

Kritisch bleibt anzumerken, daB
nur eine Piste (und sei sie noch so
schin dargestellt) auf Dauer ein
biBchen wenig ist. AuBerdem geht
dem Programm eine Art Grand-
Prix-Modus ab, bei dem man Mei-
sterschaftspunkte erhélt und sei-
nen Spielstand speichern kann.
Wer diese beiden Mankos ver-
schmerzen kann, wird an dem PS-
Paket einen HeidenspaB haben -
nur Fliegen ist schoner.
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von Michael Thomas

anik im Weltraum. Die Flot-
te der koniglichen For-
schungsschiffe treibt flh-
rerlos durchs All und sen-
det automatische Notrufe auf allen
Frequenzen. Was ist passiert?
Die Forscher aus der Flotte der
20 Schiffe waren auf einer Erkun-
dungsmission und hatten bereits
eine Menge Planeten angeflogen
und unzéhlige fremde Lebensfor-
men gesammelt. Als man jedoch
zunahe an einem Stern vorbeiflog,
der sich gerade in eine Supernova
verwandelte, spielten die Bordsy-
steme verrlickt. Schlagartig ver-
sagten die wichtigsten Apparatu-
ren und nur ein Teil der Besatzung
konnte sich in die Kiltekammern
retten, um dort so lange in eisigem
Schlaf zu liegen, bis Hilfe kdme.
Das ist das Szenario fiir das
neue Weltraumabenteuer »B.S.S.
Jane Seymour« von Gremlin Gra-
phics. Ihre Aufgabe ist es, die Flot-
te der 20 Schiffe zu retten; doch
das ist nicht so einfach. Sie schiiip-
fenindie Rolle eines Raumfahrers,
der sich eigentlich auf dem Weg
zurick zur Erde befindet. Sein
Bordcomputer empfangt jedoch
die Notsignale der Jane Seymour,
dem Flaggschiff der gestrandeten

Forschungsflotte. Der Ruickflug
wird unterbrochen - Ihre Hilfe ist
gefragt.

Als Sie an Bord der Jane Sey-
mour gehen, werden Sie von eini-
gen Ereignissen Uberrascht. Die
Strahlung, der die Flotte ausge-
setzt war, hat auch die Energiever-
sorgung der Schiffe in Mitleiden-
schaft gezogen. Deswegen sind
wichtige Systeme wie die Le-
benserhaltung oder die Versor-
gung der Kaltekammern, in die
sich die Besatzung zurlickgezo-
gen hat, gefdhrdet. AuBerdem sind
die Stasis-Felder zusammenge-
brochen, in denen die Aliens ge-
fangengehalten wurden. Ein gan-
zer Zoo von grimmigen Monstern
durchstreift die Innenrdume. Falls
ein Besatzungsmitglied auftaut, ist
es ebenfalls nicht besonders rat-
sam, ihm zu begegnen, da die
Strahlung die meisten von ihnen
geistig geschédigt hat. Einzige
Chance ist hier, immer einen Ener-
giestrahler schuBbereit in der
Hand zu tragen.
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Reparatur-Szene: Die Bordsysteme spielen verriickt

M-E:I-N-U-N-G
B.S.S. Jane Seymour ist ein kom-
plexes Strategie-Adventure. Laut
Handbuch besitzt es iiber 4000
Réume, die auf die 20 Schiffe ver-
teilt sind. Also genau das Richtige
flir Fans solch gigantischer Laby-
rinthe. Die Anleitung ist ebenfalls
umfangreich und detailliert und
dankenswerterweise in Deutsch,
wie auch die Bildschirmtexte.

Das Spielprinzip von »Jane Sey-
mour« hat frappante Ahnlichkeit
mit Rollenspielen wie »Xeno-
morph« oder sogar dem Klassiker
»Dungeon Master«. Allerdings
wurde das Ganze durch die Pro-
duktion des Kihimittels und die
Reparatur der Schiffsanlagen auf-
gepeppt. Gut ist die automatische
Kartenfunktion Gber den Schiffs-
computer und die strategische No-
te durch die Programmierung der
Roboter. Beides hilft enorm bei der
Lésung der Aufgabe, doch beides
kann auch mal ausfallen, wenn

man sich zum Bﬁiﬁp .
die Energie kimmert,

Die Grafik gefalit mir etwas bes-
ser als bei »Xenomorph« und die
Soundeffekte sind &hnlich spér-
lich. Die Musik ist ganz nett; man
kann sie abschalten, sollte sie mit
der Zeit nerven. Ein biBchen Kritik
gibt’s auch: Die groBte Schwierig-
keit beim Spielen besteht zun4chst
einmal darin, zu begreifen, worum
es Uberhaupt geht und was in wel-
cher Reihenfolge getan werden
muB. Wer sich das aus der zwar
ausfihrlichen, aber dennoch et-
was konfusen Anleitung zusam-
menreimt, kommt bestens klar.
Das Erforschen der Schiffsflotte
macht ansonsten einen Heiden-
spaB und ist Garant fir Stunden
voller Spannung.

So tappt der wackere Weltraum-
Séldner immer tiefer ins Innere der
Jane Seymour, um in fast jedem
Raum (ber diverse Gegenstinde
zu stolpern, die ihm méglicherwei-
se bei seiner Aufgabe helfen. Da
sind z. B. finf Roboter mit unter-
schiedlichen Fahigkeiten, die sich
reaktivieren und sogar program-
mieren lassen. Sie kénnen alle
Aktionen, die der Spieler austibt,
auch automatisch erledigen.

Ansonsten gilt es, fleiBig in Fa-
brikrdumen Glasflaschen herzu-
stellen, in denen sich eine dtzende
Kuhlfliissigkeit transportieren 148t.
Sie wird gebraucht, um die Ma-
schinen wieder auf Vordermann zu
bringen. Das, was namlich wirklich
stark geschadigt wurde, war der
Kihlkreislauf, deswegen sind die
meisten Systeme ausgefallen.
Wenn alle Maschinen wieder 80
Prozent ihrer Leistung bringen, gilt
das Schiff als flottgemacht.

Nebenbei stehen noch zwei Ex-
traaufgaben an: Zum einen muB in
der Energiezentrale ein Flux-
Entkoppler eingesetzt werden, da
sonst irgendwann der Strom aus-
fallt. Und zum zweiten muB man
die Uberbriickung fiir eine Sperr-
schaltung finden, die den Naviga-
tionscomputer blockiert. Sind alle
Aliens geplattet und alle Maschi-
nen wieder o.k., wartet schon das
néachste Schiff. ik
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von Rainer Burhenne

enn sich der Held im
neuen Adventure von
Delphin Software vor-
stellt, heiBt es: »My
name ‘is Glames, John Glames.«
Gemeint ist natlrlich der legendé-
re James Bond, dessen Name hier
etwas gedndert wurde. Es kommt
aber zu den typischen, teilweise
haarstraubenden Abenteuern, die
Agenten mit Hilfe von geheimen
Erfindungen wie einer Uhr mit
Springseil oder einem Filler mit
SchweiBapparat erledigen.

Die filmhafte Einleitung zeigt
den Diebstahl des neuen superge-
heimen amerikanischen Flugzeu-
ges »Stealth«. John Glames erhalt
den Auftrag, diesen ach so geféhr-
lichen High-Tech-Jet auf schnell-
stem Wege wiederzufinden. Die
Spur fuhrt in den fiktiven Staat
Santa Paragua, auf dessen Flug-
platz John von miBtrauischen Flug-
hafenbeamten und Terroristen er-
wartet wird. Da seine Auftraggeber
dies vorausgesehen haben, ist der
in einen eleganten schwarzen An-
zug gekleidete Geheimagent mit
einer Maschine ausgeristet, mit
der er Pdsse verschiedener Natio-
nalitét herstellen kann.

Im Verlauf des Spiels, das auf
drei Disketten verteilt ist, spiirt Gla-
mes den Bomber auf und entdeckt
dabei nach mehrmaliger Gefan-
gennahme und Flucht, daB die Ter-
rororganisation »Spider« mit ihrem
Flhrer Dr. Why und dem Agenten
Otio ein horrendes Loésegeld for-
dert. Wird diese Bedingung nicht
erflillt, droht Dr. Why, mit Hilfe des
Stealth-Bombers Atomraketen auf
westliche GroBstadte abzufeuern.

Der Spieler steuert den Agenten
John Glames mit der Maus Uber
den Bildschirm. Etwas mehr Ge-
wohnungszeit braucht man fir die
Handhabung der Maus bei der Be-
fehlseingabe. Sie erfolgt aus-
schlieBlich Uber die Maus (Opera-
tion Klick), indem man erst die
rechte Maustaste driickt und so ein
kleines »Pop-Up-Menii« mit Ver-
ben erhdlt (take, use, examine,
operate, speak usw.). Mit der lin-
ken Maustaste kénnen dann Ob-
jekte und Personen aus dem Gra-
fikbildschirm angeklickt werden.
Durch erneuten Klick mit der rech-
ten Taste aktiviert man die Objekte,
die der Agent bei sich fiihrt. Das
klingt zundchst etwas kompliziert,
ist aber nach einer Weile leicht zu
beherrschen. »Use the passport
on the opening« erfordert z.B. die
Klickfolge R-R-L. Betéatigt man bei-
de Maustasten gleichzeitig, kann
man speichern oder einen Spiel-

John Glames schldagt zuriick

OPERATION
STEALTH

Operation Stealth: die Entfiihrung des geheimen Bombers

stand laden, was in diesem
schwierigen, von vielen Action-
Sequenzen durchzogenen Adven-
ture unbedingt ndtig ist.

Die gerade angesprochenen
Action-Spielteile scheinen zu Be-
ginn schwieriger zu sein als die
Raétsel, Probleme oder Schwierig-
keiten im eigentlichen Adventure-
Teil. Doch nach einigen Ubungs-
anldufen ist es méglich, eine riesi-
ge Unterwasserhdhle zu durchtau-
chen oder in vier aufeinanderfol-
genden Labyrinthen haufenweise
Terroristen abzuwehren und die
begehrten Schliissel zu bekom-
men. In typischer James-Bond-
Manier versucht man, einen russi-
schen Agenten bei einem Rennen
auf dem Meer zu fangen oder den
Gegnern auf einem Wasser-
Scooter zu entkommen. Tddliche
Ratten krabbeln auf den Spieler zu
in einem Indiana Jones ahnlichen
Labyrinth und vieles mehr. Einige
dieser Geschicklichkeits- oder
Strategiespiele sind mit einem
Zeitlimit versehen, was den
Schwierigkeitsgrad abermals er-
héht.

GroBe, farbenpréchtige Grafiken
wechseln mit kleineren Bildern vor
meist schwarzem Hintergrund. Be-
trachtliche Teile des Programmes
laufen ab wie Filmszenen, in die
man als Spieler nicht eingreifen
kann. Die hier gezeigten Animatio-
nen sind professionell gemacht.
lhr guter Eindruck wird verstarkt
durch flotte Melodien und digitali-
sierte Sounds. Die Texte werden
zusatzlich Uber die Sprachausga-
be der Amiga-internen Software
vorgelesen. jk

M-E=I-N-U-N-G

Operation Stealth ist ansprechen-
des Futter flr das Laufwerk von
Adventure-Freunden. Der Nachfol-
ger von »Future Wars« aus dem
franzdsischen Software-Haus Del-
phine zeigt die bewéhrten Merk-
male wie ausgezeichnete Grafik,
gute Auswahl der Motive, interes-
sante Handlung, Uberzeugende
Animation und ausschlieBliche
Steuerung lber die Maus. Gerade
Letzteres ist unter Adventure-
Freunden umstritten. Ich persén-
lich ziehe es vor, Texte tiber die Ta-
statur einzugeben, vorausgesetzt,
das Programm besitzt einen Par-
ser der Klasse von Magnetice
Scrolls (Pawn, Guild of Thieves
etc.). Da in Operation Stealth aber
Textfenster benutzt werden - eins
fur einige wenige Verben und eins
fuir die Gegenstsande, die man bei
sich tragt - und nicht irgendwelche
geheimnisvollen Icons, gestaltet
sich die Benutzerfiihrung sehr
komfortabel. Man muB sich erst
einmal daran gewdhnen, daB man
einen Gegenstand auf dem Bild-
schirm oder aus dem Inventory mit
»Operate« benutzen kann. Wah-
rend bei einem Objekt, das auf ein
anderes angewendet werden soll,
das Verb »use« anzuklicken ist.
Das Spiel ist detailreich, beson-
ders hinsichtlich der Grafik. Wich-
tige Gegenstdnde, die man zu fin-
den hat, sind nicht mehr so winzig
und versteckt wie beim Vorgénger,

so daB wirklich SpielspaB auf-
kommt. AuBerdem sind die einzel-
nen Rétsel, liber die John Glames
stolpert, nicht so schwierig, das
sich groBer Frust breitmacht. Man
tragt nur ein paar Dinge mit sich
herum und kann nur wenige Ver-
ben anwenden.

Die Schaupldatze sind ohne
Zweifel interessanter als die Cha-
raktere, sei es nun John Glames
oder der verriickte Dr. Why. Ge-
heimagent Glames geht durch ge-
heimnisvolle StraBen und Parks, in
denen plodtzlich vor seinen Augen
ein angeblicher Kontaktmann von
Maschinengewehrgarben durch-
I6chert wird, abgefeuert aus einem
fahrenden Wagen. Glames dringt
in Bankverliese oder untermeeri-
sche Hangars ein oder wird in eine
Héhle geschleppt, deren Eingang
gesprengt wird. Doch Glames ge-
lingt es wie Bond immer wieder,
dem sicheren Tod ein Schnipp-
chen zu schlagen; etwa wenn er
die Fische besucht, mit einem Be-
tonklotz am Bein, oder wenn er in
einem Kéfig in ein Piranha-Becken
versenkt wird. Eine Menge Ab-
wechslung wird in Form von ani-
mierten Filmszenen, vielen unter-
schiedlichen Spielen, Sounds und
Beleuchtungseffekten geboten.

Ausgesprochen &rgerlich ist je-
doch die Tatsache, daB man sich
die dargebotenen Texte auch noch
anhdren muB. Aussprache und In-
tonation der normalen Amiga-
Sprachausgabe sind bekanntlich
nicht vom Feinsten. Wer die Spra-
che nicht hdren mdchte, schaltet
einfach seinen Zusatzspeicher
aus. Leider umgeht man dann
nicht nur die schlampige Verto-
nung der Texte, sondern alle
Soundeffekte und die Musik. Aber
trotz solcher sprachlichen und
akustischen Einschrdnkung ist
Operation Stealth ein Programm,
das in hohem Umfang SpielspaB
vermittelt.
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Donnergleiter

THUNDERSTRIKE

Die Gesellschaft der Zukunft lechzt
zur Befriedigung ihrer Vergni-
gungssucht nach Gewalt: Geldgie-
rige Fensehsender, deren Haupt-
ziel hohe Einschaltquoten sind,
veranstalten brutale Gladiatoren-
kémpfe, die meist mit dem Tod der
Spieler enden. In »Thunderstrike«
wird der Kampf von fiinf Piloten in
wendigen Raumgleitern ausgetra-
gen. Die Gegner sind verschiede-
ne Arten von Roboter-Drohnen, die
aus AbschuBbasen standig in die

Gegend entlassen werden. Das-

Ziel ist es, alles, was sich bewegt,
abzuschieBen und schlieBlich
auch die Drohnengeneratoren zu
vernichten. AuBerdem haben Sie
noch diverse Bodeneinrichtungen
vor gegnerischen Attacken zu ver-
teidigen. Nach einer erfolgreichen
Kampfrunde wird anhand der ge-
messenen Einschaltquoten der
Zuschauer die Attraktivitat der vor-
angegangenen Drohnenschlacht
beurteilt und die Eigenschaften Ih-
res Gleiters (Beschleunigung und
Wendigkeit) zur Strafe gemindert
oder als Belohnung verbessert.

(L]

Die grafische Darstellung der
Kampfszenen macht zunéachst ei-
nen interessanten Eindruck, da
man in schneller und ruckelfreier
3D-Grafik (ber eine hugelige
Landschaft saust. Die Kamera-
position ist ein Stiick hinter dem ei-
genen Raumgleiter angebracht,
so daB man stets seinen Koffer-
raum im Blickfeld hat. Leider
macht die Kamera die Bewegun-
gen des Raumschiffes nur recht
trdge mit. Kurvenflliige sind daher
kaum ordentlich abzuschitzen
und ab und an passiert es, daB die
Flugmaschine aus dem Sichtfeld
gerat. Das ist besonders peinlich,
wenn sich gerade ein Gegner an-
schickt, einem den Garaus zu ma-
chen.

Die Folge: Aus dem zun&chst
guten 3D-Feeling wird ein orientie-
rungsloses Hin- und Hergedise,
da man sich trotz Kompasses und
Radarschirmes nie so recht sicher
ist, wohin man tatsachlich fliegt.

88

Uberdies sorgen kleine Grafikfeh-
ler fur weitere Verwirrung. Wenn
der Gleiter beispielsweise durch
rasante Mausaktionen mal nach
oben »wegflutscht«, taucht er
plétzlich nach weiterer Aufwérts-
bewegung auf wundersame Weise
wieder am unteren Rand des Fen-
sters auf und setzt seinen Flug fort,
als ob nichts gewesen waére.

Alles in allem ein flauer Action-
und GeschicklichkeitsspaB, da
sich der Spielablauf, mit Ausnah-
me einiger kleiner Extrawaffen,
nicht viel dndert. Die nachteilige
Perspektive des Spielers erhdht
die Schwierigkeit derart, daB die
Motivation nach einigen Spielrun-
den in den Keller sackt. Nur hart-
néckigen Action- und 3D-Fans zu
empfehlen. M. Thomas/jk
Gesamturteil: 6,2 von 12
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Steine legen

LETTRIX

Der aktuelle Beitrag zur allge-
mein grassierenden Kniffelmanie
auf dem Gebiet der Denk- und Re-
aktionsspiele kommt von Software
2000. »Lettrix« heiBt das Produkt in
Anlehnung an Tetris und weil es et-
was mit Buchstaben (Lettern) zu
tun hat. Pro Runde wird dem Spie-
ler dabei ein Buchstabe des Alpha-
bets in GroBform auf dem Bild-
schirm présentiert. Diese Form gilt
es, vollstdndig mit bunten Stein-
chen auszulegen. Was gar nicht so
einfach ist, da die Spielsteine
selbst recht unterschiedliche For-
men aufweisen und nur in be-
grenzter Anzahl vorhanden sind.
Die Steine lassen sich mit der
Maus aufnehmen und einpassen,
jedoch nur in eine Richtung dre-
hen. Ein knallhartes Zeitlimit er-
zieht auch den langsamsten Spie-
ler zum Schnelldenker. Wie gut,
daB nach je flinf Spielstufen ein
PaBwort verraten wird, mit dem
man bei Spielstart in den jeweili-
gen Level springt. Ich wiirde Lettrix
klarin die Riege der besseren Kno-
belspiele einreihen, als da sind:
Shanghai, Tetris und Atomix. Let-
trix ist auf jeden Fall héchst unter-
haltsam und suchterzeugend.

J. W. Kéhler
Gesamturteil: 8,4 von 12
Software 2000, Liibecker Str. 10, 2320 PIon,
Tel. 0 45 2213 79

Bestialisch

SHADOW OF
THE BEAST Il

Oh nein! Nicht schon wieder.

»0Oh doch!«, sagt Psygnosis und
bringt mit »Beast ll« die Fortset-
zung zu »Shadow of the Beasts,
dem urgewaltigsten aller Hau-
drauf-Spiele. Grafisch und sound-
technisch gehérte schon der erste
Teil dieses Action-Spektakels zum
Allerfeinsten, was man auf dem
Amiga zu sehen bekam. Beast ||
setzt sogar noch einen drauf. Das
Scrolling der endlosen Megabytes
an Hintergrundgrafik ist fast zu
schén, um wahr zu sein. Die Melo-
dien sind so heroisch, die Sounds
so marchenhaft und die Sample-
Qualitét so bitgenau wie bei kei-
nem anderen Programm. Welch
Graus, daB den Programmierern
gerade das Spieldesign immer so
herzhaft aus den Handen gleitet.
Psygnosis tate gut daran, den wirk-
lich guten Programmierern einmal
einen genialen Spieledesigner
vorzustellen, dann wiirde, so glau-
be ich, ein wunderbares Spiel ent-
stehen. So aber bleibt es beim sel-
ben Anrennen der Spielfigur ge-
gen die Horden von klotzigen
Super-Sprites aus der Unterwelt.
Der BoB der teuflischen Armee hat

némlich die Schwester des Prota-
gonisten entfiihrt, was nach einer

Befreiungsaktion schreit. Sicher,
das Spielprinzip wurde mit vielen
Extras, wie auswahlbare Waffen
oder sogar einer Textoption ange-
reichert, doch mir stéBt viel mehr
die brutale Schwierigkeit auf. Das
eine Bildschirmleben ist so schnell
verbraucht und dann heiBt es:
schon wieder von vorne anfangen.
J. W. Kahler
Gesamturteil: 7,8 von 12
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Prellball

HELTER SKELTER

Im wahrsten Sinne des Wortes »auf
und ab« geht’s bei »Helter Skelter«,
einem neuen Geschicklichkeits-
spiel von Audiogenic. lhre Aufgabe
besteht darin, einem Gummiball
durch 80 Level den nétigen Drive
zu geben, um garstige Monster in
Grund und Boden zu hiipfen.

Das klingt recht einfach, ist es aber
bei weitem nicht. Der »Helter-Skel-
ter«-Spieler hat die lastige Auflage,
immer nur ein bestimmtes (mit ei-
nem Pfeil markiertes) Monster zu
zermalmen. Versucht man sich an
einem unbepfeilten Unhold, zer-
springt er in zwei kleinere Baby-
Monster, die wiederum einzeln nie-
dergewalzt werden miissen. Da flr
jeden Level ein sehr knappes Zeit-
limit gesetzt ist, sollte man das
=Erzeugen« von Baby-Monstern
vermeiden. Noch schlimmer als
Monster-Vermehrung und be-
grenzte Zeit ist die Uberaus sensi-
ble Dynamik des Gummiballs. Be-
fligelt von der Schwerkraft strebt
er immer dem unteren Bildschirm-
rand zu und prallt je nach Fallge-
schwindigkeit mehr oder minder
stark vom Boden ab - wie ein Gum-
miball eben. Als verzweifelter
Spieler kann man dem Gummi-
hiipfer lediglich einen Drall nach
rechts oder links geben oder ihn
nach unten beschleunigen, damit
er starker abspringt. Diverse Ex-
tras, die entweder Uhr oder Mon-
ster anhalten, das Zeitlimit erho-
hen oder ein Extraleben bedeuten,
erleichtern das Spielerleben. Inter-
essant ist, daB man auch mit zwei
Ballen, sprich Spielern, den Mon-
stern zu Leibe rlicken kann, um
sich entweder in Teamwork oder
gegeneinander durch die Plattfor-
men zu kampfen. Sind alle inter-
nen Levels gemeistert, verspricht
ein Level-Editor unbegrenzten
SpielspaB. M. Thomas/jk
Gesamturteil: 7,0 von 12
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Spielraster von Ra: auf der Suche nach dem Steinepérchen

Steine schieben

von Rolf D. Busch

Wieder mal ist eine Gottheit bose
auf den armen Computerspieler.
Diesmal ist es der agyptische Gott
Ra, dem das Spiel seinen Titel
verdankt. Jeder, der ihm in die
Quere kommt, wird in einen klei-
nen Kafer verwandelt: in einen
Skarabdus - das liegt auf der
Hand. Der kleine Kafer wird auf
den tiefsten Level einer Pyramide
verbannt, um dort 1000 Jahre zu
schmachten. Die einzige Chance,
aus den finsteren Gewdlben zu
entkommen und die Kneifzangen
am Kopf wieder loszuwerden, be-
steht darin, Ratsel zu l6sen. Mit
wachsenden  Schwierigkeitsgra-
den der Kombinationen erschei-
nen buntgemusterte Steinchen auf
dem Bildschirm, die an den richti-
gen Platz geschoben und paarwei-
se vernichtet werden miissen - frei
nach dem Memory-Spielprinzip.
Ekligerweise gibt es aber noch
Sondersteine wie Teleporter, Fal-
len, Glatteis oder solche, die sich
partout nicht bewegen lassen. Wer
sich durch ein Level geschoben
hat, bekommt ein PaBwort, mit
dem er beim spéteren Wiederein-
stieg direkt weiterspielen kann. Fur
mehr Hektik als dieses reine Logik-
Spiel sorgt die per Meni anwahl-
bare Arcade-Version, bei der das
niedliche Kerbtier mit einer be-
grenzten Anzahl von Leben gegen
die Uhr ankrabbelt. Bonbon fiir La-
byrinthbastler: der User-Modus,
ein Editor fiir eigene Level. Ik

gendwie bekannt vor. Im nahéstli-
chen Gewande kommen viele Ele-
mente der ferndstlichen Mah-

Jong-Ablegerspiele wieder auf
den Bildschirm: Ein H&ppchen
»8hanghai«, ein SchuB »Lin Wu's
Challenge«, dazu ein paar abge-
schnittene Scheiben von »Rock
'n’ Roll« und »Atomix«. Grafik und
Sound sind gut gelungen, das
PaBwort-System sowie der Editor
flr eigene Rétsel-Level tragen zur
Motivation bei. Zum »Suchtspiel«
fehlt allerdings noch ein spritziger
SchuB Sensation. Aber auch aus
vielbenutzten Zutaten 4Bt sich be-
kanntlich ein gutes Men( zusam-
menstellen. Die Steinchensuche-
rei mit dem putzigen Skarab&us-
Krabbler ist bestimmt nicht die
schlechteste Art, einen Nachmit-
tag zu verbringen. Gut flr die klei-
nen grauen Zellen ist es allemal.
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Grundlagen

Alle Fakten, die ein Amiga-
User kennen muB,
komplett in einem Heft

Workshops - mit detaillierten Informationen
und ausfuhrlichen Beispielen zur Workbench-
oberflacheund CLI - erwerben Sie den
Grundstock fur den Umgang mit dem Amiga.

Amiga Wissen - Allgemeine Einfuhrungin
die Weltdes Amiga - Grundsteine der
‘Batch-Programmierung" - Alle Files der
Workbench-Diskette im Uberblick.

Listings - 'Reeder' die komplexe Handels-
simulation fir bis zu vier Spielern - "Super-
Menull' die Basic Erweiterung fliranspruchs-
volle Programmierer - "Checkie 42" die
Eingabehilfe.

SONDERHEF

./

¥ Loicht versingiiy
Ve 7 F L
lsténdiger Begopcr ik '.E”V “Arung in das Cy Popy

( r,) 1-3 und .
n Wsﬁ -f{me” - : Listings my £ K0€nCh
s - S i F
ompletter Kurs fur g Ber:zfzjgfgbeﬁ%
Hidche

AMIGA-Sonderheft 15 ist er-
haltlich ab 6. Dezember 1990
beim Zeitschriftenhandler!



Starten Sieins Abenteuer.
Cadaver ist ein Spiel mit

tédlichen Fallen und
schrecklichen Monstern,
aber auch mit Reichtum
und Ruhm. Castle Wulf
erwartet Sie.

von Michael Thomas

ie Zeiten sind vorbei, da

das Land um Castle Wulf

mit seinem Kénig Wulf 11l

und dem weisen Lord Ca-
rolus glorreich und friedlich war.
Das Land ist darnieder und siecht
dahin. Das méchtige SchioB trotz-
te jedoch Krieg, Krankheit und
Tod. Verlassen ragt es inmitten
modriger Sumpfe aus dem Nebel
empor. Doch es ist nicht ganz ver-
lassen. Als schrecklicher Sieger,
der um Castle Wulf ausgefochte-
nen Schlachten und Intrigen, resi-
diert nun ein Diener finsterer
Méachte in der ehemals glanzen-
den Festung. Sein Name ist »Dia-
nos, the Necromancer«. Umgeben
von gréBlichen Monstern und Da-
monen steuert er von Castle Wulf
aus sein boses Regiment.

Als kleiner Zwerg namens Kara-
doc wollten Sie eigentlich nichts
davon wissen. Eher zuféllig horen
Sie von Veteranen der einstmals
groBen Armee des Lord Carolus
bdse Geschichten um das sagen-
hafte SchloB. Sie erfahren von
grausamen Schlachten, Tod und
Leid der Bevdlkerung und dem
heimtiickischen Mord am guten
Lord. Nach einigen Runden Bier
lassen Sie sich schlieBlich tiberre-
den, den Kampf mit Dianos aufzu-
nehmen. Der Tod von Carolus muf
geslhnt werden. Natlrlich spielt
bei lhrer Entscheidung auch der
pure Eigennutz eine Rolle, denn
man erzéhlte lhnen von gewaltigen
Schétzen und von Gegensténden
unglaublicher Magie, die Ruhm
und Reichtum bringen.

Mit eisernem Willen, aber auch
mit dem Gedanken klingender
Goldmdinzen im Hinterkopf, bege-
ben Sie sich auf die Reise nach
Castle Wulf. In einem kleinen,
wackligen Boot wagen Sie die be-
schwerliche Fahrt durch die Stimp-
fe. Am SchloB angelangt, ent-
decken Sie eine kleine Felsoff-
nung und steuern |hre NuBschale
hinein, in der Hoffnung einen Ein-
gang zum SchloB gefunden zu ha-
ben. Kurz darauf stéBt die kleine
Barke in einer spérlich beleuchte-
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ten Hohle an einem Steinvor-
sprung an. Der Aufprall reiBt ein
Loch in die morschen Planken, das
Boot lduft voll Wasser. Es gibt kein
Zurlick mehr.

Sie erkennen an den grob ge-
hauenen Wénden, daB Sie sich in
Kellergewdlben unterhalb des
Schlosses befinden. Der richtige
Eingang zu Castle Wulf ist also
noch nicht gefunden. Sie blicken
an die Hohlendecke. Irgendwo dort
oben sitzt Dianos und erwartet sei-
nen Gast. Sie schreiten auf die er-
ste in den Stein eingelassene Tiir
zu, ziehen am Griff und begeben
sich damit in ein aufregendes
Abenteuer.

Karadoc, die Spielfigur, bewegt
sich in einer dreidimensionalen
Welt, die von schrég oben prasen-
tiert wird. Mit dem Joystick kénnen
Sie lhren Helden in alle vier Him-
melsrichtungen bewegen und ihn
Spriinge ausfiihren lassen, um et-

wa héher gelegene Gegensténde
zu erreichen, Fallgruben zu {iber-
queren oder angreifenden Mon-
stern auszuweichen.

Auf seinem Weg durch Hohien
und R&ume findet Karadoc aller-
lei Nutzliches. Phiolen enthalten
meist hilfreiche Trénke, einige Fla-
schen sind jedoch vergiftet. Ru-
nensteine und Zauberschriften
bergen die Macht eindrucksvoller
Magie, die, an richtiger Stelle ein-
gesetzt, das Spielerleben stark er-
leichtert. Pergamente und Biicher
enthalten hingegen wertvolle Hin-
weise, um die zahlreichen kniffli-
gen Raétsel zu lésen, oder hinter-
héltige Fallen zu Uberleben.

Nahert sich Karadoc einem im
Raum befindlichen Objekt, er-
scheint automatisch ein Menu mit
verschiedenen Symbolen, die die
mdglichen Aktionen anzeigen. Auf

R e
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Rucksackinhalt (oben),
Kartenfunktion (unten): Hilfe
mit Zoom und Scroll

diese Weise besteht kaum die Ge-

-fahr, einen eventuell wichtigen Ge-

genstand zu (bersehen. Die Fa-
higkeiten Karadocs, mit Objekten
umzugehen sind vielféltig. So
kann er beispielsweise Hebel be-
wegen, Knodpfe driicken oder
Schliissel und Miinzen in Offnun-
gen stecken. Nicht selten missen
auch mehrere Dinge zur Erlan-
gung eines Ziels kombiniert wer-
den. Schweres Geréat, wie etwa Ki-
sten oder Steinsdcke vermag Kara-
doc zwar nicht zu heben, doch im-
merhin zu verschieben. Nicht sel-
ten verbirgt sich dahinter ein ge-
heimer Mechanismus oder ein
wichtiges Artefakt.
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Level 2: Knackige Rétsel und garstige Monster

Mittels Menii oder Tastatur sind
auch noch zahlreiche andere Ak-
tionen erreichbar. So kénnen der
Inhalt des Rucksacks oder einzel-
ne Gegenstdnde daraus begut-
achtet werden, sowie Objekte fort-
geworfen oder als Waffe getragen
werden. Uber den Rucksack kann
man auch das Tagebuch Karadocs
erreichen, das einige Informatio-
nen Uber den Reichtum, den Ge-
sundheitsgrad und den Erfolg des
tapferen Zwergenhelden auf sei-
ner abenteuerlichen Reise enthalt.
In diesem Statusbuch |48t sich die
stetige Entwicklung des wackeren
Kampfers verfolgen, daer mitjeder
Meisterung eines Problems oder
einer gewonnenen Schlacht &hn-
lich einem Rollenspielcharakter
mehr Erfahrung und damit Le-
benskraft erhélt. Auf Tastendruck
ist auch eine Karte der bereits er-
kundeten Rdume abrufbar. Karten-
zeichnen ist bei Cadaver also nicht
notwendig, wohl aber das Notieren

wichtiger Hinweise zur Ldsung der
zahlreichen Ratsel.

Es ist wahrlich ein groBes Aben-
teuer, auf das sich Karadoc da ein-
gelassen hat. Denn das SchloB ist
von innen ebenso gewaltig, wie es
von auBen wirkt. Insgesamt mus-
sen finf Stockwerke mit jeweils
etwa 70 Rd4umen durchforstet wer-
den, bis er endlich vor Dianos, dem
méchtigen Zauberer steht.

Die Schwierigkeiten, sein Ziel zu
erlangen, werden fir den Helden
in der Zwergenrlistung im Laufe
des Spiels stetig umfangreicher
und scheinen immer unlésbarer zu
werden. Doch Karadoc 4Bt sich
von seinem Vorhaben durch nichts
abhalten, und wenn es sein Leben
kosten sollte. ik

programmtechnische  Perfe
Die detailreiche Grafik del
bung erzeugt eine zum the
ma passende unheimliche Atmo-
sphére. Die Objekte sind vielfaltig
und mit Liebe ausgearbeitet. So-
wohl der Spielheld als auch die Un-
zahl von Monstern in verschiede-
nen GroBen bewegen sich derart
flieBend in ihrer Umgebung, daB
man schnell vergiBt, nur animierte
Grafikbildchen vor sich zu haben.
Gut gelungene Soundeffekte, wie
Schrittgerdusche oder Kettenge-
rassel, machen die Abenteuerwelt
Karadocs noch lebendiger.

Der Spielablauf ist ungemein
flissig, die Bedienung der einzel-
nen Funktionen geht schnell in
Fleisch und Blut Gber, so daB man
sich vollkommen dem Spielinhalt
widmen kann. Nicht einmal Karto-
graphieren ist notwendig, da Ca-
daver automatisch zeichnet.

Vollends tiberzeugt hat mich das
Spiel jedoch durch die unglaubli-
che Vielseitigkeit im Spielgesche-
hen. Was die Spielfigur Karadoc al-
les kann, hat kaum noch mit be-
kannten Action-Adventures zu tun.
Nicht nur Springen, Laufen und
Zuschlagen gehdren zu Karadocs
Repertoire, sondern auch das Be-
wegen von Hebeln, Betatigen von
Knépfen und das Verschieben von
Gegenstanden. Objekte kdnnen
sogar Ubereinandergelegt oder
gestapelt werden. Die Mdglichkei-
ten, Probleme anzugehen, sind
damit ungemein vielféltig. Das ist
auch nétig, da die Anforderungen
an die Kombinationsgabe des
Spielers mit jedem neuen Raétsel
wachsen. So gilt es beispielsweise
in einer vergleichsweise simplen
Situation, einen Gegenstand in ei-
ner Nische oberhalb Greifhdhe
mittels eines herbeigezerrten
Holzfasses zu erreichen, und ne-
benbei ein garstiges Monster zu
Uberlisten, das sich in den Kopf ge-
setzt hat, mit Karadoc ein Festmahl
zu veranstalten.

Gelegentlich aber sind Monster
schlichtweg »nur« mit vorhande-
nen Waffen zu schlagen. Der Hirn-
muskel wird dadurch entspannt
und die Spannung entladt sich in
Action. Eine kleine Zugabe aus
dem Rollenspielbereich macht die
Mischung aus den beiden Elemen-
ten Denken und Action noch per-
fekter. Karadoc erhalt im Laufe sei-

umgeif
ielthe-

Held stetig kraftig
bensfahiger wird. Sy
Schwierigkeiten dlrfte aller-
dings in den ersten Spielstunden
die isometrische »schrag-von-
oben«-Sicht machen, da man
durch sie Abstande nach links,
rechts, oben oder unten nur
schwer abschétzen kann. So kann
es anfénglich des 6fteren vorkom-
men, daB ein geworfener Stein auf
unerklérliche Weise das gemeine
Monster verfehlt, da man Karadoc
nicht exakt auf die raumlich richti-
ge Hohe gebracht hat. Oder aber
man trippelt verzweifelt um eine
Goldmiinze herum, ohne daB man
sie aufnehmen kénnte. Ohne es zu
erkennen, steht man nicht neben
der Miinze, sondern direkt auf ihr.
Ein Schritt zur Seite gentigt, um
Karadoc von dem betreffenden Ge-
genstand hinabsteigen zu lassen.
Durch diese und &hnliche »Anféan-
ger«-Fehler sollten Sie sich nicht
abschrecken lassen. Nach einigen
Probesitzungen und Testlaufen mit
Karadoc werden Sie vergessen,
jemals perspektivische Probleme
gehabt zu haben. Ubung macht
bekanntlich den Meister.

Ich werde Cadaver wohl nicht
eher ins Regal stellen, bis ich im
obersten Stockwerk des Schlos-
ses den widerlichen Dianos zur
Strecke gebracht habe. Und das
will etwas heiBen bei jemandem,
der, wie ich als eingefleischter Rol-
lenspielfan, von Action-Adven-
tures bisher nur wenig gehalten
hat.
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von Michael Thomas

er »Krieg der Lanze« im

Lande Krynn ist im vollen

Gange. Wihrend tapfere

Truppen und wagemutige
Abenteurergruppen die Bekdmp-
fung der bésen Armeen am Boden
Ubernehmen (siehe SSI-Rollen-
spiel »Champions of Krynn«) tut
sich eine weitere Gefahr aus der
Luft auf. Massen von bésen Dra-
chen und Mutanten aus den Eiern
guter Drachen kontrollieren den
Luftraum Gber den Schlachtfel-
dern und scheinen den Krieg zu ei-
nem bésen Ende zu flhren.

Der Hintergrund all dieser Ge-
metzel ist der stete Versuch béser
Méchte, die Herrschaft von Krynn
an sich zu reiBen. Eine dieser
machtlisternen Kreaturen hat den
Namen Takhisis, Kénigin der Dun-
kelheit. Sie hatte die teuflische
Idee, die Nachkommen (Eier) aller
guten Drachen zu entfiihren, um
die Einmischung guter Drachenar-
meen in den Krieg zu verhindern.
Als die guten Drachen jedoch er-
fuhren, daB ihre Eier zu grausa-
men Experimenten miBbraucht
wlrden, hielten sie nicht langer
still. Zusammen mit den solamni-
schen Rittern stellen sie eine ge-
waltige Luftarmee auf: die Dra-
chenreiter.

In»Dragonstrike« verkérpern Sie
einen dieser Elitekdmpfer, wenn
auch vorerst nur einen Neuling mit
wenig Erfahrung. Als Waffen ste-
hen zwei Drachenodems (Breath-
Weapons), eine schwere Drachen-
lanze, sowie fir den Nahkampf das
eigene Schwert, die Drachenfinge
und die -klauen zur Verfigung. Un-
ter den ruhigen Flugelschléagen
Sirdars schweben Sie (iber die
Landschaft Krynns in dreidimen-
sionaler Vektordarstellung.

Als Hilfen besitzen Sie eine ma-
gische Kristallkugel, mit der - ei-
nem Fantasy-Radargerét gleich -
alle nahenden Feinde als Punkte
angezeigt werden. Ein magischer
Pfeil zeigt zudem stets in Richtung
des nachsten Gegners. Im Laufe
der Missionen werden Sie noch

o2

Drachenflug-Simulator

DRAGONST, RII(E

Dragonstrike: Der Flug auf dem Drachen

weitere magische Gegenstidnde
aufstébern.

Einige Balkenanzeigen spiegeln
zudem den Zustand des Drachen-
odems, der Ausdauer und der Ge-
sundheit von Reittier und Kampfer
wider. Die Kommandos an den
Drachen kdénnen wahlweise per
Maus, Joystick oder Tastatur gege-
ben werden.

Ist eine Mission vollbracht, kehrt
Ihr Drache sofort zum Stiitzpunkt
zurlick, wo Sie in der Erfahrung
aufgewertet werden und dadurch
mehr Ausdauer und vielleicht ein
neues, besseres Reittier erhalten.

Die Solamnische Gilde istin drei
Gruppen aufgeteilt, von der eine
edler als die andere ist. Als Novize
beginnt man bei den in der Rang-
stufe niedersten »Knights of
Crown«. Wird man nach einigen er-
folgreichen Missionen fiir wiirdig
befunden, kann man jeweils in die
néchsthéhere Gilde (iberwech-
seln, oder aber freiwillig in der al-
ten Gilde weitermachen. Auf diese
Weise kann das Spiel auf drei ver-
schiedene Wege geldst werden. jk
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|I0h gut gelungi;n;
die Landschaft | |
grafischer Geschwindlgkert, die
verschiedenen Drachen mit ihren
persénlichen Flugeigenheiten, die
zahlreichen, nervenaufreibenden
Missionen und der differenzierte
Aufstieg nach AD&D-Rollenspiel-
manier.

Auch der Fernkampf mit Feuer-
béllen oder Lichtblitzen ist reali-
stisch, da man fur den Drachen-
odem kein Fadenkreuz zum Zielen
hat..Das Résten von Gegnern oder
Bodenzielen ist daher Ubungsin-
tensiv.

Dort, wo die Programmiertech-
nik weniger zahlt als die Fantasie
der Programmierer, ist allerdings
ein Schwachpunkt festzustellen.
Der Nahkampf mit Schwert, Fan-
gen oder Krallen ist kaum beein-
druckend. Denn der vollzieht sich
automatisch, sobald ein Gegnerin
Reichweite kommt. Akustisches
wie »Kling«, »Klong« oder »Arrrgh«
ist zu vernehmen und Meldungen
wie »Enemy hit« erscheinen auf
dem Bildschirm. Ohne daB man
als Spieler einen rechten Einflu
auf die Aktionen hat, ist man selbst
oder der Gegner urplétzlich hin-
Uber. Diese Hilflosigkeit des Spie-
lers hebt nicht gerade die Motiva-
tion. Insbesondere fur Rollenspiel-
freunde ist diese Nahkampf-
Lésung unbefriedigend.

Trotzdem macht Dragonstrike ei-
nen guten Eindruck. Sowohl Auf-
machung als auch Programmie-
rung ist, wie bei den meisten SSI-
Spielen, solide und ansprechend.

Dragonstrike sei vor allem den-
jenigen ans Herz gelegt, die sich
bisher mit zweimotorigen Sport-
flugzeugen oder Kampfmaschinen
in die Lifte erhoben haben. Denn
der Ritt auf einem Drachen ist si-
cherlich eine gute Abwechslung
zwischen F16, F18 und F19.

AMIGA SPIELESONDERHEFT



von Joérg W. Kahler

s war einmal ein Roboter,
der gab seinen Namen flr
ein Spiel her, das-auf dem
C64 ein Riesenhit wurde.
Fir »Paradroid«, so hieB das Spek-
takel damals, lieBen die Besitzer
des kleinen taschenrechnenden
Brotkastens alles stehen und lie-
gen und spielten Stunden um
Stunden voller Enthusiasmus vor
sich hin. Im Spiel geht es darum,
daB der winzige aber mutige Robo-
ter stdndig andere viel groBere Ro-
boter Uberféllt, sie mit einem Lo-
gikspielchen unter Kontrolle bringt
und sich in ihrem Kdrper einnistet.
Jetzt Ubernimmt Paradroid auch
den Amiga, er nistet sich in seinem
RAM ein und ist dort Uberhaupt
nicht mehr fortzubewegen. Wie
hypnotisiert muB der Besitzer
Stunden um Stunden weiterspie-
len, denn nicht nur auf dem C64 ist
Paradroid eines der besten Spiele
Uberhaupt. Die Amiga-Version des
Fang-den-Robot-SpaBes wurde er-
heblich aufgepeppt. Mit neuer Mu-
sik und schicker Grafik versehen,
dirfte es Paradroid '90, so der
neue Titel, leichtfallen, die Herzen
der Amiga-Spieler zu erobern.
Der Paradroid fir die 90er Jahre
hat noch dasselbe Spielprinzip wie
die urspriingliche, von Andrew
Braybook programmierte Version.
Zu Beginn steuert der Spieler ei-
nen kugelrunden Roboter mit der
Nummer 101. Die Nummer zeigt,
daB er am unteren Ende der Skala
aller Robotertypen steht. Obwohl
er nur mittelméaBig schnell auf sei-
nem Antigravkissen gleitet und
einzig kleine Plasmabolzen ver-
schieBt, hat er eine Fahigkeit, die
etwas Besonderes aus ihm macht.
Er koppelt sich an seine gréBeren
Briider an und kampft ein Logik-
spiel mit ihnen aus. Wenn er ge-
winnt, setzt er sich auf sie und
steuert sie so lange durch die Ge-
gend bis sie abgenutzt sind. Das
Ganze findet auf den Decks eines
Raumschiffs statt. Ziel ist es, jedes
Deck von allen amoklaufenden
Robotern zu reinigen (Uberneh-
men oder zerstdren), erst dann ist
das Schiff wieder in den Handen
der Menschen.

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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Logikspiel: Zusehen, wie der andere Munition verbraucht

Im Logikspiel geht es darum, in
einer senkrecht am Bildschirm ge-
zeigten Leiste von 14 Ldmpchen
maoglichst viele in der eigenen Far-
be zu setzen. Die Leiste ist nach
rechts und links mit einer schalt-
planahnlichen Verdrahtung verse-
hen. Von der Seite her muB der
Spieler Energiebolzen ansetzen,
die dann in der Mitte seine Farbe
hervorrufen. Hat am Ende jeder
sieben Felder gefarbt, steht es un-
entschieden und eine weitere Run-
de wird gestartet. Ab jeweils acht
Feldern gewinnt entweder der
Computer, und der 101. Robot wird
zerstort, oder der Spieler darf fort-
an mit einem schuBkréftigen 742er
oder dem gepanzerten 728er um-
herfahren. Ist ein Deck von allen
Robots befreit, hdrt man einen er-
ldsenden Ton, und die Bodenfarbe
wird eine Schattierung dunkler. Als
Zugabe zum alten Paradroid wur-
den in die neue Version die Rai-
ders eingebaut. Das sind huma-
noide Piraten, die das Schiff aus-
rauben wollen. Man muB sie zer-
storen, wobei sie eine unangeneh-
me Eigenschaft haben: Fur kurze

Zeit machen sie sich unsichtbar,
was die Trefferquote gewaltig
senkt. Die Decks sind durch ein
System von verschachtelten Auf-
zugen miteinander verbunden;
man kann nicht sofort tUberallhin
fahren. Wer am Ende alle Ebenen
von der Roboterflut befreit hat,
wird auf ein anderes Raumschiff
gebeamt. Dort wartet bereits die
nachste Horde darauf, von Robot
101 bezwungen zu werden. |

MlElll”l”l”lG

Ich bekennel Auch ich war ein
Paradroid-Siichtiger und ich werd’
es wieder. Denn Paradroid auf dem
Amiga ist noch viel besser als die
Urversion. Grundsaétzlich hat sich
am Spielprinzip nichts gedndert.
Und das ist gut so: Wie bei keinem
anderen Spiel bilden die verschie-
denen Teilaufgaben eine Einheit.
Das Herumsausen in den Schiffs-
korridoren ist der Action-Teil. Da
muB man vorsichtig um Ecken
schauen und sich geschickt in Ni-
schen verbergen, um dann (ber-
fallartig selbst auf die dicksten Ro-
boter zuzurasen. Im darauffolgen-
den Taktikspiel hat man auch ge-
gen einen 999er eine Chance, ob-
wohl der Uber viel mehr Energie-
bolzen verfiigt. Man muB nur ge-
nau hinschauen und den anderen
zuerst handeln lassen. In welcher
Reihenfolge man die Roboter
tibernimmt und welche Decks man
zuerst sdubert, bleibt einem selbst
Uberlassen. Das gibt dem Spiel
eine Ubergreifende strategische
Note. Grafik und Sound sind so-
wieso vom allerfeinsten; beson-
ders wenn man sich mit seinem
Robot an ein Terminal begibt, um
allgemeine Deckdaten abzurufen:
Dann scheint das Licht vom Termi-
nalbildschirm sanft Uber einen
Schreibtisch. Den Spielstand kann
man zwar immer noch nicht spei-
chern, doch das ist unwichtig. Bei
Paradroid gilt: Der Weg ist das Ziel.
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von Arne Peters

iemand weiB Genaues
Uber die Entstehung des
Lebens - den einzigen
AufschluB Uber die Schop-
fungsgeschichte gibt das alte
Buch von Aran. In diesem Werk
wird erzéhlt, daB die vier Herren
der Schépfung die Welt formten
und Leben entstehen lieBen. Die
Erstgeborenen, wie die neuen Le-
bewesen genannt wurden, beka-
men von den vier Herren die Ga-
ben des Metalls, des Steins, des
Wassers, der Luft, der Pflanzen
und Tiere und schlieBlich die der
Magie. Unter der Herrschaft von
Aran, dem ersten Kénig und Ma-
gier verlebten sie eine Zeit in Har-
monie. Tief in Arans Krone war der
Stein des Lebens eingelassen, mit
dem er die geheimnisvollen Kréfte
der Magie beherrschte.

Trotzdem war der Untergang der
Erstgeborenen besiegelt. Aran war
der letzte Uberlebende, aber er
verfiel dem Wahnsinn und brachte
sich schlieBlich selbst um. Er hin-
terlieB das Buch des Aran und den
Stein des Lebens, welcher in un-
zéhlige Scherben zersplitterte.
Doch es entstand neues Leben,
und es begann das Zeitalter der
vier Kdnigreiche. Jeder der Koni-
ge trug ein Stiick der Scherben
des Steins des Lebens in seiner
Krone. Die (ibrigen Kreaturen folg-
ten den Kénigen. Die vier Rassen
(Elfen, Zwerge, Menschen und
Orcs) entwickelten sich nach eige-
ner Art:

Die Elfen wurden ein Volk der
Natur und des Waldes, die Zwerge
ein Volk der Erde. Die Menschen
wurden Bauern, wahrend die Orcs
Ruhm und Macht durch Schlach-
ten und Kriege suchten. Als die
vier Koénigreiche wuchsen, liber-
schnitten sich deren Grenzen und
das Zeitalter des Konflikts begann.

Daraus ergibt sich in »Battle-
master« die Aufgabe des Spielers;
namlich die Ordnung wieder her-
zustellen, indem er alle vier Ko-
nigreiche erobert. Zu Beginn des
Spiels kann man von 16 verschie-
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Fantasy-Gemetzel

BATTLEMASTER

das ahnlich gaspieh wird Wre
»Bard's Tale« oder »Champions of
Krynn«. Wie es der Name schon
sagt, geht es im wesentlichen dar-
um eine Armee aufzubauen und
Schlachten zu schlagen. Viele Ele-
mente sind zwar typisch fiir Rollen-
spiele (z.B. das Erkunden der
Szenarios), doch wahrend der
Schlacht gibt es jede Menge Ac-
tion, und man kommt im Spiel nur
voran, wenn man sich die richtige
Strategie zurechtlegt.

Grafik und Sound spielen auBer-
dem eine wichtige Rolle. Damit
wird vor allem die richtige Atmo-
sphére erzeugt. Die Musik bzw. die
Soundeffekte sind zwar etwas
sparlich, Doch dies stort den ei-
gentlichen Spielablauf nur wenig.
Wer dieses Spiel allerdings ernst-
haft spielen will, wer also alle vier
Teile des Steins beschaffen will,
dem sei gesagt, daB er sich dazu

t
sich nach den ersten vier bis fiinf
Szenarios als TrugschluB heraus.
So kann man mit den herkémmli-
chen Waffen zwar mit Gegnern wie
den Zwergen oder den Elfen fertig
werden, aber um einigen Monstern
den Garaus zu machen, muB man
schon im Besitz von besonderen
Waffen und Ristungen sein. Das
Drumherum wie Handbuch und
Story sind gelungen. Selbst Ein-
steiger haben hier eine gute Chan-
ce, alles zu verstehen, zumal die
Anleitung in Deutsch verfaBt ist.
Battlemaster ist zwar nichts fiir
Rollenspielpuristen, bietet durch
sein ungewdhnliches Konzept je-
doch Spielstunden voller Ab-
wechslung.

denen Personen (je vier pro Ras-
se), einen Flhrer auswéhlen, der
die gestellten Aufgaben erflillen
soll. Der Fiihrer und dessen Ge-
folgschaft 188t sich sowoh! durch
Maus und Joystick, als auch iber
die Tastatur steuern. Die Spielfigu-
ren bewegen sich in verschiede-
nen Landschaften oder Geb&uden
und sind aus einer Perspektive von
60 Grad zu sehen. Es gilt in jedem
Szenario eine Menge Fallen und
Hindernisse zu (iberwinden sowie
gegen fremde Truppen und Mon-
ster zu kdmpfen. Um die Helden
bei bester Gesundheit zu halten,
muB man Nahrung sammeln, die
genau wie Waffen und Zauberarte-
fakte, meist in den Behausungen
der Gegner zu finden sind. Aber
auch durch Verhandeln und an-
schlieBenden Kauf kommt der
Spieler in den Besitz von Waren.
Hat man sich durch ein Szenario
gekédmpft oder durch Verhandeln
den freien Durchzug erkauft, so
kann man sich auf einer Weltkarte
den weiteren Weg flr seine Truppe
aussuchen. Es gilt, seine Armee
weiter aufzubauen, um so in den
vier Hauptstddten die Kénige zu
besiegen. Ubrigens wird die Magie
hier nicht in Form von Zauberfor-
meln angewandt, es gibt dafiir spe-
zielle Objekte, die dem Kampfer
Zauberkréfte verleihen, ohne die
eine Eroberung aller vier Kénigrei-
che kaum moglich sein wird.  jk
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Preis: ca. 100 Mark
Hersteller; PSS

Anbieter: United Software,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel.: 0 52 44/40 80
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von André Beaupoil

auft das auf der Turbokarte,

oder warum ist das so

schnell? Das war die haufig-

ste Reaktion, sobald je-
mand den Spielern beim Testen
des neuen Autorennens aus dem
Haus Gremlin (ber die Schulter
schaute. Um es gleich vorweg zu
sagen; Nein, »Lotus Esprit Turbo
Challenge« lief nicht auf einem
Amiga mit Turbokarte. Es ist auf
jedem Amiga so schnell.

Die Firma, die ein neues Spiel in
einer der bekannten Kategorien
wie Simulation, Baller-, Sport- und
Hilpfspiele oder Autorennen an-
siedelt, muB sich mit der starken
Konkurrenz messen. In jedem
Genre gibt es inzwischen gute
Spiele. Wer auffallen will, muB et-
was ganz Besonderes bieten. Die
Macher von Autorennen haben es
hier nicht gerade leicht. Grund-
satzlich haben alle Spiele die glei-
chen Merkmale. In der Ausfiihrung
gibt es jedoch himmelweite Unter-
schiede.

Hauptsache bei einem Renn-
spiel ist und bleibt die Geschwin-
digkeit, und hier stellt Lotus Esprit
Turbo Challenge alles in den
Schatten, was bisher Uber einem
Amiga-Bildschirm »kroch«. SpaB
beiseite, Lotus Esprit stoBt an die
Grenzen des spielbaren. Ein we-
nigschneller und selbst Niki Lauda
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Preis: ca. 90 Mark
Hersteller: Gremlin
Anbieter: United Software, Hauptstr.

70, 4835 Rietberg 2,
Tel.: 0 52 44/40 80
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Autorennen fiir zwei Spieler

LOTUS ESPRIT

TURBO

CHALLENGE

Lotus Esprit: Alles, was zwei Spieler brauchen

wirde verzweifeln. Aber das Spiel
ist nicht nur schnell. Auch die Gra-
fik kann sich sehen lassen. Rasant
und butterweich flieBt sie dahin
und stellt detailreich 32 verschie-
dene Rennstrecken dar. Neben
Hugeln und engen Kurven warten
auch Olflecken oder Felsbrocken
auf den Hochgeschwindigkeits-
fanatiker. Das Schonste an der
Grafik ist, daB die StraBe endlich
einmal nicht gestreift vorbeiflim-
mert, sondern die Augen der Spie-
ler mit einem satten Grau schont.
Pech fur Augenarzte, Gluck fir al-
le, die stundenlang vor dem Bild-
schirm hédngen. Zur Sucht wird
Lotus Esprit vor allem durch
den Zwei-Spieler-Modus. Auf dem
waagerecht geteilten Bildschirm
kénnen zwei Spieler gleichzeitig

gegeneinander und gegen acht-
zehn Hinderniswagen antreten.
Wer keinen Ehrgeiz entwickelt,
wenn er vom Mitspieler Uberholt
wird, ist flir jede Art von Computer-
spielen hoffnungslos verloren.
Wer einmal mit dem Lotus Esprit
gefahren ist, wird nur noch Pause
machen, um flr die letzten Run-
den aufzutanken. jk

M=E=I=N-U=N-G

Autorennen, Autorennen, Autoren-
nen. Die Fantasie des Menschen
ist unbegrenzt, doch bei Compu-
terspielen scheint sie sich auf we-
nige Themen zu beschranken.
Deswegen kann man in jedem gut-
sortierten Computerladen minde-
stens 20 verschiedene Autorennen
erwerben. Lotus Esprit Turbo Chal-
lenge muB also etwas Besonderes
sein, wenn es in der spielerprobten
AMIGA-Redaktion Begeisterung
auslést. Und es ist wahrlich etwas
besonderes.

Uberraschend ist vor allem, wie
durch Verbesserung von Details ei-
ne neue Guteklasse erreicht wird.
Denn eigentlich bietet das Spiel
wenig Neues. Hiigel gab es friiher
schon. Ol auf der Fahrbahn? Dan-
ke, hatten wir auch schon. Schilder
am StraBenrand sind ein alter Hut
und gesperrte Fahrbahnen ent-
locken Rennfreaks nur noch ein
Géahnen. Aber Lotus Esprit verbin-
det all das und steigert die bisher
gekannte Qualitat enorm. Die Hi-
gel sind so steil, daB man beim Be-
schleunigen am Berg denkt, man
wirde eine Ente fahren. Die OI-
flecken liegen genau in einer
scharfen Kurve, deren AuBenseite
mit Schildern besttickt ist. In héhe-
ren Levels ist dabei noch eine von
drei Fahrbahnen gesperrt. Dazu
kommt auch noch die gute Aufma-
chung des Spiels. Sei es die Wahl
der Lieblingsmusik Uber den im
Auto installierten CD-Player oder
die seltsam vertrauten Namen der
Computergegner (Nelson Pickets,
Mickey Louder und Nigel Main-
sail): Lotus Esprit ist einfach gut
gemacht. Doch Hersteller Gremlin
hat auch an Boxenstopps und
an einen genialen Zwei-Spieler-
Modus gedacht. Dadurch setzt Lo-
tus Esprit neue MaBstabe. Es mag
ja ganz lustig sein, allein vor dem
Bildschirm zu sitzen und Compu-
terautos zu Ulberrunden, aber mit
der Herausforderung durch einen
menschlichen Gegner, kommt erst
richtig Pfeffer ins Spiel. Gegen ei-
nen Mitspieler sieht jeder Compu-
tergegner alt aus. Nichts steigert
den spielerischen Ehrgeiz so sehr
wie ein Mitspieler, von dem man
unverhofft Uberholt wird. Allein die
Kommentare, die in solchen Situa-
tionen entstehen, sind den Preis
von Lotus Esprit wert. Geschlosse-
ne Meinung der gesamten AMIGA-
Redaktion: Lotus Esprit Turbo
Challenge ist zur Zeit die erste
Wahl unter den Autorennspielen.
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Apprentice: Ein Zauberer, der Kisten tritt

von Rolf D. Busch

In Douglas Adams’ Kultroman »Per
Anhalter durch die Galaxis« gibt es
die unvergeBliche Beschreibung,
warum ein Handtuch fir den inter-
stellaren Reisenden so unentbehr-
lich ist. Als fast ebenso vielseitig
erweist sich ein alltaglicher Ge-
genstand in »Apprentice«, nach
dem Motto: »Hlpf-durch-die-Level-
und-platte-alles-was-sich-bewegt«,
Bislang hat die Welt namlich der
guten alten Holzkiste viel zu wenig
Aufmerksamkeit gezollt. Auf sei-
nem Weg durch das riesige Reich
des bosen Drachens Fumo lernt
der Titelheld die Uberall herumlie-
genden Kisten zu schéatzen. Er
kann sie tragen, stapeln, aus dem
Weg treten und werfen. Dadurch
dienen ihm die schlichten Contai-
ner als Waffe, als Treppenersatz,
als Brickenbaustein und Monster-
blockade gleichzeitig. Mit ihnen
kdmpft, hipft, [duft und klettert er
durch seine Welt, sammelt Obst
(und damit Punkte) und Geld, das
er in diversen Shops wiederum fiir
Extras ausgeben kann; als da sind:
Sprungfedern, Flugschuhe oder
Drinks, die ihn feuerfest machen.
Die Tir zum n&chsten Level 1Bt
sich nach guter Tradition nur mit
dem farblich passenden Schilissel
6ffnen, und wenn der Gegner nach
einem gezielten Holzkistenwurf
immer noch den Weg versperrt,
kann der Spieler auf kleine Bé6mb-
chen als Argumentationshilfe zu-
rlickgreifen.

Alle paar Level gibt's ein Code-
wort, das spéter den Direktzugang
zu den hdheren Spielebenen &6ff-
net. ik

9%

M<E-I-N-U-N-G

Auch wenn die Bedienungsanlei-
tung freundlich warnt: »Beware of
anything that moves« - ein Baller-
spiel ist Apprentice nicht. Dafir ist
das Strategie- und Knobelelement
zu sehr ausgepragt. Der kleine,
putzige Apprentice muB Stahlkap-
pen in den Schuhen haben - so
munter und ausdauernd wie ihn,
habe ich selten jemand Kisten
kicken sehen. Die vielen Spielele-
mente sorgen flir stdndige Ab-
wechslung und (Uberraschende
Losungswege. Mein privater Lieb-
lingsgag: Findet der »Lehrling« ein
bestimmtes Symbol, kann er fiir ei-
ne kurze Zeit stehenbleiben und
statt dessen einen Mini-Ableger
seiner selbst rumlaufen lassen.
Dieser »Little Player« ist zum L6-
sen einiger Level wichtig, denn er
kann sich in Hohlen zwéngen, die
dem Apprentice selber versperrt
waren, oder (ber bauféllige Brik-
ken schleichen. Fazit: Apprentice
ist ein sehr unterhaltsamer Weg,
mal wieder so richtig die Holzkiste
fliegen zu lassen.
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Preis: ca. 90 Mark

Hersteller: Rainbow Arts

Anbieter: Rushware, Bruchweg 128,
4044 Kaarst 2, Tel. 0 21 01/60 70
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Corporation: Monster im Laborkomplex

von Michael Thomas

Grauenhafte Monster in der Lon-
doner Innenstadt erharten den
Verdacht, daB eine namhafte Fir-
ma schreckliche und geféhrliche
Genversuche vornimmt. Ein Top-
Agent soll dem Geheimnis auf die
Spur kommen und wird in das Ge-
bdude des beschuldigten Unter-
nehmens geschleust.

Noch vor kurzem war UCC eine
bedeutungslose, kaum erfolgrei-
che Elektronikfirma. Als sie jedoch
ihren ersten autarken Roboter auf
den Markt brachte, stieg das Anse-
hen des Unternehmens. Die Robo-
terreihe wurde weiter entwickelt
und bald war UCC einer der méch-
tigsten und einfluBreichsten Ro-
boterhersteller. Das Monopol ent-
glitt der staatlichen Kontrolle. In ih-
rer Selbstherrlichkeit starteten die
UCC-Vorstande neue Projekte, um
Kampfmaschinen zu entwickeln.
Auch Genversuche blieben nicht
aus. Doch fir eine Anklage mus-
sen handfeste Beweise auf den
Tisch. Die Gefahren, die im UCC-
Komplex lauern, sind todlich, da
UCC zur Sicherung ihrer Anlagen
modernste Abwehrmittel installiert
hat.

Wahlen Sie einen von sechs
Agenten aus, um den UCC-Kom-
plex zu infiltrieren. Als Gag kann
man das Spiel sogar mit »person-
lichem« Charakter spielen, nach-
dem man einen Fragebogen inklu-
sive Paffoto an den Hersteller ge-
schickt und eine Diskette mit den
eigenen Spielerdaten zuriickerhal-
ten hat. ik
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Titel: Corporation

Preis: ca. 85 Mark

Hersteller: Core Design

Anbieter: United Software, Hauptstr.
70, 4835 Rietberg 2,

Tel.: 0 52 44/40 80

Corporation zei

ration 2 ondere
grafisch Bemerkenswertes. Die
dreidimensionale Vektorgrafik ist
schnell und fliissig. Zusammen
mit den akustischen Untermalun-
gen wird hier ein hervorragendes
Agentengefiihl erzeugt.

Auch die korperliche FitneB ist
sehr differenziert geldst. So wer-
den, je nach Ursache, nur be-
stimmte Korperteile verletzt oder
unbrauchbar. Hier aber zeigt sich
schon der erste Schwachpunkt:
man schlafft schnell ab. Alle fiinf
Minuten muB man seinen Charak-
ter ausruhen lassen, um nicht vor
Erschopfung das BewuBtsein zu
verlieren. Ein gestéhlter Top-Agent
von ZODIAC muBte eigentlich 1an-
ger aushalten.

Zu komplex ist die Steuerung
der Spielfigur. Schnell torkelt der
Agent wie betrunken durch die
Génge. Eine einfachere Joystick-
steuerung wére der Spielmotiva-
tion sicher zutrdglich gewesen.




Und er fliegt und fliegt

FALCON MISSION 2

von André Beaupoil

Ein Flugzeug setzt zur Landung
an, berlihrt nur ganz kurz den Bo-
den und hebt sofort wieder ab.
Touch-and-Go heiBt dieses Mané-
ver auf deutsch: Durchstarten.
Und genau das hat Mirrorsoft mit
der »Falcon Mission Disk 2« getan:
kraftig durchgestartet.

Wie verbessert man einen Flug-
simulator? Indem man die Bewe-
gungen schneller und weicher
macht. Das ist fur »Falcon« kein
gangbarer Weg, auBerdem flieBt
die Grafik bereits sehr weich. Zwei-
te Mdoglichkeit: man erhdht den
Realitatsgrad. Auch das ist schwie-
rig, denn Falcon simuliert eine F16
sehr genau. Drittens: Ich sorge
flir mehr Abwechslung im Spiel,
sprich mehr Missionen.

In der Tat bietet die neue Falcon
Mission-Disk einige Abwechslung:
Verbesserte Panzer und Zuge, ei-
nen neuen Flugzeugtyp und sogar
feindliche Hubschrauber. AuBer-
dem wurde an ein neues Spielprin-
zip gedacht. Bisher muBte man im-
mer nur angreifen, jetzt heit es
feindliche Jagdbomber und Hub-
schrauber vom Angriff auf die ei-
genen Truppen abzuhalten. Dazu
helfen u.a. die neuartigen Waffen,
auf die Falcon-Freaks schon sehn-
stichtig warten, Falcon geht jetzt in
die dritte Runde, bleibt aber span-
nend und detailreich wie eh und je.

jk

M- .
Wenn etwas erfolgreich ist,
macht man am besten eine Serie
daraus. Natirlich bleibt auch die
Software-Branche nicht von sol-
chen Serienprodukten verschont.
Und - wie gewohnt - reichen sol-
che Nachfolger meist nicht an das
Original heran. Deswegen féllt es
besonders angenehm auf, wenn
endlich einmal das zweite oder
dritte Spiel einer Serie noch so gut
ist wie das erste. Genau das ist bei
der Falcon Mission-Disk 2 der Fall.
Das Spiel hat nichts von seiner
Faszination verloren. Das Flugge-
flihl, die Grafik, der Sound sind um
keinen Deut schlechter als bei dem
Urprodukt. Mehr und feiner gestal-
tete Ziele lassen das Programm
sogar noch ein biBchen besser
aussehen. »The best just got bet-
ter.« - Der beste (Flugsimulator) ist
noch besser geworden - steht
lakonisch auf der Packung und in
diesem Fall stimmt es sogar. In sei-
ner Vielfalt, Komplexitat und Spiel-
barkeit gehért Falcon klar in die
Spitzenposition auf dem Spiele-
markt.
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Preis: ca. 65 Mark
Hersteller: Mirrorsoft
Anbieter: United Software,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel.: 0 52 44/40 80

Auf nach Westen

WILD WEST WORLD

Aktionsmenii: Wie werd’ ich Wild-West-Kénig?

von Jorg W. Kahler

Lieben Sie den Wilden Westen?
Trdumen Sie von spannenden
Abenteuern bei der ErschlieBung
eines neuen Kontinents?

Wenn Sie nicht nur Action-
Spiele mégen und eine richtige Si-
mulation des amerikanischen Le-
bens der Jahre 1740 bis 1760 su-
chen, dann sollten Sie sich »Wild
West World«von Software 2000 an-
schauen. Schon die extravagante
Ausstattung weist darauf hin, daB
es sich um ein komplexes Wirt-
schaftsspiel mit strategischer Note
handelt: Neben der umfangrei-
chen Anleitung liegen eine Karte
und mehrere Spielsteine sowie
tabellierte Notizzettel bei.

Als neuer Siedler mit Namen
Jack Putter |&Bt sich der Spieler im
Wilden Westen nieder und ver-
sucht der angesehenste Blirger in
den drei umliegenden Stédten zu
werden. Dazu muB er Gefolgsleute
anwerben (Farmer, Cowboys,
Scouts) und Land kaufen. Auf
seine Landereien schickt er dann
Trecks mit Ausriistung und errich-
tet auch ab und zu ein Bergwerk.
Wie es der Zufall will, gibt es ver-
schiedene Ereignisse, die selbst
den schonsten Plan durchkreu-
zen. In Wild West World warten
etwa 120 »Events« darauf, im Spiel
zu erscheinen (Naturkatastro-
phen, Indianeriiberfalle oder Arger
mit dem Sheriff). In fiinf Schwierig-
keitsstufen haben ein oder zwei
Spieler jede Menge zu tun, um den
Wilden Westen zu z&hmen.
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Titel: Wild West World

Preis: ca. 120 Mark
Hersteller: Software 2000
Anbieter: United Software,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel.: 0 52 44/40 80

Handelssimu en ht
neu, doch den Wilden Westen als
Thema, das hatten wir noch nicht.
Die . Programmierer zadhlen das
Science-fiction-Strategiespiel
»MULE« nicht umsonst zu den Vor-
bildern fir Wild West World. Das
Entwickeln der Landparzellen erin-
nert frapant an den Klassiker. Aller-
dings ist der Kampf um den Wilden
Westen ungleich komplexer, mit ei-
ner Masse an verflochtenen Ereig-
nissen versehen. Kleine Action-
Spiele lockern deswegen das
Spielgeschehen splrbar auf.
Darf’s auch ein wenig Kritik sein?
Das Spiel kann trotz aller Komple-
xitét nicht dem Meister seiner Klas-
se, dem Karibikabenteuer »Pira-
tesl«, das Wasser reichen. Esistim
wesentlichen auf eine Rolle, die
des Neusiedlers, festgelegt. Wer
noch eine solide Simulation aus
den Bereichen Handel und Strate-
gie mit Action-Einlagen sucht, der
leistet sich mit Wild West World kei-
nen Fehlgriff.



Amiga-500-Buch

Eines der erfolgreichsten
Commodore-Bucher in ak-
tueller Uberarbeitung. Alles
uber Hardware, Software,
Zubehor und eine ausflhr-
liche Beschreibung der
Workbench 1.3. Durch viele
Abbildungen und Beispiele
werden Sie mit der Bedie-
nung des Amiga 500
schnell vertraut. In einem
ubersichtlichen Nach-
schlagéteil werden die
Shell-Befehle erldutert.

2., Uberarb. Auflage 1989,
541 Seiten

ISBN 3-89090-300-2

DM 49,-

Spitzenbiicher zum Amiga
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M. Breuer
Amiga-2000-Buch
Vollstandig uberarbeitete
und aktualisierte Neuaus-
gabe dieser fundierten Ein-
flhrung in die Bedienung
des Amiga 2000 und
2500. Mit leichtverstand-
licher Beschreibung der
Hardware und der ver-
schiedenen Ausbaumog-
lichkeiten. Dazu ausfihr-
liche Darstellung von
Workbench 1.3, CLI und
der neuen Shell.

2., Uberarb. Auflage 1990,
672 Seiten

ISBN 3-89090-287-1
DM 59,-

Marki&Technik

W, Haring

Amiga-DOS 1.3

Im ersten Teil werden dem
Anwender die Shell- und
die Amiga-DOS-Befehle,
Startup-Sequenzen und
die Arbeit mit dem Editor
erklart. In einem speziellen
Anhang finden Sie viele
nutzliche Tips zur Konfigu-
ration lhres Druckers. Der
zweite Teil wendet sich

an kunftige Programmierer
und macht sie mit dem
Betriebssystem und der
Hardware vertraut.

1989, 392 Seiten,

ISBN 3-89090-802-0
DM 69,-

Hol Dir, was D

H NEU
P. Lukowitz/Q. Pfeiffer
Amiga Datenstruktur-
Lexikon

Alle Systemdatenstruktu-
ren werden unter Angabe
des Offsets aufgelistet und
ausfihrlich beschrieben.
Zu den vier wichtigsten
Programmiersprachen -

C und MODULA-2, Basic
und Assembler - finden
Sie detalillierte Benutzer-
hinweise und Anwen-
dungsbeispiele. Referenz-
listen der Systemroutinen
machen die Vorgange
endgultig transparent.
1990, ca. 250 Seiten,
ISBN 3-89090-250-2
DM 69,-
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J. Kremser/F. Koch
Amiga-
Systemhandbuch
Aufbau, Vergleich und
Erlduterung des Amiga
500, 1000 und 2000, die
Custom-Chips Denis,
Agnus und Paula, An-
sprechen der Cooper-,
Blitter-, Playfield-, Audio-
und CIA-Hardware in C
und Assembler, Aufbau
externer Hardware wie
Floppy und SideCar, PAL-
Modulator, RAM-Erweite-
rung, Genlock-Interface,
Amiga 500 in der
MS-DOS-Welt.

1988, 421 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-550-1
DM 79,-



h besser macht!

H NEU

H. Mitmansgruber/M. Jobst
M&T-Workshop

Amiga Sonix

Wenn Sie noch keine
Erfahrung in Sachen Musik
und Amiga besitzen, dann
erfiillt dieses Buch alle Vor-
aussetzungen fur einen
erfolgreichen und sicheren
Start. Es bietet: Tutorium
mit einer Einfihrung in die
Musiklehre, Komponieren
(extra Notenheft liegt bei),
ausfuhrliche Referenz.

Fir Sonix-2.0-Anwender.
1990, 272 Seiten

ISBN 3-89090-897-7

DM 39,-

wid&%sinte W O R K § K O P AMIGA

Erfolgreich siartan - sicher nutzen

H.Gzella

Amiga-
Grafikprogrammierung
Der Einsteiger lernt
zunachst den Umgang

mit den einfachen Grafik-
befehlen und ist bald in
der Lage, farbenprachtige
Grafiken darzustellen.

Der Fortgeschrittene findet
Erlauterungen zu Themen
wie Sprites und Animatio-
nen, Copper, Blitter, Fraktal-
und Vektorgrafik, Lauf-
schriften, Scrolling und
vieles mehr.

1990, 552 Seiten,

inkl. 2 Disketten

ISBN 3-89090-339-8

DM 89,-

A.Plenge
Amiga - 3-D-Grafik

und Animation
Angefangen bei einfach-
sten Problemstellungen,
lernen Sie, professionelle
3-D-Grafiken auf lhrem
Commodore Amiga zu
planen, zu programmieren
und darzustellen. Auch
scheinbar komplizierte
Grafiken werden einfach
und nachvollziehbar erklart.
1988, 376 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-526-9

DM 69,

H NEU

F. Belzner

Kreative Grafik

auf dem Amiga

Anhand zahlreicher Pro-
gramm- und Bildbeispiele
erhalten Sie eine Fllle von
Tips und Tricks, mit denen
Sie die Moglichkeiten der
Programmiersprache GFA-
Basic 3.0 voll ausschopfen
konnen. Dazu zwei grofe
Grafikprogramme mit ganz
neuartigen Optionen, die
Sie anwenden kdnnen,
ohne GFA-Basic 3.0 zu
besitzen.

1990, 360 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-227-8

DM 79,-

W. Haring
Schnelliibersicht
Amiga-DOS 1.3

Alles schnell im Griff:
Grundlagen und Peri-
pherie, Massenspeicher,
Verzeichnisse und Lauf-
werke, Dateien und ihre
Sicherung, Ein-und Aus-
gabe - sowie Antworten
auf alle Fragen, die bei der
taglichen Arbeit auftreten.
1989, 292 Seiten,

ISBN 3-89090-730-X
DM 39,-

Markt &Fechnik

B NEU

B. Lugert

Freie Malerei

auf dem Amiga

Eine Einfihrung in die
Computermalerei und ihre
Disziplinen; besonders
amigaspezifische Maltech-
niken mit Programmen wie
»DPaint« und »PhotoPaintx,
Der Autor mochte zu

P. Wollschlager
Schnelliibersicht
Amiga-Basic

Die Beschreibungen sind
problemorientiert aufge-
baut, und die Informatio-
nen werden so vermittelt,
wie sie bei der taglichen
Arbeit auftreten. Eine aus-
klappbare Themenuber-
sicht und Querverweise
erleichtern die Arbeit
zusatzlich.

1989, 336 Seiten,

ISBN 3-89090-736-9
DM 39,-

Amiga-Basic

*unverbindliche Preisempfehlung

Markt&Technik-Biicher und -Software
erhalten Sie bei Ilhrem Buchhéndler,
in Computerfachgeschéften und in

den Fachabteilungen der Warenh&auser.

Markt&Tecnik

Impressionen anregen und
Computeranwender aus
der kiihlen Welt der Bits in

Zeitschriften - Bucher

den Himmel der schénen
Kunste entflinren. Mit vie-

Software - Schulung

len Bildern und litera-
rischen Texten.

1990, 94 Seiten

ISBN 3-89090-233-2
DM 98,-

1207/010



Programmier-
Wetthewerb Spiele

30000

Zu gewinng

1. PREIS 2.PREIS 3 PREIS
20000 DM 6000 DM 4000 U

Warum gute Ideen verschenken? Bei uns gibt es

viel Geld dafiir! Machen Sie mit beim groBen Spiele-
Programmierwettbewerb des AMIGA-Magazins.
Insgesamt 30000 Mark warten auf die besten Spiele-
programmierer. Mitmachen und mitgewinnen heit das
Motto: Programmieren Sie Ihr Traumspiel! Es gibt noch
genug Ideen, die niemand in ein Spiel umgesetzt hat.
In der Thematik sind Sie ganz ohne Beschrénkung.

Ob Rollenspiel, harte Action, knifflige Strategiespiele,
Simulationen, Sport oder anderes - nur die Qualitét
allein zhit. Natiirlich kann Ihr Spiel auch ein Adventure
sein (dann aber bitte mit Ldsungsweg fiir uns).

Gute Spiele milssen (ibrigens nicht unbedingt lang sein.
Auf die Idee und den SpielspaB kommt es an

SPIELE-PROGRAMMIER-WETTBEWERB

Fur eine Teilnahme am Spiele-Programmier-Wettbewerb verwenden Ich bin damit einverstanden, daB die Markt & Technik Verlag AG das
Sie bitte diesen Coupon. Programme ohne diesen Coupon nehmen Programm in ihren Zeitschriften oder Biichern abdruckt sowie (bei-
nicht am Wettbewerb teil. spielsweise durch die Herstellung von Disketten) vervielfaltigt und ver-

breitet.

Name: _* ~ Vormame: Bei Druck oder sonstiger Verwertung meines Programms erhalte ich

ein entsprechendes Honorar.
StraBe:

, den
PLZ, Wohnort:

Alter: Beruf:

Name des Programms: (Unterschrift)

Bei Minderjéhrigen muB diese Erkl4rung vom gesetzlichen Vertreter
bestatigt werden:

Hiermit erkl&re ich mich mit den abgedruckten Teilnahmebedingun-
gen einverstanden. Das oben genannte Programm soll am Markt & e ——
Technik-Spiele-Programmier-Wettbewerb teilnehmen, Ich habe es voll-
sténdig selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen Versf-
fentlichungen entnommen. Das Programm ist frei von Rechten anderer
Personen und liegt zur Zeit keinem Dritten zur Verdffentlichung vor. (Unterschrift)



TEILNAHME-
BEDINGUNGEN

W Jede Art von Spiel ist erlaubt.
B Auf der Diskette (Amiga-For-
mat, 32 Zoll) muB das lauffdhige
Programm sowie der Quelicode
enthalten sein.

M Eine ausfiihrliche Dokumenta-
_ tion muB auf Diskette und ausge-
druckt vorliegen.

M lhr Programm muB frei von
Rechten Dritter und noch unveréf-
fentlicht sein.

B Programme ohne ausgefillten
Coupon nehmen nicht am Spiele-
Programmier-Wettbewerb teil.

B Mitarbeiter der Markt & Technik
Verlag AG und deren Angehdrige
dirfen nicht teilnehmen.

B Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

B EinsendeschluB: 15. April 1991.
B Schicken Sie die Unterlagen an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion AMIGA
Stichwort: 30000 Mark
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Minchen



Rollenspiele aufgerolit

BARD'S TALEII: Th
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102

von Markus Kuster
und Peter Wicker

LEGENDE

1.: Hitte in der Wildnis.

2.: Stadt mit Namenszeichen in
der Wildnis.

3.: Spinner (Teleporterfalle); Pfeil
gibt den Ort an, an den man tele-
portiert wird.

4.: Spinner, die nur die Blickrich-
tung verandert; kann mit »Nospen-
ring« verhindert werden.

5.: Darkness; ewige Dunkelheit.
6.: Iron Gate; kann mit dem Master
Key gedffnet werden.

7.: Wand, die nach der Lésung ei-
nes Ratsels verschwindet.

8.: Tir.

9.: Tlr, die nur von einer Seite aus
vorhanden ist.

10.: Wand.

11.: Wand, die in Pfeilrichtung nicht
vorhanden ist (Durchgang), von
der anderen Seite aber als norma-
le Wand erscheint.

12.: Treppe; der Pfeil gibt an, ob die
Treppe nach oben oder unten geht.
13.: Portal; der Pfeil gibt die Rich-
tung des Portals an, nach oben
oder unten.

Die Buchstaben auf den Planen
der Dungeons geben an, wo sich
die Hinweise, Snares oder Magic
Mouths befinden. Die Beschrei-
bungen sind unterhalb der Pléane.
Bei den Stadtplanen sind die lee-
ren Hauser schraffiert dargestellt.
Héuser, in denen sich etwas befin-
det, sind entweder mit einer Zahl
oder zwei Buchstaben markiert.
Die Zahlen beziehen sich aus-
schlieBlich auf Tempel und Knei-
pen, deren Namen unter den
Stadtplénen angegeben sind. Die
anderen Abklrzungen haben fol-
gende Bedeutung:

AG: Guild of Adventurers

Ba: Bank

CA: Casino

GS: Garth’s Shoppe

RB: Review Board

RE: Roscoe's Energy Emporium

Die Abkurzungen der Stadtena-
men auf der Karte der Wildnis ent-
sprechen deren Anfangsbuchsta-
ben. Die Dungeons sind alle 22 x
22 Felder groB, wobei von 0-21 ge-
z&hlt wird; die der Stidte 16 x 16
Felder.
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TANGRAMAYNE

1. Vroom Temple

2. Zandurea Inn

3. Fixer Temple

4. Blacksmoke

5. The chamber above the Dark
Lord’s Domain

6. Foul Breath

7. Brotherly Love (Temple)

Zu 5.:

Druid: »The story is a tragic one.
The Daughter of Endor the Mighty
King of all the land, has been kid-
napped by the Dark Lord, whose
domain lies just under these cham-
ber. | would rescue her myself, but
the Dark Lord has laid a mighty
spell upon his domain and | am
barred from entering. Take care
and be sure to map every inch of
the Dark One’s domain. I'll be wai-
ting here for you to return.

Rickkehr:

»Thou has finished the quest!
Well done, oh faithfull adventu-
rers.« The magician waves his
hand over your group ... and you
feel much more experienced!

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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THESSALONICA

1. Entrance to the Maze of Dread

2. 15 Miracles Temple

3. Bone Breaker

4. Lone Disciple Temple

5. Manic

6. Crescent Kick

7. Viod Epce Inn

Zu .

voice says: Whe re steel i
an d blood r d wa Ik

Monk Temple

A v
bright
down stairs to the M
>Dead

7
|||| g

4. 102 Blessings
5. The Ma dG d
6. Redpoint Inn

7. Shadow Temple
8. Millenium Inn

9. Iron Gate

10. Dargoth’s Tower

EPHESUS

1. Zinskea Inn

2. Temple of Rok

3. One God Temple
4. Bein Tavern

5. Ancient Tombs
6. Skull Tavern

7. Greysword Inn

8. The | Am Temple
9. Iron Gate
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co,osse blocks your way. He says, »Tell ma )
two things you knockleheads, to 12 gsco_lr_1s Fortress
1. Bogus Shrine split the rock. oy en Ga\;ern
2. Fun Run Inn Seek the answer in the Tombs, 4- _IIU” ia e x
3. Orc-Skinner but don't return here until you fi- y pe”r:p gh"‘?f iracles
4. Kneipe nish the Crypt.« The mage disap- o i rne
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SNARE OF DEATH

Die Snare von »Destiny Stone 3«: Sie kann sich veridndern,
104 die Phasen 2 bis 7 sind hier aufgefiihrt

Il NS A R R S e e NSRS RONDERHERT




21 I 1 1. I P 21 9Bl ¢ Py | b |
28 ® [ _ [ B 28 Ed' "5 TE
19 - iRe HENKER
18 [ (N T a B f oM . 3 |F am o
£, S -
16 L [ EEEEEEEEE! :% @ =
15 [ @@RQRIQ)]
1a[ [ PRI /
13] 44RO ¥ . Z
12 @) 4:'.&]8 ERECl |
MERPEERREEN TR & [ 41,
18 @_j L] o[ 18 /
9| | O © : A,
8 HEX: I EEEEEEEXE: = 8 v < o 7
7 = YEf B [ t . ) d:_ % t e ) i T
6 mE [ ] [\ - 6 b e h = =
— = -
5 - F 9| ¥ - i
4 . o (D] ® R il | 4 [ o i T@
g w | . = 3 th o [ [ 2l = t
2 el e : B £ = 8 T 7 & s o i - 50
1 g | moh - [ 1 o o I 1 0 [ t
8l @ g [ EEXE I 8 L 4 D | |
ORBEENEBHEECEEET ETE T T-T-F al1|2]|3(a[5|6|7|8|onaL1l 31 J1 4151 61 T dh a2 1
THE TOMBS 1 | 23S e LT T [T} | THE TOMBS 3
& &
A: A magic mouth on the wall | 19| ¢ : A: A voice says: »And the old shall
speaks to you saying this: »Gree- | 18 [ o -] L] lead the way.«
tings, mortals. These Tombs area | 19 5 B = B: On the wall, screwled in blood,
trap for the_z unawary. Take care you 16l 26 " = is: »Pick yer poison, boys.«
do not perish as a result of your ca- o & B--8-5-8--8 C: You see some words on the wall:
relessness ...« '1—5@ T > I " : £ »Age before all others, when time is
B: A magic mouth on the wall spe- 14 = ] s ;{ short. For the last must be first.«
aks to you saying this: »Things i3 / D: An old man (doing a fireball
change, even unnoticed, and not | 12 a Z trick) wearing a garment of pure
always for the better.« 11 gold, says: »The name of it is the
C: A voice whispers: »After theto- | 1@ Ha / staff of: Old«
e | I V77700 | i e
D: Aliving statue stands before you might escape where the health
saying, n?\lame the city - P. 3 i 7//////4//”//////? b fai!?« P )
Know this, then, the first Snare L3 E iz ] | F: Etched on the wall is the rhyme:
lies on the third level of the Tombs.« 3 ‘1’ 8 H’E d‘a g »The won flame in acient grip might
He suddenly vanishes. 4 l*l A cause the cloudy one to slip .. .«
E:.Dnthewail, scrawled in bloqd,is 3 :{: = G: SNARE #1
this message: »Look, oh ye mighty = i 7 I 4 ,@ F Y R % A cloudy face appears, and
and dispair. The Tombs are not . . .« g 18 B & B | & | says: »Your time draws to a close,
: ; iy E D C Bl o
F: On the wall is etched this poem: a T [ ) [ mortals. Show the answer to me or
»The Snare of Death right spins in = s perish.«
whole ... 8[1j{2|3]|4|5 5“]8 9[‘-‘111#3131_4151&"11&[9!3&’1 H: My goodness, you look thirsty!
as fire - once on dead man’s J: There is a toxic giant here.
soul ... his destiny.« K: There is a fountain here, of foul

yet savage words can cut the
fole; AN
and feathers split the headman’s
block.«

AMIGA SPIELESONDERHEFT

THE TOMBS 2

A: A magic mouth on the wall
speaks to you saying this: »The test
of time has laid to waste the power
of the true wand. Only the one can
saveit, yet at a cost of losing his old
life ...«

B: Scratching on the wall: »The
great T had, at the end of things, to
beg with a kind word.«

C: Scratchings on the wall read:
»He wastold to burn, and inthat pa-
radox knew a multitude of solu-
tions.«

D: Scratching on the wall read:
»I'he great one knew success at all
points. Defeat was never etched on

E: Scratchings on the wall read:
slracheam'’s task was always rever-
sed. This is the paradox.«

F: You have entered the chambers
of the Dead King. He doesn’t look
too pleased to see you. He
screams a curdling battlecry and
heads your way ... | think you're in
trouble!!!

G: Scratchings on the wall read:
»[he strange mage wants two
words: What Tr. did, in answer to
the paradox, and what word he
said at the end of things.

H: An old man is here, and says to
you: »| am the keymaster. | have so-
mething to sell you for the low price
of 50000 gold pieces.«

water. Who will drink?

L: There is an old warrior here.
M: There is a segment of the cepter
here. »\ery impressive for the time.
But my time will come.«

N: On the wall is written: » The staff
of Old once lost, once sold. Name
it to he of purest gold.«
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FANSKAR’S T3 TTE &5+ | THE TOWER 2
FORTRESS 19 4 iy A: You're heading the wrong way!
i8 h % B: On the wall is etched this poem:
A: Your light illuminates the dingy 17 R - »In the darkest calm he steals the
walls of Fanskar's Fortress. You i6 :‘PE‘F= men who seeks the wand and
hear voices in the distance. & & reads the ten his cry is called but
B: A sign reads: Guards' Quarters 15 < ¢ none knows when.«
- women please wait in the hall. -’-4} | C: Where are you going?
C: »Ask the wise of Dargoth!« 13| | v 9 g & D: The Death Snare is not on the
D: A plaque reads: »Fanskars’ 12! [ d'_ first three levels of the Tower.
Quarters.« 11| 2 E: Keep the faith, kid.
E: You've entered the living cham- 180 v F: There are 7 statues here. Which
bers of Fanskar himself. He and »A 9 & one will you examine?
friend« are rather surprised to see & 5 -> |t attacks you!
you. »Kill them!« Fanskar screams. 8 & G: A voice says: »Cryptic origins
F: SNARE #2 ? 8 are typified in the unnatural sche-
A voice says: »Welcome, mor- 6 ol g me ...«
tals! Choose one of three doors, 3 L i H: A voice says: »The sword of tune
but only 1 leads to the segment. 4 can only be drawn by one who has
The other 2 bring instant death . . .« ?@f @ @ faced the battle test.«
G: A voice says: »Fanskar guards 2 t &
the Death Snare with his very life.« 1 Ch < s 9%'5'?'9 _
H: You have succeeded again, = = BTE £ &
mortals. 8 I & * * T
I: There is a segment to the cepter BB EEEEE T B EE T EGT T T

here.

J: A magic mouth: »Ponder this:
The white shall lie, and in this
knowledge reflects your only ans-
wer.«

K: You've entered te quarters of
Fanskar's bodyguard. His grotes-
que form launches at you without
fear. »Time to die ...«

L: Scrawled on the wall is this mes-
sage: »For right and left is hazar-
dous when time runs short, yet in
the four corners is knowledge...«
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THE TOWER 1

A: The ground is slippery here

B: A voice says: »Seek the Zen Ma-
ster, friends.«

C: Scrawled on the wallis a messa-
ge: »Frequency is the ultimate
key.«

D: I think you're lost.

E: A magic mouth on the wall
speaks to you saying this: »What
truely counts is rarely said; ask the
Wise of the Maze of Dread.«

F: A magic mouth on the wall
speaks to you, saying this: »Ans-
wer this, foolish ones: Is it better to
burn out or to fade away?«

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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THE TOWER 3

A: A voice says: »Three words of
wisdom must be found, or else stay
closer to the ground!«

B: A magic mouth on the wall
speaks to you, saying this: »In the
land within, and the traps between,
what was secret once - now cannot
be seen.«

C: A magic mouth on the wall
speaks to you, saying this: »Speak
the three, in sequence:«-> Earth,
Compassed, Fountain.

D: A voice says: »The sorrows of
hell compassed me about; the sna-
res of death prevented me.«

E: A voice says: »The claw of the
Wise is a fountain of life, to depart
from the snares of death.«

F: Avoice says: »The first say dwell,
the second hell and the third of wis-
dom it will tell.«

G: Avoice says: »From the first take
the last, fifth from the second, and
eight from the third.«

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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THE TOWER 4

A: On the wall is written this note:
»Not everything has two sides, take
care, friends.«

B: On the wall is written this: »And
this, the first, it quencheth thirst.«
C: On the wall is written this note:
»o give him four ... he'll not be
poorl«

D: Onthe wall is etched: »For three,
you see, cannot be free.«

E: On the wall is printed: »And
number two is never true.«

F: A magic mouth on the wall
speaks to you, saying this: »First
five here, next five above, the fifth,
of course, cannot be love.«

G L N E A I

THE TOWER 5

A: Don't look now, but you've wal-
ked in on Dargoth and a few of his
close friends. Dargoth doesn’t ha-
ve much patience with humans
and decided to eat you.

B: Speak the ten in sequence and
find the Death Snare:

-> »Water, Lie, Slave, Gold, Hate,
Rooster, Large, Early, Bard, Wo-
men«

C: For seven and eight reverse tiny
and late.

D: On the wall is written: The last
you see is number ten. They can-
not be called many men.

E: On the wall is: Six well know will
try to crow.

F: A mage appears, saying: »The
room maze leads to salvation«, he
then disapears.

G: SNARE #3

Welcome, foolish mortals. Time
runs short.

H: A voice is heard laughing. With-
out pain can come no success.

I: A magic mouth on the wall
speaks to you, saying this:

»1The secret is hidden in the
dreamspell.

2The Snare of Death can be bea-
ten by the mage.

3Turn right at the joke, then right
then ahead, then left twice, ahead
twice, right and left.

4.Drop all your items or you'll be
lost.

5.Cry »Havok« and let slip the dogs
of war.

6.Kill off all your spellcasters and
you'll be saved.«

K: A statue standing before you,
comes to life and says: »Give me
your battlecry, or die.«

-> Havok

-> »Correct. | give to each of you a
small token of my esteem.«He sud-
denly disapears.

L: A voice says: »Words of wisdom
are great in value. Hearing them 3
or 5 times can really give them
worth. «

M: Look at the wall. Thou has bea-
sted me again, oh meagre ones.
But | await thy coming shouldst thy
live that long.
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MAZE OF 21|F i %] | D: A sign reads: Training center.
EBI L) Weapoqs and Stealth.
DBEAB 1 i9 E: This is the weapons school. Be-
fore you is the Arms Master of the
A: The dark corridors. of this sini- = s Graphnar Fist and 12 of his pupils.
ster maze have been tunneled 17 it »Intruderl« he calls out. »Here's
from raw earth and lined with 16 . your chance, boys . .. have at’em!«.
scrumbling flagstones. It doesn't | 13 D i | think you're in trouble. ‘ _
look like a save place. 14 Bl@|C F: A sign proclaims: Caution! Offi-
B: You stand in a 10 x 10 room with | 13 0 cers allowed to pass here with per-
three buttons on the wall. Youcan: | 12 E £ mission only. (Absolutely no ma-
Press button 1,23, P ges allowed ahead!) _
C: Not white while you can stand i@ Y G: You just walked into the meeting
and fight. room, and before you stands the
D: As cold as coulfoots longest 2 Lord c_)f the Graphnar mercenaries
treak. 8 and his personal guard. »You're not
E: Try green, the one who lies un- 7 my men,« he shouts. »Put them to
seen. [ death!« | think, you're in trouble.
F: As yellow as the great one’s be- 5 0 H: Danger: Troops beware! Ahead
low. a e A liestherealtime P_uzzle Snare. Pro-
3 i I'_-:I ceed at thy own risk.
I: SNARE #4
& A voice says: »Greetings again, ye
4 i s potential corpses. Even as you
MAZE aF 8 listen to me your time grows
DREADZ B8|1|2(3|4|5|6|7|8 el A A TG qlﬁ?.‘ﬁi short .. .«

A: Timeis short on the Snare . .. ta-
ke care!

B: On the wall is written: The Ridd-
ler's clues lie on the entry level.
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C: A whispering voice says: »The
sword of Zar lies below!«

D: A man appears in a puff of smo-
ke, and speaks to you: »Blue, red,
green, brown, black, white, yellow:;
color cast in the artist’s pot, name
the false while canst be caught .. .«
E: Etched on the wall is this messa-
ge: The first brings an even score
of jaunts.

F: The Graphnar Lord is magic-
proof.

G: Seek the Zen Master friends!
H: A voice says: »Ask him of Os-
con, he who knows many things.«

MAZE OF
DREAD 3

A: A sign proclaims: Intruders -
know that you trespass on the
grounds of the Graphnar Fist. Lea-
ve or die.

B: A sign reads: Troop Baracks (B)
- Swordsmen.

C: A sign reads: Troop Baracks (A)
- Archers.

J: On the wall is written: For every
need there is a satiation.

K: A voice says: »Keep the faith,
kid.l:

L: A magic mouth on the wall
speaks to you saying this: »Say me
the value of rote actions:« -> En-
durable

M: A man appears before you say-
ing: »| am the Master Alchemist.
Take my gift and leave me be.«-He
then dissapears.

N: A voice says: »Once again thou
hast defeated my Snare. And, yet,
you see, you're but half way there!
Proceed, small ones, and met my
dare ...«
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OSCON’S FORT- | i ; FTTTF 1] | OSCON’S FORT-
HESS 1 19 B A ® RESS 3
18 B o &
A: A magic mouth says: »The Fort- 17 - 7 B B i I@ A: Say the word to ascend
ress of Oscon challenges all who = T B: In Skara Brae did Mangar resi-
brave its chambers. But its tripwi- 16 Tets & : Fete de, yet his brother travelled farther
res are treacherous; if you should 15 E_‘I’_g 8 A i gd’g e yet, and now is your nemesis.
hit one and the message »Tripwire« | 14 AILES et ) elslal | C: The Bezwark came
appears, you have but scant mo- 13| ¢ L4 d :4 Y The axeman fell
ments to continue through the pas- 12'@[__ [ 2 B The key was dropped
sage you are in, or you will die. Tur- | 11 FI 20 IS Within the well
ning back at that point will insure | §'g “the.h : t &
your deaths - you must head for- 9 35 '-".r@, 8 e _
ward. Good Luck.« e : B-E--8-]
B: On the wall is written this poem: 8 e ; =B
In caverns deep near pits of fire. 2] 9 3 E 5 i 2
The Argon creep and do conspire. 6| B |
C: On the wall is written this poem: 5] @)
Sword of silence - axe of hate. E N g, m m 0
Death arrows path is always 3 _d,: 2“_?5;'"{‘ ’: ey b th =
straight. . 2 & : E H¢ '#E--B -..lPB B85+
D: A magic mouth on the wall 1 irint = [ 4 ) ‘FE- ) ﬂ“ﬂ“'ﬂ'
speaks to you saying this: »Seek 8 -,—;-Bql q’ G + [a--'a__ I |
the master of zen, whose might 8
was caused by Zanta's men.« 8|1|2|2[4|5|6 -"Isl9 qllll‘él qliﬁ 115119,2 1
E: On the wall is written this poem:
Off battles fought in the land of Krill 3, B Thaesticvoy s divediinmn
Eilg tz)q;téswwhiitsh;;;a?ggsztgnwhi}:; asco” s F 0”1: order, asis Zpoken of, but you must
b VEY 5 g bond them into a single word.
g?r:c’;‘:t?é“ R BESS 2 C: An old man stands before you,
sp.eaks togyou saying this: A: Tripwire! Your party has mere ;saymg: »Give lme the name of the
aPisiol .. s Fire moments to get to the other end of | st Destroyer:« -> Dervak
i i : the passage! D Tolleave and rise then seek 6
Land of ...« =3 K”_” lies: Firstthe three west, then three
»Sword of .. .« ey Silence — east, from north to south to be re-
»And the word is still .. .« -
— E: Bond them into the last one's
name.
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F: Only 4 men can solve the Snare
aboth.
G: Oscon's mirror room
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OSCON’S FORT-
RESS 4

A: Mages beware: Oscon allows
none to glory.

B: Ask the wise of the Grey Crypt.
C: SNARE #5

»0Once again | got thee, oh ye soon-
to-die. You're within the Death
Snare, and must seek the solution,
before you're totally lost.«

D: There is a strange statue here
-> Scissor, Rock, Paper

E: Not yet, mortals. Untill three of
the paradox fill the top of your
ranks, you must return.

F: Hear from he who knoweth best:
east has always bested west.

G: Exit turn right, walk 2, turn left,
walk2, turn to see »Scissore«,

H: Name the three, east, south,
and west, to gain exit when nee-
ded. That which flame can defeat
wins over the one which leads to li-
fe. Your travels converge on this or
death. Time is vasting.

I: As you enter the room, a fiery ca-
valcade assaults your mortal forms
instantly. Some wandering adven-
turers find your ashes though and
return them to the Guild.

Or: There's a segment to the cepter
here.
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GREY CRYPT 1

A: A magic mouth on the wall spe-
aks to you: »Hear this, mortals: The
Sphinx asks a riddle with two an-
swers, one which allows release
through the sword, and one which
wizely brings you closer to the
Snare.«

B: A voice says: »You sell your steel
past down and drift, yet secret is
the ancient gift to offer up a bles-
sed lift.«

C: On the wall is etched: »Be not
bold - it’s twice foretold!«

D: Ask the wise of »Destiny Stone«.
E: There are some bleached bones
here.

F: The Sphynx stands before you
and says: »Iwo answers | will ac-
cept; each is a creature of the
crypt, name it:« —-> WIZE ONE
-> »| think, | like you«

bzw.: -> DEATH SWORD ->
(Treppen sind wieder da)

G: A voice says: »Past days of wis-
dom’s early reign, past years of fire,
wrath and pain, a passage down
you've yet to gain.«

H: The unic silence of the crypt lies
all around you. This is a place
which drains all magic from the air
around you, and all will from your
mortal forms.

J: On the wall is scrawled this mes-
sage: To continue is to cut off all ho-
pe of life!

GREY CRYPT 2

A: Be not bereft ... first try lower
left!

B: The Snare is a calculated se-
quence; learn it quickly, or perish!
C: A voice whispers: »Past the
tomb lies the true Snare.«

D: Soon the Zen Master comes.
E: A sign reads: The tomb of the
Vampire Dragon -- Adventurers
Beware.«

F: SNARE #6

A voice says: »Prepare for your de-
ath, oh mortal fools. The sixth Sna-
re will beat you and few are those,
who have ever solved its twisted
pattern.«

G: A mage in a grey robe appears
and says: »The game you thrice
must then commit, and now I'll see
you in a bit.«

H: A mage in a blue robe appears
and says: »A sequence lost must
now be found - with that | think, I'll
see you round.« Sequence:
(LILNLIV) 3x

AMIGA SPIELESONDERHEFT
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8 A o] [Al ol lellolall|lel]lsel]s
ORBEOHGHBE TR EEE EREETT T OHEENEHGBHEETEEE T ETE T TY
DEST’NY SWNE 1 X175 I C: There's nothing to be seen here
22 D\?\IEI: d ft ial
! :When danger often a variale can
ilr\ﬁ g;lgi ; gnaster Mage can do the :z split an old path.
8 Hear tﬁe sphere, speak the | i E: Only he of which we sing can in
' : 3 : good faith make use the ring.
Lr::;};'l}h: planis near though quite | g F: A magic mouth: »Of old portent
c: It'sgs)‘ne T AT e 15 the song will read; name the hands
Cé)ntinue . thyyown e 14 which did the deed:« -> Storm
D: Seek the Narn Temple. He who | 13 gls tf\ magic mouth: »The ancient
fiprosaliis e ok el | scribe had named it all. Name to
: where went evil's call« -> Gale
E: The Bold One cometh! i8

F: A mage stands in this chamber
tossing a tiny sphere. He snarls at
you saying: »Okay, scumbags, tell
me whatthe planis, or you’re going
nowhere.« -> Near

G: To call the Dreamspell say
»Z2go«.
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DESTINY STONE 2

A: There is a statue of a pale old
mane here.

B: There is a statue of a Knight with
a bronze shield here. You can:
Look at it;

-> it came to life

C: There is a statue of a blue lizard
here.

D: There is a statue of a small yel-
low dragon here.

E: The four statues will attack you,
if examined.

F: Where are you going?

G: It's a kind of slippery here.

1|z|3|4|5|5|7[s|9hﬂ- 'hdlildldlél'iilﬂl*

s

DESTINY STONE 3

A. The Narn Temple lies close to
the Sage, to the northeast.

B: SNARE #7

Once again foolish ones, you have
sprung the Snare. This one will be-
at you, though. The clock is run-
ning ...

H: A magic mouth: »A tale to tell of
ages gone, which bards once sang
in deep despair, of he who fought
the evil one and cast his fate within
the Snare. Past shuttered door and
fractured glass, the Dark one cal-
led into the gale within the black
and shadowed mass, the face of
Bold began to pale. As Storm Fists
scored his broken back and steel
whirled in his bloody hand, the
Bold one screamed and then,
alack, his sword became as brittle
sand. The one of pure and solid
creed - was gone and bent to evil's
task. Until by good he shall be
freed. His name is all, | truely ask:«
-> Zen Master

I: Hot coals ahead

J: A magic mouth on the wall spe-
aks to you saying this: »The one of
whom is great in fame, restore to
him his proper name:« -> Arkast
K: He’s but a corpse without a past.
Until you call his name »Arkast«.
L: »Curses! I'll see you soon, foo-
lish ones! Seek me at the hut of the
Sage, and ... meet your destiny.«

M
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A: Magic Mouth: »Turn back Adven- | 19 B . [ i i A: A sign says »Stairs straight
turers -you are notthe firstand you | 18| ahead«.

won't be the last to save the Prin- | 17 3 I B: A magic mouth on the wall spe-
cess.« 1elt 9‘"‘"7‘57'5"‘5""“ A aks to you saying this:

B: In the room beyound the dark is / & & »Look at the wall of sorcerous kind;
lies the bite behind the bark. To B--B--E- B BB Who's the master of mind?«
avoid a gruesome fate, line your ar- 14 -> Mangar

row true and straight. 13B| ¢ [ ¢ | @ C: A voice proclaims: »The winged
C: The door here locks if somet- | 12 i L 7 one can traverse the gap.«

hing was trying to get out. .l.‘lli: o [] D: Seek the four cornered letters.
D: There are some scribblingson | 18| & [ o [ f E: The answer to the double doors
the wall: »The Princess lives ...« 9 lies hidden above.

E: Beware the creature that lies in a8 C //} F: A corps is here with a tombstone
the middle of the darkness! = 5] marked: Hotwind.

F: In areas unpassable seek ent- G: A magic mouth appears: »Spe-
rance by Phase Door to learn the L2 i ak the word to pass by:« -> Pass
secret of the Double Doors. 9 yE
G: Anold man appears and speaks 4 Dy I;_ —
to you: »Below you, now, thrice 3
count the floors, play the last for the =
double doors.« He than vanishes. i—am L)
R u :

a|1]z[3]a[s[6[7[e[ohdi LA AT di A e

12

A: Scawl on the wall: »Mangar was
herel«

B: A voice whispers: »Ask the bear-
ded one of the Tombs.«

C: One level down map wall and
door look toward the corners and
read the four.

D: A strange message is written on
the wall: »Samen Nghoint«

E: A winged creature offers to join
up with you!

F: A sign on the wall says »Monster
Reformatory«

DARK DOMAIN 2 | I
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DARK DOMAIN 4

A: A deep chasm can be seen to
the north!

B: The winged creature carries you
over the chasm which lies before
you.

C: Two huge double doors block
your path to the north! -> (Lied
Nr.7 spielen)

D: You've entered the throne room
ofthe Dark Lord. He doesn’t sound
pleased to see you. »Destroy these
scuml«, he screams. His friends
advance on you hungrily. | think
you’re in trouble!

E: Thereis a princess here. She re-
ally wants to be rescued. Ask to
join.

AMIGA SPIELESONDERHEFT

TREETTTCETETY

TEMPLE OF
NARN

(mit 7 Segmentteilen)

Something strange is happe-
ning to him ...

Alex El Cas 1 has become the
One of legend, known to all men as
the Destiny Knight! Power courses
through him as never felt before.
The full extent of his powers is as
yet unknown ...

... but they appear to be incredi-
ble! it was foretold that you shall re-
cieve power when the spirit has co-
me upon you. you must now go and
be witness of this to all ...

THE SAGE

Welcome my friends to the home
of Lagoth Zanta! You've been cun-
ning, it is true, but your days have
now come to an end. Your quest is
true, fools. Prepare to die. ->
Kampf

Well done! At The death of Zanta
the armies of the Realm muster
and march to defeat the invading
hordes, who will easily fall. The
king himself enters the hut and sa-
lutes you. »Oh mighty ones, | thank
thee truly for thy service to the Re-
alm. May the All Hight bless thee
and keep thee strong and prospe-
rous. In my own little way, | give you
all a little bonus.«

Congratulations your quest is
over. But a new one is bound to be-

gin ...

HINWEISES
THE SAGE

The Tombs:

»Hidden beneath the city of
Ephesus, the Tombs have been
closed for centuries. Seek the ent-
rance at the Temple of Darkness, in
the city's center.«

Fanskar:

»Fanskar is a deadly warrior-
mage who tried once to claim the
title of Destiny Knight and failed.
His castle is a well-guarded fort-
ress, located south-west of co-
losse.«

Dargoth:

»Dargoth is a creature more ani-
mal than man, whose tower is hid-
deninthe city of Philippi. Take care
friends, for he is death itself.«

Maze of Dread:

»Ihe Maze is said to be the home
of the Graphnar Fist, a group of eli-
te mercenaries who kill for both
gold and pleasure. The Maze itself
exists from ancienttimes. Seekitin
Thessalonica.«

Oscon;

»In the city of Corinth is the Fort-
ress of the mage Oscon, whose
strength is legendary and whose
skill surpasses even Mangar's.
Only an item of Kazdek will gain
you entrance.«

Kazdek:

»Ah, yes, Kazdek. The immortal
one, as he is called, he is in fact a
living statue. Seek him between
Thessalonica and Colosse, with
the word of his name.«

Grey Crypt:

»lake care, my friends. None has
left the Grey Crypt alive. Know you,
however, that no magical spells will
work therein.«

Destiny Stone:

»Arockitis, in fact, yet much mo-
re. Ponder this my friends: Never
find and never fool, the last one
drinks the poison pool, the first one
reads the ancient tome, the third
one breaks the double dome.«

Lagoth Zanta:

»An evil genius is Lagoth, else
he'd not have posed the threat to
the land that he has. Yet, an ene-
mie to be respected, | think. His
whereabouts are unknown, but I'd
not be surprised to find him near.«

Luckshield:

»Ah, that one makes you lucky at
avoiding bad spells, thrown wea-
pons, and dragon breath.«

Death Stars:

»A Ninja weapon, they do 16-64
damage and have a range of 60
feet.«

Mage Staff:

»The Mage Staff regenerates
spell points and boosts the AC by
2.«

Thief Dagger:

»A thief with that has an increa-
sed chance of hiding in shadows.«

Katos Bracer:

»An ingenious device! If given to
a monster ally, he is not likely to
turn on you.«

Ag's Arrows:

»Ag’s arrows do 24 to 96 in da-
mage and have a range of 90 feet.«

Elf Boots:

»Ah, that one makes you lucky at
avoiding bad spells, thrown wea-
pons and dreagon breath.«

Ring of Return:

»That ring does a Safety Spell
when you use it. Careful of that!«

Breathring:

»sThat ring protects the wearer
from breath attacks. Most usefull«

Wizhelm:

»Ah, that one casts a Wizard
War, when you use it.«

Speedboots:

»I hose boots aid you in running
from fights. Not a manly item ...«

Zen Arrows:

»Zen Arrows ...Oh yes. They do
40-160 in damage, to a range of 70
feet.«

Drums of Death:

The Drums of Death cast a De-
athstrike spell on an opponent.«

Song Axe:

»The Song Axe is a wonderous
item which always returns to the
thrower and does 64-256 hits at a
range of 80 feet.«

13



BARD’S TALE Il: THE WILDERNESS

io

R B R = B =

20

il i o P =1 1

40

1=

30

20

10

20

=r=sU 0 B2 [= A= =

i0

Trick Brick:

»That one makes a Wizardwall
appear.«

Aram’s Knife:

»Aram’'s Knife? Oh yes. 128-512
points of damage, thrown at any
range. Not too shabby.«

Angra’s Eye:

»The Eye does Batchspells, as
needed.«

114
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Thor’'s Hammer:

»Thor's Hammer does 32 to 128
hits at a range of 70 feet and it al-
ways returns. «

l:5tone
HMan

40

2:The

Sage

30

J:Termple
of
Narn

Z0

q.:Crypt

i0

2:Fanskar

Sword of Zar:

»The sword is really spoken of,
but it is said to be throwable, up to
80 feet for 96-384 hits.«

Nospen Ring:

»The Nospen ... oh yes. It pro-
tects against spinning.«

AMIGA SPIELESONDERHEFT



Abenteuer leichtgemacht

OPERATION STEALTH

von Holger Jakob

Nach der Landung in Santa Pa-
ragua holen Sie sich mit der Min-
ze aus der Geldriickgabe eine Zei-
tung aus dem Automaten. An ei-
nem »stillen Ortchen« 6ffnen Sie
Ihre Brieftasche. Nehmen Sie PaB
und Stift heraus und 6ffnen Sie mit
dem Taschenrechner das Geheim-
fach. Der unbenutzte PaB gehortin
die Offnung. Es muB das Land ein-
gestellt werden, mit dem Santa Pa-
ragua diplomatische Beziehungen
aufgenommen hat. Dieser Tip
steht in der Zeitung. Driicken Sie
den Enter-Knopf und zeigen dem
Beamten den neuen PaB, der Sie
daraufhin ohne Beanstandungen
durchl&Bt.

An der Information wartet ein
wichtiges Telegramm auf Sie. Die
Wache im néchsten Bild interes-
siert sich flir das Flugticket. Neh-
men Sie an der Gepéackausgabe
das Gepdéckstick mit der Auf-
schrift »Martinez« (Telegramm).
Offnen Sie wieder in der Toilette
das Gepdéckstick, das eine Uhr
und einen Rasierapparat enthélt.
Das Kabel aus dem Rasierapparat
muB an der Steckdose ange-
schlossen werden. Damit der Be-
amte keine dummen Fragen stellt,
werfen Sie das Gepéck einfach in
den Miilleimer.

Am Taxischild gilt es auf ein Taxi
zu warten. In der Bank lassen sich
ein paar Banknoten aus dem PaB
wechseln. Am Blumenstand kau-
fen Sie sich die, vom Rasierappa-
rat, genannte Blume. Setzen Sie
sich mit der Blume im lhrem
Knopfloch (on John) auf die Park-
bank.
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Verschwinden Sie nach dem At-
tentat so schnell wie mdglich. In
der Bank werden die restlichen
Scheine gewechselt und dem Be-
amten die Besitztimer des Toten
gezeigt. Danach geht es die Trep-
pe hinunter zum Safe, der sich mit
dem Schllssel offnen 14B8t. Das
richtige SchlieBfach steht auf dem
Zettel. Das kleine Gerat und die
Dokumente sind wichtig.

Nachdem die Russen Sie in der
Hohle eingesperrt haben, untersu-
chen Sie den Boden und reiben
sich an dem gefundenen Metall-
stlick die Fesseln auf. Die Spitz-
hacke kann vollkommen ausge-
graben werden. Schlagen mit ihr
einige Male auf den groBen Stein,
neben dem Sie saBen. Nach ein
biBchen Luftanhalten schafft John
Glames es wieder an die Oberfla-
che. Am Strand wartet eine
Schwimmweste auf ihn.

Im Hotel gehen Sie durch das
Treppenhaus im den obersten
Stock zur letzten Tir. Nach der Ge-
fangennahme durch Otto, blasen
Siedie Schwimmweste auf (Opera-
te) und lassen sich dann ins Was-
ser werfen. Offnen Sie erst das
Ventil der Schwimmweste, dann
wird das Madchen befreit. Nach
der Rettung und der Zaubervor-
stellung finden Sie sich in einem
Labyrinth aus Wénden und Dreh-
tiren wieder. Sperren Sie soweit
wie méglich die Wachen ein. Vor-
sicht, einige Tiren sind mit einer
anderen Tir verbunden. Im Biro
driicken Sie auf den Arm der Sta-
tue. Nun gilt es das kleine Gerat
auf der Safetiir zu befestigen. Mit
dem An-/Ausschalter muB so lange
die erste Stelle der Zahl verandert
werden, bis die erste Leuchtdiode
aufleuchtet. Verfahren Sie genau
so mit den anderen Stellen (2. Stel-
le = 2. Leuchtdiode, ...). Wenn der
An-/Ausschalter blinkt, schalten
Sie ihn aus und nehmen das Gerat
wieder an sich. Driicken Sie noch
einmal den Bestatigungsknopf,
dann lassen sich die Dokumente
aus dem Safe nehmen.

Von Otto braucht man sich nicht
storen zu lassen, es gilt, den Ge-
flichteten zu verfolgen. Auf dem
Wasser missen Sie den Felsen
ausweichen (rechts halten) und
wenn Sie nah genug heran sind,

Uberwdltigen Sie ihn. Doch Ottos
Leute haben schon die Spur auf-
genommen. Versuchen Sie mog-
lichst niemanden zu berlihren.
Hier hilft nur Ubung. Wenn Sie ent-
kommen konnten, erwartet Sie |hr
Chef im U-Boot. Er erklart lhnen
die Neuigkeiten (iber das Ver-
schwinden des Stealth-Bombers.
Charlie gibt lhnen danach eine
Schachtel Zigaretten und eine CD.

Unter Wasser suchen Sie auf
dem Meeresgrund alle Seekréauter
nach einem elastischen Band ab.
Vorsicht vor den Haien. AuBerdem
ist der Palmenstamm ganz rechts
interessant, dort wo keine Haie
sind. Driicken Sie auf den gefun-
denen Knopf und schwimmen
durch die Offnung. Klettern Sie die
Leiter hinauf. Die Piranhas kénnen
ignoriert werden. Etwas Saure aus
dem Stift hilft das SchloB zu off-
nen. Befestigen Sie mitder Uhr ein
Seil an den Wéanden und ziehen
sich hintber zum Gitter. Nach dem
Labyrinth muB der Soldat im Bad
umgehauen werden. Ziehen Sie
seine Uniform und Schuhe an; ge-
fesselt wird er mit Schniirsenkeln
und Handtuch. Nun noch schnell
das Glas vom Waschbecken neh-
men und ab auf den Gang. Gehen
Sie zuerst nach links, da Sie von
rechts Stimmen héren. Im zweiten
Raum o6ffnen Sie alle Schubladen
und nehmen einen unbenutzten
Stempel und ein Paar Schnirsen-
kel heraus. Binden Sie sich mit
dem Schnlrsenkeln die Schuhe
(on John). Ab geht’s nach rechts in

die néchste Tur. Untersuchen Sie
zuerst das auf dem Bett liegende
Kleidungsstlick, um die Mission zu
finden. Das Glas wird an der Fonté-
ne geflllt und hinter der Klappe un-
ter der Kontrolltafel befindet sich
ein Schlauchboot. Gehen Sie jetzt
wieder nach oben und erfiillen
dem Vorgesetzten seinen
Wunsch. Wéahrend er das Glas
austrinkt, nehmen Sie heimlich
den Stempel vom Tisch. Gehen
Sie wieder auf den Gang und off-
nen die Zigarettenschachtel. Ent-
fernen Sie aus der Zigarette mit
dem blauen Ring den Tabak und
befestigen das (ibriggebliebene
Papier auf dem Glas. Gehen Sie
nochmal in den Raum mit dem
Bett; das Stempelkissen vom
Tisch neben dem Sessel ist wich-
tig. Nun kénnen Sie die Fingerab-
driicke auf dem Scanner neben
der Sicherheitstlir driicken. Die
abgestempelte Mission 1Bt sich
durch den Briefschlitz neben der
Wache schieben. Im nachsten
Gang stecken Sie das Kabel in die
Steckdose neben dem Mulleimer,
schalten den Rasierapparat ein
und legen ihn in den Papierkorb.
Nun kénnen Sie sich in die Héhle
des Léwen begeben.

Sobald der Rasierapparat an-
féangt zu sprechen, werfen Sie die
Zigarette mit dem roten Ring auf
den Computer. Nach diesem Ab-
lenkungsmandver machen Sie mit
Otto dasselbe, wie mit dem Solda-
tenim Bad. Stecken Sie nach einer
kurzen Verschnaufpause die CD in
den CD-Spieler. Danach ist eine
sofortige Flucht durch die Tir an-
gesagt. Hangen Sie sich an den
Hubschrauber und befestigen das
elastische Band an der Bombe.
Wahrend des Falls ziehen Sie am
Seil des Schlauchboots. In der
Endsequenz wird gezeigt, wie der
Hubschrauber von Dr. Why explo-
diert und der Prasident von Santa
Paragua anschlieBend die groBe
Danksagung zelebriert. (ik)
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Unser Leser Stefan Kronseder
aus Greiling hat sich intensiv mit
dem Spiel »Astaroth« beschéftigt.
Herausgekommen ist ein L&-
sungsweg durch alle Level per
Karte. Viel SpaB. jk
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Ideen fiir die Freizeit

LEISURE SUIT

von Frank Winkler

Beidiesem Spiel handelt es sich
um die Fortsetzung von »Leisure
Suit Larry in the Land of Lounge Li-
zards«. Eve hat die Hauptfigur Lar-
ry aus ihrem Haus geworfen, und
der sitzt nun im wahrsten Sinne
des Wortes auf der StraBe. Aber
kein AnlaB zur Verzweiflung: neu-
es Spiel, neues Glick.

Vom Haus aus geht man in die
Garage, dort liegt in der rechten
hinteren Ecke eine 1-Dollar-Note
(take dollar bill). Dieses Startkapi-
talmuB man gewinnbringend anle-
gen. Hierzu lenkt man Larry in den
Quikie Mart, um ein Lotterielos zu
kaufen (buy a lottery ticket). Nach-
dem man seine sechs Gliickszah-
len eingegeben hat, kann Larry
den Laden verlassen und in das
Fernsehstudio gehen.

Hier zeigt man der Empfangsda-
me das Los (show lottery ticket).
Sie versucht einem zu sagen, wel-
che Zahlen diese Woche gewon-
nen haben. Leider hat sie ihre Bril-
le vergessen und kann deshalb die
Zahlen auf dem Los nicht entzif-
fern. Nachdem sie nach den Zah-
len gefragt hat, nennt man ihr die,
die sie gerade vorgelesen hat. Dar-
aufhin offnet sie die Tlr zum Vor-
zimmer. Jetzt heiBt es, sich auf das
Sofa setzen und warten bis man
abgeholt wird.

Larry ist nun Kandidat in einer
Fernsehshow und kann zuerst eine
Kreuzfahrt gewinnen. In der zwei-
ten Show kann Larry durch Drehen
des Gliicksrads eine Million Dollar
reicher werden.

Nun wird es Zeit, fir die Reise
einzukaufen. Als erstes braucht
man eine Badehose. Um diese zu
kaufen, geht man ins »Molto Lira«.
Hinter der Theke hdngt ein Schild
(read sign). Man nimmt die Bade-
hose (take a swim suit) und bezahlt
sie an der Theke (pay). Zugege-
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ben, die Badehose ist etwas teuer,
aber es ist die einzige Méglichkeit,
den 1-Million-Dollar-Schein  zu
wechseln.

Was braucht man noch auf einer
Kreuzfahrt? Richtig,” Sonnencre-
me; die gibt's im Drugstore auf der
linken Seite in einem Regal. Zu-
letzt besorgt man sich im Quikie-
Markt den Getrénkevorrat (take
grotesque gulp), aber auch hier
das Bezahlen nicht vergessen,
sonst wird die Luft bleihaltig. Um
auf der Reise gut auszusehen,
muB Larry noch dem Friseur einen
Besuch abstatten. Jetzt ist es fast
geschafft. Schnell noch im Music
Shop vorbeischauen (er muBte
jetzt gedffnet haben). Dort wird
man Larry geheime Unterlagen
geben, die sein Leben von nun an
etwas gefahrlicher machen. Wie
sich herausstellt, ist Larry mit dem
echten Empfdnger verwechselt
worden, da erihm gleicht wie ein Ei
dem anderen.

Zum AbschluB der Reisevorbe-
reitungen schaut man nochmal an
Eves Haus vorbei; sie hat den Mull-
eimer schon rausgestellt. So un-
glaublich es klingt, Larrys PaB liegt
dort drin.

Im Hafen wartet schon das
Schiff. Man zeigt dem Matrosen
das Ticket (show ticket) und geht in
die Kabine, sie liegt im Bild ganz
unten rechts. Die Frichte, die auf
dem Nachttisch liegen, sind wich-
tig (take fruit). Man kann sie zwar
nicht benutzen, aber es gibt ein
paar Punkte dafiir. Nun 6ffnet man
die Tir zur Nachbarkabine (open
door), bleibt aber in der Kabine ste-
hen; nicht herumlaufen! Die Kabi-
ne darf erst wieder verlassen wer-
den, wenn Barbaras Mutter aufge-
hort hat zu erzédhlen, sonst wird
Larry »miBhandelt«!

Danach ist es an der Zeit, ein
biBchen schwimmen zu gehen. Al-
so Badehose anziehen (wear swim
suit) und ab zum Pool. Dieser be-
findet sich auf dem Mitteldeck
ganz hinten. Man geht zum
Beckenrand und springt ins Was-

ser. Schwimmen nicht vefgessen
(swim), sonst macht es »blubb,
blubb ...«. Etwa in der Mitte des
Beckens taucht man auf den Bo-
den (dive), dort liegt ein Bikiniober-
teil (take bikini top). Schnell zuriick
an die Oberflache und raus aus
dem Wasser (get out). Wenn man
will, kann man noch ein kurzes
Sonnenbad nehmen (bringt wie-
der ein paar Punkte), darf aber das
Eincremen nicht vergessen (use
sun lotion). Die tropische Sonne ist
ziemlich gefahrlich. ’
Verlassen Sie danach das Géa-
stezimmer und gehen Sie weiter
zum Friseur. Dort setzt man sich
auf den Sessel. Der Friseur wird
Larry lange, blonde Haare verpas-
sen. Wozu, erfahrt man spéter.
Wenn man wieder am Strand
steht, wo man angekommen ist,
geht man weiter nach links. Dort
liegt auf einem Felsen das Bikini-
unterteil (bikini bottom), das noch
fehlt. Sicher schwant dem Spieler
hier bereits, was jetzt kommt.
Nachdem man den Bikini vollstan-
dig hat (take bikini bottom), schaut
man nochmal im Restaurant vor-
bei. Man braucht nicht zu warten,
es kann gleich wieder verlassen
werden. Auf diese Weise gelangt
man ins Géstezimmer. Jetzt wird
es lustig! Larry muB namlich den
Bikini anziehen (wear bikini) und
das Geld ins Oberteil stopfen (put
money into bikini top), damit er
auch »echt« aussieht. Fertig ist die
Tarnung ... zumindest fast. Es fehlt
nur noch eine Ganzkérperrasur.

LARRY Nl

Hierfur ist der Friseur zustandig.
Danach gelangt man erneut zum
Ausgangspunkt auf der Insel. Da
die KGB-Agenten Larry nicht mehr
erkennen, kann man nach rechts
(auf dem Bildschirm) weiterlaufen.
Nachdem man die Agenten hinter
sich gelassen hat, folgt ein gefahr-
licher Weg uber die Klippen. Hier
helfen nur einige Versuche, so lan-
ge, bis es klappt. Den Spielstand
speichern ist hier angesagt; am
besten gleich in die RAM-Disk. Hat
man es endlich geschafft, muB
sich Larry unbedingt wieder um-
ziehen (wear leisure suit).

So gelangt man zum Flughafen
der Insel. Um dort an den KGB-
Agenten vorbeizukommen, muB
man ihnen die Blume geben, die
man gepfilickt hat (give flower). Im
Flughafengebdude geht es zuerst
nach links, dort sieht man schon
den Friseur. SchlieBlich kann Larry
ja nicht ewig mit den langen Haa-
ren herumlaufen; hier bekommt
man auch eine Flasche Haar-
wuchsmittel (hair rejuvenator) fiir
spatere Anwendungen. Ist das er-
ledigt, geht man nach rechts, am
Schalter vorbei zum Gepéckband.
Dem Beamten muB Larry seinen
PaB zeigen (show passport), um
durchgelassen zu werden. Am For-
derband nimmt Larry jeden Koffer
herunter, der vorbeikommt (take
suitcase), bis man die Bombe hat.

Nachdem sie explodiert ist, sind
die Leute am Schalter verschwun-
den und man kann sich ein Flug-
ticket kaufen (buy a ticket). Danach
flhrt der Weg nach rechts am Ge-
péckband vorbei, bis man an die
Snack-Bar kommt. Schnell einen
»Blue Pate Special« bestellt (order
food), man darf ihn nur nicht essen
(KGB), sondern muB die Haarna-
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del herausnehmen (take bobby
pin). Jetzt besorgt man sich am Au-
tomaten noch einen Fallschirm

(get a parachute). Ab geht’s auf
das Férderband und man gelangt
an Tor Nummer 1.

Bevor Larry sein Ticket vorzeigt
(show ticket), sollte man sich noch
ein Flugblatt vom Schalter neh-
men (take a pamphlet).

Nachdem man im Flugzeug
Platz genommen hat, nimmt Larry
den »Airsick Bag«an sich (take air-
sick bag) und gibt dem Nachbarn
das Flugblatt (give him the pamph-
let). Jetzt braucht man bloB noch
aufstehen (get up) und in den hin-
teren Teil des Flugzeugs gehen.
Neue Abenteuer warten auf Larry,
deshalb muB er mit dem Fallschirm
abspringen. Dies verlangt aber ei-
ne entsprechende Vorbereitung. In
der hintersten Sitzreihe 6ffnet man
das SchloB mit der Haarnadel (use
bobby pin), geht dann ans Ende
des Rumpfes und legt den Fall-
schirm an (use parachute). Als
letztes braucht man nur noch den
Hebel fir die Luke zu betétigen
(pull handle) und &ffnet sie (open
door). Nicht vergessen den Schirm
zu oftnen (pull parachute), sonst
gibt es eine Bruchlandung. Aller-
dings darf man ihn auch nicht zu
friih 6ffnen, sonst wird man zu weit
abgetrieben.

Endlich ist Dr. Noonookees Insel
erreicht. Man hangt zwar mit dem
Fallschirm in den Bdumen, kann
sich aber mit dem Messer befreien
(use knife). Auf dieser Insel lauern
einige Gefahren: Killerbienen,
Giftschlangen und vieles mehr ...

Wenn man sich befreit hat, steht
man in einer Waldlichtung. Unter
einem der Bdume liegt ein Stock,
der gut zu gebrauchen ist. Rechts
in einem der Bilische sieht man
schon das Bienennest. Larry kann
ruhig- ziemlich nah an diesen
Busch herangehen und kriecht
dann durch (crawl through bus-
hes). Damit wére die erste Hirde
gemeistert. Im nachsten Bild war-
tet eine giftige Riesenschlange auf
Larry. Er muB den Stock benutzen,
wenn sie angreift (use stick).

In dem nun folgenden Sumpfge-
biet wird es ein biBchen schwieri-
ger. Es gibt nur einen sicheren
Weg zur anderen Seite. Der Affe
zeigt ihn, auBerdem ist er etwas
heller als die Umgebung. Vorsicht,
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ein Schritt daneben, und Larry ver-
sinkt im Sumpf. Auch hier sollte
man verstérkt den Spielstand spei-
chern. Hat man den Sumpf (ber-
wunden, folgt der Bach, in dem Pi-
ranhas lauern. Dies erfordert et-
was mehr Geschicklichkeit. Man
geht dicht ans Ufer und greift die
rechte Liane (take the vine). Jetzt
zum schwierigen Teil; man muB
sichvon Liane zu Liane schwingen
(swing to the next vine). Fixe Reak-
tionen sind angesagt, sonst féllt
man ins Wasser. Am besten arbei-
tet man mit »Space/F3«. Nicht ver-
gessen, noch eine Liane mitzu-
nehmen, wenn man am anderen
Ufer angekommen ist (take vine).

Endlich lernt Larry seine Traum-
frau kennen: Kalalau. lhr Vater, der
H&uptling ihres Stammes, zeigt
den geheimen Pfad zu Dr. Noonoo-
kees Vulkan. Bevor man sich auf
den Weg macht, sollte man sich im
Dorf an der Feuerstelle die Asche
besorgen (take the ashes).

Die Schiucht 148t sich mit der
Liane Uberwinden (use vine). An
der Eiswand kann man mit der
Asche das Eis schmelzen, um die
Wand zu bezwingen (use ashes).
Nun noch eine kleine Steigung,
und Larry steht auf dem Gipfel.

Hier stellt man sich ziemlich nah
an den Abgrund und &ffnet die Fla-
sche mit dem Haarwuchsmittel
(open rejuvenator). Dann stopft
man das Airsick Bag hinein (put
bag into the bottle). Die Bombe
wird daraufhin angeziindet und in
die Schlucht geworfen (use bottle).

Damit hat man Dr. Noonookee
besiegt. Die Tlr zum Fahrstuhl hat
sich inzwischen gedffnet, Larry
kann ihn betreten.

Die Mission ist beendet. Man
kann sich zurlicklehnen und die
folgenden Ereignisse auf dem
Bildschirm verfolgen.

CHAMP

von Harald Mertens

ERSTELLEN
DER PARTY

Auf jeden Fall sollten in der Party
ein Ritter und ein weibliches Mit-
glied sein. Weiterhin ist es ratsam,
einen Kleriker und zwei Zauberer
(einen weiBen und einen roten) in
die Gruppe aufzunehmen. Unter
Umstanden sollte man auf Silvane-
sti und Qualinesti Elves verzich-
ten, da diese nicht wieder zum Le-
ben erweckt werden kénnen, was
nach schwierigen Kdmpfen sehr
gefahrliche Situationen heraufbe-
schwort.

ALLGEMEINE
TIPS

Beim Erforschen von Stidten
und Dungeons auf eigene Faust
sollte man den Level auf »Novice«
stellen. Dadurch bekommt man
zwar weniger Experience-Points,
das Spiel ist aber auf lange Sicht
wesentlich motivierender. AuBer-
dem gibt es einige Stellen im Spiel
(z.B. 3. Etage im Tower von Gar-
gath), wo die Party eine Schlacht
schlagen und dann sofort wieder
ausruhen kann.

SPEZIELLE
TIPS

1. Auftrag:

Draconians nérdlich vom Start-
Outpost besiegen und die Frauen
und Kinder zum Outpost zurlick-
begleiten.

2. Auftrag: Find Caramon.

Zuné&chst geht man zu den bei-
den NPCs (Soldier, Kender) und

KartenundTips
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nimmt sie in die Gruppe auf. Diese
kénnen mindestens bis zum 7. Auf-
trag dabeibleiben. Nun sollte man
den Schlissel holen und zu Cara-
mon gehen (siehe Karte). Cara-
mon erzahlt und wird danach von
einer »Lovely Elven Woman«abge-
holt. Dann sollte man die »Dragon
Eggs« nehmen und zum QOutpost
zuriickkehren und man erhélt dort
den ndchsten Auftrag:
3. Auftrag: Investigate Throtl.

Man gehe zuriick zu Throtl und
betritt dort (ber die Stufen im Nor-
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den die »Catacombs of Throtl«.
Dort sackt man sich die beiden
Schétze ein und verlaBt die Cata-
coms durch den Ausgang im Sid-
Osten. Unterwegs wird man noch
einige Schlachten zu schlagen ha-
ben.

4. Auftrag: Find Dragonlance in
Gargath.

Bei den Wachen gibt man sich
als Handler aus und |&Bt das weib-
liche Partymitglied bluffen. Nach
Betreten der Stadt folgt man dem
Townsman und zieht sich seinen

Tegende : & cap
: Seroll Schatz oo
B e XK = o0

N4E  Treppen runter Fampf ! Falle | Dragon Eggs

Schlissel

4R

Caramon +
lovely Woman

_ !
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Hut an. Nun kann man eigentlich
schon die Festung im Norden be-
treten. In der Stadt ist auBerim Inn,

J_F
wo sich die Party gut erholen kann

| (sicherstes Zimmer: einfach gera-

zu finden. Die Karten fir die Fe-
stung und den Turm von Gargath
| findet man im Handbuch, Journal-

‘ de aus), nichts Besonderes mehr

e Eintrag 23. und 72. Im Turm kann

man direkt zur 6. Etage vorriicken,
diese durchsuchen und dann den

|_| fliichtigen Dieb der Drachenlanze

ZX

bis zur 11. Etage verfolgen. Dort
schllpft einem der Dieb der Lanze
nach einem groBen Kampf gegen

N drei schwarze Drachen doch noch

durch die Finger.
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Action a la Wild West
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LOSUNGSWEG

Am Anfang geht man zu der Stel-
le, die in der Karte mit der Nummer
2 bezeichnet ist, und besorgt sich
dort die Friedenspfeife. Diese
tauscht man bei Stelle 1 gegen die
Silberkugel ein. Man sollte noch
nicht den Adler auf dem Berg zer-
stéren (Nr. 3). Ansonsten kann man
jeden Gegner beseitigen und ge-
fundene oder erbeutete Gegen-
stdnde mitnehmen und beim
Handler eintauschen.

Wenn man soweit alles bei der
ersten Stelle erledigt hat, fahrt man
mit dem Kanu zur ersten Anlege-
stelle. Von dort geht es zur Mine,
um eine Granate auf den Gerdéll-

berg zu werfen, und schon éffnet
sich der Eingang zur Mine.

Weiter geht es zur Stelle 5, um
das Kind mit der Laterne zu befrei-
en. Diesem Kind folgt man, da es
einen Geheimgang offnet (Nr.6).

An der Stelle 7 weicht man den
Wagen aus, indem man das Gold
aufnimmt und dann nach rechts
springt.

Im (bernéachsten Raum ist be-
sonderes Augenmerk auf den gro-
Ben Goldklumpen zu richten. Da-
nach geht man zur Stelle 8 und
dann zu 9, um eine Granate in den
rechten Gerdllhaufen zu werfen,
damit der versteckte Ausgang ge-
offnet wird.

Der Weg fihrt durch die Mine zu-
riick zur Anlegestelle und von dort
aus ins Dorf.

Im Dorf besorgt man sich das
Fell und tauscht es und die ande-
ren Gegenstdnde beim Héndler
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ein. Der Hauptling, der bei Nr. 10
auf den Spieler wartet, erteilt den
Auftrag, das Baby zu befreien.
Der Auftrag muB nicht sofort
ausgefiihrt werden, denn man
fahrt weiter zur dritten Anlegestel-
le. Dort flihrt der Weg durch den
Wald und weiter den Berg hinauf
zur Hohle. Das néchste Ziel ist das
Kreuz; es gilt, das groBe PulverfaB
am Geréllhaufen anzuziinden. So-
fort wird der Weg zum Fahrstuhl
frei. Diesen benutzt man, um wie-
der in die Mine zu gelangen. Von
dort kommt man durch den gedff-
neten Ausgang (Pos. 9) zum Adler
und befreit das Baby. Danach fahrt

man mit dem Boot ins Dorf, um an
Position 10 das Kind gegen die
»Medaille des Mutes« einzutau-
schen.

Von der Anlegestelle 3 aus
durchwandert man die Hoéhle und
die Winterlandschaft (Bér an Stelle
11 durch einen SchuB und eine
Handgranate beseitigen). An Posi-
tion 12 benutzt man die »silberne
Kugel«, um den Wolf zu téten. Bei
Stelle 13 muB die Medaille aktiviert
werden, um unbeschadet die letz-
te Bootsfahrt antreten zu kénnen.

Nachdem die Bootsfahrt been-
det ist, gibt man dem Hé&uptling
(Pos. 14) die Medaille und sofort
wird der Eingang zur »Pochantas
Goldmine« gedffnet. Damit ist die
Colorado Saga bezwungen.

AMIGA SPIELESONDERHEFT



von Herbert Valenta

Rock’n’Roll von Rainbow
Arts war eines der erfolg-
reichsten Spiele, die je-
mals im Amiga Play gete-
stet wurden. Fur alle
Freunde des Rollball-
spiels bringen wir die
wichtigsten Level in einer
Kartenibersicht.
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1GA

S O N E R HEF I K

Ausfiihrliche Kurse,
Bauanleitung, Tips&Tricks

AHMIGA =

-'.l“l.-! & I O ol 0

Anwendungen

Workshops,
Top-Programme
fast umsonst

9 Die besten
Listings des
Jahres

20 Spitzenprogramme
zum Sparpreis

2 Listings der

Spitzenklasse
Tolle Anwendungen, Tips,
Tricks und Tools

3 Cund
Assembler

Zwei Super-Kurse und
viele Tips und Tricks

QidaMI

AMIGA -

4 Basic
und Spiele

10 Spitzenspiele zum Ab-
tippen in AMIGA-Basic!

Kl

des Jahres
20 Sp amme

Public Domain

Workshops,
Grundlagen und
Programmieren

13
Tips&Tools

Programmieren,
Hardware und
Top-Software

7 Spiel-
Programme

Knowhow, Projekte,
Spiele

C, o —
E O S D F R OH 11 1]

5 Public
Domain

Software zum Nulltarif:
Das Beste aus aller Welt

L5 A

IO MO 0N O 1§ ONN

10 Basic

Grundlagen und Tools

Lo AMIGA ~

r--------

11! Y K8\ BESTELLCOUPON

Ich bestelle: ____ Ausgaben AMIGA SH Nr.

l Insgesamt:

Workshops,
Tips und Kaufberatung

SAMIGA S

S O~ D E B Ot 1]

IMAIN

Whuhaheps: etuowe S T Dictose Ve 10 sl

X S Wrenbagen Aty W s s i

0 D e
Bl s oo B Sl 13 P Gt grommes

N ——

" N

N ————

" Nr.

Ausgaben fiir 16,-DM
pro Exemplar zzgl. Versandkosten

?\}&}‘.m

Know-how
fiir den Einstieg

Die AMIGA
Sonderhefte bieten
umfassende
Informationen zu
speziellen Themen
rund um den AMIGA.
Diese Ausgaben
erhalten Sie umgehend
von Computer Service
Ernst Jost,

Markt& Technik
Leserservice,

Postfach 140 220,
8000 Miinchen 5

Am besten fiillen Sie
gleich den Coupon aus
und schicken ihn los.

. =i

Name, Vorname

Stralle, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Die Bezahlung erfolgt nach Erhalt der

Rechnung. Schicken Sie bitte den ausgeftiliten

Coupon an: Computer Service Ernst ost,
Markt& Technik Leserservice,

Postfach 140220,

8000 Minchen 5



glorreichen Drel

Animation - Video - Grafik

at

IF _‘! b8l BPACK

Create Interactive Multimedia

presentations. . .

]l Business presentations

IO Entertainment

N NvAd wem

[ Educaton
O] Training

Jetzt kommt Leben ins Bild. Mit der
Multimedia-Software, die's ganz schén
bunt mit Ihrem Amiga treibt — und ganz
neue Perspektiven erdffnet, weil die
Programme sich untereinander so gut
verstehen.

Deluxe Paint Il

Computergrafik mit Animationsfunktion in
trickfilmartiger Darstellung. Mit wenigen
Anweisungen geraten lhre Bilder in
Bewegung und verwandeln lhren Amiga
in ein Trickfilm-Studio.
Systemanforderungen:

Amiga 500, 1000, 2000 mit mindestens
1 Mbyte Arbeitsspeicher.

Bestell-Nr. 54138

DM 249,-*

Update von Deluxe Paint Il auf Deluxe
Paint (l1.

Bestell-Nr. 54138U

DM 99,-*

Deluxe Video IlI

Ihre Video-Produktion am Bildschirm. Es
verarbeitet die Bilder aus Deluxe Paint |1l
Mit Umwandlung Uber Timing-Kontrolle

und Anim-Dateien. Die vier Einzelpro-
gramme verknipfen Musik, Ton, Bilder
und Animation zu tollen Multimedia-
Shows, die wieder auf Disketten oder
Videokassetten (iberspielt werden
kénnen.

Systemanforderungen:

Amiga 500, 1000, 2000, 2500 mit
mindestens 1 Mbyte RAM, 2 Disketten-
laufwerke (Festplatte empfohlen).
Bestell-Nr. 52586

DM 299,-*

Update von Deluxe Video 1.2 auf Deluxe
Video IlI.

Bestell-Nr. 52586U

DM 149,-*

Updates erhalten Sie gegen Einsendung
Ihrer Originaldiskette und eines Ver-
rechnungsschecks an Markt & Technik
Verlag AG, Kundenbetreuung, Update-
Service, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar

Markt & Technik-Biicher und -Software
erhalten Sie bei lhrem Buchhéndler,
in Computerfachgeschéften und in den
Fachabteilungen der Warenh#user.

Deluxe Print Il
Gestalten Sie Visitenkarten, Briefkdpfe, o=
Einladungen oder Poster nach professio- i

neller Art: ein Programm fiir kreatives )
Markt&Technik

Design von Texten, Signets, Logos.
Mit einer Palette leuchtender Farben.

Zeitschriften - Blcher
Software - Schulung

Bestell-Nr. 52582
DM 199,-*

2214/009

*Unverbindliche Preisempfehlung
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