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017 Seeschlacht

Bringen Sie Thren Tanker sicher durch die
gegnerische Flotte.

3023 Spiel des Wissens

Denkspiel iiber vesch. Wissensgebiete.
3029 AirAce Spitzenluftkampfspiel.
3031 Disc

Wer kennt nicht diesen Geldautomat.
Tolle originalgetreue Simulation fiir Thren
Amiga, Sonderspiele, Risikotaste bishin
zum Wettkampf ist alles méglich.

3032 Ball of Pharao

Sie  miiBen durch Labyrinthe zur
Grabkammer des Pharaos vordringen, um
diesen vor Grabriiubern zu retten.

3034 SubAttack
Gutes Arcade Spiel. Sie
U-Boot aus Torpedos g
Schiffe abfeuern.
3035 Gliicksrad
Hier dreht sich alles
Spieler konnen geg
und das Gliicksrad drg
3040 Evil-Tower'
Ein wahnsinniges
vollstindig in Deutsch. T8
Sound & viele dumme Spril
3045 TheSimpsonsGame
Tolles Action-Spiel mit Lisa und Bart
3051 Seawolf

Als U-Boot-Kommandant haben Sie eine
Seckarte entdeckt, auf der die Stadt
Atlantis aufgezeichnet ist,

3058 Quizmaster 2.0

Quizspiel fiir ein bis vier Spieler. Mit 300
Fragen/Antworten, HiScore-Liste,
Punktestand,  Zeitlimit, Risiko und
Frageneditor fiir eigene Fragen.

3077 Castle of Doom

Schones  Grafikabenteuer aus dem
England des 12. Jahrhunderts zur Zeit
Robin Hoods. Mausgesteuerte Bedienung.
3084 BattleShip Schiffe versenken
auf amerikanisch. Mit zahlreichen neuen
Features.

3085 Skat

Das wohl beliebteste Kartenspiel in
Deutschland. Mit sehr schéner Grafik,
kleiner Regelkunde und Spielverwaltung.
3091 FuBballmanager V2.0

Die  wohl beste FuBballmanager-
Simulation fiir den Amiga.Viele neue
Features wie z.B. Aufstockung der Liga,
Werbepartner oder Stadionausbau,

3104 Bombs from Bagdad

Vor dem Hintergrund des Kuwait-
Konfliktes wird der amerikanische
Stutzpunkt Dahran mit irakischen Raketen
angegriffen.

3108 Star Treck (9,00 DM)

Ein Stiick Film- und Software-Geschichte-
die Abenteuer der Enterprise. Als
Kommandant miilen Sie 5 Jahre
erfolgreich die Klingonen bekdmpfen,

Planeten erforschen und auch die
regelmifig eintreffenden Orders
erledigen.

3114 Galaga 92

Remake eines TOP-Klassikers,

3119 Abitur

Tolle Simulation rund um die Schule.
Schaffen Sie es das Abitur zu machen?
3133 Chopper I ( 9.00 DM)
Zehn waghalsige Piloten jagen im
Hubschrauber angreifende Feindverbinde.

Autorennspi€ls! Thre Aufgabe ist es, nach
10 harten Rennen an der Spitze der
Meisterschaft zu stehen. Mit vielen
Optionen.

3149 Taxi Driver

Sie haben die Aufgabe Ihre Fahrgiiste
sanft nach Hause zu beférdern.

3170 Ghost!

Spannendes Krimi-/Gruselabenteuerspiel
mit witzigen Einlagen.

3172 Donkey Kong

Retten Sie die Freundin die von Donkey
Kong entfiihrt wurde.

3178 Save the Trees

weltspiel ebenfalls fiir Kinder gut
ienet. Beschiitzen Sie mit Threr
pf-Raupe die Biume.

Cannibal

itzen-Adventure mit dem recht
endem Namen I was a Cannibal for
fl. Sehr empfehlenswert!
Wonderland

nfrohes Jump&Run im Wunderland
fliegenden Bananen, Orangen und
rdbeeren (einsammeln / beriihren) und
nicht zu freundlichen Kréten, Froschen
und Schlangen. So nebenbei miiien auch
noch Platten bunt eingefirbt werden.
3203 Derby

Fantastische Simulation aus der groBen
Welt des Galoppsports! Mit Einzelrennen
fir 1 oder 2 Spieler, Weuspiel (1-4
Spieler), Simulation und Videomodul
sowie umfangreicher Dokumentation.
3210 FarWest (12,00 DM)

Bei dieser spannenden Wirtschafts-
simulation kénnen bis zu vier Spieler ihr
Gliick im "Wilden Westen" des 19.
Jahrhunderts versuchen. Dabei kann man
als Zocker oder Goldgriiber, als
Birenjiger oder Deputy, mit legalen oder
illegalen Mitteln in den Wettlauf um die
1.000.000 Statuspunkte gehen. 3212
Lemmingoids 2.0

Ein weiteres -oids-Game - diesmal mit
den putzigen Lemmingen. Ein
unbedingtes MuB; nicht nur fiir den
Lemmingsfan.

3217 Quelle von Naroth
Spannendes deutsches Rollenspiel um die
magische Quelle von Naroth. Bekannt fiir
ihre Heilkrifte droht sie jetzt zu vesiegen
und es ist Deine Aufgabe, den Grund
dafiir herauszufinden.

3222 Telekommando

Ein  packendes und
Adventure der Telekom.
3223 The Puggles
SpitzenmiiBiges Hiipfspiel dhnlich wie der
Klassiker Hubert nur um einige Liingen
besser.

3227 Zombie Apocalypse
Irgendwann in der Zukunft nach dem
nuklearen Inferno wird die Welt von
mutierten Ungeheuern beherrscht. Du als
einer der letzten "normalen”
Uberlebenden hast nun die schwere und
actionreiche Aufgabe, Deine Stadt von
allen Killerzombies zu befreien...

3228 Das Erbe TEIL 11
Brandneu bei uns erhiltlich der zweite
Teil des Umweltabenteuerspiels vom
Bundesumweltamt. Titel "Das schmutzige
Erbe". Ab sofort erhaltlich!

umfangreiches

Inhaber: Gerd Klein
SILVE Jakobstr. 117
51465 Bergisch Gladbach
Telefon 02202 | 22385
Telefax 02202 / 53363
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Alle Programme sind in der Regel auf allen Amiga lauffahig!

024 Text Plus V3.0N

omfortable Textverarbeitung der
Extraklasse, umfangreiche Funktionen wie
z.B. FuBnotenverwaltung, Serien-
brieffunktion, ARexx-Port, ANSI-
kompatibel, Funktionstastenbelegung und
vieles vieles mehr....

1025 Haushaltsbuch

Das wohl bekannteste und beste
Programm fiir Thre Finanzen, viele
hilfreiche Funktionen.

1026 Giroman V4.1

Gute  Kontoverwaltung  fiir  den
Heimbedarf, komplett in deutsch.

1027 Einkommensteuer 93

Die Vollversion des OASE Einkommen-
steuerprogramms bei uns nur 10 DM.
1028 Girodruck

Wie der Name schon sagt, druckt Ihre
Uberweisungen.

1031 LP, MC und CD Datei
Spezielles Dateiprogr. fiir Musik-Fans.
1043 D-Sort Plus
Diskettenverwaltungsprogramm der
Extraklasse, mit umfangreichen Druck-,
Sortier- und Filterfunktionen.

1046 Erdkunde

Gutes Erdkundelernprogramm mit vielen
Informationen iiber die BRD und den
neuen Bundesldndern.

1110 Worterbuch

Elektronisches Worterbuch (englisch >
deutsch). Gibt zu jedem iibersetztem Wort
auch Nebenbedeutungen und verwandte
Begriffe aus.

1122 C64-Emulator

Die Sensation fiir den Amiga!

1138 Architekté&

Raumgestaltung Jetzt haben Sie die
Moglichkeit Thr eigenes Haus oder
Wohnung zu entwerfen. Das Programm
Raum- gestaltung ist gut fiir Kiichen
geeignet.

1153 Rechtschreibpriifer

1157 StarAM Plan V1.0

Sehr komplexes Tabellenkalkulations-
system. 20 verschiedene Diagrammarten,
Spaltenbreite frei zwischen 9 & 712
Zeichen wiihlbar, und vieles mehr.

1158 Fakturierung ProFakt

Das beste Fakturierungsprogramm im FD-
Bereich fiir den Amiga. Verwaltet
Kunden- und Lieferantendaten sowie
Artikelbestinde oder Dienstleistungen,
Erstellt Mahnungen, Rechnungen,
Lieferscheine. Inklusive Offene Posten-
Verwaltung.

1159 ProFibu

Dialog oder Stapelverarbeitendes
Buchungssystem, doppelte Buchfiihrung.
Wichtige Informationen oder Daten
werden {iber Bildschirm oder direkt auf
Threm Drucker ausgegeben.

1163 Businessdisk 1

Diese Diskette enthiilt mehrere Programm
aus dem Bereich Biiro und Geschiift.
(Textverarbeitung, Terminkalender usw.)
1167 Adressverwaltung
Komfortable Verwaltung fiir Adressen,
Telefonnummern, usw. Mit Druck-
funktion fiir Adressaufkleber.

1168 Diskmaster III

Dieses Tool ersetzt fast alle CLI-Befehle
durch Mausklick. Grafik ansehen, Sounds
und Module anhoren ist nun kein Problem
mehr.,

1177 Geo

Erdkundelernprogramm mit vielen
Informationen und Daten iiber die Erde.

1179 Workbenchersatz (15 DM)
Enthilt uw.a. Textverarbeitung, Kopier-
programm, Diskettenraparaturprogramm,
F-Tastenbelegung, Taslaturpasswort-
abfrage, und und und ...

1201 Terminkalender

Mit dem Terminkalender ist es moglich
sich an vorher eingestellte Termine
automatisch erinnern zu lassen, welche
sich auch regelmiiBig wiederholen diirfen
(z. B. fiir Geburtstage oder l4-tiigige
Clubtreffen usw.). AuBerdem kénnen
beliebige Notizen gespeichert werden.
1203 Protracker V3.01

Das TOP-Musik-Erstellungprogramm  fiir
den Amiga. Erkennt powergepackte
Module! Incl. 3 Module der Spitzen-
klasse und Backplay!

1204 EaglePlayer

Ein iuBerst komplexes Spitzentool mit
externen Player-Routinen und externen
Programmen.  Grafisch  hervorragend
gestaltet u, a. mit Analyser, Levelmeter,
Play-Funktionen usw.

1205 TSMorph

TSMorph ist ein sehr komplexes Morph-
Programm. Tolle Preisleistung!

1206 ABackup

Profiprogramm fiir Harddisk-Backups und
File-Archivierung. Sehr viele Optionen.
1207 ARestaure

Super Programm um (versehentlich)
geloschte Dateien zu finden und zu
restaurieren.

1208 DiskSalv2 & DiskTest
DiskSalv2 ist ein astreiner und sehr
effizienter Disketten-Doktor mit
einfachster Anwendung fiir alle "Amiga
file system devices".

DiskTest checkt Disketten in zwei
Schritten.
1209 Animpaint

Tolles Malprogramm mit Animations-
moglichkeit. Zeichnet jeden einzelnen
Schritt Threr Mausbewegungen auf und
spielt sie danach wieder ab. Deutsches
Programm mit einigen Beispielen.

1210 DosXS

DosXS ist ein frei konfigurierbarer Datei-
Manager in der Art von SID! Unterstiitzt
alle BildschirmgriBen, optionales Fenster
auf der Workbecnh méglich, mit Sizer,
Dir-Cache, Unterstiitzte Formate: IFF-
ILBM, IFF-8SVX, IconCs, PowerPacker-
Data, Fonts.

1211 AdressMaster
Adressenverwaltung mit Serienbrief-
Uberweisungsformular-, Umschlag-, und

Etikettedruckfunktionen  sowie  eine
Modemwiihlfunktion. Sehr gutes
Programm!

1212 StarTranslator

Komplexes Programm zum iibersetzen
von englischen Texten!  Natiirlich
integriertem Worterbuch.

1213 Reorg V2.33

Sehr guter Disk- (Festplatten) Otptimizer!
1214 Worterbuch PLUS

Programm um Vokabeln schneller zu
lernen!

1216 LottoPro

LottoPro ist eine deutsche
Lottoverwaltung fiir Lotto am Samstag
incl. Gewinnermittlung, Speicher- und
Ladefunktionen. (Kleine Spende an uns
wenn es geklappt hat. VIEL Gliick!)
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Editorial

Von Ambermoon bis Zool

Der Amiga besitzt zahlreiche Starken, aber eine ganz besondere ist
im Spielebereich zu entdecken. Untersuchungen haben ergeben, daB
tber 80 Prozent der AMIGA-Magazin-Leser intensiv bis gelegentlich
ihre »Freundin« zum Spielen verwenden. Fir diese groBe Mehrheit ist &
das AMIGA-play-Sonderheft konzipiert. ‘

Wir haben die Tests der besten Spiele des Jahres 1993 fiir Sie zu-
sammengefaBt, damit Sie sich einen Uberblick verschaffen konnen,
um sich mdglicherweise noch das eine oder andere Spielchen
nachtraglich zu besorgen.

Aber auch fir diejenigen, die bereits an ihrem Lieblingsspiel verzweifeln, bigten wir Hilfe. Zahlrei-
che, ausfihrliche Losungen katapultieren Sie endlich auch in den letzten Level, bis zum groBen
Endgegner.

Commodore hat es endlich wieder geschafft mit einer technischen Innovation die Nase vom zu
haben. Amiga CD* ist die erste Spielekonsole mit 32-Bit-Technologie. Nintendo und Sega haben
derzeit nichts Gleichwertiges entgegenzusetzen. Bereits 40 CD-ROMs wird es bis Ende 1993 fiir
Amiga CD* geben. Wir zeigen lhnen, welche es schon jetzt gibt, und welche noch auf uns zu-
kommen.

In jedem Menschen steckt ein Spieler, ein homo ludens. Manche beginnen mit zunehmenden Alter
diese angeborene Charaktereigenschaft zu unterdriicken, andere leben sie voll aus, werden gar
»siichtig«. Mit dem Spielen ist es wie mit nahezu jedem Suchtmittel: in MaBen konsumiert bringt
es Entspannung, Reiz, Stimmung. UberméBig genossen zeigen sich negative Auswirkungen. Der
goldene Mittelweg scheint auch hier angebracht. Ja zum Spielen, gerade mit dem Amiga, nein zu
exorbitatem GenuB3.

Viel SpaB mit diesem Sonderheft.

Herzlichst hr

i e

Albert Absmeier 1
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Der Ball ist rund — wer die-
se Behauptung kritiklos ak-
zeptiert, hat sich noch nie
an einer FuBballsimulation
versucht. Obwohl das Jon-
glieren mit 2-D-Béllen aus
dem Computer Tradition
hat, setzt das Genre zu im-
mer neuen Hohenfligen
an, hier mit dem neuen
Spiel »Lothar Matthdus«.
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Wie hatten Sie's denn gern: Die zahlreichen Untermeniis
machen das Spiel flexibel und abwechslungsreich

Carsten Borgmeier

Punktlich zum Start der neuen
Bundesliga-Saison erreicht das
FuBballfieber auch auf dem Com-
puter einen neuen Hoéhepunki:
Nach Virgins »Goal« aus der Fe-
der von »Kick-Off«-Schopfer Dino
Dini blast der englische Spieleriese
Ocean zum Konter: Kein Geringe-
rer als Lothar »Torminator« Mat-
thaus leiht der interaktiven Sportsi-
mulation seinen Namen. Bei der
Entwicklung stand das Program-
miererteam Audiogenic zur Seite.

Herausgekommen ist dabei ei-
ne ausgewogene Mischung aus
den Klassikern »Emlyn Hughes
Soccer« und »Kick Off«. Vor die
erste Partie haben die Macher
erst einmal eine ganze Latte
Menus gesetzt: Per Joystick bittet
man einen Kumpel zum Freund-
schaftsspiel gegeneinander oder

im Duett kontra Computer und
setzt den Schwierigkeitsgrad in
verschiedenen Stufen zwischen
kinderleicht und beinhart an.
Punktjager starten in einer der
funf europaischen Ligen, dem
Ocean-Cup oder riskieren ihr
Glick im Europa-Cup.

In der Bundesliga stehen die
18 Vereine der Saison 93/94 pa-
rat. Jeder einzelne Ballkinstler
aus dem Kader weist Starken und
Schwéachen auf, ist unterschied-
lich fit und schuBstark. Wind und
Wetter schlagen sich je nach Pe-
trus Gesinnung genauso auf die
Aktionen nieder wie der Rasen-
typ: Im Matsch bleibt die Pille
schon mal stecken, auf hartem
Kunstbelag geht's dagegen flott
zur Sache. Wer's noch eine Spur
rasanter liebt, 1aBt den Schieds-
richter bei schweren Fouls auf
Befehl weggucken.

Nach den Rahmenbedingun-
gen wartet die eigene Mannschaft
auf das Feintuning. Unterschiedli-
che Trikots liegen bereit, den fer-

ATTACK ZOHAL

Eine Frage der Taktik: Wer sich hier richtig entscheidet,
hat's spater auf dem Rasen beim Gewinnen leichter




tigen Dref3 wie auch die Tabellen-
position darf man auf einer sepa-
raten Diskette verewigen. Fir ei-
nen Schul Taktik sorgen die vor-
gefertigten Aufstellungen. Beson-
ders emsige Trainer entwerfen
anhand der Spielerpositionierung
inre eigene Strategie.

Endlich pfeift der Schiedsrichter
an. Lothar Matthdus wartet mit
gleich zwei Stadionansichten auf:
Realismus-Fanatiker sehen ihre
Schiitzlinge in einer leicht angeho-
benen Stellung von der Haupttribii-
ne aus umherhuschen. Kick-Off-
Kenner dndern auf Knopfdruck den
Blickwinkel und sind schnurstracks

Feuerknopf gedriickt und die richti-
ge Bewegung -- Fallriickzieher,
Tor. Nach dem Wiederansto3 er-
hascht der Gegner den Ball und
wagt einen weiten PaB3. Eigentlich
steht der Stirmer ja im Abseits,
nur leider kennt das Programm ge-
rade diese Regel nicht. Also fallt
der Ausgleich, weil unsere Lusche
zwischen den Pfosten zu spat rea-
giert.

In den nachsten Minuten plat-
schert die Partie so vor sich hin,
vielleicht wére eine kirzere Spiel-
zeit irgendwo zwischen vier und
90 Minuten angebracht gewe-
sen... Macht nix, durch das Aus-

Wie war das noch mal: Mit dem Recorder kann der Zu-
schauer seine Lieblingsszenen in der Wiederholung sehen.

in ihrem Element: Aus der Vogel-
perspektive jagen die Dribbler der
Lederkugel hinterher, wobei zligig
in alle Richtungen gescrollt wird.
Ein zuschaltbarer Scanner sorgt
fiir die nétige Ubersicht und macht
flinke P&asse maglich.

Mit Macht dringt das Team in
den Strafraum, der Torjager setzt
zum SchuB an und... Foul! Véllig
zu Recht zeigt der Schiri dem Mis-
setater aus den gegnerischen Rei-
hen die gelbe Karte und verhangt
einen Elfmeter. Mit mehr Gllck als
Verstand klatscht der Computer-
Keeper den wohlplazierten Straf-
stof3 ins Aus. Leicht angeschnitten
segelt die Lederkugel in den Funf-
Meter-Raum. Da steht auch schon
wieder unser Goalgetter. Auf den

AMIGA-TEST
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Hughes. e
Beide Stadionperspektiven ha-
ben ihre Vor- und Nachteile. In
der Vogelperspektive brodeln
die Partien temporeich ber den
kleinen Rasen. Beim Blick von
der Haupttribtine herrscht zwar
mehr Ubersicht, dafir kommt
die Action etwas zu kurz. Dank
der vielen SchuBtechniken
bleibt Langeweile trotzdem ein
Fremdwort. Gerade die butter-
weichen Animationen sind ein
echter Augenschmaus. Nach ei-
nem Treffer freut sich der
Schitze wie im Kindergarten
und umarmt seine Mitspieler —
ein Bild fur die Gotter! Dazu to-
ben die Fans volldigitalisiert aus
dem Lautsprecher und verwan-
deln so das heimische Spiele-
zimmer in eine waschechte
Soccer-Hochburg.

Was die Optionen angeht, ist
Lothar Matthaus nicht ganz so
flexibel wie der Dauerbrenner
»Sensible Soccer« und der
Neuling Goal von Kicker-Guru
Dino Dini. Auch ohne WM-Mo-
dus und Liga-Editor braucht sich
Ocean vor der Konkurrenz nicht
zu verstecken. Im Gegenteil:
Wer Wert auf Abwechslung,
Realismus und einen flotten
Matchablauf legt, liegt hier ge-
nau richtig. Bravo, Ocean. Noch
mehr solch prima Sportspiele,
wenn ich bitten darf.

wechseln muder Kicker kommt

wieder Leben in die Bude. Hin-
und wieder grétscht man schon
mal von hinten in einen Gegner
rein, schlieBlich herrscht bei ei-
nem Freisto3 noch keine akute
Gefahr. Kurz vor SchluB setzt
sich unser Mittelfeldregisseur mit
einem Hakentrick ab. Doppelpaf3
auf die linke Seite. Der Links-
auBen lupft den Ball in die Mitte,
wo auch schon der Mittelstirmer
zum Kopfball bereit steht und die
Pille mit der Birne Richtung Tor
pfeffert: Torchance, der Keeper
wirft sich in die falsche Ecke,
dummerweise knallt der Ball an
die Latte. So ein Pech! Denn ein
emsiger Verteidiger bolzt den Ball
zur Mittellinie. Dort wartet der
gegnerische Mittelstirmer, der
loslduft und unsere Leute um-
spielt als seien sie Fahnenstan-
gen. Glicklicherweise sind auch
die eigenen Verteidiger nicht ge-
rade zimperlich. Frech springt ei-
ner dem Angreifer in die Beine.
Notbremse! Der Schiri pfeift! Wie-
so Foul? Notbremse. Freistof3 flr
die anderen. Ein flacher Pal3 zum
gegnerischen Stiirmer. Atsch. Un-
ser rechter Abwehrspieler hat auf-
gepalBt, spielt einen TraumpafB
zum rechten Stirmer, der lauft
Richtung Tor, dribbelt wie Mara-
dona und zielt in die lange Ecke.
Toooooooor!

Sepp Herberger wiirde Augen
machen, welche Kiinststicke die
Joystick-Steuerung noch alles
zulaBt. Und damit auch die Nach-
welt (ber Flugkopfbélle, satte
Volleys und dergleichen staunt,
schneidet ein digitaler Videore-
corder auf Knopfdruck die High-
lights der Begegnung im Rech-
nerspeicher mit. Spater flimmern
die Héhepunkte noch einmal in
Zeitlupe Uber den Bildschirm oder
wandern auf eine Diskette. Gibt
man die Aufzeichnung weiter, gilt
es, zwei Kleinigkeiten zu beach-
ten: Zum einen bendtigt der
Empfanger ebenfalls die zwei Ori-
ginaldisketten, zum anderen lauft
Lothar Matthdus erst ab ein
MByte RAM auf den Rasen. Wel-
chen Amiga der andere FuBball-
freak besitzt, spielt keine Rolle.
Unser Testmuster lief ohne nen-
nenswerte Unterschiede auf allen
Modellen. Ocean denkt allerdings
sehr ernsthaft Uber eine aufge-
peppte 1200er Fassung nach.
Fur Aufsteiger lohnt es sich daher
womoglich, noch ein paar Wo-
chen mit dem Kauf zu warten. ka



Man nehme ein dusteres
Science-fiction-Szenario a
la Bladerunner, verrihre
es mit etwas Orwellscher
Zukunft, wirze die Ge-
schichte mit einer Prise
Gewalt und koche mit dem
Kénnen der Populous-Pro-
grammierer - voila, das
Gericht des Monats.

Das neue Kultspiel

SYNDICATE

Cyborg-Bastelei: Von Kopf bis FuB gibt's gegen Geld neue

High-Tech-Koérperteile und Waffen fiir das Killer-Team

von Carsten Borgmeier

Zweiundzwanzigstes Jahrhun-
dert: Der totale Uberwachungs-
staat aus dem Kultroman » 1984«
ist blutige Wirklichkeit geworden.
Allerdings regiert nicht der un-
sichtbare grof3e Bruder die Welt,
sondern acht multinationale Kon-
zerne. Einen davon leitet der
skrupellose Spieler im neuesten
Strategiestreich der Populous-
Programmierer bei Bullfrog.

Syndicate entwirft eine denkbar
distere Zukunftsvision. Um die
Massen von ihrem tristen Alltag in
dreckigen Millionenstéadten abzu-
lenken, pflanzen die Wirtschafts-
bosse Chips in die Hinterkdpfe ih-
rer Untergebenen ein. Per Fern-
steuerung projizieren die Herr-
scher siBe Traumvorstellungen
direkt ins Gehirn — Wirklichkeit
ade. Trotzdem wagt es hier und
da ein Individuum gegen das Ki-
no im Kopf aufzubegehren. Fir
derlei Querdenker bewahrt jeder
Konzern eine Séldnertruppe aus

vier Geheimagenten in der gene-
tischen Tiefkuhltruhe auf.

Frisch entfrostet nehmen die
Manner flrs Grobe ihren ersten
Auftrag entgegen. Irgendwo in ei-
ner europaischen Metropole soll
das Sauberungskommando den
Spion eines verfeindeten Kartells
ausschalten. Schnell tippt der
Spieler seinen Namen ein und
wahlt einen Arbeitgeber. Ungllick-
licherweise verdient der Akteur
seine Brotchen beim schwéch-
sten Konzern und muf3 daher mit
einem Budget von lacherlichen
30000 Geldeinheiten auskom-
men. Um so genauer wird das
Ausrustungsmeni beaugt.

An Waffen halt die Welt von
Ubermorgen allerlei  bekannte
Schmankerl bereit: Fir den klei-
nen Mord zwischendurch empfeh-
len sich Pistole, Schrotflinte und
das Miniaturgewehr. Jeder Pyro-
kracher glanzt mit einer anderen
SchuBfrequenz und schlagt im
Reisegepéack kréftig ins Gewicht.
Flammenwerfer, Laser und Ma-
schinenpistole gehéren zu den
schwersten Kalibern, gelten unter
Freizeit-Sprengmeistern  jedoch

Uberzeugen ist besser als téten: Der Uberzeugungs-

strahl macht Polizei und Passanten zu Gefolgsleuten

T2-MopPERTEIL HIRD £RZEUGT

Mensch-Maschine: Erinnerungen an »Lawnmower Man«
werden wach, die Gestalt bekommt neue GliedmaBen

als unerreichbar destruktiv. Weit
gefehlt, denn die »Gausswaffe«,
ein robuster Raketenwerfer, ato-
misiert selbst meterdicke Mauern.
Wer sich die Hande nur ungern
selbst schmutzig macht, ersteht
Zeitbomben und die Fernwaffe flr
den Scharfschiitzeneinsatz. Alle
Mordinstrumente existieren in drei

Ausfiihrungen. Allerdings miissen
die hauseigenen Wissenschaftler
so manches Spitzenmodell noch
fir klingende Minzen in ihren La-
bors austifteln. Da angesichts
des Materialaufwands mit Gegen-
wehr zu rechnen ist, gehort ein
Erste-Hilfe-Kasten zur Grundaus-
ristung der Killer.
Fremdsprachenmuffel brau-
chen sich, obschon des reichhalti-
gen Textangebots, keineswegs




Operation beendet, Opfer eliminiert: Der Cyborg-Kommandant

aus Mission eins liegt tot zu FiiBen der Récher

- nrne: Acht Syndikate haben sich Stiicke

vom Weltkuchen erpreBt, erkampft und ermordet

zuriickhalten — jegliches Bildschirm-
palaver wurde dudenfest ins
Deutsche Ubersetzt. Dazu
gehéren auch die liebevollen Be-
schreibungen kinstlicher Beine,
Brustpartien und  Hirnhalften,
dank derer die Agenten schneller
laufen, mehr Treffer einstecken
oder zu Einstein-Clones mutieren.
Ist das Quartett fertig ausstaffiert,
blendet Syndikate nach einer kur-
zen Ladeunterbrechung in die er-
ste Stadt Uber. Die urbane Um-
gebung aus StraBenziigen, Hau-
serzeilen und Leuchtreklame
kommt in der von Populous ge-
wohnten isometrischen 3-D-Sicht
daher. Jetzt wird gesteuert — per
Maus und Menileiste am linken
Bildschirmrand.

Auf Kommando wechselt man
zwischen den vier Mordbuben.
Durch Anklicken des Bestim-
mungsorts marschiert das kleine
Sprite los und sucht selbst den

kirzesten Weg. Wer zufallig den
rechten Knopf seiner Maus er-
wischt hat, zlickt ohne Vorwar-
nung die Waffe und erdffnet das
Feuer. Natirlich rufen wiste Bal-
lerorgien die Ordnungshiter und
gegnerische Syndikate auf den
Plan. Wohl dem, der jetzt den
Uberzeugungsstrahl auspackt.
Diese neuzeitliche Wunderwaffe
zieht ihr Opfer auf die eigene Sei-
te. Sogleich schlieBen sich einem
einstmals grimmige Gegenspio-
ne, brave Streifen-Polizisten und
normale FuBganger an.

Im Pulk entwickeln die Mitlau-
fer durchaus Eigeninitiative und
versuchen, selbst Waffen aufzu-
treiben. Wie aggressiv die frisch
formierte Birgerwehr zu Werke
geht, hangt aber immer ganz von
ihrem Anflhrer ab. SchlieBlich
gibt's ja den phdnomenalen Uber-
wachungs-Chip. Durch Injektion
mixt man aus Aufmerksamkeit,
Intelligenz und Adrenalinspiegel
einen kernigen Personlichkeits-
Cocktail zusammen. Ein passiver
Volltrottel witet im Adrenalin-
rausch wie ein wildes Tier, sein

intelligentes Gegenstiick pirscht
dagegen vorsichtig an ein Ziel
heran und nitzt jeden Schlupf-
winkel aus. Verstecke und siche-
re Hauseingdnge lokalisiert der
Akteur anhand eines kleinen Ra-
darschirms, auf dem auch die Wi-
dersacher als farbige Plnktchen
umherwuseln.

Nach Erledigung des Auftrags
fallt die Stadt samt Umland in die
Hande des Spieler-Imperiums.
Fortan flieBen Steuereinnahmen
in die Firmenkasse, was die Ent-
wicklung besserer Waffen erheb-
lich vereinfacht. Doch Vorsicht,
auf zu hohe Steuern reagiert das
Volk mit Putschversuchen. Des-
sen ungeachtet sucht der macht-
hungrige Industriemagnat auf der
Weltkarte eine benachbarte Stadt
aus. Flinfzig Metropolen mit eige-
ner Grafik erwarten einen Be-
such. Jede City fillt mehrere Bild-
schirme, im FuBmarsch laugen
die Besucher schnell aus. Also
steigen die Herrschaften auf Ge-
hei3 in Busse oder Bahnen ein,
klauen Autos oder walzen in ei-
nem tonnenschweren Panzer Ab-
sperrungen nieder. All das ge-
schieht nur, um beispielsweise
technische Anlagen in die Luft zu
jagen oder einen beriihmten Wis-
senschaftler zu kidnappen.

Wo soviel Gewalt witet, kommt
die Speicheroption fir eine kur-
ze Verschnaufpause gerade
recht. Unser Testmuster lief pro-
blemlos auf allen Amigas ab ein
MByte RAM und machte auch
mit mehreren Laufwerken, Be-
schleunigerkarten und Festplat-
ten eine fehlerfreie Figur. ka
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ter aussieht wie in
bereitet mir meine
idene Lebenserwartung
rechen mehr. Bull-
r Geniestreich ge-
R ' gewalttatigsten
Computerspielen der Software-
geschichte. Und zu den besten.
Das beklemmende Szenario
fesselt auch zartbesaitete Ge-
miiter von der ersten Mission an
vor den Monitor.
Was auf dem Bildschirm zuerst
wie ein hochgeziichtetes Action-
Spiel mit viel Techno-Schnick-
schnack aussieht, entpuppt sich
als Taktikerschmaus obersten
Kalibers. Nach zehn Eroberun-
gen greift der Einsatz von vier
Aushilfs-Rambos namlich nicht
mehr. Teamwork ist gefragt.
Durch die individuelle Steue-
rung von Intelligenz, Adrenalin
und Aufmerksamkeit entstehen
eigenstandige Agentencharak-
tere, deren Fahigkeiten aufein-
ander abgestimmt werden miis-
sen. Doch nicht nur die eigenen
Spione zeigen Profil, auch
die Stadte bieten Virtual Reality
pur. Am Morgen fahren Men-
schen zur Arbeit, des Nachts
erlischt hinter den Vorhangen
das Licht und die StraBenlater-
nen tauchen die detailierten
Hauserblocks in eine gespensti-
sche Atmosphare.
Allein vom Zuschauen berei-
tet mir Bullfrogs Mikrokosmos
feuchte Hande — Blade Runner
Deckard wirde sicher Syndicate
spielen! An realistischen Sound-
effekten wurde auch nicht ge-
spart, weswegen der sogenann-
te gute Geschmack manchmal
auf der Strecke bleibt. Gleiches
gilt auch flr das rucklige Scrol-
ling. Bis zu 6000 unabhangige
Personen pro City sind einfach
eine Nummer zu grof3 fur den
kleinen Amiga 500. Eigentlich
bin ich Oberfrosch Peter Mo-
lynaux ganz dankbar, daf3 der
Mehrspieler-Modus im Presse-
muster fehlt. Ansonsten wére
dieser Beitrag wohl nie fertig ge-
worden. Fir mich sind die War-
fel gefallen: Nicht Lemmings 2,
nicht Flashback, Syndicate ist
das Spiel des Jahres 1993.



Ganze Berge von funkeln-
den Schatzen, Totenképfe,
Geisterschiffe - Piratenge-
schichten haben einfach
Flair. Starbyte designte
um dieses zugkraftige Am-
biente ein attraktives Jump-
and-Run mit allen Raffines-
sen des Genres.

Von der »Nadelahr!agune« b!s zur »Schadelgrotte«

Urtamine
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Flynn goes Shopplng Waffen Fruchteplcknlk dlverse Gim-
micks und Wiirfelspielchen erleichtern das Piratenleben

von Carsten Borgmeier

Starbyte is back! Nach einer
kleinen kreativen Verschnaufpau-
se lauft die Bochumer Spielefa-
brik wieder zu Hochform auf. Sei-
nen guten Ruf verdankt der Her-
steller komplexen Wirtschaftssi-
mulationen Marke »Transworld«
und der Rollenspiel-Saga um die
»Rings of Medusa«. Und weil der
Markt z.Zt. nach Jump-and-Runs
verlangt, wandelt Starbyte also
auf diesen Pfaden. Und erntet
prompt mit »Traps'n'Treasures«
das Pradikat »Spiel des Monats«.

Nachwuchspirat Flynn und sei-
ne Mannschaft verschlagt es bei
der Schatzsuche auf die beriich-
tigte Teufelsinsel. Hier regiert der
fiese Captain Redbeard, vor dem
selbst Geisterpirat LeChuck ehr-
furchtig mit den Zahnen klappern
wirde. Der rote Rauschebart ent-
fuhrt die ganze Crew und Flynn
greift gezwungenermaBen zum

Krummsabel. Seine Rettungsak-
tion fihrt den kleinwlchsigen
Korsaren durch vier riesige Level
voller Leitern, Plattformen und
garstiger Gegner.

Am Felsen der Nadeléhrlagune
harren die ersten Besatzungsmit-
glieder in Kafigen ihrer Befreiung.
Redbeards Schergen lauern (ber-
all, um Flynn einige seiner funf En-
ergiepunkte zu stibitzen. Gezielte
SchwertstoBe beftrdern die Wider-
sacher zum Klabautermann. Zwi-
schen den heiBen Fechtkdmpfen
stolpert Flynn immer wieder uber
Kruge voller Obst. So ein kleiner
Vitaminschub zwischendurch
frischt die Lebensgeister gehdrig
auf. Einmal in Hochform, lohnt sich
ein Tauchgang in den Fluten des
nahegelegenen Meeres, unterma-
len von einer sphérischen Unter-
wassermusik. Im Wasser schwim-
men garstige Meerestiere. Krault
Flynn elegant um die Schiabberei
herum, entdeckt er bergeweise
Gold und Schatzkisten. In ihnen
schlummern nicht nur weitere
Reichtimer, sondern auch Kar-
tenteile und Logbiicher.
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D:e Schadelgrotte Elner Sage nach soll sich hler der
Klabautermann persdnlich hauslich eingerichtet haben

Fallen und Schéatze: Allein schon das wunderschone Titel-
bild macht Lust auf ein Spielchen mit Comicpirat Flynn




Auf Tastendruck erscheint am
unteren Bildschirmrand ein
Menu, aus dem der Spieler den
gewlinschten Gegenstand her-
auspickt. Wie zu erwarten, zei-
gen die Karten den Aufbau der
naheren Umgebung an, Log-
bicher verraten dagegen den
Fundort weiterer Kostbarkeiten.
Ein paar ganz schlaue Kapitéane
haben ihre Aufzeichnungen ver-
schlisselt. Flynn bendtigt daher
eine Lupe, um den Geheimcode
zu entziffern. Wieder an Land
folgt das nachste Rétsel: Etliche
Kumpels sitzen hinter einer riesi-
gen Felswand fest. Eine Bombe
macht den Weg frei. Doch Vor-
sicht, geht die Sprengladung di-
rekt vor den FiBen des Abenteu-
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Help, Help: Bosewicht Redbeard hat Flynns Freund n kleine
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Kéfige gepfercht. Ohne passende Schliissel geht hier nix.

rers hoch, sinkt die Lebenser-
wartung schlagartig in den Kel-
ler. Wer seine Rente nicht am
FuB der Klippen verbringen
mochte, liest in weiser Voraus-
sicht die herumliegenden Kisten
auf. Auf einer Anhohe lassen
sich die Mitbringsel nach bester
Heimwerkermanier stapeln.
Erschreckt stellt Flynn fest,
daf die Programmierer ihm noch
ein paar Steine mehr in den Weg
gelegt haben: Schalter miissen
in der richtigen Reihenfolge um-
gelegt werden, um Tiren zu o6ff-
nen. Andere Knépfe heben fir
kurze Zeit Fallgitter in die Hohe,
Tempo ist gefragt. Bei aller Kno-
belei verliert Flynn sein eigentli-
ches Ziel nie aus den Augen.
Durch akribisches Absuchen der
scrollenden Landschaft sackt er
nach und nach die Teile der
groBen Schatzkarte ein. Fligt
man das Pergament zusammen,
erwartet den Highscore-Jager ei-
ne kurze Bonusrunde. Bis dahin
ist's aber ein weiter Weg, auf

dem Flynn sein kleiner Kompaf3
wacker zur Seite steht.

Am Ausgang der ersten Welt
nimmt der Spieler das begehrte
PaBwort entgegen, bevor er die
Schadelgrotte unsicher macht.
Bleibt die Frage, was Flynn mit
den Taschen voller Gold anstellt.
Als kluger Kopf investiert er sein
Guthaben einmal pro Level im
Shop. Ganz im Stil alter Freibeu-
terschinken driickt einem dort
nicht etwa die holde Fee von ne-
benan Extraenergie in die Finger.
Stattdessen verhokert ein finstrer
Geselle stapelweise Mordwerk-
zeuge: Dolche erleichtern den
Nahkampf, Kanonenkugeln pla-
nieren eine Schneise der Verwi-
stung und der Morgenstern findet
seine Opfer auch auf weite Di-
stanz. Faulpelze sparen sich die
zeitaufwendige Suche nach Uten-

silien und erstehen im Laden
gleich noch Kartenteile, Lupen
und Sprengsdtze. Ganz Risi-
kofreudige setzen ihr Vermégen
bei einem Wirfelspiel mit dem
Verkaufer. Es gilt, vorherzusagen,
ob die Wiirfel gerade oder unge-
rade Zahlen zeigen.

Allerdings bewahrt nicht einmal
das dickste Bankkonto Flynn vor
einem Abstecher im gefiirchteten
»Schlangentempel«. Durch das
Labyrinth patrouillieren héchst le-
bendige Mumien und beiBlustige
Nattern. Zum SchluBB entert der
Pirat die Festung von Captain
Redbeard himself. Wie es sich fiir
einen zlnftigen Showdown ge-
hért, verschanzt sich die gesamte
Freibeuterbrut hinter den Mauern.
Alles in allem fillen die vier weit-
laufigen Regionen der Teufelsin-
sel zwei Disketten. Darin einge-
schlossen sind versteckte Kam-
mern und Abkurzungen, die Flynn
— wie sein Konsolenvorbild Mario
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— durch einen beherzten Sprung
gegen scheinbar feste Mauern
freilegt. Auch dem coolsten Joy-
stickjongleur unterlaufen hin- und
wieder kleine Fehler: Stiirzt Flynn
in einen Abgrund, greift er schnur-
stracks zur Flagge aller Seebéren
und spannt die Piratenfahne wie
einen Fallschirm auf. Segnet der
Akteur trotz aller Vorsichtsmaf3-
nahmen das Zeitliche, setzt ihn
der Amiga auf einen der zahlrei-
chen Einsprungpunkte zurlick.
Flynns Raubzlige beginnen auf
allen Amigas mit mindestens
1 MByte RAM. Eine Zweitfloppy
macht Traps'n'Treasures zwar

nicht zum Sonntagsspaziergang,
Disc-Jockeys aber dafiir weitge-
hend arbeitslos. ka

an lieblichen Hel-
nd bonbonbunter Grafik
fiirs erste gestillt. Um so ber-
raschter war ich, als sich Star-
bytes Comeback als reinrassi-
ges Arcade-Adventure fiir Fort-
geschrittene entpuppte.

Wer sich an die pastellfarbenen
Grafiken von Rings of Medusa
erinnert, hat eine Vorstellung
von der grafischen Gestaltung
der wundersamen Piratenwelt,
die Flynn durchstreift. Laufend
verbliffen liebevolle Details:
Schwimmt Flynn im Meer, sieht
man sogar, wie er bei jeder
Kraulbewegung die Backen auf-
blast. Neben dem rundum
stilechten Ambiente aus dem Pi-
ratenmilieu hélt die Teufelsinsel
vier sorgfaltig ausgetiiftelte Le-
vel parat: Obwohl an jeder Ecke
Freibeuter und Fallen lauern,
kommt kein Frust auf. Dafir
sorgt die exakte und sehr fle-
xible Steuerung.

Hinterhéltige Stellen, bei denen
nur das mir verhaBte Trial-and-
Error-Prinzip weiterhilft, sind fir
Traps'n'Treasures ein Fremd-
wort. Auch die musikalische Un-
termalung und die Soundeffekte
unterstreichen die professionel-
le Machart der teutonischen Pi-
ratenpracht. Kein Wunder, daB
Traps'n'Treasures auch fir Kon-
solen erscheinen soll.
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Prince of Persia, Impossi-
ble Mission - die Idee,
realistische, wunderschon-
bewegte Pixelmannchen
tber den Bildschirm lau-
fen zu lassen, hat Traditi-
on. Einen neuen Hohe-
punkt dieser Spielidee
markiert Flashback.

Kidnapper. Dummerweise stirzt er
danach jedoch mit dem Hubschrau-
ber uber dem Dschungel ab und
muB sich zu FuB durchschlagen.
Fortan liegt das Schicksal des
Helden in den Handen des Spie-
lers. Vor dem Abenteuer in sie-
ben Levels steht die unvermeidli-
che Handbuchabfrage und ein
kurzer Abstecher ins Optionen-
Menu. Hier gibt der Akteur eines
der begehrten PaBwdérter zum La-
den des Spielstands ein, wahlt
aus den drei Schwierigkeitsstufen
aus und feilt an der Steuerung.
Neben der konventionellen Me-
thode mit Tastatur und Joystick,
kommen Joypads mit zwei Feuer-
knépfen, wie sie etwa Segas Me-

i

Schleimig: Hier fiihlen sich die AuBerirdischen wohl. Conny
muB in Erfilillung seiner Pflicht wohl oder (ibel hinterher.

von Carsten Borgmeier

John Carpenters Science-fic-
tion-Komdédie »Sie leben« stand
Pate fiir die inoffizielle Fortset-
zung des beliebten Vorjahreshits
»Another World«.

Im Zuge seiner Forschungen
entdeckt der junge Wissenschaft-
ler Conrad B. Hart, daB auf unse-
rer guten alten Erde (berall
AuBerirdische hausen. Erst der
Blick durch eine spezielle Son-
nenbrille spirt die Eindringlinge
auf. Diese bekommen alsbald
Wind von ihrer Entlarvung und
heften sich an Conrads Fersen.

In einer finsteren Gasse geht
ihnen das lebende Sicherheitsrisi-
ko ins Netz. Aber schon nach kur-
zer Haft gelingt dem Physiker die
Flucht aus dem Gefangnis seiner

10

gadrive mitbringt, zum Zug. Da
Conrad zu den gelenkigsten Spri-
tes der Softwaregeschichte zahit,
ist auch die komplette Kontrolle
via Keyboard nicht zu verachten.

Auf Kommando kann Conny
namlich laufen, rennen, springen
und Salti schlagen. StéBt er bei
seinen Exkursionen an den Bild-
schirmrand, wird blitzschnell auf
die nachste Szene umgeblendet.
Langeweile kommt trotz der Uppig
ausgestatteten Levels mit manch-
mal mehr als 100 Screens so
schnell nicht auf.

Bereits im Urwald wimmelt es
nur so von Robotern und Wach-
personal der Aliens. Durch einen

Im Zwielicht: In diisterer Atmosphére darf sich unser Held mit
dem gedungenen Wachpersonal der Aliens herumschlagen

Der Waldlaufer: In seinem Kampf gegen die AuBerirdischen
muB sich der Wissenschaftler auch im Urwald zurechtfinden




loidtauglichen Riickblende Aus-
kunft (ber Conrads Vergangen-
heit und niitzliche Schlissel off-
nen versperrte Tore.

Fir unentbehrlichen Uberblick
seiner Habseligkeiten sorgt das
Inventar. Im Mittelpunkt der Rat-
sel steht nicht nur das Herumtra-
gen der Mitbringsel. Im flnften
Abschnitt erschleicht sich Conrad
durch einen imposanten Auftritt
beim Sicherheitspersonal eines
Geheimdienstes  beispielsweise
einen Job als Agent.

In seinem neuen Job (ber-
nimmt er den Transport brisanter
Packchen und deckt eine Ver-
schwérung zwischen der Polizei
und den Aliens auf. Nebenbei gilt

Belohnung: Wer dem Urwald entkmmen ist, darf sich zur Ab-
wechslung noch durch eine Waschbetonlandschaft kampfen

Druck auf die Leertaste zlickt der
Held seine Schnellfeuerpistole.
Weniger schieBwultige Naturen
greifen zum Schutzschirm, der fiir
kurze Zeit Sicherheit garantiert,
aber dafir eine regelmaBige
Energiezufuhr benétigt.

Den Freizeit-Rambos wachsen
graue Haare, denn nach jedem
Feuergefecht schrumpft der Muni-
tionsvorrat. Zwischen Lianen und
tropischen Pflanzen liegen zu-
sétzliche Patronen herum. Auch
sonst tirmen sich die nitzlichen
Gegenstande, auf die kurze Text-
einblendungen aufmerksam ma-
chen: Der Holo-Cube beispiels-
weise gibt in Gestalt einer zellu-
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es, Schalter umzulegen und mit
anderen Personen zu reden. Ge-
sprache laufen zwar automatisch
ab, liefern aber reichlich Denkan-
stoBe, mit denen der Spieler die
gestellten Aufgaben leichter und
schneller I6sen kann.

Wenn Conrad nach iberstan-
denem Dschungeltrip in einer un-
terirdischen Festung herumirrt,
helfen ihm freundliche Bewohner
auf die Spriinge. Dank ihrer Tips
klettert man in die richtigen Fahr-
stuhle und stéBt bis zu einer ma-
kabren Reality-TV-Show vor.

Besteht der Held den Hartetest
als Kandidat, geht die Flucht wei-
ter durch eine heruntergekomme-
ne Industriestadt aus grauer Zu-
kunft. Zurlick in die Heimat geht's
dann mit dem Raumschiff.

Zum glicklichen Ende spen-
diert der Rechner wie auch zwi-
schen den Levels eine lange Ani-
mation, bei der die Polygone nur
so iUber den Monitor huschen.
Nach einer anstrengenden Missi-
on ist der Abspann eine willkom-
mene Belohnung fir den extensi-
ven Aufwand an Zeit und Nerven.

Im Gegensatz zum Vorganger
dienen im Spiel selbst aber ge-
zeichnete Bilder als Hintergriinde,
nur die Sprites bestehen wie ge-
habt rechenzeitsparend aus aus-
geflllter Vektorgrafik.

Nach der ebenso harschen
wie berechtigten Kritk am Um-
fang von Another World klappern
statt zwei Disketten vier in der
schicken Verpackung. Insgesamt
erwarten den neugierigen Akteur
tiber 800 Ortlichkeiten in sieben
Welten und 16 Musikstiicke.

Wer dem Soundtrack in Ruhe
lauschen méchte, verwéhnt seine
Ohren mit Hilfe der Abspielroutine
aus dem Hauptmeni, wann im-
mer er mochte. Derlei Komfort hat
freilich seinen Preis: Flashback
bendtigt 1 MByte Speicher und
weigert sich dabei partout, Zweit-
laufwerke zu unterstiitzen.

Ansonsten wird Kompatibilitat
groB geschrieben: Conrads Aben-
teuer laufen auf den neuen Ami-
ga-Modellen 1200 bzw. 4000 und
unterstiitzen damit sowohl das
Betriebssystem 3.0 als auch
schnelle CPUs. Auf der Festplatte
geben sie sich mit etwas weniger
als 4 MByte zufrieden.

Nomen est Omen - mit der per-
fekten Aufmachung weckt Flash-
back bei mir Erinnerungen an
die Klassiker »Prince of Persia«
und »Impossible Mission«. Con-
rad und seine durch die Bank
ebenfalls kleinwiichsigen Wider-
sacher agieren so realistisch,
daB man sich geradewegs in ei-
nen Film versetzt fiihlt.

Ganz so flink wie seine etwas
schlampiger gezeichneten und
animierten Pixel-Kollegen ist der
Wissenschaftler Conrad damit na-
tlirlich nicht — ein Manko, das bei
der sorgféltigen Arbeit der Pro-
grammierer leicht zu verschmer-
zen ist. Gute Qualitdt hat eben
auch bei Spielen ihren Preis.
Auch die Hintergrundlandschaf-
ten sind erlesen. Ob im Dschun-
gel oder in der Zukunftsstadt —
Uberall wuchern die Details und
schimmern liebevolle Animatio-
nen durch. Zum vollendeten op-
tischen GenuB gesellen sich
spannungsreiche Zwischense-
quenzen und ein dramatischer
gelungener Soundtrack Marke
Krieg der Sterne.

Gerdusche gibt es selbstver-
sténdlich auch jede Menge:
Grillen zirpen, Patronenkugeln
schwirren durch die Luft — ein
Ohrenschmaus! Nach der um-
strittenen Hochglanzoptik ohne
groBeren Tiefgang von Another
World liefert Delphine Software
diesmal auch in Sachen Design
eine Meisterleistung ab.

Bei Flashback stimmen der inno-
vative, abwechslungsreiche Auf-
bau der bombastischen Levels
und die Steuerung. Am Joystick
ist Conrad den heftigen Attacken
der gewitzten Gegner infolge aku-
ter Verwirrung des Spielers noch
reichlich schutzlos ausgeliefert.
Via Tastatur habe ich die Wand-
lungsfahigkeit des Helden erst
richtig zu schatzen gelernt. Zum
ultimativen  Arcade-Adventure
fehlt eigentlich nur Automapping
und eine komfortablere Spei-
cherroutine als Uber PaBworter.
Doch auch mit diesen beiden
kleinen Patzern gehort Flash-
back schon jetzt zu den heiBe-
sten Anwartern auf den Titel
»Spiel des Jahres«. Wer gerne
zusieht, wie sich kleine Pixelge-
stalten elegant durch realistisch
gestaltete Landschaften bewe-
gen, sollte Flashback spielen.
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Eishockey auf allen Kana-
len: Bei der Weltmeister-
schaft in Minchen und
Dortmund sorgen Didi He-
gen und Co. fiir volle Sta-
dien, auf Premiere flim-
mert jedes wichtige Liga-
spiel live tber den Bild-
schirm. Software 2000 lie-
fert die Simulation zum
Boom um den Puck.

von Carsten Borgmeier

Im Hauptmeni kommen Erin-
nerungen an den legendaren
»Bundesliga Manager Professio-
nal« aus gleichem Hause auf:
Hier tippen die maximal vier Ma-
nager ihre Namen ein und wahlen
ihr Konterfei. Emanzipation auch
auf dem Eis: Neben dem ober-

lich auf ihrem Chefsessel kleben.
Am ersten Spieltag der neuen
Saison beklicken die Teilnehmer
nacheinander mit der Maus die
Piktogramme der sechs Haupt-
menis: Bei einem Besuch im Sta-
dion werden der Eintrittspreis
festgelegt, neue Sitz- und Steh-
platze in Auftrag gegeben oder
der Sitzkomfort auf den Besu-
cherrangen verbessert. Ist da-
nach noch genug Geld in der
Kasse, planiert die nachstbeste
Baufirma eine Strafe zum Stadi-
on oder baut eine Kneipe nebst
Kino vor die Pforten.

Zur Uberbriickung von Liqui-
ditatsschwierigkeiten  gewahren
die Bank, oder ein anderer Spie-
ler gerne Kredite zu horrenden
Zinsen. Wer finanziell unabhéngig
bleiben will, versucht sein Glick
mit Wertpapiergeschéften an der
Borse. Geld sprudelt auch durch
die Vergabe der Ubertragungs-
rechte an eine der finf Femnseh-
anstalten. Sofern Interesse be-
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Bewahrtes und Neues: Das Hauptmeni erinnert ein wenig

Gamischtes S| und tschug.

an den legendiren Bundesliga-Manager der gleichen Firma

coolen Yuppie mit Sonnenbrille
halten drei hilbsche Madels ihren
Kopf hin. 48 Vereine bieten dem
Kufen-Experten einen Job an.
Sechs Schwierigkeitsstufen ma-
chen den Berufseinstieg leicht bis
morderisch hart. Wer will, klinkt
sich gleich am ersten Arbeitstag
in eine der drei Ligen ein.
Zusatzlich steht einem die Teil-
nahme an der Weltmeisterschaft
und dem nationalen Pokalwettbe-
werb des Deutschen Eishockey-
Bundes frei. Je nach Durchhalte-
vermdgen gehen die Manager
nach ein, drei bzw. fiunf Jahren in
Rente, wenn sie nicht lebenslang-
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steht, 1aBt die Industrie Uberdies
einiges fir Trikot- und Banden-
werbung springen. Auch bei ei-
nem Abstecher auf den Transfer-
markt &8t sich die Anzahl der
Nullen vor dem Komma ver-
gréBern: Anhand der personli-
chen Werte fur Kraft, Kondition
und Ausdauer gibt man den
schlechtesten der 22 Sportskano-
nen den Laufpal3.

Die richtige Ablésesumme vor-
ausgesetzt, kommt frisches Blut
per Leasing oder gleich mit einem
Mehrjahresvertrag ins Team. Fur
eine milde Spende macht sich ein
Spion bei anderen Teams auf Ta-
lentsuche. Fair und nicht ganz so
teuer: Jugendarbeit mit den drei
eigenen Nachwuchsteams. Ne-
benbei bleibt noch genligend Zeit

Es flitzt der Puck

EISERREN BERLIN

i

Der Kampf auf dem Ei.s': Ohne zahlbare ‘Torerfolg
auch der beste Manager keine finanziellen Gewinne erzielen

Ruhm und Geld: Wer das schnelle Spiel auf dem glatten Eis
beherrscht, darf dafiir die begehrten Pokale einsammeiln

So sehen Sieger aus: In der High-score-Tabelle kann sich
der erfolgreiche Manager mit seinem Namen verewigen

e kann



zum Training im Kraftraum. Jeder
Tag bietet vier Ubungseinheiten,
in denen die Mannschaft ihre
Muskeln stahlt, SchuB- und Lauf-
kombinationen einstudiert, in der
Sauna schwitzt oder ein Freund-
schaftsspiel wagt.

Siehe da, schon kristallisieren
sich die Starksten in Abwehr und
Angriff heraus. Dank der aktuel-
len Daten fallt die Zusammenstel-
lung der vier Reihen aus je vier
Eisbullen leicht.

Taktikmuffeln nimmt das Pro-
gramm die Wahl der ersten drei
Staffeln ab. Diesem Menschen-
schlag jagt jedoch spatestens das
umfangreiche Strategiemenii ei-

Abwechslungsreich: Fiir verschiedene Vereine gibt es die pas-

ein Match 60 Minuten reine Spiel-
zeit. Wie beim Bundesliga Mana-
ger zeigt der Rechner wéhrend
der Partie die Paarungen und
wieviele Besucher sich ins Stadi-
on verirrt haben.

Zusatzlich geben Balkendia-
gramme Auskunft Gber die Ver-
fassung der Kontrahenten. Ein
beherzter Klick auf das eigene
Icon genigt, um eine neue Taktik
festzulegen. Wem das zu trocken
ist, der schaltet die Matchhdhe-
punkte im Stil der guten alten
Sportschau zu. Aus der Vogel-
perspektive kurven die Spieler
iber das scrollende Feld

wahrend die Fans begeistert ju-

senden Wappen, Realismus wird auch hier groB geschrieben

nen saftigen Schrecken ein. Wah-
re Eishockey-Cracks legen hier
beispielsweise fest, wie lange ei-
ne Reihe auf dem Eis bleibt und
entscheiden, ob defensiv oder
stirmisch agiert werden soll.
Ruppig geht's zur Sache, wenn
Einsatz- und Offensivgeist im ro-
ten Bereich rangieren. Diese Me-
thode steigert zwar die Sieges-
chancen, doch die Raufbolde
kassieren mehr und vor allem lan-
gere Strafzeiten und ermuden
friher. Damit ist freilich nieman-
dem gedient, schlieBlich dauert

beln oder ein Pfeifkonzert anstim-
men. Nach dem Abpfiff bringt der
Amiga alle Tabellen auf Vorder-
mann, zieht die laufenden Kosten
vom Konto ab und legt fleiBig
High-score-Listen an. Nicht nur
die besten Torschitzen lassen
sich auf Festplatte oder einer se-
paraten Diskette verewigen, auch
das fairste Team und die sicher-
ste Abwehr werden vom Compu-
ter belohnt.

In Sachen Regelwerk steht der
Manager sicher auf dem Eis:
Nach 22 reguldaren Spieltagen
beginnt die Play-Off-Runde der
besten acht Teams, die letzten
vier der Liga kampfen um den
Klassenerhalt. An der Weltmei-

. ellung
‘nur am Rand Erwahnung.

Wie gut, daB8 Jens Onnen und
Werner Krahe dem Schlitt-
“schuhsimulator wenigstens wie-
der eine durchdachte Men(fih-
rung spendiert haben. Alle wich-
tigen Einstellungen stecken in
schicken und dbersichtlichen
Tabellen. An Uppigen Hinter-
grundinformationen herrscht
hier zumindest kein Mangel.
Fir Komplexitat ist also ge-
sorgt. Auf den niedrigen
Schwierigkeitsstufen Gbernimmt
der Rechner die wichtige Routi-
neaufgaben. Profis bekommen
dagegen alle Hande voll zu tun.
Im Trainingslager geht mir die
Optionenvielfalt schon fast ei-
nen Schritt zu weit.

Doch die Anstrengungen im
Vorfeld zahlen sich aus: Wah-
rend der actionreichen Einspie-
lungen herrscht die perfekte
Stadionatmosphéare und der er-
ste Pokalsieg treibt die Motiva-
tion in schwindelerregende Ho-
hen. Angesichts der unzéhligen
liebevollen Details verwundern
mich die langen Ladezeiten
kein biBchen.

Traurig auch, daB man auf die
netten Zeitungsnachrichten (wie
in Buli-Zeiten) verzichten muf3.
Letztes und gréBtes Manko: Die
Macher schielen offenbar bereits
auf Datendisketten. Warum
sonst fehlt ein Editor fir die Na-
menslisten, Torszenen und
Teamwappen? Doch abgesehen
von den Schonheitsfehlern: Wie-
der ist Software 2000 ein abso-
luter  Sportspiel-Hit  gegluickt.
Sport- und speziell Eishockey-
begeisterte kommen um eine
Anschaffung nicht herum.

sterschaft nehmen acht Nationen
in zwei Gruppen teil. In der Rolle
des Aushilfs-Coaches darf der
Spieler seinen Kader mit hoch-
karatigen Namen besetzen. Mit
dem DEB-Pokal greift der Herstel-
ler der Wirklichkeit ein kleines
Stlck vor: 32 Teams kampfen
nach dem K.o.-System um eine
frei erfundene Trophae. Fantasie-
lose Pragmatiker erfreuen sich bei
alldem an zahllosen Statistiken
und den Originalaufstellungen der
vergangenen Spielzeit.

Alles in allem eine gelungene
Ergénzung zur Eishockey-WM. Al-
le Fans, die sich durch den echten
Sport mit Puck und Schlittschuh
noch nicht ausgelastet fihlen, kon-
nen mit der Computersimulation
weitere Erfolge feiern.

Fir eine reibungslose Laufbahn
bendtigt der Manager mindestens
ein MByte Speicher. In der Min-
destkonfiguration empfiehlt es sich,
das externe Laufwerk abzuklem-
men, um RAM freizuschaufeln.
Festplatte und Turbokarte bringen
die Teams auf Trab. Im Test traten
keine Probleme mit den neuen
Amiga-Modellen 1200 und 4000
auf. Wer's nicht glaubt, dem
schickt der Hersteller gegen Ein-
sendung von finf Mark gerne eine
voll spielbare Schnupperversion.ka

AMIGA-TEST

Eishockey Manager
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1994, Finale der FuBball-
weltmeisterschaft in Los
Angeles. Samtliche Kicker-
fans hangen vorm Femse-
her, um sich ja keine Minu-
te des spannenden End-
spiels und der Pokalliber-
gabe entgehen zu lassen.
Leider kommt etwas Uner-
wartetes dazwischen.

von Carsten Borgmeier

Was ist das? Aus heiterem
Himmel schwebt ein UFQO ins Sta-
dion, sackt den Pokal ein und
verschwindet wieder. Aber es
kommt noch dicker: Das Raum-
schiff kollidiert auf der Flucht mit
einem Asteroiden und der Cup
zerbricht in fiinf Teile, die aus der
Stratosphére plumpsen und sich
Uber die ganze Erde verteilen.
Das Aus fur die Weltmeister-
schafts-Feierlichkeiten?

Leder dient ihm auBerdem als
Sprungkissen, um auf hohere
Plattformen zu gelangen. Jedes
der fUnf Lander, in denen Soccer
Kid sucht, besteht aus sechs
Spielabschnitten, wovon jeweils
zwei unter ein Thema fallen. Das
Abenteuer beginnt in einer engli-
schen Kleinstadt und verlagert
sich aufs Land, bevor Soccer Kid
sich in London umsieht.

Je nach Thema und Land hat
es der fuBballspielende Junge mit
ganz charakteristischen Gegnern
zu tun, die ihn bei der Suche
nach der Trophae behindern: in
England machen ihm Bauarbei-
ter, Farmer und Skateboardfahrer
das Leben schwer, in Italien muB
er sich mit durchgedrehten Motor-
radfahrern und dligen Kellnern
herumschlagen, in RuBland lau-
ern aggressive Turner und rote
Képitane. Japan wartet mit Robo-
tern und verriickten Akademikern
auf, und in den USA wollen
schlieBlich Alligatoren, wilde Hun-
de, preBlufthammerschwingende
Muskelmanner und Rapper dem
Soccer Kid ans Leder.

Fahren mit der Eisenbahn: Auch beim rlskantnS-Bahn-Sur-
fing macht der junge FuBballer eine ausgesprochen gute Figur

Das kann Titelheld =Soccer
Kid« nicht zulassen! Er macht
sich auf, die Teile aus England,
Italien, Japan, RuBland und Ame-
rika wieder aufzusammeln und
den Cup zu kitten.

DaB ihn jede Menge zwielichti-
ge Gestalten daran hindern wol-
len, versteht sich von selbst. So-
weit ein ganz normales Jump and
Run — doch Krisalis hat sich eini-
ges einfallen lassen, um mehr
daraus zu machen. Zunachst mal
verfligt Soccer Kid Uber die abso-
lute Geheimwaffe — seinen FuB-
ball. Mit Fallriickziehern, Kopfbal-
len und flachen Schiissen kickt er
Gegner aus dem Weg oder sam-
melt Boni ein. Das schwarzweif3e
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Zudem besteht standig die Ge-
fahr, in Schluchten zu stlirzen
oder von Pflocken aufgespieBt zu
werden. Bei so vielen Widrigkei-
ten gibt es natirlich auch geni-
gend Extras, die Punkte oder
neue Energie bringen. Bunte
Bonbons und vitaminreiches Obst
beispielsweise wirken sich positiv
auf den Punktestand aus, der bei
100000 ein Extraleben beschert.
Herumstehende Schatzkisten las-
sen sich mit dem FuBball durch
kréftiges Ankicken leicht 6ffnen
und enthalten Bonustafeln fir zu-
sétzliche Energie.

Tor des Monats

Soccer

Alle Mann an Deck: Es ist schon erstaunlich, wo Soccer
Kid mit seinem FuBball auftaucht und Unruhe stiftet

Feuer frel Auch in militarischer Umgebung muB Slch der
Titelheld gegen einen Panzer durchsetzen kénnen

Kopfball: Soccerkid darf genau wie im richtigen FuBballer-
leben mit den verschiedensten Korperteilen an den Ball
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Reingefallen: Mit Hunden hat der Nachwuchskicker einige
Schwierigkeiten, aufhalten I8t er sich trotzdem nicht

Die herumstehenden FuBballer-
bilder sollte Soccer Kid ebenfalls
fleiBig mitnehmen. Zwar kommt er
auch ohne in den nachsten Level,
doch in der Endsequenz machen
sich Llcken in der Sammlung be-
merkbar. Normalerweise dribbelt
der KampffuBballer von links nach
rechts iber den Monitor. Da es aber
mal vorkommt, daB er ein paar Ex-
tras Ubersieht, besteht jederzeit die
Maoglichkeit, umzukehren und die
Ubriggelassenen Boni abzusahnen.

AMIGA-TEST
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Kein Respekt vor Autos bei soviel Ubermut glbt es keine

sanger, ist fir Japan der noch fet-
tere Sumo-Ringer. Die Steuerung
des Sprites macht nach kurzer
Ubung keine Probleme: Mit dem
Joystick dirigiert man Soccer Kid
nach links und rechts, Diagonal-
bewegungen lassen ihn hiipfen.

Zieht man den Joystick nach
oben, dient das Leder als
Sprungkissen. Verschwindet der
Ball aus dem Bild, geniigt ein
Druck auf den Feuerknopf und er
taucht wieder neben Soccer Kids
FuB auf. Bei seinen Reisen auf
der Suche nach dem Cup turnt
der Kleine nicht nur durch die
StraBen und {ber hohe Plattfor-
men, sondern macht sich zeitwei-
se auch in der Kanalisation diin-
ne. Am Ende der dreiBig Spielab-
schnitte, wenn alle Obermotze
besiegt und vor allem die finf Po-
kalteile eingesammelt sind, be-
lohnt die Endsequenz den uner-
mudlichen Kicker fur die (ber-
standenen Strapazen.

Die technisch perfekte Umset-
zung des Games zusammen mit
der einfallsreichen Grafik, der wit-
zigen Animation und dem origi-

Situation, die sich mit einem kréaftigen Tritt nicht 16sen lieBe

Allerdings gibt es Brlicken, die
nach einmaligem Ubergueren ein-
stiirzen, Soccer Kid sollte also im-
mer vorher seine Extras einge-
sackt haben. Damit er die Uber-
sicht nicht verliert, zeigt der Com-
puter nach jedem zweiten Spiel-
abschnitt eine Punktelibersicht.
Er fihrt auch Buch lber die Spe-
zialtricks, beispielsweise erfahrt
man so, wie oft Soccer Kid einen
Gegner per Fallriickzieher flach-
gelegt hat.

Am Ende jedes Landes wartet
der jeweilige Obermotz auf den
dribbelnden Sportsmann. Er ist
nur durch Trommelfeuer mit dem
FuBball kleinzukriegen und stellt
sich ebenfalls landestypisch dar:
Was fir Italien der feiste Opern-

nellen Sound machen Soccer Kid
zu einem herausragenden Spiel
im Genre Jump and Run. Grafik
und Animation beanspruchen na-
tirlich Platz: vier Disketten liegen
in der bunten Schachtel. Eine In-
stallation auf Festplatte ist nicht
maglich, daflr unterstiitzt das Ga-
me Zweit- und Drittlaufwerke und
nutzt zusatzlichen Speicherplatz,
der Uber die Minimalanforderung
von 1 MByte RAM hinausgeht.
Erfreulich ist, daB auch hier der
Amiga 1200 unterstitzt wird.  rk

tigsten Obermolz mlt elnem
kraftigen SchuB aus dem Weg
Zu raumen.

Auch nach mehreren Monitorsit-
zungen ist man noch neugierig
auf die Hintergrundgrafik des
nachsten Levels, vor allem weil
das ruckelfreie Scrolling rundum
Freude macht. Die Musik bietet
abwechslungsreichen Sound pas-
send zur Umgebung statt Gedu-
del zum Abstellen.

Flr SpielspaB und Schmunzeln
sorgen die detailreiche Darstel-
lung der diversen Lander und
Landschaften in bester Comic-
grafik sowie die witzige Animati-
on der Gegner in Landestracht.
Wer wollte nicht schon immer
einmal einen Opernsanger mit
Elfmetern eindecken oder einen
Sumo-Ringer durch Fallriickzie-
her verwirren?

Da verzeiht man auch die zwei-
felhafte Story, die dafiir gesorgt
hat, daB die Teile der begehrten
FuBballtrophde kreuz und quer
Uber die ganze Welt verstreut
wurden und in ltalien oder RuB-
land landen konnten. Die kin-
derleichte und prazise Steue-
rung und das Fehlen von unfai-
ren Stellen, an denen man ein-
fach nicht vorbeikommt, garan-
tieren, daB die Motivation nie
absinkt. Es besteht sogar akute
Suchtgefahr, denn den kleinen
FuBballer vom Monitor zu ver-
bannen, bevor er den Weltmei-
ster-Pokal erfolgreich einge-
sammelt und gekittet hatte, ist
mir zumindest nicht gelungen.
Ganz klar, das Tor des Monats!
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Hin und wieder mal ein
wenig Neid gegentber
der PC-Ecke war ange-
sichts des Baller-Klassi-
kers »Wing Commander»
bei Amiga-Fans schon
angebracht. ~ Hamische
PCler orakelten gar, auf
dem Amiga sei diese Si-
mulation nicht maglich.
Hier ist der Gegenbeweis.

von Carsten Borgmeier

Mindscape und Programmierer
Nick Pelling haben es geschafft:
Wing Commander bricht vom MS-
DOS-Hangar zu neuen Amiga-
Welten auf. Das Kultspiel ver-
spricht spannende Missionen und
actionreiche Weltraumschlachten
in drei Dimensionen.

Fur alle, die die jungere Ver-
gangenheit in einer anderen Ga-
laxie verbracht haben, hier die
Hintergrundstory: Wir schreiben
das Jahr 2651. Erst vor kurzem
machte die Besatzung eines klei-
nen Expeditionsschiffs der Erde
Bekanntschaft mit einer katzenar-
tigen Alien-Spezies, den Kilrathis.
Im Gegensatz zum knuddligen
E.T. verstehen diese haarigen
Kreaturen jedoch Uberhaupt kei-
nen SpalB. Das gut gemeinte Ge-
spréachsangebot der neugierigen
Wissenschaftler quittierten die Kil-
lerkatzen gar mit einer vollen
Breitseite aus ihrer Laserkanone.
Verstandlicherweise herrscht seit
diesem unfreundlichen Zwischen-
fall Krieg im Weltall.

Jagdsaison fur junge Gleiterpi-
loten also, um ein paar Orden ab-
zuraumen. Bevor man sich seine
ersten Sporen verdient, erwartet
die Bordbar der erdeigenen
Raumstation einen kurzen Be-
such. Hier stellen sich Frischlinge
vor, beaugen ehrfirchtig die Aus-
zeichnungen anderer Helden
oder halten einen Plausch mit
dem Barkeeper und anderen Pilo-
ten. Jeder Schluckspecht offen-
bart seine eigenen Charakterzu-
ge: Maniac fackelt mit der Bord-
kanone auf Teufel-komm-raus Kil-
rathis ab. Seine Kollegin Spirit
gehért eher zu den Blumenkin-
dern und handelt nach der Devise
»make love, not ware.

Die kurzweiligen Gesprache
liefern nicht nur allerhand Hinter-
grundinformationen zu den Ge-

R
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Auf zu neuen Amiga-Dimensionen

i
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wohnheiten des Gegners, son-
dern geben einen Vorgeschmack
auf spatere Abenteuer in der
MilchstraBe. SchlieB3lich ist unser
wagemutiger Held nicht allein im
Weltall. Als Flottenkommandeur
(Wing Commander) begleiten ihn
bis zu drei Abfangjager. Um sich,
wenn's ernst wird, nicht vor den
Kumpels zu blamieren, bietet die
Sternenflotte einen Flug- und
Kampfsimulator an. Ohne Rlck-
sicht auf Munition und Schutz-
schirm dirfen HeiBsporne hier ei-
ne Angriffswelle nach der ande-
ren vom Himmel holen.

Im Umkleideraum: Des Fliegers erfochtene Lorbeeren sind
hier gespeichert. Links geht's zur Bar, rechts zum Hangar.

Hat man sich auf diese Weise
an die Steuerung mit Maus, Joy-
stick oder Tastatur gewohnt,
geht's weiter in die Offiziersmes-
se zur Einsatzbesprechung. Mit
Hilfe (ppig ausgestatteter Welt-
raumkarten erklart ein ziemlich
steifer Offizier, welche Aufgaben
es zu erflllen gilt. Zunédchst ste-
hen nur einfache Patrouillenfliige
in ruhigen Sektoren auf dem Pro-
gramm. Hin und wieder lotst der
Wing Commander auch schon
mal ein groBes Frachtschiff durch
ein Asteroidenfeld oder atomisiert
schutzlose AuBenposten der Mor-
dermiezen. Die Missionen han-
gen wie die Szenen eines Spiel-

Jetzt wird's todernst: Klappe zu, Ziindung der Triebwerke —
und ab geht die Post. Weltall und Kilrathis warten schon...

Fluglehrerin mit »Geist«: Diese hiibsche Pilotin begleitet
den Commander-Frischling auf seiner allerersten Mission

films Marke Star Wars miteinan-
der zusammen. Nach geraumer
Zeit und kleineren Erfolgen findet
die Einsatzleitung daher Gefallen
an ihrem Kamikaze-Piloten. Es
winken Beforderungen und der
direkte Schlagabtausch mit den
Kilrathi. Auch der Gleiter profitiert
von den Veranderungen. Auf der
hochsten der vier moglichen Aus-
baustufen schwirrt der Sternenfigh-
ter mit einer Bewaffnung durchs
All, angesichts derer selbst Klingo-
nen erblassen wiirden.

Neben der kernigen Story
gehért die eindrucksvolle Grafik
der 3-D-Sequenzen zu den Mar-
kenzeichen der actionlastigen Si-
mulation. Bei vergleichbaren Pro-




grammen wie »Epic« von Ocean
setzt sich die Galaxis aus Polygo-
nen zusammen. So manches
Science-fiction-Vehikel  erinnert
eher an ein zu gro3 geratenes
Toastbrot. Wing Commander
greift dagegen auf Sprites zuriick,
die stufenlos gedreht und ge-
zoomt werden. Resultat: Die Zer-
stdrer sehen so schnittig und far-
benfroh aus wie in einer Folge
der Kultserie »Kampfstern Galac-
tica«. Neben dem Blick aus der
Pilotenkanzel gibt's auf Knopf-
druck Seiten- und Riickenansich-
ten. Zum Zuschauen besonders

mickrige Standardkanone  trifft
mehr schlecht als recht. Zum

Gliick werkelt ein kleiner Radar-
schirm im Cockpit, mit dem man
die feindlichen Unholde schnell
aufsplrt und ins Visier nimmt.
Auch die Fligelmanner und -frau-
en legen sich méachtig ins Zeug.
Einige Tastengriffe entscheiden,

Trainingscinsatz flicgen

Bordbar: Barkeeper Shotglass ist immer fur einen Plausch
zu haben. Auch ein Simulator ladt zum gefahrlosen Fight ein.

geeignet: Eine Rakete folgt dem
Sperrfeuer der Photonentorpedos
bis zum anvisierten Ziel.

Jeder einzelne Abschuf3 ver-
langt eine Menge Geschick. Die

in welcher Formation die Erden-
flotte antritt. Herrscht Alarmstufe
Rot, hilft meistens nur noch der
Schleudersitz. Wer in seiner Not
nicht schnell genug reagiert, den
erwartet ein stilvolles Soldatenbe-
grabnis im Weltall.

Neben eisernen Nerven be-
notigt der Spieler mindestens
1MByte RAM zum Kampf gegen
die Kilrathi. Bei Festplatteninstal-
lation mul3 noch einmal ein hal-
bes MByte mehr her. Wie es sich
flir einen kinftigen Klassiker ge-
hért, flimmern alle Texte in deut-
scher Sprache Uber den Bild-
schirm. Katzenjager, die von Wing
Commander nicht genug bekom-
men, erwartet ein abwechslungs-
reicher Frihling: Dann erscheinen
gleich zwei Zusatzdisketten mit
weiteren Einsdtzen und besseren
Schiffen. ka

Wing Commander

1 0 : 3 GESAMT-

URTEIL

von 12 AUSGABE 3/93
Grafik .I. LillJl
Sound é Ld $ 'L
Spielidee Ll e i -L -L
Motivation | Lo | uke) sk ke ule| |

Preis: ca. 100 Mark
Hersteller: Mindscape
Anbieter: Fachhandel

M-E-I-N-U-N-G
Ehrlich gesagt hatte ich keine
allzugroBen Erwartungen in die
Amiga-Version von Wing Com-
mander gesetzt. Kunterbunte
Sprite-Grafik in 3-D gehort
schlieBlich nicht zu den Starken
der Commodore-Hardware.
Kein Wunder also, daB Wing
Commander auf einem 500er
ohne Turbokarte nahe an der
Unspielbarkeit vorbeischrammit.
Zah wie Kaugummi ruckeln die
Raumschiffe durchs All. Auf fiot-
teren Maschinen sieht die Sa-
che ganz anders aus: Ge-
schmeidig ziehen die Gleiter ih-
re Bahnen, die detaillierten Gra-
fiken brauchen sich trotz abge-
speckter Farben vor der PC-
Version nicht zu verstecken.
Nicht nur die revolutionare Auf-
machung schiagt einen sofort in
ihren Bann. Programmierer Nick
Pelling hat ein kleines Wunder
vollbracht und alle spielerischen
Nuancen des famosen Originals
auf drei Disketten gequetscht.
Trickfilmartige Zwischensequen-
zen vermitteln einen kinoreifen
Eindruck. Da rennt beispielswei-
se die ganze Crew zum Hangar,
bevor die Staffel abhebt. Auch
ein Blick ins Hauptquartier der
herrlich  fiesen Kilrathi fehlt
nicht, oscarreif!
In Sachen Sound sticht die Ami-
ga-Fassung den PC sogar deut-
lich aus: Reinrassige Orchester-
musik ertont aus den Lautspre-
chern, in Stereo wohlgemerkt.
Im Verlauf der Mission paBt sich
der stilvolle Soundtrack dem
Geschehen an. Mir flattern je-
des Mal die Nerven, wenn die
Killerkatzen mit oberlautem
Getose ihre nachste Angriffs-
welle losschicken. Alle Hoffnung
fahren lassen muBB man deswe-
gen jedoch noch lange nicht,
der moderate Schwierigkeits-
grad wirkt sich eher positiv auf
die Motivation aus.
Keine Frage: Wer auf heiBe
Weltraumschlachten in fast per-
fekter Verpackung steht, kommt
an Wing Commander nicht vor-
bei. Ich kenne momentan kei-
nen besseren Grund, sich einen
Amiga 1200 anzuschaffen. Auf
der High-End-Einsteigermaschi-
ne 1aBt der Fligelmann die ver-
sammelte Konkurrenz um Epic
und Co. locker stehen. Wie ge-
sagt, auf einem nackten Amiga
500 halt sich der Spielspal in
Grenzen. Die Wertung bezieht
sich auf schnelle Amigas oder
solche mit Turbokarten.

G
17



Seit sich die populdren
Krabbler in der ersten
Lemmings-Version durch
etliche Stufen und eine
komplette Datendiskette
gewdhlt hatten, wartet ei-
ne beachtliche Fange-
meinde auf die Fortset-
zung: Und hier sind sie
Lemmings 2 - The Tribes.

von Carsten Borgmeier

Vor zwei Jahren schickten der
schottische Programmierer David
Jones und sein Team DMA De-
sign eine Horde grinhaariger
Wihimause auf Wanderschaft
(iber die Monitore dieser Welt.

Dank der genialen Mischung
aus Denk-, Strategie- und Zeit-
spiel mauserte sich Lemmings

Glicksseligkeit zerstritt sich das
Inselvolk aufs Heftigste. Zum
Schutz voreinander teilten die
Lemminge das Eiland in zwolf
Provinzen auf.

In jeder von ihnen lieB sich ein
Stamm nieder, daher der Unterti-
tel Tribes. Uber die Jahre ent-
wickelten die strondummen Krab-
bler spezielle Fahigkeiten mit de-
nen sie ihrer feindlichen Umwelt
trotzten. Einige Kramerseelen
fronten der schottischen Lebens-
art, andere griindeten einen Zir-
kus und ein besonders cleveres
Haufchen schaffte sogar den Flug
zum Mond.

Eines gar nicht so schénen Ta-
ges erhalt der weiseste Lemming
nun die Nachricht, daf eine Son-
nenfinsternis droht, seine Heimat
zu zerstdren. In Windeseile trom-
melt er seine Kinder und Enkel
zusammen. Denn nur wenn alle
Stamme zusammenarbeiten,
kann der legendére zwdlfteilige

Drachentoter: Hoffentlich ist das Monster nur eine Statue.
Ein Lemming darf sich nicht vor der Dekoration fiirchten.

zum Kultspiel schlechthin. Sucht-
erscheinungen brandmarkten
fortan die Liebhaber der niedli-
chen Nager.

Auf vielfachen Wunsch schob
Psygnosis eine Datendiskette mit
100 neuen Levels nach. Doch die
Fans wollten mehr — eine Fortset-
zung muBte her. Weihnachten
1992 sollte Lemmings 2 eigentlich
in den Geschaften stehen.

Doch in letzter Sekunde wurde
die Ver6ffentlichung verschoben.
Hat sich die Wartezeit gelohnt?
Der aufwendige Vorspann macht
zumindest schon mal Appetit: Seit
den ersten Abenteuern der hilflo-
sen kleinen Helden sind mehrere
Jahre ins Land gezogen.

Gestre3t von ihren Eskapaden
suchten die Tierchen Zuflucht auf
einer einsamen Insel. Vor lauter
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Talisman wieder beschafft wer-
den, der die Gotter ginstig
stimmt.

Nachdem Opa Lemming diese
herzzerreiBende Story seinen En-
keln verklickert hat, erscheint
auch schon das Hauptmend.
Kenner des Originals dirften den
Zwei-Spieler-Modus und  die
PaBwort-Option sofort vermissen.
Spielstdnde werden neuerdings
auf einer separaten Diskette ab-
gelegt, auf die genau zehn Stiick
passen.

Wer sich ohne Umschweife ins
pralle Nagerleben stiirzen méch-
te, steuert mit dem Mauspfeil ziel-
strebig den Oberpunkt PLAY an.
Jetzt wirfelt der Zufallsgenerator
nur noch aus, welcher Stamm als
erstes ins Rennen geht. Vor jeder
neuen Knobelaufgabe verkindet
eine schicke Ubersicht, welche
Lemming-Typen zur Verfligung
stehen.

Nach Stammesfehden wieder vereint

Lemmings 2

Ein Ausflug ins Grine: Die Lemminge fluhlen sich uberall
wohl, im Griinen tun sie sich beim Graben etwas leichter

Statt wie bisher zwolf gehéren
nur noch acht Begabungen ins
Sortiment. Fallt die Wahl des
Computers auf die CLASSIC-
Lemmings, bleibt erst einmal alles
beim alten. Da gibt es dann wie-
der Buddler, Briickenbauer und
Stopper wie in den guten alten
Zeiten.

Auch die Mentleiste des Klas-
sikers fehlt nicht. Per Mausklick
oder Tastatur aktiviert der Akteur
die gewlinschte Sorte Lemming.
Jetzt noch schnell ein Klick auf
den fingernagelgroBen Wiihler
und die Arbeit beginnt. Friiher
galt es, einen bestimmten Pro-
zentsatz der Lemminge zum Aus-
gang zu lotsen, heute genigt
theoretisch einer.

Das macht allerdings nur wenig
Sinn, denn nur die Geretteten
nehmen am nachsten Level teil.
Am Ende der zehn Levels, die ein
Stamm durchlauft, gibt es als Be-
lohnung ein Stiick des géttlichen
Glicksbringers. Je nachdem, wie-
viele Lemmings das Ziel errei-
chen, in Gold, Silber oder Bronze.
Erst wenn alle Segmente in Gold
erstrahlen, nimmt das Schicksal
eine positive Wendung.

Soweit, so gut, wie sehen die
neuen Stamme nun aber im Detail
aus? Wir hatten da beispielsweise
die Circus Lemmings. In ihrer
Welt wimmelt es nur so vor Spiel-
sachen, Trapezen und lustigen At-
traktionen. Es gibt Ballonflieger
und Bogenschitzen, die Jagd auf-
einander machen und einen Musi-
kanten. Skifahrer und Schneeball-
werfer sind auch dabei.

AMIGA-MAGAZIN 4/1993



— The Tribes

Ein Tag am Strand: Auch Lemminge miissen sich mal erho-
len. Eine Strandparty ist fiir die Krabbler genau das Richtige.

Technisch: In dieser unfreundlichen Umgebung brauchen
die Lemminge die guten Ideen des einfallsreichen Spielers

Greift der Musikant zur Klamp-
fe wagen seine Gefolgsleute ein
Tanzchen. Unten rechts am Bild-
schirm befindet sich ein Ventila-
tor-Symbol. Wer es anklickt, kann
die Schwebe-Lemmings beliebig
durch die Luft bugsieren.

Auch die Interaktion mit der
Umgebung kommt nicht zu kurz.
Klettert ein tolpatschiger Clown in
eine Kanone, braucht er sich
nicht wundern, wenn er als Ge-
schof3 herhalten muB. Bei sol-
chen neckischen Spielereien ist
Vorsicht geboten: Stirzen die
Lemminge in zu tiefe Schluchten,
geht ihnen das Lebenslicht aus.

Von Natur aus gefahrlich leben
die Polar Lemmings. Im ewigen

AMIGA-MAGAZIN 4/1993

Eis liefern sie sich via Mauskom-
mando  hitzige = Schneeball-
schlachten. Sinn der Sache: Die
Schneekugeln bleiben liegen und
bilden so einen Wall zum Hoch-
klettern. Mit dem Eispickel riickt
man dem gefrorenem Boden zu-
leibe, der praktische Instant-Glet-
scher fullt Licken in der Land-
schaft.

Franz Klammer hatte sicher
seine helle Freunde an den
Skilaufern. Stimmt der Anlauf, le-
gen die Abfahrer waghalsig-weite
Springe hin.

Mindestens genauso sportlich
geht es bei den Sport-Lemmings
zu: Es erwarten einen zehn Level
vollgestopft mit Sportgeréten aller
Art. Zur Bewaltigung des Griibel-
Marathons geben sich flotte
Sprinter, mehr oder weniger mus-
kuldése Bodybuilder und Stab-
hochspringer die Ehre.

Waéhrend im Wettkampf flr ge-
woéhnlich Fairplay zahlt, ziehen
andere Nager héartere Saiten auf.
Mit dem Maschinengewehr macht
der Bazooka-Lemming den Weg
frei. Darliber hinaus existiert noch
die seltene Spezies des Bergstei-
gers vom Schlage eines Louis
Trenker, der akrobatisch am Seil
hochklettert oder Liliputaner, de-
nen keine Réhre zu eng ist.

Im Prinzip herrscht also kein
Mangel an Talenten. Haarig wird
die Sache, da immer nur eine be-
stimmte Zahl von Tierchen mit

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

Was waren das noch fiir Zeiten:
Néchtelang fesselten mich die
sympathischen Tolpatsche vor
dem Monitor, bis jeder Level
nach stundenlanger Lotsentatig-
keit ausgestanden war.

Dank DMA Design und Psygno-
sis kann ich den nachsten Ur-
laub getrost in den Wind schrei-
ben. Lemmings 2 Ubertrifft den
Vorganger um Langen: Jeder
der 120 Level wartet mit neuen
spritzigen Ideen auf. Durch die
verschiedenen Stdmme wird die
Flexibilitat des Spielers auf eine
harte Probe gestelit.

Zum Gluck lassen der ausge-
fuchste Probemodus und ein
angenehmer Schwierigkeitsgrad
keinen Frust aufkommen. Auch
technisch hat die Neuauflage
des Klassikers mehr als die ver-
sammelte Knuddel-Konkurrenz
um »The Humans« zu bieten:
Das Scrolling gleitet mit 50 Bil-
dern pro Sekunde butterweich
Uber den Bildschirm, pro Stamm
gibt es eine neue Melodie.

An Gerduschen dringen das
frohliche Quicken der Nager
und ihre schaurig schénen Ent-
setzensschreie an das verzick-
te Ohr. Mich stért es kein
biBchen, daB der recht konfuse
Zwei-Spieler-Modus weichen
muBte. Viel schmerzlicher ver-
misse ich die PaBworter des
Vorgangers. Immerhin bewegen
sich die Ladezeiten in ertragli-
chen Grenzen.

Eines steht jetzt schon fest:
Beim Kampf um den Titel »Spiel
des Jahres« mischt Lemmings 2
— The Tribes kraftig mit. Bravo,
Psygnosis! rk

O
SPIELDES

dem Spieler auf Reisen geht.
Teamwork ist gefragt. Wahrend
seine Kumpels noch im Schnee
herumtollen, muf3 ein mutiger Ein-
zelganger den frischen Hugel
hochkrabbeln und den Weg zum
rettenden Iglu freischaufeln. Viele
der friheren Lemminge wie Gra-
ber oder Treppenbauer sind auch
wieder dabei.

Neben dem millimetergenauen
Zusammenspiel der Stammesmit-
glieder kommt es auf das richtige
Timing an. SchlieBlich sitzt einem
das Zeitlimit erbarmungslos im
Nacken. Aus einer hoffnungslosen
Situation hilft nur noch das Nuke-
Icon. Dann ldsen sich die Lem-
mings in Wasser oder Rauch auf.

Im Ubungsmodus diirffen sich
Anfénger aus einer Art Baukasten
verschiedene Lemminge aussu-
chen und auf einem Probepar-
cours ausprobieren.

Wer sich schon warmgezockt
hat, |adt entweder einen seiner
Spielstande oder guckt sich auf
der Karte der Insel einen Stamm
seiner Wahl aus.

Bliebe dabei noch zu erwah-
nen, daB die neuen Lemmings
erst ab 1 MByte unter allen Be-
triebssystemen loswatscheln und
ihr Dasein auch gerne auf einer
Festplatte fristen. rk

AMIGA-TEST

Lemmings 2 - The Tribes
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Vor einigen Jahren sorgte
das erste Turrican-Spiel flr
Furore: Super Grafik, toller
Sound und eine volle La-
dung Action lieBen so
manchen Joystick gllhen.
Einige Monate dannach
sorgte der Nachfolger fiir
schlaflose Néchte. Jetzt
gibt es den dritten Teil der
Action-Saga.

Carsten Borgmeier

Turrican auf FreiersfliBen: Im
dritten Teil der Action-Saga winkt
dem Helden im Stahlanzug die
Gunst einer holden Maid; wenn
er es schafft, eben diese aus den
Klauen seines Erzrivalen Machi-
ne zu befreien. Vor das Rendez-

Bevor es zur Sache geht, wahit
der Spieler im Optionsmeni zwi-
schen Joystick- oder Joypad-
steuerung. Musikfreunde haben
die Moglichkeit, sich samtliche
Sticke im Hauptmenli an-

zuhéren. Jetzt aber ins Getim-
mel: Nach dem japanisch ange-
hauchten Intro im Akira-Stil findet

- y
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Action pur: Fiinfzehn harte Level (jedes hat noch mehrere
Stufen) sind zu losen, ehe es zum Happy End kommt

vous hat das Programmiererteam
»Factor 5« 15 knackige Level ge-
setzt, die dem Robokampfer das
Letzte abverlangen. Gute Nach-
richt fir Besitzer von Klein- und
Kleinst-Amigas: Turrican ballert
schon ab 512 KByte Speicher.
Besitzer aufgeristeter Maschinen
kommen dafir in den Genul3 kir-
zerer Ladezeiten. Auch das sanf-
te, argerliche Ruckeln, das im
zweiten Teil beim Kampf in voller
Montur gegen mehr als zehn
Sprites gelegentlich auftrat, ist
passeé.

20

sich Turrican in der ersten von
funf Welten wieder, die alle auf
dem Planeten des Oberschurken
Machine angesiedelt sind. Je-
weils drei Spielabschnitte gilt's zu
Uberwinden, dann wechselt die
Szenerie. Klar, daB Machines Ali-
en- und Monsterwesen alles dar-
ansetzen, den furchtlosen Streiter

HIERT

=% (|4
Ein Kampf in den Wolken: Oberheld Turrican muB seine
Fahigkeiten nicht nur am Boden unter Beweis stellen

L5

14 |

Unser Held in den Arbeitkla‘motten: ohne den Pénzer wiir-
de Turrican den Kampf gegen Machine kaum uberstehen

auszuschalten. Szenario Nummer
eins spielt im Laboratorium des
Bosewichts. In Reagenzglasern
mutieren Monster vor sich hin und
schleimige Aliens verstecken sich
allerorten — wenn sie nicht gerade
angreifen. Verbindung zwischen
den ersten beiden Spielabschnit-
ten schafft ein rasanter Fahrstuhl.

Endgegner des Themenkreises
ist ein gewaltiger Fleischklops,
dem an den unméglichsten Stel-
len Mauler wachsen, aus denen
er Giftbriihe spuckt.

Zeit zum Durchladen: in klei-
nen Kisten am Wegesrand ste-
hen fir den Kampfrobbi Extrawaf-
fen bereit. So gelangt er z.B. in
den Besitz von Zeitbomben und
Streuwaffen. Weiter geht's zur
zweiten Welt: wer schon immer
mal eine Sintflut live erleben woll-
te, liegt hier genau richtig. Das
Aquarium voller Killer-Krabbben



und Fighter-Fische fiillt sich ber
die drei Level hinweg immer mehr
mit Wasser, so daBl gegen Ende
nur noch Kraulen hilft. In dieser
feuchten Umgebung sind zudem
Uberall Diamanten, Extra-Energie
und Zusatz-Waffen versteckt. Be-
sonders gemein: Nicht immer
wartet der besonders fiese End-
gegner auch wirklich am Ende
des Levels — nur wer standig hél-
lisch aufpaBt und mit dem
Schlimmsten  rechnet, kommt
Uberhaupt durch.

NaB, aber siegreich steigt Tur-
rican im siebten Abschnitt zum
Himmel auf. Vor drohender Wol-
kenkulisse schweben geheimnis-
volle Flugmaschinen, die an
dicken Ketten Eisentrager trans-
portieren. Sie steuern einen
Schrottplatz an, auf dem Turrican
alte Bekannte trifft: die zwar sehr
ladierten, aber dennoch &uBerst
wehrhaften Endgegner aus Teil |
und ll. So feiert der Held ein Wie-
dersehen mit der beriihmten

ab und zu ins Kippen. Ab Level
zehn geht's in die von Aliens be-
volkerte Unterwelt. Ganze Zlige
greifen an, ein einzelner Kopf oh-
ne Kérper versperrt den Weg und
ganz zum SchluB lauert eine Ali-
enkonigin, die erst aufgibt, wenn
von ihrem Haupt nur noch Einzel-
teile herumliegen. Im letzten Zy-
klus, der in einer Fabrikhalle
spielt, kommt Turrican seinem
Feind Machine naher: wer es
schafft, nacheinander etliche
groBe Gegner und Machines
Stahlmaske zu besiegen, steht
schlieBlich dem Oberschurken
selbst gegeniiber.

Lohn all der Kampfesmuih: Tur-
rican Arm in Arm mit der gerette-
ten Schénen vor romantischem
Sonnenuntergang im Abspann.

Fans von Turri | und Il werden
das Waffenarsenal schnell wie-
dererkennen: Wie gehabt kann
sich der Stahlheld in ein unzer-
storbares Rad verwandeln, aller-
dings diesmal nur unter Zeitlimit.

Emer ist hin — einer im Sinn: Im dritten Teil der Turrican-Sa-
ga tauchen noch einmal alle friheren Endgegner auf

Faust aus Level eins des ersten
Teils und dem riesigen Roboter
aus Turrican 2. Damit's auch
nicht zu einfach wird, greifen zu-
satzlich AbriBbirnen, feuerspeien-
de Bagger und Eisenteile an — ab
und zu sogar von hinten. Weite-
res Hindernis: Die Trager geraten

Programmierer: Factor 5 ist
verantwortlich fiir Turrican 3

Der 360-Grad-RundumschuB, der
die Feinde wie die Fliegen fallen
lieB, gehért nicht mehr zum Re-
pertoire. Statt dessen haben ihm
die Jungs von Rainbow Art ein
Seil verpaBt, mit dem er sich zu
entlegenen Plattformen hangelt
oder senkrechte Wande erklimmt.
Als weitere Verteidigungsmittel,
wie gewohnt in drei Stufen aus-
baubar, verfligt Turrican (ber
durchschlagende Laserschisse,
Smart Bombs, und den raffinier-
ten Rebound-SchuB, der harmlos

P
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hat Lang eweile keine Chanoe;
Allein die drei Aquariumsab-
schnitte strotzen nur so vor
ideenreichen Widersachern und
kniffligen Situationen. Immer wie-
der gut fir eine Gansehaut: die
bildschirmfiillenden Endgegner.
Auch zahlreiche statische Hin-
dernisse, wie die beeindrucken-
den Wasserfdlle und Feuersau-
len, zeugen vom Einfallsreichtum
und Kénnen der Programmierer.
Einzige Schwachstelle: beim
Kampf gegen mehr als zehn
Sprites kommt es bei den »klei-
nen« Amigas zu leichtem
Flackern. 1200ern und aufwarts
bereitet der Massenangriff jedoch
keine Probleme.

Die Spielstarken-Einstellung er-
weist sich als Uberfliissig: nur ab-
solute Anfanger sollten sich vom
Easy-Modus verflihren lassen.
Fir den Maniac-Modus dagegen
muB man geradezu Ubermensch-
liche Fahigkeiten besitzen. Alles
in allem ist Turrican 3 nicht nur
ein absoluter Gliicksgriff, sondern
fur meine Begriffe auch das bis-
her beste Action Game dieses
Jahres. Bravissimo!

AMIGA-TEST
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am Boden entlanglauft, bis er auf
einen Angreifer trifft und explo-
diert. Auch Zielsuchraketen feh-
len in der Sammlung nicht. Gute
Neuigkeit: Vielspieler brauchen
keine wunden oder verstauchten
Finger mehr zu beflrchten: ein
einziger Druck auf den Feuer-
knopf |6st ganze drei Salven aus.
Parallax-Scrolling ist Ehrensache.
Auch wenn sich gerade mal keine
Angreifer auf dem Monitor tum-
meln, warten geniigend Hinder-
nisse auf den Helden: Feuersau-
len weichen keiner Waffe, son-
dern missen geschickt im richti-
gen Moment umgangen werden.
Wasserfélle hindern den Turrican
am Sprung, Stege brechen unter
dem tonnenschweren Panzer des
Helden weg. Sténdig gibt es Ge-
heimraume und Abkiirzungen zu
entdecken.

Distere Hintergrundgrafik a8t
Atmosphéare aufkommen, klang-
voll untermalt von 32 Musik-
stiicken des Compi-Komponisten

Taktik: Diesen Végeln kann man
auf den Kopf hiipfen

Chris Hulsbeck, der schon die er-
sten beiden Teile vertonte. Sage
und schreibe 82 Soundeffekte
machen die wilde Monsterhatz
zum Lauscherlebnis.

Kleiner Tip am Rande: Wer sich
nicht ums Spielvergniigen bringen
will, sollte auf keinen Fall im Easy-
Modus starten — zu schnell kommt
man weiter und nimmt sich die
Freude an den spateren Geheim-
nissen, die das Action-Game Tur-
rican 3 bereithalt.

Im  Maniac-Modus dagegen
scheint ein Erfolg nahezu unmdg-
lich zu sein — da helfen auch Ex-
tra-Leben nichts, wenn man sie
denn uberhaupt ergattern kann.
Ganz erstaunlich, daB alle diese
grafischen und akustischen Wun-
derdinge immer noch auf eine ein-
zige Diskette passen — und das
sogar mit erfreulich kurzen Lade-
zeiten. ms
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Endlich fiir den Amiga

Echt nervig: Der Alte will einen nicht an Sophia heranlassen

Der Film, nicht einmal ge-
plant, das Spiel schon er-
héltlich - verkehrte Welt
bei LucasArts. Fate of At-
lantis, nach langem War-
ten jetzt endlich flr Amiga
erhaltlich, stellt alle bis-
herigen Adventure dieser
Reihe in den Schatten.

von Michael Schmittner

Der Mann mit Schlapphut und
Lederpeitsche ist zuriick. Im vier-
ten Teil der Indiana-Jones-Sage
ist der sympathische Action-Ar-
chaologe auf der Suche nach ei-
ner verlorengegangenen Stadt,
die seriose Wissenschaftler und
Scharlatane gleichermaBen faszi-
niert: Atlantis.

Naturlich sind Indys Busenfein-
de — die selbsternannten Herren-
menschen des dritten Reichs —
wieder mit von der Partie. Die
Vasallen des gréBenwahnsinni-
gen Fuhrers setzten alles daran,
vor Dr.Jones in Atlantis einzutref-
fen. Ihnen geht es logischerwei-
se nicht um wissenschaftliche An-
erkennung, sondern um das ge-

heimnisvolle  Metall  »Qrichal-
cume«. Plato beschrieb es als
»glitzernd wie Feuer«. Aus die-

sem Stoff wollen die bdsen Bu-
ben eine Superbombe zusam-
menbasteln.
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Problem: Indiana kommt mit Schlangen einfach nicht klar

Ein Bild aus gliicklichen Zeiten: Indiana Jones verstand sich einst mit Sphia sehr gut

Im neuesten LucasArts-Adven-
ture bekommt Dr. Jones eine
Partnerin zur Seite gestellt: So-
phia, eine hibsche aber leicht
Uiberdrehte Archaologin mit einem
ausgepragtem Sinn flrs atlan-
tisch angehauchte Ubersinnliche.
Von Zeit zu Zeit schilpft der Spie-
ler auch in ihre Rolle — es gibt
eben Momente im Leben, in de-
nen bewirken weibliche Waffen
mehr als Fauste; Teamwork ist al-
so angesagt.

Das Abenteuer beginnt im hei-
matlichen Barnett College. Gera-
de als Indy im gréBten Verhau ei-
ne Statuette aus Atlantis findet,
wird sie ihm auch schon von ei-
nem deutschen Agenten ge-

Eismann mit Pickel: Die Héhle sollte an zweimal aufsuchen

AMIGA-MAGAZIN 2/1993
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Nun habe ich endlich
Platos Dialog in

woller Lange ubersetzt

Das griech. Original

Ien, so dag icl 4 3 i
1 verloren, | Ashkenazy eine Kopie,

den ich in einem ital—
- ienischen Kloster vor &

den arab, Text nahm,

einigen Jahren fand,
Nun frage ich ... Kanh
 dieses seltene Buch
~ das Geheimnis von

Atlantis luften?

" Uielleicht nicht.

MNiemand wird es je
verdffentlichen.
Es wire zu lacherlich.

Um sicher zu ashen, hat

.,W

London, 1922

Das Buch der Biicher: Platos verlorener Atlantis-Dialog
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wichtigsten Hinweise auf Atlantis
in der Tasche (z.B. Platos ver-
schollenen Dialog), steht man vor
einer bedeutsamen Entschei-
dung: Man kann drei verschiede-
ne Wege gehen, um das Ratsel
von Atlantis zu I6sen: Team-,
Puzzle- oder Action-Weg. Beim
Team-Work bleibt alles wie ge-
habt. Hier stellt man sich den
Herausforderungen mit  Sophia
zusammen. Der Puzzle-Weg ist
was flir Knobel-Fans mit Einzel-
kampfer-Ambitionen. Die letzte
Maéglichkeit wartet mit einer Reihe
zlinftiger  Action-Einlagen  auf.
Spatestens hier ist Speichern an-
gesagt, sonst gibt es bis kurz vor
SchluB3 kein Zuriick mehr. AuBer-
dem: Hat man Indy IV auf dem ei-
nen Weg geldst, kann man
zurckkehren, und eine andere
Variante probieren.

Es hat lange gedauert, bis die
Amiga-Version von The Fate of
Atlantis fertig war. Zeitweise sah
es sogar danach aus, dafB3 die
Entwicklung an dem Projekt ein-
gestellt wirde. Na dieses Thema
ist ja wohl endgultig vom Tisch.
Wirde man ein Spiel nach sei-
nem Lieferumfang bewerten, The
Fate of Atlantis kénnte schon des-
halb den Vogel abschieBen: elf
Disketten, Indy IV-Poster, deut-

p"/"a* / \_«’;'P'A- &,

Erst das Spiel, dann der Film? Bis jetzt ist Indy IV nicht geplant

mopst. Zuriick bleibt lediglich eine
Metallperle aus Orichalcum. Mit
ihr begibt sich unser Held zu So-
phia, und Uberzeugt sie davon,
daB die Menschheit in allergroB-
ter Gefahr ist. Zusammen geht es
nun rund um die Welt — von einer
Spur zur nachsten. Hat man die

sches Handbuch, Referenz-Karte,
ausfihrliche Lésungshilfe. Auch
die Bildschirmtexte sind komplett
in Deutsch — was will man mehr.
Fir ungetriilbten Spielspal3 emp-
fiehlt sich eine Installation auf
Festplatte — ein zweites Laufwerk
ist fast ein absolutes MuB3. Laut
Hersteller lauft das Spiel auf fol-
genden Amigas: 500, 500+, 2000,
3000. Bei einem Versuch in der
Redaktion lief Indy IV leider nicht
auf einem Amiga 1200. ms

pemr\enschwingenden Ar-
chéologen. Mit Indiana Jones
and the Fate of Atlantis haben
sich die Spiel-Designer bei Lu-
casArts selbst dbertroffen: Die
Story des letzten Teils konnte
1:1 far ein Drehbuch hergenom-
men werden. Wahrend andere
Spielehersteller zum tausend-
sten Mal dasselbe Prinzip (z.B.
Baller auf die Bosen) verkaufen,
bietet Indy IV Abwechslung pur.
Zugegeben, es ist zuerst ein
Adventure im typischen Lucas-
Stil. Aktionssymbole am unteren
Bildschirmrand, = Mausabfrage
der am Bildschirm ersichtlichen
Objekte etc. Spatestens aber
bei der Aufteilung der Handlung
in drei verschiedene Ldsungs-
wege geht der Punk ab. Die
Entscheidung ist nicht einfach:
Am liebsten wiirde man die un-
terschiedlichen  L&sungswege
parallel gehen. Dazu kommen
noch einige Kampfeinlagen,
Fahrten mit Autos oder U-Boo-
ten oder Ballons — da lacht das

Abenteurerherz.
Die Grafiken wirken zwar
manchmal etwas grobkornig

und blaB — die Konvertierung
hat leider doch ihre Spuren hin-
terlassen — aber das tut dem
SpielspaB zum Glick keinen
Abbruch. Uber den Sound kann
man sich streiten. Manch einem
wird das dauernde Gedudel auf
die Nerven gehen, ein anderer
wird es vielleicht mégen. Das
altbekannte Indiana Jones-The-
ma von John Williams ist wenig-
stens mit von der Partie.The Fa-
te of Atlantis ist der beste Teil
aller Jones-Adventure. Wer das
Genre mag, liebt Indy IV auf alle
Falle. Darliber hinaus eignet es
sich auch bestens, eingefleisch-
te Action-Anhanger zum wahren
Spiele-Glauben zu bekehren.
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Diistere Verliese, mittelal-
terliche Gassen, strahlen-
de Helden und unheimli-
che Dé&monen: Legends
of Valour 148t das Herz ei-
nes jeden Rollenspielers
sofort hoher schlagen.

von Michael Schmittner

Vor ein paar Jahren zog »Dun-
geon Master« die Rollenspiel-
Fans in seinen Bann. Eine detail-
lierte 3-D-Darstellung der Dunge-
ons gab dem Spieler schon da-
mals das Gefuhl selbst in den
staubigen Verliesen herumzu-
wihlen. Auch PC-Konvertierun-
gen wie z.B. die »Eye of the Be-
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Faustkampf: Zur Not ringt man mit den bloBen Hénden

holder«-Serie oder »Black Crypt«
verwendeten eine &hnliche Dar-
stellungstechnik.

»Legends of Valour« geht jetzt
einen entscheidenden Schritt wei-
ter: Wurden bisher Einzelbilder
dargestellt (z.B. Entfernung zu ei-
ner Tar: 10 Meter, 5 Meter, 1 Me-
ter), ist die Grafik jetzt absolut
flieBend — ohne ruckende Uber-
gange. Bewegt der Spieler die
Maus nach links, dreht sich die
Landschaft sanft um ihn herum.
Wer schon mal »Ultima Under-
world« auf dem PC gesehen hat,
weil3 was gemeint ist: Ein 3-D-Sy-
stem, das dem Spieler alle er-
sehnten Freiheiten bietet.

Auch die Handlung von Le-
gends of Valour ist bemerkens-
wert. Die »Rette-die-Konigstoch-
ter-und-hau-den-Bosen«-Schablo-
ne bleibt diesmal in der Schubla-
de. Der Abenteurer wird vielmehr
in eine Geschichte geworfen, de-

t
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3-D-Optik: Saulen, Wande Tiiren — alles deutlich zu erkennen

ren Verlauf nicht von Anfang an
feststeht. Das hervorragende, wit-
zig geschriebene »Handbuche
verrat einem nur so viel, wie man
zum Uberleben braucht.

Alles beginnt damit, daB sich
hinter Ihnen die Stadttore von Mit-
teldorf schlieBen (und nicht mehr
aufgehen). Sie sind auf der Su-
che nach lhrem Cousin Sven.
Sein letztes Lebenszeichen: ein
Brief aus Mitteldorf. Von nun an
sind Sie auf sich allein gestellt.
Also, was tun Sie? Sie sind neu
in der Stadt, kennen keinen Men-
schen (geschweige denn Elfen
und Orks), haben Hunger, und
der Tag neigt sich auch schon
seinem Ende zu. Klarer Fall, ein
Zimmer muB her, und das Loch in
der Magengegend sollte auch

schnell gestopft werden. Da fan-
gen die Probleme auch schon an.
Wo ist denn hier ein gutes (und
billiges) Hotel? Fragen Sie doch
einfach jemand. »He, Sie dal
Wissen Sie zuféllig wo...« O.K,,
der hatte scheinbar keine Lust
sich mit Ihnen zu unterhalten (ob
das an lhrer schébigen Kleidung
liegt?). Nicht so tragisch, werfen
Sie einfach einen Blick auf den
Stadtplan; irgendwo mufB doch
dieses bléde Hotel sein.

Legends of Valour ist neu —
Punkt. Nicht deshalb, weil es erst
seit kurzem erhéltlich ist, sondern
weil es das Genre Computerrol-
lenspiel auf eine neue witzige Art
aufbereitet. Wahrend des Spie-
lens muB man sich z.B. mit All-
taglichkeiten wie Hunger, Durst,
Geldmangel oder Gesetzestreue
herumschlagen. Erliegen Sie also
nicht der Versuchung, einfach in
ein Fenster zu schauen (und




Legends of Valour: FlieBen-
des 3-D-Scrolling, humor-
volle Hintergrundgeschich-
te und flexible Handlung

¥ GEmS
Spices
maments
Gron
Hoe
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The Travellers Inn: Auch ein Held muB3 gelegentlich schlafen

wenn, dann lassen Sie sich bes-
ser nicht dabei erwischen). Fir
Spanner hat man in Mitteldorf
absolut kein Verstandnis, dafir
aber ein bequemes Geféngnis.
Auch sollten Sie Ihre Rechnun-
gen immer punktlich bezahlen.
Kominen Sie erst mit der Miete in
Verzug, verscherbelt der Wirt eis-
ka.i Ihre Habseligkeiten. Verges-
sen Sie auch nicht, den Zoo
(nach dem Motto »kenne deine
Gegner«), oder das Theater zu
besuchen. Letzteres hat seinen
besonderen Reiz. Mangels Akteu-
ren mul3 das Publikum selbst mit-
spielen. Ach ja, ein kleiner Tip:
die Kunst des simulierten
Schwertkampfs beherrscht hier
niemand. Sollten Sie die erste
Vorstellung (iberleben, wird man
Ihnen bestimmt einen langerfristi-
gen Vertrag anbieten.

Naturlich sind alle wichtigen
Stilelemente des klassischen Rol-
lenspiels vertreten, bei Magie an-
gefangen Uber Monster bis hin
zum fast (berméchtigen Endgeg-
ner. Und Mitteldorf ist nur der
Ausgangspunkt fur viele Abenteu-
er, denn irgendwo unter der Stadt
liegen die gewaltigen Dungeons.
Warum Sie runtersteigen bleibt
dabei Ihnen Gberlassen. Als »Auf-
tragsarbeit« fir eine der zahllo-
sen Gilden von Mitteldorf, um
lhren Cousin zu finden oder zum
reinen Vergnugen — tun Sie doch
was Sie wollen. |

ﬁledergemngen hatte.
Auch Eye of the Beholder konn-
te mich noch fesseln. Spate-
stens aber nach Black Crypt
war ich pers. dieser Art Rollen-
spiele Uberdriissig. Jetzt weckt
Legends of Valour wieder den
Abenteurer in mir — und das
nicht allein wegen der perfekt
scrollenden 3-D-Grafik.

Was mir an diesem Spiel so ge-
fallt ist die Freiheit, die einem
das Programm laBt: keine fade
»such den Schlissel, sonst geht
nix«-Logik, sondern eine ab-
wechslungsreiche Handlung —
fast wie im richtigen Leben. Da-
bei hilft einem Legends soweit
wie notig. Auf Knopfdruck ist ei-
ne Karte der riesigen Stadt ab-
rufbar, und in einem Dungeon
zeichnet das Spiel automatisch
mit. Auch die Aufmachung (wit-
ziges Handbuch, Kartenmaterial
etc.) kann sich sehen lassen.
Die Ratsel sind knifflig, aber
nicht unlésbar. Insofern kann
ich Legends auch Genre-Neu-
lingen empfehlen.

Wer auf der Suche nach einem
guten Rollenspiel ist, liegt bei
Legends of Valour goldrichtig.
Vielleicht treffen wir uns mal in
einem der Dungeons — irgend-
wo tief unter Mitteldorf.

AMIGA-TEST
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Thalion besinnt sich auf
gute  Rollenspiel-Traditio-
nen: Nach »Dragonflight«
und »Amberstar« folgt mit
»Ambermoon« der nach-
ste Teil der Saga auf dem
Planeten Lyramion. Aus
deutschen Landen frisch
auf den Tisch: Ambermoon
wartet mit einer stark dber-
arbeiteten  Benutzerfilh-
rung und stufenlosem Bit-
map-Scrolling auf.

von Carsten Borgmeier

Nachdem der dritte Mond des
Planeten »Das tote Auge des Tar-
dos«, auf das gute alte Twinlake
herabgestlrzt war und den ge-
samten Landstrich vollstandig ver-
wiistet hatte, braut sich erneut ei-
ne dunkle Gefahr (iber dem ge-
plagten Lyramion zusammen. Der
Held erfdhrt davon am Sterbebett

Das Ahenteuer geht weiter

sich die alte Heldenausristung
des sterbenden GroBvaters. So
beginnt das Abenteuer in einer
Welt voller kniffliger Rétsel,
schwerer Kampfe und einigen
mehr als ungewdhnlichen »Befor-
derungsmitteln«.

Wie beim Vorganger zieht un-
ser Recke zunéchst allein los, um
aber schon bald auf die ersten der
Uber die ganze Welt verstreuten
potentiellen Mitstreiter zu treffen.
Die so zusammengesuchte Party
kann aus maximal sechs Mitglie-
dern verschiedener Rassen be-
stehen. Genligend Geld und Er-
fahrungspunkte  vorausgesetzt,
bieten Berufsgilden die Mdglich-

What you see is what you get: In Ambermoon konnen D|n-
ge mit der Maus erforscht und aufgenommen werden

seines GroBvaters, einem Hel-
den-Veteranen der Ereignisse von
»Amberstar«. Dieser hat in einem
Fiebertraum eine Botschaft des
vor vierzig Jahren verblichenen
Grauen Magiers Shandra erhal-
ten. Der Zauberer hélt den Enkel
seines alten Freundes fiir genau
den richtigen Mann, um Lyramion
Zu retten.

Ehe das Abenteuer beginnt,
sollte man den Keller erforschen,
von wo aus eine ratselmundgesi-
cherte Geheimttr in ein Hohlensy-
stem flhrt. Irgendwo dort befindet
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keit zur Ausbildung, die je nach
Berufsstand den richtigen Einsatz
von Schwert und Armbrust, das
Knacken komplizierter Schlosser,
die Anwendung von Zaubersprii-
chen, und nicht zuletzt die Kennt-
nis von Fremdsprachen umfaft.

Bleistift ade: Automapping
erspart einem das Zeichnen

Diese

Bewegt sich die Gruppe in ei-
nem Gebdude oder auf Reisen
zwischen einzelnen Handlungs-
platzen, erblickt der Spieler die
Szenerie aus der Vogelperspekti-
ve. Auf diesem zweidimensiona-
len GrundriB bewegt er seine
Mannen entweder Uber Tasten-
feld oder Mausklick in die Grafik,
die zu diesem Zweck in neun un-
sichbare Felder aufgeteilt ist.

Innerhalb  eines  Dungeons
wechselt die Sichtweise scheinbar
zur Ublichen 3-D-Perspektive. Der
Eindruck &ndert sich jedoch
schnell: Jede Bewegung der Party
zeigt sich in stufenlosem Scrolling
der Wénde und Tiren. Rollen-

Kameraden wolien der Heldentruppe ans Leder

Beim Kampfsystem ist noch alles beim alten geblieben

Thallons kleme Marchenstunde: Am Bildschirm erfiahrt der
Spieler dann alles Wissenswerte iiber Land und Leute

spieler-Traume werden wahr: Mit
dem Mauszeiger in der Grafik
marschiert die Party frei durch die
Génge, bei ein wenig Ubung so-
gar mit der gewinschten Ge-
schwindigkeit. Daf3 all das prak-
tisch ruckelfrei und zumal auf ei-
nem Amiga 1200 ziemlich flott ab-
lauft, fallt besonders positiv auf,
vor allem angesichts der detailliert
und sehr hilbsch gezeichneten
Hintergrinde.

Wenig Neues dagegen beim
Kampfsystem. Hier hat sich ge-
genuber  »Amberstar« nichts
geandert. Auf der linken Seite des



Screens prasentieren sich die
Monster in bedrohlicher 3-D-An-
sicht, wobei sie sich fast stufenlos
hin- und her-, vor- und zurtickbe-
wegen. Angewandte Zauber-
spriiche &uBern sich durch pas-
sende optische und akustische
Effekte. Rechts befindet sich ein
in zwanzig Felder unterteiltes
Schachbrett mit den Positionen
der Kampfer. Die Bewegungs-

und Aktionsméglichkeiten halten
sich ziemlich in Grenzen, jeder

Made in Germany: Natiirlich
sind die Texte deutsch

Charakter kann sich nur auf eng-
stem Raum bewegen.

Davon aber abgesehen bietet
Ambermoon eine riesige Spiel-
welt, die aus dem Planeten Lyra-
mion und seinen verbliebenen

Sjms__,@&S;

Gegenstande schaffen ebenso
wie die vielfdltigen Kommunikati-
onsmdglichkeiten eine enorme
Spieltiefe. Im Zug der Errettung
des geliebten Heimatplaneten
stolpert der Heldenclub in zahlrei-
che Nebenabenteuer, die teilwei-
se auch erfahrenen Rollenspielern
tiefe Furchen in die Denkerstirn
graben. Fur die Orientierung in
Stadten und finsteren Verliesen
sorgt ein ausgefeiltes Automap-
ping dafiir, da3 einmal besuchte
Ortlichkeiten auf Diskette verewigt
werden. Sollte ein erneuter Be-
such fallig sein, begibt sich die
Party auf Wunsch automatisch
dorthin. Uberhaupt haben sich die
Programmierer bei Thalion groBBe
Mihe gegeben, einfache Benut-
zerfihrung zu verwirklichen: Logi-
sche Mausklick-Schalter, die ge-
schickte Einbindung beider Maus-
tasten und die Méglichkeit, durch
Selektion in der Grafik Gegen-
stéande aufzunehmen oder Perso-

Nur vom Femsten' Dle 3- D-Darstellung in Ambermoon hat
es in sich; geniigend Rechenpower wird vorausgesetzt

Keep smiling: Das Entwick-

lerteam hat gut lachen
zwei Monden besteht; In »Amber-
star« war die Welt noch nicht mal
halb so grof3. Weit (ber 100 Zau-

berspriche und 380 benutzbare

nen anzusprechen, erleichtern
den Umgang mit den vielfaltigen
Optionen des Programms.
GroBBen Anteil an der atmo-
sphérischen Dichte haben die
schonen Bitmaps im 3-D-Fenster.
Viele Details lassen die Szenerie
realistisch wirken, so z.B. die
flieBenden Ubergénge zwischen
Tag und Nacht, der Sternenhim-
mel und die vielen Objekte, die al-
lerdings etwas grobkérnig wirken,
wenn der Betrachter sehr dicht
davor steht; leider ein unvermeid-
licher Effekt. Vielerorts sind kleine
Gags eingebaut: so begegnet

man in einer Szene Valdyn, dem
wackren Helden des Thalion-Ac-
tionspiels »Lionheart«, der dann
ganz unverhtlllt fir sein Spiel Re-
klame macht.

Wie es sich flir ein heimisches
Produkt gehor, sind die Screen-
Texte in gutem Deutsch gehalten;
teils riihrig, teils humorvoll, vermit-
teln sie ein menschliches Bild von
den Akteuren, die hier keinesfalls
als Superhelden auftreten.

Tatséchlich ist am Anfang Vor-
sicht angesagt: Weder verfligt der
Hauptcharakter (ber irgendwel-
che besondere Fahigkeiten, noch
ist die Reserve an Lebenspunkten
dazu angetan, allzu wild das
Schwert zu schwingen. Auch das
Wohlbefinden der Charaktere be-
darf der Kontrolle: die Helden er-
miden, brauchen regelméBig
Speis und Trank, Lebens- und
Magiepunkte muissen sich von
Zeit zu Zeit regenerieren.

Auf sage und schreibe zehn
Disketten kommt der Bernstein-
mond daher; wahrend die uns vor-
liegende Testversion erst ab OS
2.0 lauffahig war, soll das fertige
Programm auch unter Kickstart
1.3 arbeiten. 1 MByte Arbeitsspei-
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cher ist Grundvoraussetzung, Tur-
bokarten und Zusatzspeicher wer-
den erfreulicherweise unterst(itzt.
Als  Optimalkonfiguration  muB
aber ganz klar der Amiga 1200
mit Festplatte (das Spiel bendtigt
knapp 8 MByte Plattenkapazitat)
gelten, damit der Spieler nicht
zum Diskjockey wird und das
Echtzeit-Scrolling nicht zur Slide-
show verkommt. AuBerdem liegt
dem Programm ein Handbuch so-
wie eine sehr schdn gestaltete
Landkarte bei. ms

Bas ist es, was Commodores-
neue Amiga -Familie braucht: Re-
volutionére Neuerungen, die die
Rechenpower der neuen Gerﬁte
ausreizen.

Thalion's »Ambermoon« zeigt
sehr anschaulich, was heute mit
einem Amiga so alles machbar
ist. Mége Thalions neuer Rollen-
spielhit auch andere Software-
hersteller zu ahnlichen Projekten
anspornen.

DaB dabei die Besitzer alterer
Amigas mehr und mehr ins Hin-
tertreffen geraten, ist natlrlich
bedauerlich, aber nicht zu ver-
meiden; jede technische Entwick-
lung fordert nun mal ihren Tribut.
Die PC-Versionen von »Wing
Commander« oder »Ultima Un-
derworld« kann man auch nicht
auf einem 286er spielen.

Noch etwas zur technischen Sei-
te: Das stufenlose 3-D-Scrolling
wirkt ungeheuer ausgereift, als
habe es diese Darstellungstech-
nik schon seit jeher gegeben. Da
ruckelt nichts, keine Spur von
Zeitlupe, das Fenster préasentiert
sich in gewohnter GréBe mit Bit-
map-Texturen von allerfeinster
Qualitdt. So entsteht fiir den
Spieler ein frappierend realisti-
scher Eindruck der Szenerie.
Handlung, Hintergrund und Op-
tionenvielfalt konnen sich dabei
durchaus mit den GroBen des
Genres messen. Ein eindrucks-
volles, musikalisch untermaltes
Intro zeigt, wie Twinlake vom her-
abstirzenden Mond in Schutt
und Asche gelegt wird. Die Aku-
stik wahrend des Spiels besteht
aus zahllosen unterschiedlichen
Soundeffekten, abgelést von
stimmungsmaBig passenden Mu-
sikstlcken.

Dieser hohe Qualitatsstandard
setzt sich in den guten Screen-
Texten und der handlichen Be-
dienung fort. Meiner Meinung
nach hétte aber auch das etwas
unflexible Kampfsystem eine
griindiiche Uberarbeitung  ver-
dient. Zahlreiche Begegnungen
mit Bewohnern von Lyramion, ein
Spielfeld von gewaltigen Aus-
maBen und die kleinen, aber knif-
feligen Aufgaben und Rétsel, de-
nen man an jeder Ecke begeg-
net, sorgen sicher fur langanhal-
tende Motivation und gerttete
Augen nach néchtelangen Aus-
fligen ins Reich der Fantasie!
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SteverFuchs ‘93 professional

Jetzt gibt es ein wvolli neues rogramm  fir |hre Lohn- und
Einkommensteuererkléirung 19931 In dieser c|u1"g dem AMIGA eanmgcurh&fn Version
erscheinen die Original-Ste n direkt auf lhrem Bildschirm, so daf3 Sie diese

der Unterstiitzung Thres AMIGA Schritt fiir Schritt durcharbeiten
Gnnen, Wissen Sie einmal nlcht weiter, I%::kar AMIGA |ederze|t den passen
Hilfstext mit vielen Tips + Tricks zur Verfigung. Dank der Echtzenberechnunq
kennen Sie bereits nach jeder Eingabe schon die steverlichen Auswirkungen
Dariberhinaus finden Sie im Uber 150 Seiten dlcken andbuc
Extra-Tips und Hinweise so daf} auch Laien nungﬁn
nachvollziehen konnen. Natirlich erfolgt der Ausdruck
Préizisionsdruck] in die amflichen Bégen. Geht es noch einfacher?

Mit dem "SteuerFuchs ‘93 professional” kénnen Sie Ihre Sleuererldarung s0
einfach  wie noch nie erstellen {m Lohnstevertabellen 1994  bzw.

Eememsom mit

FIOC viel e
em oS

exakt (dank

ensorz. zv
uchs "93
ienerkomfort und Rechengenauigkeit.

1 loutfishig ouf JEDEM AMIGA (voll festplattentauglich)

[ iibersichtliche Darstellung der Berechnungsschemata
schon wiihrend der Dateneingabe
im

hohe Rechengenauigkeit unter Beriicksichtigung aller
okiuellen Stevergesefze

18 kontext-sensitive Hilfefunktion mit vielen Steverips

[ ausfihrliches, deutsches 150-seitiges Handbuch

[ exakter Priizisionsdruck in die Originalbigen
[ selbst komplizierte Sonderfiille werden beriidksichfigt

Update von Stever “92
nur DM 55,--!
DM 89,-

Arbestnehmerqurzuloge bei ksamen Lensh:ré%en}
herkémlichen * Steverberechnungs- rammen bietet "Steve
tmaf3 “an

professional”

ein Hachs

A

GRATIS: Der neuve Katalog! Jetzt anfordern: 02547-1253

PEUTSCH - ENGLISC

Translatg,, -

Ubersetzen Sle bellebi Texte pmfesslone" von
Englisch nach Deutsch zw umgekehrt mit einem
r meistgekauften Ubersefzungsprogramme i
den AMIGA. In atemberaubender Geschwin- |
digkeit werden gesamte Texte, Sétze oder aber |

nur einzelne Worte automatisch tbersefzt. i

Das Programm eignet sich daher thmal for M
Public Domain Anleitungen oder z.B. lhre Briefe.

Einfach den gewunschten Texr elnhppen er
einladen! Kompllzmrfe lenunghqn edungen
anderer  Programme  lassen  sic

verstandlich Gbersetzen.

Dle Quuhht der Uberseizungen ist dank des
umfangreichen, belieb “? erweiterbaren
Wortsc q'odtzes (cu 70. QOO Srter) quuhfcﬂw sehr
hoch wemg Kleine Anderungen lassen _sic
problemlos  im reits Editor

infegrierten
hfishren. Die fantastische B'zgleneroberﬂ

T )

" Die kannen direkt ouf dem
Ihldsdurm buurhnnd wurdun und dnnn exakt in die Formolore gedruckt werden!

- Ausfiihrliche Hilfstexte

helfen Ihnen jederzeit weiter!
Steuerk

C'EA

Update von Sleuer 92
nur DM 35,--!

SteverFuchs ‘93
Neben der "Professional® Version bieten wir lhnen
auch noch ein preiswerte Alternative an. Bei |

"SteuerFuchs "93"
Stevererklarung
Originalsteverbd

snnen Sie ebenso lhre komplette |
kinderleicht  erstellen. ~ Die ©
gen werden jedoch nicht direkt auf
lem Bildschirm ‘dargestellt, bzw ein Druck in die
umrhchen Bogen ist nicht moglich. Dafiir erstellt das
rogramm uber einen Kompleﬂausdruck von dem man
en?g: nur die Werte in die Originalbdgen
ubertrclgen muf3. Natiirlich enthélt auch diese Version

viele wertvolle Steverfips + Tricks. DM 59
]

”f}e

F INéLbase

einsetzbare
Adressdatenen, Dutentrager (CD,
Termlne, Mitglieder, etc.
und ubersichtlich

AMIGA

FINALbase

"FINALbase"
Datenbank!
Video, Disks, etc
lassen  sich komfortabel
verwalten.

Dank der Verwendung flexibler Datenfeldtypen
ist es sogar mogllch eine Dcdel mit mh?nerier

Kontenverwaltu zu ersie en [z r
Verelnsmlfallecfn? bietet "FINALbase"
nicht nur die Mogl keit den Datensatzaufbau

sme

ie Ein- Ausgabe mus en individuell zu
stalten, sondern erlaubt auch diese jederzeit zu
dndern. Bis zu 10,000 Datenséitze |e Datei, 6
Datenfeldfypen (Namen, Datum, Rech henfelder,

JJund bis 20 40 Datenfelder je Datensatz lassen
sich muhelos erstellen. Inkl. automatische
Terminsuche (auf Wunsch direkt bei Systemstari
mit Erinnerung, komfortable Suchfunkhonen un
intelligente Filter. Optimale Druckersteuerun
(zB. H Llsfen Klebe-Etiketten, Bilanzen, eic?

el

durd| Giche
turlich ki lett teuert ht d
(nattrich kompleft mausgegeuer) mocht <o Der perfekte

Umfun%:lcher AREXX- Pori wobei 20 Befehle Datenbank!

direkt Uber das Ment anwéhlbar sind. Natiirlich
mit ausfihrlichem deutschen Handbuch.

Die universelle |

Kinderspiel. ubersetzer!

Das unverzichtbare Werkzeug fir jeden AMIGA

Anwender!

= Tm.s{uw =] [ louffihig auf allen AMIGA ab 512 K

B Lieferbar auch fiir die Sprachen:
Franzdsisch, alienisch, Russisch,
Polnisch, Portugiesisch und Spanisch

[ pioblemlose Festplatteninstallation

[ hohe Ubersefzungsgeschwindigkeit

[ Ubersetz in beide Richiungen

DM 79,-

hll‘

s e,

&’m Hiar ﬂdmnu"l bochuertige

ulm to translate It version 2.0.8

tarbochED: Eaglisc

Wir suchen srcnchg gute Software fir unsere Suﬂwurequelle {Anwendungen, Spiele,
Uhilhes, efe.). Wir Eamnheren lhnen einen ﬁro fessionellen Verfneb Uber unser gut
ausgebautes VertrieBsnetz. Informieren Sie sich jefzt: 02547-1283,

[ louffihig auf allen AMIGA ab 512 K

I Unfongreicher AREXX-Port wobei 20~ |
o T ] Befehle direkt im Meni anwiihlbor sind %
PR ey [ problemlose Festplatteninstallation ! ¥
S e B Auf Wonsch "Autosove” f
BT g T e e |
| "

Wolf Soﬁware & Desugn GmbH -
Schiirkamp 24 - 48720 Rosendahl |

Telefon 02547 /1253 - Fax: 1353
Vorkss M 4 (hslond D 10,1 ader Hubname D - %
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Lang gehitet wie ein
Staatsgeheimnis  liiftete
Commodore im August
den Schleier Uber dem
jingsten Sprof3 der Ami-
ga-Familie: Amiga CD%,
Lesen Sie, was er bietet,
was er leistet, wie er auf-
gebaut ist und funktioniert.

von Rainer Zeitler

ei der Deutschlandpremiere
Bin Miinchen trafen sich Jour-
nalisten, Handler, Medien-
verlage und einige groBere
Telespiele-Distributoren. Commo-
dore zeigte zusammen mit dem
amerikanischen Medienkonzern
»Warner« der Weltoffentlichkeit
erstmals eine via Amiga CD32
abgespielte Demo-CD der Pop-
GroBe »Seal« — es war beein-
druckend.
Das Ambiente war gut gewahit.
In den Bavaria-Filmparks prasen-
tierte Commodore den neuen
Hoffnungstrager im Raumschiff
aus dem Kinofilm »Enemy Mine«.
Dessen Geschichte spielt im Jah-
re 2032 — Grund genug fiir Com-
modore, das Jahr 32 fur den Ge-
nerationswechsel von Spielkon-
solen zu nutzen. Welche Bedeu-
tung Commodore dem Winzling
beimiBt, wurde spatestens dann
deutlich, als sich Mehdi Ali, Ge-

schaftsfihrer von Commodore,
ein Stelldichein mit der versam-
melten Presse gab und eine Stel-
lungnahme zur internationalen Si-
tuation von Commodore verlas
(s. Seite 16).

Amiga CD¥* - er ist eine
Chimére (Sagengestalt, die aus
zwei Lebewesen unterschiedli-
cher Gattung zusammengesetzt
ist) zwischen CD-Player und Ami-
ga — dhnlich CDTV. Im Gegen-
satz zum CDTV, das Commodore
als »Multimedia-Center« im En-
tertainment- und Informationsbe-

o

Anschliisse an der Riickseite: 1) Der Ein-/Ausschalter be-
findet sich am Gerat und nicht, wie sonst iiblich, am Netz-
teil; 2) Hier schlieBt man den Amiga ans Netz an; 3) Der HF-
Modulator fiir den einfachen AnschluB an den Fernseher;
4) S-Video-Buchse; 5) Cinch-Buchse fiirs Composite-Video-
Signal; 6) Zwei obligatorische Stereo-Audio-Ausginge

Eingabeschnittstellen: Zwei Maus/Joystick-Ports ( und 2)
sowie ein AnschluB fiir eine externe Tastatur (3)

SRR S TS TR R I Y

reich ansiedelte, plaziet man
CD32 als reines Telespielgerat.

CD32 bietet die Maoglichkeit,
herkdmmiliche Audio-CDs und
»CD+G«-Titel abzuspielen. CD+G
— sie nutzen den freien Speicher-
platz von Audio-CDs auf einer
Kodierungsspur, die herkémmli-
che CD-Spieler nicht auswerten,
zum Anzeigen von Bildern. Das
Leistungsspektrum von CD+G al-
lerdings ist sehr eingeschrankt.
Durch die niedrige Datentransfer-
rate von ca. 5 KByte/s fiir Bildda-
ten reicht es gerade mal fur stati-
sche Bildfolgen.

Brandneu hingegen ist die Un-
terstlitzung des sog. Video-CD-
Standards mit Hilfe des als Erwei-
terung ab Oktober '93 angekiin-
digten MPEG-Moduls. Der Video-
CD-Standard ist nicht zu ver-
wechseln mit dem auf analogen
Verfahren basierenden Bildplat-
ten, die in den achtziger Jahren
erschienen sind, sich aber wegen
zu hoher Datentragerpreise nicht
gegen Videobander durchsetzen
konnten.



Bei Video-CD werden Bild- und
Tondaten kodiert und stark ge-
packt auf einer herkémmlichen
CD im 5-Zoll-Format gespeichert.
Uber eine CD32-Erweiterungskar-
te mit dem optionalen MPEG-Mo-
dul ist es nun machbar, digital ko-
dierte Bilddaten synchron zur Ste-
reo-Tonspur abzuspielen (MPEG
ist ein Kompressionsverfahren flr
bewegte Bilder). Durch die Ver-
wendung eines Spezial-Chips,
auf dem diverse Entpackungsal-
gorithmen sitzen, ist es zum ge-
genwartigen Stand der Technik
maéglich, ca. 25 Bilder pro Sekun-
de in einer Auflésung von ca. 320
x 200 Bildpunkten abzuspielen.
Federfihrend bei der Entwicklung
der MPEG-Chips ist die Firma
»C-Cube«.

Beeindruckend war die Bild-
und Tonqualitit des Demos.
Auch wenn bei der Darstellung
noch nicht S-VHS-Qualitat er-
reicht wird (400 Zeilen) — man
merkt es wirklich kaum. Das ei-
gentlich Interessante dieser neu-
en Technik ist das handliche For-
mat der CDs, die hdhere Lebens-
dauer und die wesentlich niedri-
geren Herstellungskosten und
-zeiten beim Pressen von CDs
gegeniber dem Kopieren von
Videobandern. Die  Gesamt-
spieldauer fir Video- und Audio-
daten betragt mit dem MPEG-
Modul bis zu 74 Minuten. Ob sich
das Video-CD-System durchset-
zen wird und welche Marktbedeu-
tung es erlangen wird, ist freilich
noch nicht abzusehen.

Neben verschiedenen Audio-
CDs, auf denen sich ein Album
einer Popgruppe und als Zugabe
verschiedene Videos befinden,
sollen auch Spielfilmklassiker wie

die Star-Trek-Serie auf Video-CD
erscheinen. Der Preis fur die Vi-
deo-CD-Titel, die beim Start des
neuen Formats im Oktober dieses
Jahres verkauft werden, ent-
spricht dem vergleichbarer Vi-
deos oder Spielfilme auf Video-
kassetten.

Beim Einlegen einer CD er-
kennt CD32 automatisch, ob es

i

Simple Bedienung: Klappe aﬁf, cD -reln, appe Z:l und los

denen Bedienelemente eines CD-
Players wurden auf die Tasten
des mitgelieferten »Joypads« ge-
legt. Dabei handelt es sich um ei-
ne Art Joystick, der das einzige
Eingabemedium ist. Steht mal

kein Fernseher zur Verfligung,
mussen die Titel im Blindflug per
Joypad angesteuert werden. Hier
macht die Ubung den Meister.

geht's — ein Kinderspiel beim Commodore-Amiga-CD32

sich um eine simple CD oder ei-
nen CD32-Titel handelt. Abhéngig
davon zeigt CD32 — wie schon
CDTV - auf dem angeschlosse-
nen Fernseher ibersichtlich das
Bedienfeld eines CD-Players an.
Dies entspricht weitgehend dem
moderner CD-Spieler fir Musik-
CDs. CD? verfugt tber keinerlei
LC-Displays. Die auf der Infrarot-
fernbedienung des CDTV vorhan-

Eingelegte CD+G- und Video-
CDs werden selbsttatig erkannt
und auf dem Fernsehschirm
durch einen Schriftzug angezeigt.
Beim Anspielen eines Titels
schaltet die Konsole automatisch
vom Bedienfeld des CD-Players
auf die Video- oder CD+G-Anzei-
ge um. Commodore plaziert den
CD32 gezielt als Konkurrent zu
den etablierten Spielekonsolen

wie dem SEGA-Megadrive und
dem Nintendo-Super-NES. Um
konkurrenzfahig zu sein, muB
Commodore aber nicht nur gegen
zwei starke Mitbewerber antreten,
sondern auch die gleiche Menge
an faszinierenden Spielen auf
den Markt bringen. Fast noch
wichtiger ist ein attraktiver Preis
des Basisgerats.

Das schlagt sich auch in der
Ausstattung des CD32 nieder. In
einem preisglnstigen, dunkel-
grauen Gehause, das dem De-
sign einer bekannten Spielkonso-
le oder dem ersten Phillips CD-
Player sehr ahnelt, verbirgt sich
eine Top-Loader-CD-Spieler-Me-
chanik sowie eine abgewandelte,
noch hoher integrierte Platine des
Amiga 1200. Die einzig sichtba-
ren Bedienelemente sind das
Joypad und ein Reset-Knopf auf
der Oberseite des Gerats.

Die CD-Spieler-Mechanik ist
simpel aufgebaut. Zum Einlegen
wird einfach die Klappe des Top-
Loaders gedffnet. Es gibt keinen
Auswurfknopf, man klappt einfach
auf. Offnet man bei eingelegter
rotierender CD die Klappe, wird
die CD abgebremst, so daB3 man
sie aus dem Player entnehmen
kann. Beim Einlegen wird die CD
ohne »Caddy« (elektronisch ge-
steuertes Ein- bzw. Ausfahren ei-
ner Aufnahmevorrichtung  fir
CDs) auf eine Spindel gelegt und
die Klappe geschlossen. Der Ver-
zicht auf ein Caddy bedeutet eine
gewisse Bedienungserleichterung
und auch Kostensenkung, da
Caddys fir CD-ROM einen nicht
unerheblichen Preis haben. Im
Gegensatz zu Audio-CDs verfl-
gen CD-ROMs allerdings uber
keinerlei redundante Daten zur

1) Der 182polige PS/2-Ex-
pansion-Bus. Hier wird
u.a. das MPEG-Modul
angeschlossen, das den
Amiga CD32 erst Video-
CD-tauglich macht

2) 1 MByte Kickstart-ROM,
Version 3.1 (Rev. 40.56)
3) Der Motorola 68EC020-
Prozessor, 14 MHz

4) Der integrierte 1/0-Bau-
stein »AKIKO« ersetzt die
empfindlichen 8520-Chips
5) 2 MByte Chip-RAM

6) Das AA-Chipset

7) CD-ROM-Schnittstelle
8) Audio-Ausgénge

9) Composite-Video

10) S-Video-Ausgang

11) HF-Modulator

12) Maus- und Tastatur-
schnittstelle

45



TEST

Fehlerkorrektur. Ein Kratzer oder
Fettfleck fuhrt direkt und ohne
Umwege zu einem Lesefehler auf
der CD-ROM.

Nach Einlegen einer CD startet
das CD32 |autstark unter Erténen
einer Fanfare, zeigt das CD32-Lo-
go, dreht die CD auf dem Bild-
schirm per Animation und zeigt
auf dem Fernseher das Titelbild
des gestarteten Titels an. Bedient
werden die Spiele durch einen

.08 1 .

keiten in Telespielen nutzen las-
sen. In die Mitte des Joypads pla-
zierte Commodore einen Start-/
Pause-Knopf zur Steuerung des
CD32 bei eingelegten Audio-CDs.
An der vom Spieler abgewandten
Stirnseite findet man zwei weitere
Knopfe, die bei der CD-Player-
Steuerung fur schnellen Vorlauf
oder Ricklauf genutzt werden.
Die insgesamt elf Schalter lassen
sich von Spielen beliebig zur

Universell einsetzbar: Auch als simpler Audio-CD-Spieler
macht der Amiga CD32 im Wohnzimmer eine gute Figur

»knochenahnlichen« Joypad, der
auf der linken Seite ein joystickar-
tiges, rundes Bedienfeld mit ei-
nem reliefartig hervortretenden
Kreuz aufweist, mit dem nach
oben, unten, links, rechts und
auch diagonal gesteuert werden
kann. Auf der rechten Seite des
Joypads existieren vier verschie-
denfarbige Bedienknépfe. Der ro-
te und blaue Knopf entsprechen
der linken bzw. rechten Mausta-
ste bzw. dem »A«- und »B«-
Knopf der CDTV-Fernbedienung.
Weiterhin sind ein griiner und ein
gelber Schalter vorhanden, die
sich flr weitere Steuermdglich-

Steuerung des Bildschirmhelden
einsetzen. Flr Erwachsenenhan-
de weniger geeignet, da fir klei-
nere Kinderhdande entwickelt,
stellte sich nach etwas »Probe-
paddeln« mit dem CD32, Super-
NES und dem Megadrive heraus,
dal3 viele Knépfe nicht auch un-
bedingt mehr Bedienkomfort dar-
stellen missen. Statt einen vollig
neuen Wurf beim Design von Be-
diengeraten fir die Steuerung
von Telespielen zu schaffen, hat
Commodore ein etwas unhandli-
ches Eingabegerat konzipiert, der
mit dem wesentlich angenehmer
geformten Joypad vom Megadri-

Amiga CD32-Software

Bislang sind 17 Spiele fiir Amiga CD32 zum Verkaufsstart Ende August angekiin-
digt. Unter der Hand waren schon einige Demoversionen zu sehen — zum Teil
vielversprechend. Dabei handelt es sich oft um Umsetzungen bereits auf dem
Amiga oder anderen Gerdten erfolgreicher Spiele wie »Lionheart« (Thalion),
»Zool« (Gremlin), »Syndicate« (Bullfrog), »Chaos Engine« (Bullfrog) und »Pinball
Dreams« (21 Century). Sie glanzen gegeniiber der jetzigen Amiga-Versionen
durch neu aufgenommene und abgemischte Musik im 16-Bit-Sound. Wichtiger je-
doch sind die Neuerscheinungen, die die Fahigkeiten des CD32 intensiv nutzen.
Acclaim bringt die CD32-Umsetzung des Hau-mich-Spiels »Mortal Combat.
Gremlin bereitet »Utopia 2«, den langerhofften Nachfolger zum erfolgreichen
Vorgénger, vor. »Turbo Trilogy«, die Zusammenfassung aller »Lotus-Esprit«-
Spiele, erscheint auf einer CD. Ein »X-Wing«-ahnliches Spiel ist ausschlieBlich
fir CD32 in Vorbereitung und das neue Heroguest-Game »Legend of Soracil«
wird auch zuerst fiir Commodores neue Konsole erscheinen. Gremlins »Zool 2«
kommt im November fiir alle AA-Amigas und die CD32-Konsole.

Die Populous-Entwickler Bullfrog veréffentlichen ptnktlich zur »World of Com-
modore« im November »The Chaos Engine« mit berarbeiteter Grafik und CD-
Soundtrack. Von Chaos Software steht noch 1993 das Spiel »Quasi Hasi« an.
»Nick Faldos Golf«, die Golfsimulation von Grandslam, erscheint mit voll digitali-
sierten Grafiken wie Spieleranimationen und jeder Menge neuen Sound-Effekten
fiir die CD32-Konsole.

»Day of The Tentacle« von Lucas-Arts erscheint im November fir die AA-Ami-
gas und CD32. »Monkey Island« wird's im Doppelpack auf CD geben.

Microprose paf3t die Spiele »B 17 Flying Fortress«, »Civilisation«, »Pirates Gold !«,
»Mié:éoprose Grand Prix« von Altprogrammierer Geoff Crammond exklusiv fir
CD>2 an.

»Diggers« von Millennium wird ein Strategie- und Geschicklichkeitsspiel ahnlich
Lemmings. »Daughter of Sperpents«, ein Rollenspiel mit digitalisierten Grafiken,
steht ebenfalls in Aussicht. Mit »T-Rex« soll ein actionbetontes Jump-and-Run-
Game in Vorbereitung sein.

»Sim Life«, »Liberation« und »Sensible Soccer«, allesamt Bestseller, werden von
Mindscape firs CD32 aufgemdbelt. Die langerwartete AA-Version von »Wing
Commander« ist ab September fiir die Konsole erhaltlich. »Drive Fractalus«, ein
Autosimulator mit Texture-Mapping-Grafik, wie sie bisher nur bei PC-Spielen wie
»Comanche« zu sehen war, wird's auch fir CD32 geben.

Die Adventures von Mirage »Space Junk« und »Lost World« erscheinen nur fiir CD32,
»Rise of The Robots« soll ein Beat'em-Up mit Ray-Tracing Kampfrobotern werden.
Das Rennspiel »Burnin' Rubber« von Ocean kommt exklusiv fiir das CD32.
»JOHN JOE-« ist ein Text-Adventure, das von einem Mann handelt, der nach ei-
ner Amnesie auf der Suche nach seiner Vergangenheit ist. »First Contact« spricht
Fans von gruseligen Alien-Adventures an. »Mr. Nutz« soll ein harter »Super Ma-
rio«-Konkurrent werden. Lang wurde (iber die Kinohit-Umsetzung »Jurassic Park«
spekuliert: es erscheint im September.

»Lemmings« kommt als Umsetzung der Kultspiele um die griinhaarigen Nagetiere
von Psygnosis, und »Microcosm« verspricht High-End-Ballerei mit 3-D-Bitmap-
Grafik. »Mega Beast« faBt die drei »Shadow of The Beast«-Spiele zusammen.

Von Renegade kommt »Uridium I« fiirs CD32 und die AA-Amigas. »Flight of The
Amazon Queen« ist als »Interactive Movie« geplant. »Ruff'n Tumble« wird mit
Comic-Grafiken der Nachfolger zu »Magic Pocketse«.

Sierra bringt voraussichtlich alle Teile von »Hero's Quest« | und Il, »Kings Quest«
| bis IV, »Larry« | bis V und »Space Quest« | bis V fiir CD32 als Compilation.
»Assassin«, »Body Blows« und »Project X« erscheinen in Spezialversionen vom
Team 17. »Alien Breed I« wird das ultimative Actionspiel mit vielen Verbesserun-
gen von Teil I.

Mit »Ambermoon« von Thalion soll der langerwartete zweite Teil zu »Amberstar«
in Kiirze greifbar sein.

Fir den deutschen Markt unbedeutend sind einige englischsprachige Lexika wie
»Grolier« oder das »Guinness Book of Records«.

Spezifikationen von Amiga CD32

Prozessor: 32-Bit-Motorola 68EC020, 14 MHz Taktfrequenz

Speicher: 2 MByte 32-Bit-Chip-RAM

Laufwerk: CD-ROM mit Top-Lader, Dual-Speed, maximal 300
KBytels

Grafik: AA-Chipsatz; 256 000 gleichzeitig darstellbare Far-
ben aus einer Palette von 16,8 Millionen; max. Bild-
schirmauflésung: 800 x 600 Bildpunkte

Videoausgabe: S-Video fiir Fernseher; PAL, NTSC und Composi-
te-Video flir Computermonitor oder Fernseher; HF-
Modulator

Audioausgabe: 4-Kanal-Stereo; vier 8-Bit-Digital-Analog-Wandler;
16 Bit Audio-CD-Stereo mit 44 kHz Sampling-Rate

Schnittstelien: Joypad mit elf Schaltern (im Lieferumfang enthal-
ten); zwei Joystick-Anschliisse; Aux-Anschluf3 fiir
externe Tastatur, Datenhandschuh etc.; Erweite-
rungssteckplatz; Full-Motion-Videomodul (MPEG);
Buchse und Lautstarkeregler fir Kopfhorer

Unterstiitzte CD-Formate: Amiga CD32; Audio-CD; CD+G; CDTV; Video-CD

Stromversorgung: Externes Netzteil mit 22 Watt

Preis: 699 Mark
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ve im Bedienkomfort nicht mithal-
ten kann. Bei Erwachsenen
fuhren aber eigentlich alle Joy-
pads bzw. Joysticks nach lange-
rem Spiel zu Krémpfen. Endgiiltig
beantworten 1aBt sich dieser
Punkt aber nicht, gerade im Be-
reich Joysticks und Joypads ent-
scheidet letztendlich der personli-
che Geschmack.

80 Prozent der Baukosten des
CD32 gehen an japanische Liefe-
ranten fir die CD-Mechanik, Bau-
teile fur die CD-Steuerung und
den Audio Digital-Analog-Wand-
ler. Weitere Einsparungen lieBen
sich also nur in Amiga-spezifi-
schen Baugruppen des CD32
durchfihren. Alle wesentlichen

Bauteile des Amiga 1200 blieben
erhalten, alle fiirs Spielen unnéti-
gen Schnittstellen wurden einge-
spart. Auf der Platine findet sich —
wie schon beim Amiga 1200 — ein
MC68EC020-Prozessor von Mo-
torola und das AA-Chipset wie-
der. Der MC68ECO020 stellt ein
preiswertes Modell des 68020-
Prozessors dar, dessen Adref3-
bus auf 24 Bit verringert wurde,
was den maximalen Speicheraus-
bau auf 16 MByte beschrénkt.
Davon werden 8 MByte Fast-
RAM im Zorro-ll-Autokonfig-Be-
reich, das Kickstart-ROM (16 Bit
breit, 1 MByte Kapazitat, Version
40.56 gleich Amiga-OS 3.1) und
2 MByte Chip-RAM unterstiitzt.



Das System wird mit ca. 14 MHz
getaktet.

Ausgeliefert wird das CD32 mit
2 MByte Chip-RAM; Fast-RAM
sucht man vergeblich. Eine Er-
weiterung fur den schnelleren
Speicher ist im Grundgerét Uber-
haupt nicht vorgesehen. Einzige
Erweiterungsmoglichkeit ist ein
182poliger »PS/2«-Steckverbin-
der, auf dem alle Signale des
Prozessors und die zur Erweite-
rung des Grundgerats notwendi-
gen Custom-Chips herausgefihrt
werden. Hier 1aBt sich z.B. das
MPEG-Modul anschlieBen, was
das Abspielen von Video-CDs
erst ermoglicht.

182poliger Steck-
platz halt alle
Optionen offen

Von den vielen verschiedenen
Grafikmodi, die das AA-Chipset
im CD32 bietet, lassen sich beim
CD32 der PAL- und NTSC-Modus
nutzen. Die Bildsignale anderer
Grafikmodi kénnen nicht Gber den
vorhandenen TV-Modulator,
FBAS- oder S-VHS-Videoaus-
gang an den Fernseher Ubertra-
gen werden. Auf einen RGB-Aus-
gang zum Anschlu3 eines Moni-
tors oder eines Fernsehers (ber
RGB-SCART wurde zunachst
verzichtet. Auf der Platine aller-
dings finden sich Létaugen mit
den fir einen RGB-Anschluf3 néti-
gen Signalen. Méglich, daf3 hier
bald Drittanbieter Abhilfe schaf-
fen. Das Videobild des CD32 Uiber
den S-VHS-Ausgang ist von guter
Qualitat, setzt aber eine durchaus
noch nicht tbliche S-VHS-Buchse
am Fernseher voraus.

Zusatzlich zum PAL- und NT-
SC-Modus wurden zwei neue
Software-Treiber fir weitere Gra-
fikmodi entwickelt. Sie ermdogli-
chen es, Animationssequenzen in
dem vom CDTV her bekannten
CDXL-Format in Echtzeit bild-

schirmfillend abzuspielen. Auf-
grund der eingeschrankten Da-
tentibertragungsrate des Vorgan-
germodells CDTV, fir das dieses
spezielle Bilddatenformat (bri-
gens entworfen wurde, lieB sich
via CDXL nur ca. ein Viertel des
Bildschirms, also 160 x 100 Bild-
punkte im HAM-Modus, mit 13
Bildern pro Sekunde abbilden.
Dank AA-Technologie ist das nun
auf dem ganzen Display moglich.
Es entsteht zwar ein groberes
Klétzchenbild, das aber ausrei-
chende Qualitat fir viele Animati-
onsanwendungen bietet.

Trotz der tollen Sound-Fahig-
keiten beim Abspielen von Audio-
CDs muB man bedenken, dafi
das CD32 noch immer den zwar
bewahrten aber schon reichlich
angestaubten Custom-Chip
»Paula« mit 8 Bit Sound-Fahig-
keiten von 1985 verwendet. Alle
bislang vorgefiihrten Demo-CDs
von neuen CD32-Titeln verbargen
dies jedoch geschickt durch Mi-
schen von Amiga-Musik mit 16-
Bit-Sound von Audio-Tracks auf
der CD. Die Audiosignale von
Paula und die des Audio-CD-Digi-
tal-Analog-Wandlers (DAC) wer-
den vor der Ausgabe auf den lin-
ken und rechten Audioausgang
des CD?32 gemischt.

Auf der CD32-Platine wurden
zwei der empfindlichsten Bauteile
des Amiga, die |/O-Bausteine
8520, in einem ASIC (Application
Specific Integrated Circuit) »AKI-
KO« integriert. Alle logischen
Funktionen der Bausteine bleiben
erhalten, aber die Leitungen zum
Ansteuern der seriellen und paral-
lelen Schnittstelle wurden beim
AKIKO weggelassen, so daB bis
auf die beiden Joystick-Ports und
einer zum Amiga 4000 kompa-
tiblen Tastaturschnittstelle weder
eine serielle noch eine parallele
Schnittstelle existiert. Auch der
vom Amiga 1200 bekannte AT-
|DE-Festplatten-Controller entfallt.

Nicht gekleckert, sondern ge-
klotzt hat Commodore bei der

Das mitgelieferte Eingabemedium: Dieser Allround-Joypad
ersetzt den iblichen Joystick und die CDTV-Fernbedienung

Mehdi Ali zur Situation von Commodore

Der Geschéftsfiihrer von Commodore, Mehdi Ali, machte wéahrend der Deutsch-
landpremiere des Amiga CD32 die derzeitige Situation des Elektronikkonzerns
Commodore und deren kiinftige Strategien transparent:

»[...] Dieses Produkt (Amiga CD82, d. Red.) demonstriert unsere technische Uber-
legenheit im Wettbewerb und unsere Strategie, konkurrenzféhig und iiberlegen im
Markt zu agieren. Noch wichtiger ist aber, daf3 dieses Produkt ein groBes Markt-
potential verspricht und zum Umsatz unseres Unternehmens beitragt.

Ich méchte Ihnen auBerdem einen Uberblick tiber das Unternehmen Commodore
und unsere zukiinftigen Plane vermitteln.

Stolz blicken wir zurlick auf langjahrige Erfahrungen im Bereich der Produktent-
wicklung.

[

Commodore entwickelte 1976 den PET, den ersten eigenstandigen Personal-
Computer der Welt. Auf diesen folgte der Commodore 64, den wir noch heute in
Osteuropa verkaufen. Uber 13 Millionen Gerate wurden bisher abgesetzt.

1987 fiihrte Commodore den Amiga 500 ein, der von européischen Journalisten
in drei aufeinander folgenden Jahren als der »Home-Computer des Jahres« be-
zeichnet wurde.

1992 entwickelten wir eine neue Amiga-Generation — den 1200er und den
4000er.

Der Amiga kann heutzutage als ein Multimedia-Computer bezeichnet werden. Wir
sind stolz darauf, daB die Anzahl der installierten Amiga-Geréte auf 4,5 Millionen
gestiegen ist.

Sicher werden Sie uns zustimmen, daB Commodore mit der Einfihrung des neu-
en CD-ROM-Spielesystems — besser gesagt, mit der Einfiihrung eines Multime-
dia-Computerspiels — wieder einmal als Pionier am Markt auftritt.

Dieses Gerét liefert tatsdchlich einen neuen Standard in der Leistungskapazitét
und dem Niveau elektronischer Unterhaltungssysteme. Durch sein ausgezeichne-
tes Preis-Leistungs-Verhaltnis ist Amiga CD>< im Vergleich zu anderen Produkten
am Markt stark Uberlegen. Und wir glauben, daB es seine Uberlegenheit auch
weiterhin behaupten kann gegeniiber anderen renommierten Produkten oder
Geraten, die sich noch in der Entwicklung befinden.

Die Absatzchancen fir dieses Produkt sind phanomenal. Der weltweite Umsatz
im Heim-Video-Markt wird auf Giber zehn Milliarden Dollar geschatzt — das ist das
Doppelte vom Kinofilm-Markt. Der Umsatz im Bereich der Video-Spiele mit sog.
Spielhallen-Qualitét soll sich ebenfalls auf mehrere Milliarden Dollar belaufen. Wir
bieten bereits heute eine Vielzahl an Software-Programmen fiir Amiga CD32.

Im Laufe der Jahre hat Commodore eine starke Finanzkraft entwickelt. In der letz-
ten Zeit hat sich der Markt fir Personal-Computer allerdings als immer schwieri-
ger herausgestellt. Dies liegt vor allem an sinkenden Preisen und immer kleiner
werdenden Margen. Die Rezession in Europa hatte auch Commodore unglinstig
beeinfluBt, weil Europa nahezu 90 Prozent unseres gesamten Absatzes aus-
macht. Deshalb waren unsere finanziellen Ergebnisse im letzten Jahr wenig zu-
friedenstellend.

Aber ich versichere lhnen, dal3 wir nicht passiv auf einen neuen Aufschwung in
der Wirtschaft warten. Um Commodore weiterhin als ein (berlebensfahiges und
starkes Unternehmen zu positionieren, wurden im letzten Finanzjahr, das am 30.
Juni 1993 endete, wesentliche Schritte eingeleitet, um das Unternehmen wieder
neu zu festigen.

Wir haben weltweit Einsparungen vorgenommen in den Bereichen Personal, den
operativen und den Produktionskosten, um unsere zukinftige Profitabilitat trotz
verringerter Einnahmen bei einer weltweiten Rezession sicherzustellen.

Wir haben zwar die Zahl der Mitarbeiter weltweit stark abgebaut, doch beschéfti-
gen wir nach wie vor iiber 100 Ingenieure, die ihre gesamte Zeit und Energie dar-
auf verwenden, die Leistungsféhigkeit der Amigas weiter auszubauen. Dazu z&hit
auch die neue Produktgeneration, die wir Ihnen heute vorstellen. Wir arbeiten
daran, den Amiga im néachsten Jahr noch schneller und leistungsfahiger zu ma-
chen, um unsere Flhrungsposition im Multimedia-Markt weiterhin zu behaupten.
Mit der Einfiihrung des Amiga CD32 wird Commodore schnell zur Profitabilitat
zuriickkehren und seine Vorrangstellung in der Computer-Industrie der 90er Jah-
re zurlickgewinnen. «

Auswahl des CD-ROM-Lauf-
werks. Es bietet all das, was heu-
te Stand der Technik ist. Dual
Speed (Double Speed), also zwei
Datentibertragungsgeschwindigkei-
ten vom CD-Laufwerk zum Com-
puter. Es ermdglicht die von der
Audio-CD tibernommene Ubertra-
gungsgeschwindigkeit von ca. 150
KByte/s auf die doppelte Ge-
schwindigkeit von ca. 330 KByte/s
anzuheben. Ebenfalls unterstitzt
werden sog. Multi-Session-Auf-
zeichnungen. Das wird z.B. fir
Photo-CDs benétigt, auf denen
man in mehreren verschiedenen

Schreibvorgangen unterschiedli-
che Bilder speichert. Jeder Spei-
chervorgang legt eine neue »Ses-
sion« auf der Photo-CD an, was
viele herkémmliche CD-ROM-
Laufwerke noch nicht unterstit-
zen.

Zum gegenwartigen Zeitpunkt
ist zwar eine Software-Unterstit-
zung des Kodak Photo-CD-Ver-
fahrens im Gesprach, scheitert
aber noch am Nichtzustandekom-
men von Lizenzabkommen zwi-
schen Commodore, Kodak und
Philips. Philips will sich die Lizen-
zen flir Photo-CDs im Konsolen-
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markt flir eigene Produkte der
CD-I-Familie vorbehalten.

CD32 kommt mit einem 22-
Watt-Netzteil, dem Joypad, ei-
nem FBAS-Kabel und einer knap-
pen Anleitung. Wie beim SEGA-
Megadrive oder Super-NES soll
ein Spiele-Titel mitgeliefert wer-
den, der die Identifikation mit der
Spielefigur erlauben soll.

Um anfénglich auf die groBe
Zahl der uber 100 CDTV-Titel
zurtickgreifen zu kénnen, bedien-

Knopf, der jedoch auf der Fernbe-
dienung des CDTV zu finden ist —
der »Joy-/Mouse-Button«. Er
diente beim CDTV zum Einschal-
ten der Maus-Emulation durch die
vier Richtungstasten. Beim CD32
fehlt er. Deshalb ist das Bedienen
von CDTV-Titeln ohne Amiga-
Maus fast aussichtslos — sie mu3
also her.

Eine entscheidende Frage ist
die des Raubkopiererproblems.
Wird es durch Gerate wie CD32

Preis-Leistungsverhiltnis:Zwischen der Commodore-Kon-
sole und den Konkurrenten klafft eine groBle Liicke

Amiga CD32 im Vergleich

Full-Motion-Video ist Video-CD

Im Juni 1993 schlossen fiihrende Hersteller eine Vereinbarung tber einen Stan-
dard fiir Video-Unterhaltungssysteme: Video-CD. Unterzeichnet wurde die Uber-
einkunft von Commodore, Sony, Philips, JVC, Matsushita und Paramount Home
Video. Video-CD ermaglicht es, bis zu 74 Minuten lang Musik und Grafik von CD
abzuspielen. Beim Amiga CD32 ist das mit dem MPEG-Modul mdglich.

geldst, so daB fir Spielehersteller
die Attraktivitit gegeben ist? Das
laBt sich nur teilweise bejahen.
Daten von einer CD sind auf-
grund der immensen Datenmen-
ge schwer zu kopieren. Oftmals
wird die Speicherkapazitat einer
CD aber gar nicht genutzt. AuBer-
dem ist es fir den Spieleherstel-
ler oft entscheidend, Software un-
ter dem Aspekt zu entwickeln,
daf3 sie auch auf Amigas mit han-
delstiblichem CD-ROM-Laufwerk
funktionieren.

Davon abgesehen liegen CD-
ROMs, CDTV- und CD32-Titel alle
im 1SO-9660 genormten Format
vor, die auf simplen Amigas mit
CD-ROM-Laufwerk und einem
-Filesystem problemlos zu lesen
sind. In den CD32-Entwicklerun-
terlagen fordert Commodore auch
die Software-Hersteller ausdriick-
lich auf, bei der Spieleprogram-
mierung kompatibel zur gesamten
Amiga-Produktfamilie zu bleiben.
Niedrige Preise fur CD32- und
Amiga-1200-Software wirde den
Crackern sicherlich das Wasser

Hersteller/Typ CPU Speicher Grafik Farben Sound Preis
Amiga CD32 MC68EC020 2 MByte Chip 800 x 600 256000 aus Stereo 8 Bit ca. 700 Mark
14 MHz/32 Bit 15 kHz 16,8 Millionen Stereo CD-DA
3,5 MIPS
| Sega-CD 2 x MC68000 64 KByte Chip 320 x 200 64 aus Mono 8 Bit ca. 700 Mark
12 MHz/16 Bit 64 KByte Fast 15 kHz 256 Stereo CD-DA
0,3 MIPS
Panasonic 3D0 | ARM60 RISC 1 MByte Chip 640 x 400 256 aus Stereo 16 Bit ca. 1200 Mark
12 MHz/32 Bit 1 MByte Fast 15 kHz 32768 Stereo CD-DA
| 6 MIPS DSP
[

ten sich die Commodore-Inge-
nieure eines Kniffs: Damit CDTV
bzw. CD32 die fir sie bestimmten
CD-ROMs erkennen, befindet
sich als erste Datei im Wurzelver-
zeichnis die Datei »cdtvtm« oder
»CD¥2tm«, Wahrend CDTV nur
die Datei »cdtvtme« kennt, weil3
CD22 auch mit »CD¥tm« etwas
anzufangen: CD?32 startet dann im
AA-CD32-Modus. Findet es aber
»cdtvtm«, bootet die Konsole im
ECS-Modus und greift auf eine
Reihe von  Kickstart-Patches
zurick, die im Kickstart-ROM des
CD32 gespeichert sind, um
CDTV-Titel auch auf dem CD32
lauffahig zu machen. Ein fader
Beigeschmack: Commodore ver-
zichtete beim Joypad auf einen
kleinen aber entscheidenden
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Leise Tone: Die vorhandene Kopfhoérerbuchse inklusive
Lautstérkeregler ist eine durchaus sinnvolle Ergédnzung

abgraben. Bevor die wiederbe-
spielbare CD fir jedermann er-
schwinglich ist, was nicht in den
nachsten finf Jahren passieren
wird, sind die Amiga-CDs vor der
Manipulation durch illegale Kopie-
rerhorden sicher.

Wen es wundert, bei den im
Kasten aufgeflihrten Software-Ti-
teln nahezu keinen deutschen
Hersteller zu finden, muB folgen-
des wissen: Aufgrund der neuen
Lizenz- und Firmenpolitik von
Commaodore in der Friihphase der
Entwicklung des CD32 wurden
entgegen dem Vorgehen bei der
Entwicklung vieler anderer Ami-
ga-Produkte nur sehr wenige aus-
gewdhlte Softwarehauser in die-
ses Projekt eingeweiht.

Er fehit noch -
der »Super-Mario«
fiirs CD32

Technologisch bietet CD32 vie-
le Leckerbissen. Eine 32-Bit-Vi-
deokonsole — daran wagte nicht
einmal der Geschaftsfihrer von
Sega-Amerika zu denken, der flr
1993 und 1994 keine Chance
sah, ein solches Gerat fir einen
akzeptablen Preis auf den Markt
zu bringen. Commodore beweist
eindrucksvoll das Gegenteil.

Amiga CD32 ist seinem Vor-
ganger-Modell CDTV im Preis-
Leistungs-Verhéltnis weit voraus.
Auch bei den Leistungskennda-
ten klafft eine groBe Licke zwi-
schen CD32 und den bekannten
Konkurrenten. GroBter Widersa-
cher bleibt sich Commodore aber
vermutlich selbst: Mit dem Amiga
1200 1aBt es sich bekanntlich
auch hervorragend spielen. Der
Erweiterungssteckplatz auf der
Riickseite des Gerats laBt darauf
schlieBen, daB Commodore noch
einiges im Armel hat. Damit lieBe
sich z.B. aus dem CD32 ein voll-
wertiger Amiga-Computer mit se-
rieller-, paralleler-, AT-Bus-IDE-
und PCMCIA V 2.0-Schnittstelle
machen. Auch als CD-Laufwerk
far den Amiga 1200 kénnte man
das CD32 nutzen. Doch das wird
erst die Zukunft zeigen. |

Weitere Infos bei:

Commodore Biromaschinen GmbH, Lyoner Str.
38, 60528 Frankfurt, Tel: (0 69) 66 38-0,

Fax (0 69) 66 38-1 59



Commodore will's noch
einmal wissen: Nach dem
CDTV-Desaster  schickt
der Computerriese eine
weitere Konsole in den
Kampf um wichtige Markt-
anteile gegen Sega und
Nintendo.

von Carsten Borgmeier

Im mausgrauen Gehause des
CD32 steckt moderne Technolo-
gie: Motorolas 68020 sorgt als
CPU mit einer Taktfrequenz von
14,4 MHz fir Power. Der 32-Bit-
Konsole steht das vom Amiga
1200 bekannte AGA Chipset zur
Seite. Auflésungen von 800 * 600
Punkten in bis 256 000 Farben
sind damit kein Problem. Derlei
Grafikpracht ~ schluckt machtig
Speicherplatz. Folglich kommen
die Daten fur kunterbunte Spiele-
reien nicht mehr von Diskette
sonderm aus dem eingebauten
CD-ROM Laufwerk in die zwei
MByte RAM-Speicher. Pro Se-
kunde schaufelt der Player 300
KByte Daten hin- und her - fir die
meisten Anwendungen mehr als
genug. Es bleibt sogar Zeit, um
simultan zum Game Musik in Hifi-
Qualitat zu fabrizieren. Natirlich
schluckt das CD32 auch »norma-
le« Musik-Silberscheiben und alte
CDTV-Titel ohne zu mucken. Fir
den Kontakt zur AuBenwelt sor-
gen Composite- und S-Video-
Ausgénge genauso wie ein pas-
sabler HF-Modulator. Gesteuert
wird per Kontrollpult mit vier
Knopfen. Wer statt mit dem un-
handlichen Joypad lieber mit der
liebgewonnenen Maus hantiert,
findet daflir an der Rlckseite der
Konsole zwei Anschlisse.

Commodore denkt in Sachen
Peripherie auch schon an die Zu-
kunft. Per Steckslot kann ab An-
fang 1994 ein MPEG-Modul
nachgeristet werden. MPEG
erdffnet dem Spielefreak die
Méglichkeit, Spielfiime in her-
kommlicher VHS-Qualitat von CD
auf die Mattscheibe zu zaubern.
Desweiteren befindet sich ein Da-
tenhandschuh fur Virtual-Reality-
Zwecke in Vorbereitung, doch die
Techno-Accesorie ist noch Zu-
kunftsmusik.

Anders sieht es da schon bei
der verfligbaren Software aus:
Zum Start stehen zehn Titel in
den Regalen, bis Ostern sollen
hundert silbrige Datenschleudern

Silberne
Spiele-Zukunft?

um die Kaufergunst buhlen. Qua-
si als kostenloser Bonus liegt
dem Grundgerat die CD-Fassung
des Disketten-Hits »Pinball Fan-
tasies« bei. Vier Flippertische
voller Bumper und Rollbahnen
stehen zur Auswahl. Da keiner

W i

.

Frischer Wind im Spielzimmer: Mit dem Amiga CD32 stelite

Trab. In einer wunderschénen
Eréffnungssequenz  mit Raytra-
cing Effekten der Spitzenklasse
landet die Super-Ameise Zool auf
der Erde.

Ebenfalls recht impossant be-
ginnt »Sleepwalker«. Mitten in ei-

Commodore erstmals eine 32-Bit-Spielekonsole vor.

davon auf einmal auf den Bild-
schirm paft, scrollt der gesamte
Screen der blitzschnellen Silber-
kugel schén flott hinterher. Uber-
raschenderweise  klappt  die
Steuerung Uber das Joypad fast
so gut wie in der Disk-Fassung
via Tastatur. Gegenlber der Vor-
lage erklingt wesentlich spritzige-
re und abwechslungsreichere Mu-
sik. Auf eine speicherbare High-
Score-Liste muB3 man dagegen
hardwarebedingt verzichten.

Gegen Nintendo

Wie Pinball Fantasies, basie-
ren auch die anderen zum Re-
daktionsschluB erhaltlichen Neu-
heiten auf Chartstirmern des klei-
nen Bruders Amiga.

»Gremlin« schickt wieder ein-
mal den sprunggewaltigen Ninja
Zool ins Rennen. Grafisch er-
strahlt der hochtourige Geschick-
lichkeitstest Pixel fir Pixel im
1200er Look. Immerhin brachten
die Programmierer flr den Vor-
spann ihren GroBrechner auf

ner lauschigen Sommernacht
bricht ein kleiner Junge zu einem
gefahrlichen Spaziergang durch
sechs Levels auf. Nur der liebe
SchoBhund Ralph kann dem
schlafwandelndem Herrchen uber
Baustellen und Friedhdfe helfen.

Sleepwalker  erinnert  vom
Knuddelfaktor an die legendaren
»Lemmings« von Psygnosis,
kann den grinhaarigen Nagemn
aus der Tundra aber nicht das
Wasser abgraben. Dazu geht es
auf dem Monitor eine Spur zu
hektisch zu.

Panik bricht aus beim Unter-
wasser Agenten »James Ponde.
In seinem zweiten Computera-
benteuer rast der flossige Spion
im Auftrag ihrer Majestat durch 70
quietschbunte Level. Wie das
groBe Vorbild Mario von Nintendo
schickt James seine Gegner
durch einen gezielten Sprung auf
den Kopf ins Jenseits. Um auf
entlegene Plattformen zu gelan-
gen, dehnt der sympatische
Schuppentrager seinen elasti-
schen Kdrper wie ein Lasso. Ro-
bocod steckt voll solcher kleiner
Ideen, allerdings geht die Ab-

wechslung in den UbergroBen Le-
vels trotz herzallerliebster Zucker-
guBlandschaften bald fléten. Ver-
besserungen gegeniliber der Ur-
fassung von 1991 gibt es prak-
tisch keine, nur die Musik wurde
neu abgemischt.

Auch wenn das Startangebot
etwas mager ausgefallen ist, die
Software-Zukunft sieht rosig aus:
Vor allem im direkten Kampf ge-
gen die japanischen Konsolengi-
ganten hat Commodore einige
Trimpfe in der Hand. Neben dem
dritten Spezialeinsatz von Fischa-
gent James Pond gehért »Soccer
Kid« zu den absoluten Highlights
im Jump-and-Run-Genre a la
»Super Mario World«. Ein fuBball-
verrickter Knirps dribbelt Gber
den Erdball und macht mit der Le-
derkugel am FuB Jagd auf die
verschollene Weltmeisterschale.
Krisalis scheut keine Kosten und
Muhen und I&Bt in Japan eigens
einen funfmindtigen Zeichentrick-
vorspann pinseln. Darliberhinaus
britet Star Designer Dean »Sha-
dowlands« Lester einen zusétzli-
chen Level aus.

Neue Software

Auch Ocean zickt fur seine
Entwickler fleiBig das Scheck-
buch: Passend fir das Spiele-
spektakel zum Saurierschocker
»Jurassic Park« digitalisieren die
Englander emsig Szenen aus
dem mittlerweile erfolgreichsten
Kinofilm aller Zeiten. Wahrend die
AuBenszenen im Park direkt von
der 1200er Fassung stammen,
peppt gruslige Breitwandmusik
den 3-D-Part im Untergrund auf.

Fir den passenden Sound zur
Weltraumballerei »Inferno - The
Voyage Continues« sorgen die
englischen Chartstirmer The
Orb. In schnittiger Vektorgrafik er-
fillt der Spieler 150 Missionen im
Dienst der Menschheit. Astero-
idenglrtel dienen genauso als
Austragungsort der Laserduelle
wie die Oberflaiche besiedelter
Planeten oder Schwarze Lécher.
Auch die zweite Neuheit der Poly-
gon-Profis von Digital Image De-
sign kommt gerade recht fir ei-
nen Datenriesen wie die Compact
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Disc. Tactical Fighter Experiment
entwirft ein umfangreiches Kriegs-
szenario, in dem der Akteur als
Kampfpilot nach Orden fischt.
Filmartige Zwischensequenzen im
UN-Hauptquartier halten die Ein-
satze in allen aktuellen Krisen-
gebieten im Stile eines Action-
reiBers zusammen. T.F.X. stiehlt
mit der hyperrealistischen Mi-
schung von gezeichneter Bitmap-
und berechneter Polygonpracht
sogar dem PC-Uberflieger Strike
Commander die Schau.

Wahrend die meisten Herstel-
ler ihre Neuheiten einfach von
Diskette auf den Silberdiskus
schaufeln, gehen Gremlin und
Mindscape neue Wege: »Litil Di-
vil« erscheint exklusiv fur's CD32,
Als kleines Teufelchen erforscht
der knobelfreudige Abenteurer ei-
ne verriickte unterirdische Welt.
Am Zeichenbrett saBen ehemali-
ge Strichkinstler der Sullivan
Bluth  Studios. Entsprechend
flieBend laufen die Animationen
der comicmé&Bigen Figuren ab.
Fur spielerischen Tiefgang inmit-
ten der Cartoonpracht sollen
knackige Ratseleien im Stil der
Kultserie Goblins von Coktel Visi-
on sorgen.

Ebenfalls in  Superlativen
schwelgt die »Guiness Disc of
Records ll«. Plnktlich zum Er-
scheinen der neuesten Ausgabe
der Rekordenzyklopédie in Buch-
form dirfen CD32-Besitzer in die
wichtigsten Bestleistungen hinein-
schnuppern. Kurze Videosequen-
zen wie z.B. der Start der ersten
Raumfahre machen aus der
trockenen Textwiste ein ansehn-
liches Multimedia-Ereignis.

Die Zukunft

Im Vergleich zur schlappen Se-
ga Konsole »Mega CD« steht das
CD% gut da: Commodores jing-
ster SproB besitzt die modernere
Hardware, ein schnelleres Com-
pact-Disc-Laufwerk und noch da-
zu ein solides Spielesortiment.

Allerdings schlaft die Konkur-
renz nicht. An Ostern startet die
Wundermaschine »3DO« auch in
Deutschland, Sega bereitet fiir
Anfang 1995 die Silberschleuder
»Saturn« vor und Nintendo wer-
kelt gar mit den Grafik-Gurus Sili-
con Graphics an einem 64-Bit-
System. Leider lassen CD32-Neu-
entwicklungen noch bis Mitte
nachsten Jahres auf sich warten.
Man wird sehen, ob wenigstens
die Umsetzungen piinktlich verof-
fentlicht werden. Wenn ja, dann
kann sich CD32 mit Sicherheit be-
haupten. Wenn nicht... ms
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Auteinen Bick: Softwars i Amiga 0%

Titel

Alfred Chicken

Bubble & Squeak

CD Football
Chaos Engine

Composer Quest

D/Generation
Deep Core

Defender of the Crown Il

Diggers

Exile

Frontier: Elite 2
Genesis

Guiness Disc of Records Il

Gulp

Hero Quest Il
Humans 1 + 2
Inferno

International Open Golf

Jurassic Park
K240 - Utopia 2

Liberation - Captive 2

Litil Divil

Lothar Matthaus
Lotus Trilogy
Microcosm
Morph

Operation Starfish: Pond 3

Oscar

Overkill
Sensible Soccer
Surf Ninjas
e

Total Carnage
Uridium 2
Whale's Voyage
Zool Il

1869

England:World Cup '94

Kick Off 3
Lionheart

Manchester United

Nick Faldo Golf

No Second Prize

Reunion

Rise of the Robots

Sabre Team
Soccer Kid
Winter Sports

World Class Cricket

Budget-Spiele fiir ca. 50 Mark

Alien Breed Special

f17-Challenge
Project X

Genre

Jump and Run
Jump and Run
Sport

Action

Musik

Arcade Adv.
Action
Strategie
Strategie
Arcade Adv.
Handelssim.
Strategie
Enzyklopadie
Knobelei
Rollenspiel
Knobelei
Flugsimulator
Golfsimulation
Action
Strategie
Rollenspiel
Adventure
FuBball
Autorennen
Action
Knobelei
Jump and Run
Jump and Run
Action
FuBball
Arcade Adv.
Flugsimulator
Action

Action
Handelssim.
Jump and Run

Handelssim.
FuBball
FuBball

Action

FuBball
Golfsimulator
Rennsimulator
Handelssim.
Prigelei
Strategie
Jump and Run
Sport
Cricketsim.

Arcade Adv.
Rennspiel
Action

Verdffentlichung voraussichtlich noch vor Weihnachten 1993

Hersteller

Mindscape
LC.E.
Commodore
Renegade
Commodore
Mindscape
I.C.E.
Commdore
Millennium
Audiogenic
Gametek
Microids

Grollier/Mindscape

LEiE:.
Gremlin
Gametek
Ocean
Ocean
Ocean
Gremlin
Mindscape
Gremlin
Ocean
Gremlin
Psygnosis
Millennium
Millennium
Flair
Mindscape
Renegade
Flair
Ocean
L.C.E.
Renegade
Neo
Gremlin

1. Quartal 1994

Max Design
Grandslam
Anco/lmagineer
Thalion
Krisalis
Grandslam
Thalion
Grandslam
Mirage
Krisalis
Krisalis
Microids
Audiogenic

Team 17
Team 17
Team 17



von Carsten Borgmeier

Begleiten Sie uns in die fanta-
stische Welt von Indiana Jones.
Wir haben den vierten Teil dieses
Adventure-Klassikers fiir Sie in al-
len Varianten geldst. Das Aben-
teuer beginnt...

Dachboden

Eine seltsame Figur steht auf
einem Dachboden, auf dem noch
seltsamere Gegenstdnde herum-
liegen. Die Figur tragt einen
Schlapphut und sieht aus wie —
tatsachlich, er ist es: Dr. “Indiana”
Jones  hdchstpersénlich.  Der
Dachboden gehért zum Barnett
College und Indy sucht dort eine
kleine Statue. Bei seiner bisher
wenig erfolgreichen Suchaktion
faBt Indy die Perculiar-Statue ne-
ben der Luke an und fallt dann,
schusselig wie er nunmal ist,
prompt durch die Luke ins néch-
ste Stockwerk. Bevor er sich
nach diesem Sturz wieder sam-
meln kann, gibt der Boden aber-
mals nach und es geht ein zwei-
tes Mal abwarts — wenn méglich,
sollte er aber vorher das Seil
durch die Luke geworfen haben,
er muf3 namlich gegen spéter hier
nochmal hin.

Nach Murphys Gesetzen kann
das nicht alles gewesen sein —
deswegen folgt der Doktor ein
weiteres Mal der Schwerkraft und
rumpelt mit samt den schweren
Walzern aus dem Blcherregal in
die nadchste Etage. Dort er-
schreckt ihn die plétzlich lebendi-

ge Katzenstatue auf dem Tisch
so sehr, daf3 es ihn gleich wieder
abwarts zieht; hier ist nun aber
wirklich Endstation, denn Indy hat
gliicklich den Kohlenkeller er-
reicht.

Sage keiner, daf3 unerfreuliche
Erlebnisse nicht erfreuliche Er-
gebnisse zeitigen kdnnen: Neben
dem leicht ramponierten Wissen-
schaftler findet sich nun immerhin
die Figur mit den Hérnern (horned
statue), wegen der er eigentlich
auf dem Dachboden war. Indy
macht sich auf in sein Biiro — vél-
lig unspektakuldr Uber die Keller-
treppe Ubrigens. Dort trifft er den
Direktor des Colleges, seinen
Freund Marcus. AuBerdem ist ein
Besucher da, der den auB3erge-
wohnlich seltenen Namen Smith
tragt. Indy 6ffnet vor den Augen
der beiden die gehdrnte Figur
und wundert sich Uber die golde-
ne Kugel, die ihm entgegenrolit.
Lange Zeit bleibt ihm aber nicht
zum Wundern, denn Mr. Smith
greift sich die Statue mit Waffen-
gewalt und flieht durchs Fenster,
bevor Indy einschreiten kann.
Seinen Mantel |&Bt er liegen und
die beiden verdutzten Freunde
finden darin einen deutschen Paf3
und eine alte Nummer des “Natio-
nal Archaeology”. Der PaB3 weist
“Smith” als Klaus Kerner und Mit-
glied des deutschen Geheimdien-
stes aus. Im “National Archaeolo-
gy" falit Indy der angestrichene
Artikel auf, den er selber verfaBt
hat: es handelt sich um einen Be-
richt Uber die Island-Expedition,
die er zusammen mit Sophia
Hapgood unternahm. Offensicht-

lich wollen die Nazis also auch
von ihr etwas — Indy macht sich
auf nach New York, um sie zu
warnen.

Leider ist der Vortrag, den So-
phia in New York (ber Atlantis
halt, ausverkauft. Von sowas laBt
sich Indy natlrlich nicht aus der
Ruhe bringen und sucht den Hin-
tereingang, wobei er schnell noch
am Newsstand (rechts) eine Zei-
tung einsteckt. Das Hintertlirchen
um die Ecke wird ihm leider von
einem riesenhaften Aufpasser
verstellt. Diesen beschmeichelt er
mit Lobgeséngen (ber Sophia

Vortrage anhéren bildet, also
lauscht Indy gebannt den Aus-
fihrungen seiner Ex-Assistentin.
Danach sollten sich die beiden
aber aus dem Staub machen; da-
zu driickt Indy dem Blihnenaufse-
her die Zeitung in die Hand (Ant-
wort 1) und macht sich dann an
dem Apparat zu schaffen (links,
push and pull), bis die drei Lamp-
chen grun erglihen, worauf er
den kleinen Knopf betétigt (push
button). Schon verschwinden die
beiden unbehelligt, missen aller-
dings feststellen, daB Sophias
Biiro schon von ungebetenen Ga-
sten heimgesucht wurde.

Die kleine goldene Kugel, um
die sich alles dreht, haben die

Der Doktor der Archéologie untersucht seinen Fund

(Madame Sophia is the greatest,
she is smart, she makes things so
easy to understand) und erlangt
so schlieBlich EinlaB. Er kann
auch den Tursteher beleidigen,
dann muB er sich zwar prigeln,
kommt aber am Ende auch rein.

Einbrecher jedoch (Ubersehen,
und Sophia erklart Indy, was es
damit auf sich hat: die Kugel be-
steht aus Orichalcum, einem selt-
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samen Metall mit wundersamen
Kraften. In Island tauchte dieses
Metall zum ersten Mal auf — das
muB Indy sich natlrlich vor Ort
anschauen!

In der Gegend, in der auch In-
dys Expedition stattfand, treffen
die beiden Professor Bjorn Heim-
dahl, der dort Ausgrabungen lei-
tet. Indy und Sophia graben auch
ein biBchen (dig site) und spre-
chen mit Heimdahl (ber das Pla-
to-Buch (talk to, The Lost Dialo-
gue, Fragen 1,2,3,4,5). Heimdahl
verweist an seine Kollegen Pro-
fessor Sternhardt in Tikal und Mr.
Costa auf den Azoren. Nichts wie
hin! Indy schnappt sich den Lkw
(use truck) und bucht den nach-
sten Flug nach Tikal.

Wie sich das fiir einen richtigen
Urwald gehort, wuchert die Pflan-
zenwelt hier prachtig. Indy wahit
den schmalen Pfad (walk to dark
path) und schwingt seine Peit-
sche in Richtung des Nagetiers
(use whip on rodent), um es nach

Ganz wi

geien, die intelligenter sind als In-
dy, so daB dieser sich hilfesu-
chend an den gefiederten Freund
wendet (talk to parrot, title?) und
mit dem Kennwort des Papageis
nun auch an Sternhardt vorbei-
kommt.

Dr. Jones laBt seine Fauste sprechen

rechts zu drdngen, wo es der
Schlange in den Rachen geréat
und beide der Schlucht zum Op-
fer fallen. Indy kraxelt auf den
Baum, der da so einsam an der
Schlucht steht, und gelangt per
ExpreB auf die andere Seite, So-
phia macht sich’'s etwas leichter.
Auf dem Weg zum Tempel
stellt sich ihnen Professor Stern-
hardt in den Weg, der als Kenn-
wort einen Namen aus Platos
Lost Dialogue verlangt. Damit
kann Indy nicht dienen (don't
know the title), worauf sich Stern-
hardt aus dem Staub macht. Im
Dschungel gibt es jedoch Papa-
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Eine nahere Untersuchung der
beiden Spiral-Figuren rechts er-
gibt, dal die linke nicht festsitzt,
sich jedoch nicht ohne weiteres
abnehmen 146t (pull). Also muB
Sophia herhalten (talk to) und
Sternhardt ablenken (Antwort 2).
Aus  Sternhardts  Unterstand
schnappt sich Indy nun die Petro-
leumlampe (pick up kerosene
lamp) und gieB3t das Petroleum im
Tempel (ber die lose Spirale
(open kerosene lamp, use ope-
ned kerosene lamp on spiral de-
sign). Jetzt geht's dem stérenden
Belag an den Kragen und Indy
zieht nochmal an der Figur,
nimmt sie ab und setzt sie in den

5 ; _..:“'?-'fu’ :

Helies

e iri'u Kino — auf der Karte siéht man die Reiseroute unseréé Helden

Tierkopf ein (use spiral design
with animal head). An diesem
neugewonnenen Elefantenrissel
zieht Indy nun und gelangt so in
die Grabkammer. Sternhardt
stiirmt hinein und bemaéchtigt sich
einer Steinscheibe, worauf er die
Szene verlaBt. Indy steckt die
Orichalcum-Kugel ein und macht
sich dann zusammen mit Sophia
auf den Rickweg zum Flughafen:
rechts am Dschungel vorbei, use
truck. Nachstes Ziel ist wiederum
Island.

Leider hat Heimdahl das kalte
Klima nicht dberlebt; er sieht
ziemlich tiefgefroren aus. Mit der
Orichalcum-Kugel taut Indy die
Figur aus der Wand (use orichal-
cum bead with eel figure) und
steckt das kostbare Stiick ein
(pick up), worauf er schnurstracks
zum Flughafen zurickfahrt (use
truck) und zu den Azoren fliegt.

Azores

Bei Costas Domizil angekom-
men, verdonnert Indy Sophia da-
zu, Costa zu umgarnen (talk to).
Sophia tritt ein (open door) und
fragt den schon etwas alteren Mr.
Costa nach Platos Lost Dialogue.
Der Méchtegern-Casanova ver-
langt fir die Antwort ein Unter-
pfand: Sophias Halskette. Keine
Chance, Sophia 1aBt den Opa
stehen und bespricht das weitere
Vorgehen mit Indy (talk to). Der
greift tatkraftig ein (open door,

Antwort 1/1) und Uberreicht Costa
statt der Halskette die Island-Fi-
gur. Leider hat der Alte Indy rein-
gelegt: er besitzt den Lost Dialo-
gue gar nicht, sondern verweist
auf eine Schriften-Collection (der
Name andert sich bei jedem
Spiel), worauf er sich schnell da-
vonmacht. Indy staunt derweil ge-
waltig: die genannte Collection
gehort seinem eigenen College!
Mit dem Auto dist er zum Flugha-
fen zurtck.

Barnett College

Kaum in seiner gewohnten
Umgebung angekommen, nimmt
Indy die Treppe links zum Keller
und packt dort einen Stoffetzen
(dirty rag) und ein Kohlestick
(piece of coal) ein (pick up).
Durch den Ausgang geht's ins
gegenuberliegende Haus, wo
sich sein Blro befindet und So-
phia auf ihn wartet. Indy stlrmt
den Kuhlischrank (open ice box)
und schnappt sich hei3hungrig
die Mayonnaise (pick up). Wieder
in der Bibliothek, schaut sich Indy
das Pult an (look at school desk)
und greift sich den Kaugummi
(pick up wade of gum). Mit dem
Seil hangelt er sich eine Etage
héher (use rope) und findet in
dem rechten Regal nach langer
Suche eine Pfeilspitze (pick up
arrowhead). Die groBe Kiste vorm
Regal schiebt er weg (big crate,
push) und macht sich (ber die
staubige Truhe dahinter her.
Wenn sich die gesuchte Samm-
lung dort verbirgt (draufklicken,



damit Name erscheint), kommt In-
dy leider nicht ran, weil ihm der
Schltssel fehlt. Es folgt der groBe
Mayo-Trick: Mayo vor dem To-
tempfahl ausschitten und den
tonnenschweren Pfeiler zur Seite
und bis zur Dachluke schieben
(use mayonnaise on totem, 2x
pull). Auf diese Weise gelangt In-
dy ins Dachgeschol3 (walk hole,
Loch anklicken). Oben angelangt,
offnet er die kleine Urne (open
urm) und férdert aus der Asche
den Schlussel zutage (pick up as-
hes). Damit eilt er zur Truhe (use
key on dusty box) und hat end-
lich, was er will.

Wenn die Sammlung nicht in
der Truhe ist, geht’s so weiter:

Er dust zurlick in die Biblio-
thek, drapiert das Stoffstick um
die Pfeilspitze (use dirty rag on
arrowhead) und benutzt das
Ganze, o Wunder, als Schrau-
benzieher, mit dem er die Ruinen
des Blicherregals bearbeitet (use
arrowhead on screw, open). Falls
sich die Sammlung hier auch
nicht findet (ja wo ist sie dann
blo3?), bleibt nur noch der Keller:
mit dem Kaumgummi unter der
Schuhsohle erklimmt der findige
Wissenschaftler den Kohleberg
und schnappt sich im Raum mit
den Katzen die Statue, die aus
Wachs gefertigt ist (wax figurine).
Mit ihr im Gepéck geht’s wieder in
den Keller, wo Indy den Ofen off-
net (open furnace) und die Katze
hineinwirft (use wax figurine with
opened furnace). Der Tierschutz-
verein darf davon naturlich nichts
wissen. Durch diese Aktion fallt
ihm nun endlich das Buch in die
Hénde und Indy rennt freude-
strahlend in sein Bliro zurlick, um
Sophia die frohe Botschaft zu
Uberbringen.

Die allerdings ist mit den Ge-
danken gerade ganz woanders
und erzahlt Indy von den drei
Steinscheiben, die Atlantis 6ff-
nen. Der kleine Weltstein (world-
stone) befindet sich im Besitz von
Professor Sternhardt, die ande-
ren zwei sind verschollen. Sophia
weil3 jedoch, daB Alain Trottier in
Monte Carlo oder Omar al Jabbar
in Algier die Besitzer des Son-
nensteins sein koénnten. Nun
denn, da heiBt's mal wieder flie-
gen...

An dieser Stelle empfiehlt es
sich jedoch, erstmal abzuspei-
chern. Wer soweit gekommen ist,
hat jetzt die Qual der Wabhl: drei
verschiedene Wege fiihren nach
Atlantis. Der Weg des Kampfes
(Fists), der der Schlauheit (Wits)

und der romantische, zusammen
mit Sophia (Team). Wenn Indy
Atlantis erreicht hat, laufen die
drei Strange wieder zusammen.
Also, Entscheidungsfreudigkeit ist
gefragt! Hier finden sich natrlich
alle drei Moglichkeiten:

Der kampferische
Weg (fists)

Monte Carlo

Indy geht Sophias Hinweis
nach und fliegt nach Monte Carlo,
wo er Alain Trottier, den Typen
mit dem Riesenzinken und der
Blume im Knopfloch, trifft (talk to
passant, Antworten 2/2/2). Trot-
tier schwarmt wie Sternhardt flr
Plato und méchte was aus dem

In Algier harrt Indy der Dige, die da kommen moégen

Indy whlt sich durch die Men-
ge und kampft sich nach ganz
links, wo er nach einiger Zeit auf
eine Sackgasse stofBt (back al-

ley). Bei dem Trodler gibt er die
Visitenkarte ab (give business
card to storekeeper, Antwort 1/1),
der verspricht daraufhin, Jabbar
herzubringen. Geduld ist jedoch
eine Tugend, lber die Indy leider
nicht verflgt, und so folgt er dem
Trodler bis zu Jabbars Haus. Indy
marschiert hinein und erwischt ei-
nen deutschen Schergen dabei,
wie er den Trodler und Omar
miBhandelt. Mit der Peitsche fegt
Indy den Topf von der Wand (use
whip on hanging grocery) und
setzt damit den Deutschen auBBer

Indy hort erstaunt, was die Deutschen so interessiert

Buch wissen. Wenn Indy die rich-
tige Antwort weil3 (sonst im Buch
nachschlagen und Trottier
nochmal ansprechen), bekommt
er eine Visitenkarte in die Hand
gedriickt und nimmt sich sodann
ein Taxi zum Flughafen. Weiter
geht's nach Algier.

Gefecht. Omar erzahlt vor lauter
Dankbarkeit (Antwort 1/2), daB
die Deutschen in der Wiste rum-
buddeln.

Omar sucht sein Heil in der
Flucht, gibt Indy aber den Tip,

daB eine Karte im Haus rumliegt
und bietet ihm groBziigig das Ka-

mel an. Mit dem Bambus-
stéckchen aus dem Topf vorne
(pick up pole) angelt Indy sich
das von der Leine, was er fur die
Karte hélt. Sie gibt allerdings
nicht allzuviel preis, Indy steckt
sie trotzdem ein. Per Woisten-
schiff macht er sich dann auf den
Weg in die Sahara.

Kamele zu steuern, ist gar
nicht so einfach (Klicken auf ei-
nen Punkt andert die Richtung).
Mit den deutschen Wagen ver-
meidet Indy die Begegnung,
sonst hilft nur die Ruckkehr in die
Stadt (Antwort 3) oder ein
biBchen Prigeln (Antwort 1).
Wenn Indy das Nomadenlager er-
reicht hat, befragt er die Bewoh-
ner zu der Landkarte (Antwort 2);
sie schicken ihn dann auf den
richtigen Weg. Nach ein paar wei-
teren Nomadenlagern und deut-
schen Trupps findet Indy die ge-
suchte Stelle und stéBt links auf
die deutsche Ausgrabungsstatte.

Abandoned Dig Site

Bei dem Schrott-LKW geht's
abwiérts in eine Hohle, in der lei-
der Lichtmangel herrscht. Indy
fuhlt sich voran (touch metal
thing) und erwischt tatséchlich die
Lichtmaschine (touch little metal
thing, push/pull switch). Schon
geht Indy ein Licht auf und er be-
trachtet den altertimlichen
Schiffsrumpf. Eine der Rippen
packt er ein (pick up ship rib), den
Tonkrug auf dem Tisch rechts mit
der Orichalcum-Kugel und den
Holzpflock nimmt er ebenfalls an
sich (pick up clay jar, pick up
wood piece).

Bei der eingestlrzten Wand
rechts (crumbling wall) grébt Indy
mit der Schiffsrippe ein biBchen
rum (use ship rib on crumbling
wall) und férdert eine alte Karte
zutage. Er steckt den Holzpflock
in die Wand (use wood piece with
mural) und begibt sich ganz nach
links zur Wand-Bemalung (look at
painting). Der Ball in der Mitte ladt
zum Draufdriicken ein, woraufhin
sich ein Geheimfach &ffnet, in
dem der Sonnenstein liegt. Indy
befestigt ihn an dem Holzpflock
(use sunstone with wooden peg)
und dreht die Scheibe nach den
Anweisungen in seinem Plato-
Buch (use sunstone). Wenn er
jetzt den Holzpflock drickt, geht
eine geheime Tur auf. Er steckt
noch schnell die Steinscheibe
von der Landkarte ein (Insel Kre-
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ta) und (berschreitet dann die
Schwelle der Geheimtur. Es geht
nach oben.

Indy steht plétzlich einem un-
freundlichen Deutschen gegeni-
ber, erzahlt ihm was von Kerner,

schldgt aber vorsichtshalber

gleich mit der Peitsche zu (use
whip on machinegun) und verpri-
gelt den Nazi. Danach macht er
sich nach links aus dem Staub,

beniitzt die Strickleiter und landet
beim Ballon (use). Er féhrt in
Richtung Stadt (jawohl, mit einem
Ballon fahrt man!) und dirigiert
den Ballon dann zum Meer (mit
“vent hydrogen” und “drop bal-
last”). Wenn alles glatt lauft, lan-
det Indy auf Kreta.

Wenn Indy Kreta erreicht hat,
wendet er sich nach Norden
(path to ruins), geht nach links
Uber die Hangebriicke und laBt
das Vermessungsinstrument mit-
gehen. Die Briicke hat's ihm an-
getan, er lberquert sie nochmal
und inspiziert dann die Ruinen,
wo er in einer der Kammern eine
dreieckige Malerei an der Wand
findet, die dem findigen Forscher
sagt, daB er Einzelteile eines
Stiers aufzutreiben hat: die Hoér-
ner (tall horns), den Schwanz
(bull tail) und natirlich den Kopf
(bull head).

Das mit den Hornern ist schnell
erledigt: in der Mitte der Ruinen-
statte liegen sie rum. Die anderen
Teile finden sich unter einem
Steinhaufen, der sich wegraumen
laBt (look at stones, push). Indys
Fachgebiet heiBt zwar Archédolo-
gie, aber ein richtiger Wissen-
schaftler muB3 auch mit Vermes-
sungsinstrumenten umgehen
kénnen: Indy setzt das MeBgerat
auf den Schéadel (use transit on
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Auf dem orientalischen Basar herrscht reges treibe

bull head) und sieht hindurch
(use transit). Schnell stellt er fest,
daB die groBen wund kleinen
Schrauben zur Grob- bzw. Fein-
einstellung dienen. Er peilt mit
dem Fadenkreuz die auBere Kan-
te des linken Horns an und freut
sich an der gestrichelten Linie,
die erscheint, wenn alles klappt
(auf Fadenkreuz klicken).

Indy schleppt sein MeBinstru-
ment nun zum Schwanz des
Stiers und peilt von dort das rech-
te Horn an, was ihm eine zweite
gestrichelte Linie einbringt. Wo
die beiden sich kreuzen, macht
Indy eine Markierung und grabt

recht und befingert dann die
Spindel. Aha - Turchen auf, Indy
happy. Leider vermiest ihm ein
deutscher Bosewicht die Freude
(Antwort 1,2) und kriegt dafur
prompt von Indy eins aufs Dach.
Ntzt aber alles nix - Sophia be-
findet sich in der Hand der Deut-
schen. Indy zuckt die Schultern,
steckt seine Steinscheiben wie-
der ein und verschwindet durch
die Geheimtdir.

Lahyrinth auf Kreta

Indy holt die Gétterképfe von
Ares und Apollo von ihren Stein-
sockeln und wagt sich in das La-
byrinth. Mit der Peitsche schnappt
er sich auch den dritten Gotter-
kopf, allerdings erst vom néch-
sten Raum aus (use whip on sta-
tue in the next room). Dann spur-
tet er treppauf und geht nach
links, worauf er in einem Raum
mit finf Ausgéngen landet. Tja,
wer die Wahl hat... Indy wahlt die
Tir links vom Eingang und steht
in einer Kammer mit einer Minot-
aurus-Figur. Wieder kommt die
Peitsche zum Einsatz und trennt
den Kopf vom Rumpf der Statue
(use whip on statue head). Per
Lift landet er unerwarteterweise
ein Stockwerk tiefer und findet zu
seinen FUBen Professor Stern-
hardt, der ziemlich tot aussieht.

Wieder ein Ausgrabungsort, den es zu erforschen gilt

mit seiner Schiffsplanke ein wenig
im Erdreich herum - und siehe da,
der zweite Stein, der Mondstein,
ist sein (use ship rib on marked
x). Indy macht sich auf nach Su-
den und entdeckt eine weitere
Ruinenstatte.

Er marschiert weiter nach
rechts und landet bei einem
Steinsockel. Ob da wohl mal wie-
der eine Geheimtir versteckt ist?
Indy setzt die beiden Steinschei-
ben ein (use sunstone/moonsto-
ne on stone pedestal), dreht sie
seinem Buch entsprechend zu-

Hinter Indy saust der Fahrstuhl
wieder nach oben, der Doktor un-
tersucht derweil die Leiche, greift
sich den Stock und schnffelt in
Stemnhardts Aufzeichnungen (pick
up, look at note).

Laut des Professors Notizen
befindet sich in der Gegend eine
Schlucht, hinter der sich ein Kar-
tenraum versteckt. Indy geht wei-
ter bis zu einem Wasserfall, wo
das Gewicht des Fahrstuhls an
einer Kette herunterbaumelt. Indy
nutzt die Kette, um daran hochzu-
kraxeln (look at waterfall, use
chain). Wenn er den Raum mit

den fanf Tlren wiedergefunden
hat (immer nach rechts), plaziert
er die Figurenképfe auf den
Wandnischen (use statue head
on shelf) und beobachtet erfreut,
wie das Gitter sich 6ffnet. Indy
nutzt die Offnung (im nachsten
Raum rechts durch die Tir und in
die nachste Kammer).

Indy steht vor einem Riesenge-
wicht an einer zentnerschweren
Kette. Er lost den kleinen Stein
mit dem Stock des Professors
(use stick on chock) und wendet
sich dann dem groBen Figuren-
Kopf zu, dem er den Stock ins
Maul steckt (use stick on mouth).
Indy schwebt mit dem Aufzug
wieder nach oben und entnimmt
der goldenen Kiste die Orichal-
cum-Kugel.

Jetzt méchte Indy wieder zum
Minotaurus und geht deswegen
am Aufzug vorbei in den néach-
sten Raum. Der stérenden Stein
vorm Ausgang muB3 natirlich weg
- kein Problem, Indy ist ja stark
(push stone slag). Dahinter geht
es machtig in die Tiefe - wie gut,
daB Indy seine Peitsche hat. Er
zielt auf einen Felsvorsprung auf
der anderen Seite und hangelt
sich an der Behelfsbricke nach
driiben.

Caverns

Leider wuseln hier jede Menge
deutsche Soldaten herum. Einen
macht Indy platt, indem er sich
hinter dem rechten aufrecht ste-
henden Steinbrocken versteckt
und ihn auf den ersten Deutschen
kippt, der die Dummheit besitzt,
gerade dort  vorbeizugehen.
Durch die nachsten Kammern
muf Indy sich durchkédmpfen, ein
weiterer Deutscher fallt einem
lockeren Stalaktiten zum Opfer.
Der Tropfstein wandert als Tro-
phée in Indys Gepéack und er eilt
hinunter in den Raum mit der
groBen Steinkugel. Die 1aBt sich
durch den Stalaktiten wunderbar
ins Rollen bringen (use stalctite
on boulder), die Rollbahn héatte
Indy aber wohl besser berechnen
sollen, denn das Ding versperrt
den Ausgang.

Indy buddelt sich also durch
den Gang und steht plétzlich vor
einem  ziemlich  betrunkenen
Deutschen, dem er einige neue
Trinklieder beibringt (“Oh when
the saints”, “Deep in the heart of
Texas”). Der Deutsche zieht be-
seligt ab, Indy robbt zur Steinku-
gel zurlick und versucht, sie mit
der Schiffsplanke wegzuschieben
(use ship rib on boulder).



Tatsachlich setzt sich das Un-
getlim in Bewegung und (berrollt
den Deuschen, gerade als er sich
den Text von seinen neuen Lie-
dern gemerkt hatte.

Indy durchsucht die deutsche
Briefmarke (look at Arnold) und
steckt das Metallsuchgerat (am-
ber fish) und die Orichalcum-Ku-
geln ein. Danach begibt er sich
zum Tatort, wo der deutsche Sol-
dat Bekanntschaft mit dem Tropf-
stein machte. Dort legt er die neu-
en Orichalcum-Kugeln in die gol-
dene Kiste und probiert den Me-
tallaufspurer aus (use amber fish
on a string). Das Ding schléagt aus
und weist auf die Spalte im Fels,
in die Indy sofort seine Peitsche
steckt (use whip at rig). Anschei-
nend hat Sophia viele Plomben
im Mund oder ein Herz aus Eisen,
jedenfalls ist sie es, die sich
dankbar an der Peitsche hoch-
hangelt. Erfreulicherweise kann
sie den Weltstein beisteuern und
Indy macht sich mit ihr auf zu der
Kammer hinter dem Kugelopfer.
Nachdem sie den Kartenraum er-
reicht haben, setzen sie die drei
Steinscheiben in der Mitte ein
und drehen sie zurecht, driicken
die Spindel und staunen Uber die
neue Geheimtiir. Indy steckt die
Steinscheiben wieder ein und
marschiert mit Sophia dem Weg-
weiser hinterher (look at stone
pointer). Auf nach Theral

Das Dorf lassen die beiden
buchstéblich rechts liegen (nach
links gehen) und ziehen in Rich-
tung Berge los. Sophias Fragen
beantwortet Indy stereotyp (trust
me) und stellt danach fest, daB
die Nazis auch hier schon gebud-
delt haben (“gap in mountain”,
“notch in mountain” anklicken).
Beim LKW steckt Indy das Pan-
nenhilfe-Set ein (pick up repair
kit).

Zurlick am Hafen, bequasselt
Indy einen Skipper (Antwort 1,2)
und gibt ihm die Koordinaten von
Atlantis, die er in seinem schlau-
en Buch findet. Intelligent wie er
ist, findet er auch den Fehler in
der Ubersetzung: Die Entfernung
zwischen groBerer Kolonie und
Hauptstadt betragt nur 33 statt
330 Meilen, wobei Kreta wohl die
groBere Kolonie war und sudlich
der Hauptstadt lag, Thera die klei-
nere nordliche. Also liegt Atlantis
33 Meilen sudlich von Thera. Der
Skipper ist auBerst kooperativ,
sticht mit den beiden in See und
bietet sogar sein Taucher-Equip-
ment an. Indy schaut sich den

Anzug kritisch an und flickt das
Loch mit dem Pannen-Set (use
repair kit on diving suit).

Wie es sich fur einen erfahre-
nen Taucher gehort, verbindet In-
dy die Luftzufuhr mit dem Anzug
(use air hose on diving suit) und
zwdéngt sich in das Ding hinein.
Sophia soll den Luftgenerator
Uberwachen (push switch) und In-
dy per Kran ins Wasser hinunter-
lassen (use hoist on Indy in diving
suit). Leider war der Skipper doch
ein Verrater, die Deutschen ge-
hen im U-Boot langsseits.

Kerner kappt Indys Luftzufuhr,
was dem natlrlich nicht lange
verborgen bleibt. Wird Indiana Jo-
nes rechtzeitig Atlantis erreichen?
Fortsetzung folgt...

Der findige Weg
(wits)

Monte Carlo

Wie gehabt pickt sich Indy
vorm Hotel Alain Trottier heraus
(Antwort 2,2,3), steckt die Visiten-
karte ein und dist per Taxi zum
Flughafen.

Durch die Menschenmassen
gelangt Indy nach geraumer Zeit
zu der Sackgasse (back alley),
wo der Trddler Paul Abdul seine
Waren feilbietet. Indy weist sich
mit der Visitenkarte aus und folgt
Abdul dann, weil er nicht warten
will, bis der mit Omar auftaucht.
Jemand mit roter Kopfbedeckung

Bei Omars Haus angekommen,
tritt Indy ungebetenerweise ein,
was Omar Al Jabbar veranlaft,
Abdul zur Polizei zu schicken. In-
dy macht sich in dem Schrank mit
dem Gitter dinne, wartet, bis
Omar vorbei kommt, schltpft aus
dem Schrank (close closet door)
und verschwindet mit der Land-
karte auf der Wéascheleine, bevor
Omar eingreifen kann (pick up
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Abandoned Dig Site

Indy untersucht den LKW und
entdeckt auf der Fahrerseite ein
Telegramm (pick up piece of pa-
per), das besagt, daB die Deut-
schen Trottier an den Kragen wol-
len. Er muB ihn unbedingt war-
nen; leider gibt der LKW keinen
Mucks von sich und Indy stellt

WET BN
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Das Leben eines Archédologen ist doch nicht ungeféhrlich

pole, use stick on hanging cloth).
Die beiden Mini-Statuen sackt In-
dy ebenfalls ein und macht sich
dann mit dem Kamel davon (use
camel).

In der Wuste hat Indy alle Han-
de voll zu tun, nicht auf die Frem-
denlegionare zu treffen; wenn es
dann doch passiert, helfen die
Statuen als kleines Bestechungs-
geschenk oder die Ruickkehr in
die Stadt zum erneuten Versuch.
Im ersten Nomadenlager erfahrt

Welche dieser vier Miezen ist wohl echt?

begleitet ab einer bestimmten
Stelle Abdul, Indy 4Bt sich jedoch
nicht beirren und schaut nur auf
den Trodler.

er wie gehabt die Bedeutung der
Karte und reitet dann von Camp
zu Camp bis zur Ausgrabungs-
statte.

fest, daBB3 eine Zindkerze und die
Batterie fehlen (open hood). Also
kraxelt Indy Uber die Leiter in die
Grube, befuhit die Lichtmaschine
(touch metal thing), steckt den
Schlauch rechts daneben (pick
up long rubbery thing) und den
Tonkrug ein (pick up clay thing).
Die Orichalcum-Kugel darunter
muB3 natirlich auch mit, ebenso
die Schiffsplanke (pick up ship
rib). Beim Lkw macht er sich
heimlich am Tank zu schaffen
(rechts hinter Fahrertlr, open gas
tank) und flllt mit dem Gum-
mischlauch den Tonkrug mit Sprit
(use hose with gas tank, use end
of hose with clay jar).

Sorgfaltig schlieft Indy den
Tank wieder, klettert zurtick in die
Grube, flhlt an der Lichtmaschine
nach der Metallklappe (open me-
tal cap), flllt das Benzin ein (use
clay jar on gas filler pipe) und
macht den Tank wieder zu. Wenn
er jetzt noch den richtigen Schal-
ter ertastet und ihn drickt (push
little metal thing) wird es Licht um
ihn.

Indy eilt zur Wandmalerei hin-
ten links und drlickt auf das Ding
in der Mitte (push painted round
object), worauf sich ein Geheim-
fach 6ffnet. Mit der Statue begibt
sich Indy zum Generator, den er
ausschaltet, um an die Zindkerze
zu kommen (pick up ceramic
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thing). Wieder beim LKW, setzt er

die Ziindkerze ein (use spark plug
with engine) und Iadt die Statue
mit dem Metall auf, so daB sie als
Batterie dient. Nichts wie weg
hier (use truck)!

Monte Carlo

Trottier kann nicht so ganz fas-
sen, was ihm da angeblich bliht:
Indy halt ihm das Telegramm un-
ter die groBe Nase (Antwort 1)
und redet auf ihn ein (Antwort
3,4,1,1) - leider doch ein biBchen
zu lange, denn die Deutschen
schnappen Trottier einfach so im
Vorbeifahren. Indy klaut sich ein
Auto, dist hinterher und provo-
ziert einen Unfall mit dem Nazi-
Wagen. Die Deutschen machen
sich aus dem Staub, lassen Trot-
tier aber zurlick, der zwar reich-
lich geschockt, aber doch immer-
hin am Leben ist. Indy spricht ihn
an (talk to, Antworten
2,2,1,3,2,1,1,1,1). Trottier wollte
nicht, daB der Sonnenstein den
Nazis in die Hande fallt und hat
ihn  an einer  bestimmten
StraBenecke aus dem Fenster
geworfen. Indy macht sich auf die
Suche (look at street sign) und
findet das gute Stiick tatsachlich
in einem Gully (open drain). Vom
Hotel aus nimmt Indy ein Taxi
zum Flughafen; er will nach
Thera, denn Trottier hatte diese
Insel als kleinere Kolonie von At-
lantis bezeichnet.

Indy begutachtet die Hafenan-
lagen (nach links), 148t unauffallig
das Fangnetz mitgehen und
macht sich auf in die Berge. Er
stéBt auf Grabungen (“gap in mo-
untain”, “notch in mountain” - mit
dem Cursor die Berge im Hinter-
grund abtasten) und macht or-
dentlich, wie er nunmal ist, die Ki-
ste vor der Héhle zu (close cra-
te). Die Rechnung, die am Deckel
klebt, nimmt er mit (pick up invoi-
ce) und untersucht dann die Hoh-
le néher.

Die praktische faltbare Schau-
fel steckt er natlrlich ein (pick up
entrenching tool) und macht dann
die Tar zu. Dadurch kommt eine
Klappe im Rahmen zum Vor-
schein, die eine Spindel verbirgt.
Hier 4Bt sich Trottiers Sonnen-
stein prima verwenden: einsetzen
und richtig drehen (use sunsto-
ne). Hinter der Tir liegt ein anti-
ker Steinbrocken rum, komplett
mit seltsamer Krakelei (friihes
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Graffiti?) — mitnehmen (pick up
carving). Tur zu, Sonnenstein ein-
stecken, raus aus der Hohle — tja
schén waér's ja, leider ist der

ein deutscher Seemann (bers
Deck, der Indy wohl oder ubel
seine Uniform leihen muB. Auch
der schlaue Indy hat eben mal

Gefrustet landet Indy im Kohlenkeller

Durchgang etwas zugeschittet.
Wozu hat der Doktor eine Schau-
fel? Eben (open entrenching
tool).

Sophia ist mittlerweile in die
Féange der Nazis geraten und
muf3 sich hilflos auf dem U-Boot
von Thera wegschippern lassen.
Indy kommt ins Dorf zurlick und
vergreift sich im Hafen an der Ki-
ste, die dort herrenlos rumsteht.
Das mag der Hafenaufseher gar
nicht - bis Indy ihm die Rechung
zeigt (Antwort 1), da ist der gute
Mann sprachlos. Indy steckt die
Kiste in die Manteltasche (pick up
ballon) und marschiert nach links,
wo ein wunderhiibscher Korb nur
auf ihn gewartet hat.

Leider hat das Flechtwerk ei-
nen Vorbesitzer — namlich genau
ebendiesen Hafenaufseher. Indy
besticht ihn mit der Inschriftenta-
fel (Antwort 1) und wird sogar mit
einer fehlerfreien Ubersetzung
belohnt: die Tafel sagt aus, daB
Thera und Kreta die kleine und
groBe Kolonie von Atlantis waren.

Mit dem Korb im Gepéck (pick
up large basket) macht sich Indy
auf den Weg zum Ausgrabungs-
platz, wo er den Ballon fachman-
nisch zusammenbaut: Hille in Fi-
schernetz (use fishnet with bal-
lon), Korb unten festmachen (use
basket on balloon), Schlauch in
Hille (use hose on ballon), Gas
aus Berg (use balloon with vent).
Na also, funktioniert doch (use
balloon).

Der Rest ist ganz simpel: Indy
muB3 lediglich das deutsche
U-Boot aufsplren und darauf
landen. Kaum, daB Indy das
U-Boot erklommen hat, spaziert

Verwendung fiir seine Fauste! In-
dy erklimmt den Turm und geht
nach rechts (open hatch). Er ge-
langt ins Innere des Stahlschiffs
und kommt zur Kombise im er-
sten Unterdeck links. Da kénnte
man sich doch mal schnell ein be-

weisung finden. Die Wascheleine
rechts wandert ebenfalls in Indys
Gepack (take clothline).

Indy hat Lust bekommen, die
Torpedos auszuprobieren und eilt
in die vordere Waffenkammer, die
aber schon von der Mannschaft
besetzt ist. Er steckt das olge-
trankte Tuch ein (pick up oily rag),
verschwindet in der hinteren Tor-
pedokammer und quatscht den
Matrosen an (Antwort 1,2), der
sich darliber aufregt, daB die
Elektrik hinliber ist. Ganz neben-
bei drapiert Indy also sein Oltuch
um die Kabel (use oily rag with
wires).

Mit Hilfe der Anleitung macht
sich der findige Doktor nun Uber
das Schaltpult her (use control
panel with torpedo instructions).
Durch das Driicken des Torpedo-
AbschuB-Hebels (push launch le-
ver) wird der defekte Stromkreis
aktiviert und der Ollappen geht in
Flammen auf, was die Mann-
schaft auf den Plan bringt und
den Weg in den vorderen Torpe-
doraum o&ffnet.

Indy nimmt die Falltir nach
oben (open trap door) und mani-
puliert das Schaltpult in der vor-

Indys ehemalige Assistentin hat sich zum Star gemausert

legtes Brot zusammenbauen
(pick up bread, pick up cold cut,
use bread with cold cut).

Der Soldat links vorm Schrank
bekommt den Pseudo-BigMac
angeboten. Er schwarmt aber
mehr fir Késebrotchen, deswe-
gen geht er selber in die Kiche
und bittet Indy, so lange Wache
zu schieben. Nichts lieber als
das! Indy nutzt die Zeit und unter-
sucht den Schrank (open closet),
in dem sich eine Steinscheibe
und die Torpedo-Gebrauchsan-

deren Waffenkammer folgen-
dermaBen: Torpedorohr 6&ffnen
(open tube), Wascheleine an
Torpedo-Abschuf3-Hebel fest-
machen (use clothline on launch

lever), den Torpedo-Schacht
besetzen, Wascheleine festhalten
(pick up clothline), Schacht
zumachen und an der Leine
rucken (Leine in Iconleiste
anklicken). Indy, der menschliche
Torpedo, kénnte mit dieser

Nummer in jedem Zirkus auf-
treten!




Indy landet vorm Labyrinthein-
gang, und befestigt in altbewahr-
ter Manier seine Steine an der
Spindel. Sobald sie richtig ge-
dreht sind, geht die geheime Tir
auf und Indy betritt das Labyrinth.

Labyrinth auf Kreta

Indy stéBt auf die gleiche Wei-
se wie bei der Version “Weg des
Kampfes” auf die Kiste aus Gold
und die Orichalcum-Kugel darin.
Der tote Sternhardt hat die Welt-
scheibe bei sich, auBerdem
steckt Indy den Schal und den
Kamm ein (mann will ja auch or-
dentlich frisiert sein, wer weil3,
wann Sophia wieder auftaucht).
Im nachsten Raum steht Indy et-
was ratlos vor der Microtaurus-
Maschine, bis ihm einfallt, dai er
ein Stick Orichalcum in seine
Batterie-Statue stecken kénnte
und das Ganze eigentlich prima
in die Microtaurus-Maschine paft
(use statue with hatch).

Der altertimliche Grabbagger
buddelt sich bis zum Kartenraum
durch. Indy ergreift die Gelegen-
heit und plaziert seine drei Stein-
scheiben auf der Spindel, bis die
ndchste  Geheimtir  aufgeht.
Sorgfaltig verstaut der Doktor die
Steine wieder im Gepack und
durchsucht den Haufen Knochen
vor ihm, der zwei Kugeln Orichal-
cum verbirgt (look at pile of bo-
nes). Am Wasserfall legt Indy sei-
ne Metallkugeln sorgféltig in die
goldene Kiste.

Danach erinnert sich Indy an
die Lektion “Wir basteln uns
einen Orichalcum-Aufsplrer”:
Kamm an Wascheleine binden
(use comb on clothline), Schal an

Nattirlich haben die Deutschen wieder ihre Hand im Spiel

Kamm reiben (use wool scarf with
comb on a string), Gerat benut-
zen. Der elektrisch geladene
Kamm zeigt auf die linke Wand,
wo Indy mit Hilfe seiner Schiffsrip-
pe tatsdchlich eine Geheimtir
ausbuddelt (use ship rib on crum-
bling wall).

Nach dem Offnen (open secret
door) steht Indy vor einer U-Bahn,
die Fahrkarte liegt in Form der
Kugel vor ihm, die in die Offnung
in der Bahn gehort (use orichal-
cum bead with mouth). Nur Flie-
gen ist schdoner — ab geht's zur
Stadt Atlantis.

Der gemeinsame
 Weg (team) |

Zusammen starten Sophia und
Indy in Algier, wo sie sich vom
Gewthl zur Sackgasse treiben
lassen (back alley) und Indy beim
Trodler eine Maske erspaht. Der
Héandler Al Jabbar &8t sich erwei-
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chen (talk to) und schenkt sie
dem Wissenschaftler. Auf dem
Markt gastiert ein Messerwerfer,
dem Indy Sophia als Assistentin
anbietet. Sie ist zwar nicht begei-
stert von der Idee, aber Indy re-
det pausenlos auf sie ein (“knife
thrower is dexterous”, “it is very
safe”) und schiebt sie schlieBlich
dem Kinstler fast in die Arme
(push Sophia). Lohn der Angst ist
eins der Messer...

Monte Carlo

Hier muB sich Indy mal wieder
nach Alain Trottier durchfragen.
Der zeigt sich jedoch wenig be-
eindruckt, als Indy sich vorstellt
(talk to passant, | am Dr. Jones,

greatest adventurer). Sophia hilft
aus und rat Indy, “Nur-Ab-Sal” zu
erwahnen.

Das wirkt Wunder (Nur-Ab-Sal
sent me). Als Kennwort muf3 mal
wieder eine Frage Uber Atlantis
herhalten, die Antwort findet Indy
in seinem schlauen Buch. Brav
folgt Trottier Indy ins Hotel, als
der ihm flistert “Madame Sophia
wants to see you".

Sohpia wird im Hotel dazu ver-
donnert, Trottier zu beschéftigen,
wahrend Indy das Zimmer aus-
rdumt (talk to, keep him busy). In-
dy packt also ein: aus der Kom-
mode unter dem Spiegel die Ta-
schenlampe (open closet, pick up
flashlight), das Bettlaken (beds-
heet), die Sicherungen (open
fuse box, pull circuit breaker). So,
genug der Vorbereitungen, jetzt
geht's ans Eingemachte! Im Halb-
dunkel hangt sich Indy das Bettla-
ken Uber, nimmt die Taschenlam-
pe in Betrieb und verschént sich
mit der Gruselmaske (use beds-
heet, use flashlight, use mask).
Das alles erschreckt den guten
Trottier so sehr, daB er den Son-
nenstein liegenlaBt und das Wei-
te sucht (pick up sunstone). Ein
Taxi bringt das erfolgreiche Ge-
spann zum Airport.

Zurlck in Algier steht erneut
ein Besuch des Handlers Al Jab-

wagon, yellow scarf, white cane
0.4.), greift Indy zu und bietet das
erhandelte Stiick nun wiederum
dem Lebensmittelhandler auf
dem Marktplatz an. Wenn der ab-
lehnt, heiBt es nochmal umtau-
schen, bis die richtige Farbe ge-
funden ist.

Gibt der Gemisehéndler sein
OK nur zur Farbe, muB bei Omar
ein anderer Gegenstand dersel-
ben Farbe gefunden werden. Erst
wenn alles stimmt, erhalt Indy ein
Schaschlik  (Squab-on-a-stick),
das er wohltatig einem Bettler zu-
kommen |&Bt (rechts) und befrie-
digt registriert, daf3 der ihm daftr
ein Ballon-Ticket anbietet.

Der Bettler schlieBt sich ein-
fach dem Mini-Team gleich an
und es geht Uber die Treppe nach
oben aufs Hausdach, wo sie in
den Ballon steigen (der Bettler
bleibt wegen der Romantik
drauBen) und das Halteseil kap-
pen (use knife on rope). Wenn In-
dy das mit der Steuerung ge-
schnallt hat, wird die Fahrt auch
ziemlich ruhig und sie erreichen
bald darauf ein Nomadenlager,
wo sie mit Hilfe der vorgezeigten
Karte die weitere Richtung erfah-
ren (talk to nomad).

Gerade als sie die Markierung
in der Wiste und somit die Aus-
grabungsstétte erreicht haben,
zwingt ein Nazi den Ballon durch
Abschuf3 zur Landung. Das Uber-
lebt er jedoch nicht lange und In-

Sophias Amulett birgt ein Geheimnis

bar an (talk to). Gegen Vorzeigen
des Sonnensteins kramt Omar ei-
ne Karte zutage, der allerdings
die Koordinaten fehlen. Indy
feilscht ein biBchen rum, lehnt
den Trodel allerdings ab (Antwort
1). Erst als eine Ware mit einer
Farbe zur Sprache kommt (red

dy und Sophia haben freie Bahn
in Richtung Ausgrabungen (links).

Abandoned Dig Site

Sophia verschwindet urplotz-
lich nach unten, (ber die Leiter
erreicht Indy die diistere Hohle.
Er tastet sich durch die Dunkel-
heit, bis er das Metall unter den
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Hénden hat und nimmt dann
rechts davon den Schlauch und
den Tonkrug mit (pick up rubbery
thing, pick up clay thing).

Verteilerkappe (distributor cap)
und ein biBchen Orichalcum mit-
gebracht. Sie verlassen die Héhle
und lassen auf dem Weg noch
schnell die Zlndkerze mitgehen

der er die Kugel und die Kiste
gibt, danach machen sich beide
auf zur hinteren Tlr. Leider hat
Sophia nicht die rechte Lust, sich
durch die Offnung (ber dem Git-

Im kalten Island beginnt die Spurensuche. Langsam liiftet man das Geheimnis

Die ganze miihsame Prozedur
geht jetzt wieder von vorne los:
raus aus der Hohle, Tank des
LKW &ffnen, Schlauch hinein-
stecken, Benzin in Krug zapfen,
runter in die Héhle, Tank des Ge-
nerators aufmachen, Benzin ein-
fUllen, Schalter driicken, ins Licht
blinzeln (open gas tank - Fahrer-
seite rechts -, use hose on ope-
ned gas tank, use end of hose on
clay jar, open metal cap, use gas
filled clay jar on opened gas filler
pipe, push little metal thing).

Mit der Schiffsrippe (pick up
ship rib) buddelt er an der zerfal-
lenen Mauer rechts Kretas Land-
karte aus (use ship rib on crumb-
ling wall), nimmt den Holzpflock
vom Tisch und steckt ihn in das
Loch der Karte (use wooden peg
on mural) und befestigt den Son-
nenstein am Holzstab (use sun-
stone with wooden peg).

Nattrlich muf3 der Sonnenstein
erstmal wieder richtig gedreht
werden, bevor er was bringt; wie,
das steht in Indys schlauem Buch
(use sunstone). Wenn er jetzt das
Holz drickt, geht die Geheimtur
auf und Sophia fuhlt sich sehr be-
freit. Zum Dank hat sie Indy eine
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(pick up ceramic thing, spark
plug). Nachdem sie den LKW
wieder zusammengebastelt ha-
ben (open hood, use spark plug,
distributor cap on engine, use
truck), geht's ab nach Kreta.

Hier muB3 Indy wieder messen
(siehe Weg eins): er stobert die
Stierteile (Kopf und Schwanz)
auf, 1aBt das Vermessungsgerat
mitgehen und sucht das Dia-
gramm. Er markiert die Stelle, wo
sich die Fluchtlinien kreuzen und
buddelt dort mit der Schiffsrippe
den Mondstein aus. Sudlich da-
von findet er dann die Spirale, in
die er die beiden Steine einsetzt
und sie so zurechtdreht, daB sich
die Geheimtir 6ffnet.

Labyrinth von Kreta

Hier verweisen wir ebenfalls
auf den kdmpferischen Weg: Indy
kramt den Weltstein aus den Ta-
schen des toten Professors
Sternhardt, 143t die goldene Kiste
mitgehen und saust im Minotau-
rus-Raum mit dem Aufzug nach
unten. Dort erwartet ihn Sophia,

ter zu quetschen und es dann
von innen zu 6ffnen — da bedarf
es schon einer frechen Bemer-
kung Uber ihre Figur, eh die Da-
me sich aufrafft (Antwort 3,4).
Nachdem das Gitter endlich of-

Dort kommt Indys Orichalcum-
Splirnase zum Einsatz (use am-
ber fish on a string), der aller-
dings durch die Halskette von So-
phia und die anderen Kugeln et-
was abgelenkt ist. Die stérenden
Teile wandern in die Goldkiste,
dann spurt der Apparat einen
Mauerrest auf (crumblin wall).
Hier heif3t es wieder graben (use
ship rib, open secret door), bis
der Kartenraum erreicht ist. Die
drei Steine kommen zum Einsatz,
die Tur geht auf und - Uberra-
schung! Der liebe Onkel Kerner
ist schon lange da und macht
sich Uber Sophia und die Steine
her. Da buddelt sich Indy doch
lieber einen Ausgang (rechts, use
ship rib) und stirmt das U-Boot
der Nazis...

Indy erklimmt die Turmleiter
und will gerade die Luke entern
(hatch), als sich ihm der Kapitan
heldenhaft in den Weg stellt. Das
hatte er allerdings lieber bleiben-
lassen, denn Indy macht kurzen
ProzeB mit ihm. Per Lautsprecher
(use intercom) befiehit er der
Mannschaft, sich in der hinteren
Waffenkammer zu versammeln
(torpedo bay at stern) und hat
dann das Schiff flr sich alleine.

Im ersten Unterdeck schnappt
er sich in der Komblse das Brot,
den Aufschnitt und die Kaffeekan-
ne (pick up bread, cold cut, stein)
und fabriziert ein belegtes Brot
(use bread with cold cut). In der

Auf den Azoren wohnt ein weiterer Informant

fensteht, marschieren die beiden
bis zu einem Raum mit einem
Knochenhaufen und einem Sé&u-
lenrest (pile of bones, broken co-
lumn).

Kaffeekanne sammelt er im Bat-
terieraum (durch Bodenluke klet-
tern) die auslaufende Saure auf
(use stein on battery acid).



Sophia ist auch wieder aufge-
taucht und er spricht mit ihr (talk
to, rechts). Sie soll die Wache ab-
lenken, was sie auch so gekonnt
tut, daB sie beinah erschossen
wird. Indy packt den AbfluBsaug-
napf aus der Nebenkammer ein,
kraxelt zur Kommandobriicke
(conning room) und ersetzt den
linken Hebel (push) durch den
Saugnapf (use plunger). Dann
geht's wieder nach unten und er
6ffnet hinter Kerners Kabine (un-
ten) den Safe mit Hilfe der Saure
(use battery acid filled stein on
strong box).

Siehe da, die Steinscheiben
glanzen ihm entgegen - auBer-
dem findet sich ein vielleicht
brauchbarer Schlissel. Wieder
hinauf und die Wache er-
schrecken, die daraufhin von So-
phia kaltgestellt wird. Der Schlis-
sel erweist sich beim Aktivieren
des Notsteuersystems als extrem
nutzlich (use key on emergency
wheel) und Indy schafft es nach
einiger Zeit, das Boot in die
Schleuse zu dirigieren (Hebel:
auf und ab, Steuer: 180-Grad-
Kurven). Kaum hat Dr. Jones
glicklich in Atlantis angelegt, fallt
Sophia erneut den bdsen Scher-
gen in die Hande...

Atlantis

Alle drei Indys, der starke, der
schlaue und der mit Teamgeist,
treffen hier wieder zusammen. In
der Dusternis erflihlt sich der

nehmen (pick up). Links stoB3t In-
dy auf einen Steinbehalter, in
dem sich ein Metallstab auf ihn
freut (open stone case, pick up
metal rod). Zu irgendwas mussen

tragt. Also: Steinscheiben einset-
zen, nach Buch ausrichten und
dricken — wunderbar, die Figur
macht den Mund auf. Flttern ver-
boten, auBer wenn man Orichal-

oder dem FreBpaket des Solda-
ten (use [jeweiliger Gegenstand]
on rib cage) und dangelt mit die-
ser grausigen Reuse im Becken
(use rib cage on pool).

In einer Pyramide ist es meist recht dunkel — eine Lampe muB her

diese bléden Orichalcum-Kugeln
ja gut sein, also probiert Indy sie
mal mit dem Stab zusammen

Im Urwald wimmelt es von Schlangen — schlecht fiir Indy

Held eine Leiter, die er sofort ein-
packt (pick up ladder), weil sie
sich ein paar Sekunden spater
beim Erklimmen des Steinvor-
sprungs als auBerst nitzlich er-
weisen wird (use ladder on stone
rubber). Wer weil3, wann man sie
nochmal braucht, also wieder mit-

aus -— na also, schon wird’s heller
(use orichalcum bead with metal
rod).

Kurz darauf findet Indy sich vor
einer geschlossenen Tir wieder.
Daneben steht eine Steinfigur,
die die charakteristische Spirale

cum anzubieten hat, dann geht
namlich die Tir auf (use orichal-
cum bead with mouth).

Der irrgarten

Die dunklen Raume sind's, die
Indy interessieren - er durchsucht
sie nacheinander, immer darauf
bedacht, nicht auf die Soldaten
zu treffen (wenn Indy allerdings
auf dem Weg der Fauste war,
sollte er einen Deutschen um sein
liebevoll von Muttern gepacktes
FreBpaket bringen).

Wenn Indy die Kammer mit der
Spalte im Boden erreicht hat, wirft
er die Leiter dartiber und balan-
ciert zur Steinfigur (use ladder
with chasm), der er das Steinge-
faB klaut (pick up stone cup).
Nach der zweiten Uberquerung
klemmt der Doktor seine Leiter
wieder unter den Arm und sucht
den auBersten Gang, wo an der
eingesturzten Stelle ein Skelett
rumliegt. Er schnappt sich die
Rippenknochen (pick up rib cage)
und wandert weiter zur Kammer
mit dem Wasserbecken, in dem
sich die Krabben tummeln. Jetzt
prapariert er den Knochenkafig
entweder mit dem belegten Brot

Wenn eine Krabbe angebissen
hat, holt Indy die Angel ein (pick
up) und versucht, die Kammer mit
der Fischkopf-Figur zu finden, die
er mitnimmt. In der Lavakammer
gibt's dann wieder mehr zu tun:
Indy plaziert das Steingefal auf
das Podest des Apparats und
werkelt mit der Fischfigur rum, bis
sich was tut (use fish head statue
on plaque). Wenn das Gefal3 voll
Lava ist, steckt er es vorsichtig
ein (pick up lava filled stone cup)
und marschiert weiter, bis er zu
zwei Kammern kommt, wo Robo-
terreste vor sich hin gammeln.

Die schaut er sich genau an
und 4Bt das Metallrddchen
(wheel spoke) und das Zahn-
radteil (piece of gear) mitgehen.
Mit diesen Ersatzteilen kann er
nun die groBe Orichalcum-Ma-
schine in der Halle in Gang set-
zen, indem er das Radchen vorne
einbaut (use wheel spoke on ma-
chine) und die Lava aus seinem
GefaB in den Einflllstutzen gieBt
(use lava filled cup on funnel
way). Gar nicht so dumm - da
kippt man Lava oben rein und un-
ten kommt Orichalcum raus!
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Indy sammelt schnell die neu-
en Kugeln ein und nimmt nattir-
lich auch sein Radchen wieder
mit. Wenn er an der Aalfigur vor-
beikommt (eel figurine) steckt er

sie ein. In Raumen, die durch
Gitter versperrte Tunneléffnungen
haben, kann Indy die Gitter auf-
machen (open gate) und die
Ré&ume dahinter besuchen. Falls
er dabei Sophia findet, rettet
er sie natirlich aus den Fangen
der Nazis - allerdings nur, wenn
sie sich in einer Kammer mit
Ventilatorgitter befindet, neben
dem ein Roboter rumsteht. Wenn
er dem namlich die Kugel
gibt (Orichalcum natdrlich, nicht
die andere), rattert er los und
setzt Sophias Wachter auBer
Gefecht. Danach zerféllt er zu
einem Haufen Schrott, der sich
aber spater noch als n(tzlich er-
weist.

Jetzt muB3 Indy noch die Kam-
mer mit den beiden Schildwa-
chenfiguren finden, die vor einer
Tur stehen (sentry statue). Wenn
die Fischfigur vorne, Indys Aalfi-
gur und nochmal die andere
Fischfigur nacheinander Orichal-
cum bekommen, o&ffnet sich die
Tur und Indy steht vor Sophia. Al-
lerdings interessiert ihn vielmehr
das Roboterteil, das er mitneh-
men kann (suchen) — Sophia 4Bt
er dann zurlick und verschwindet
wieder. Wenn alles gutgeht,
kommt er sodann an den Atlantis-
Kanal, die HauptwasserstraBBe
der Stadt.

Der achtarmige Armleuchter
will erst die Krabbe im Brustkorb,
bevor er Indy passieren 148t (use
crab in rib cage on octopus). Indy
durchquert die Wasserstral3e,
verfittert eine Orichalcum-Kugel
an die Maschine und schippert
mit der kinstlichen Krabbe los
(gewiinschte Richtung anklicken).

Die stérenden Gatter beugen
sich widerspruchslos der Anwen-
dung der drei Steine, so daf3 Indy
schlieBlich in einem Raum mit
Treppenaufgang an Land geht.
Die Stufen fihren in eine Kam-
mer mit Schrank; auBerdem liegt
wieder ein nlizliches Metallteil
herum (pick up crescent shaped
gear). Immer ganz ordentlich
macht Indy die Schranktir zu und
entdeckt dabei die Zeichnung, die
er auf jeden Fall kopiert.

Das Fahren mit der Krabbe hat
es Indy angetan — er paddelt wei-
ter und kommt zu einer Kammer,
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die nur eine Tur aufweist. Das
muB3 er sich genauer ansehen —
an dem groBen Wachter kommt
er allerdings nur mit Vorbereitung
vorbei: die eine Kette vorm Stein-
brocken am abgebrochenen Arm
der Figur festmachen (use chain
on arm of statue), dann mit der
Leiter die Figur erklimmen. Im
Bauch der Figur ist eine Gehwim-

Das Zepter wandert in den
rechten Schlitz, das. Leiterstlick
findet im linken sein neues Zu-
hause. Danach bewegt Indy bei-
de Aushilfs-Hebel nach oben
(push) und tauscht die Position
der Sprosse: sie kommt jetzt in
den freien linken Schlitz und wird
ebenfalls nach oben gedriickt.
Plétzlich saust der Kafer los und

can dof.

Deutschen wollen um jeden Preis
zu unsterblichen Gottheiten auf-
steigen und Kerner benutzt als
erster die Maschine. Es nutzt al-
les nichts: Indys Unkenrufe und
der Hinweis auf Platos mangel-
hafte Sprachkenntnisse (Plato’s
tenfold error) halten den Verblen-
deten auch nicht davon ab. Tja,
das war's wohl nicht — so wiirde

Professor Sternhardt erweist sich als kooperativ. Trotzdem méchte Indy kurz allein sein

klappe, die Indy aufmacht, damit
er den Mechanismus studieren
kann (open chest plate, look at
chest plate).

Indy repariert den Mechanis-
mus mit seinen Ersatzteilen so,
dafB er nachher eine Orichalcum-
Kugel in die Mitte setzen kann
und der zweite Arm der Figur sich
bewegt. Daran befestigt Indy
dann die zweite Kette, und der
Arm wird wieder zurlickgescho-
ben. Damit 6ffnet die Figur die
schwere Tur. Wie die Teile einge-
baut werden missen, ergibt sich
aus der Zeichnung, die Indy bei
dem Schrank fand. Die Leiter ist
mittlerweile  zerbrochen, Indy
steckt aber vorsichtshalber eine
Sprosse ein (pick up hinge pin).

Hinter der Tir liegt ein langer
Gang mit mehreren Tlren. Dr. Jo-
nes probiert ein paar aus und fin-
det schlieBlich einen Raum mit ei-
nem Lavabecken, neben dem
links seltsam verformte Skelette
liegen. Daneben findet sich ein
Zepter, das Indy einsteckt (pick
up scepter). Die nachste Tur ver-
birgt einen kéaferartigen Apparat,
den er erklimmt und oben etwas
Orichalcum einwirft.

Indy kann ihn nur stoppen, wenn
er die Hebel nacheinander wieder
hinunterdriickt. Rechtzeitig ab-
springen, sonst fallt der Doktor
mitsamt dem Kéfer in die Laval
Indy marschiert Uber die
Briicke und staunt Uber die riesi-
ge Halle mit der Lavaquelle. Bei
den vielen Turen den Ausgang zu
finden, ist gar nicht so einfach,
aber ziemlich wichtig. Die Malerei
an der Wand mit den drei Kreisen
pragt sich der Wissenschaftler gut
ein und macht sich dann tber die
Sechsecke zur anderen Seite auf.
Ein Stockwerk tiefer entdeckt er
schlieBlich Atlantis’ Herz.

Die Zentrale

So, wie er es auf dem Bild ge-
sehen hat, steckt Indy seine drei
Steine auf die Spindel. Einmal
sanft driicken, schon gerat die
antike Maschinerie in  Gang.
Prompt tauchen auch Kerner und
Dr. Ubermann auf - das hat man
ja besonders gerne, andere die
Arbeit machen lassen und dann
abstauben wollen! Die dummen

nicht mal seine Mutter den Deut-
schen wiedererkennen... Er stirzt
sich deswegen kurzerhand in die
brodelnde Lava.

Ubermann mdchte jetzt gerne
Indy flir den Versuch gewinnen —
da hilft nur reden, reden, reden
(Die passenden Antworten flr
diesen Uberlebenswichtigen Dia-
log lauten: 1,2,2,4,4,3,2,1,).

SchlieBlich wagt Herr Uber-
mann den Selbstversuch — noch
jemand méchte sich gerne ver-
gbttern lassen...

Da sich nunmehr die Anzei-
chen haufen, daf3 hier alles gleich
zusammenbricht, macht sich Indy
schleunigst aus dem Staub. Kei-
ne Sekunde zu frih...

Geschafft, nun ist das Ratsel
um Atlantis komplett gelost.

The End




Schummeln leicht gemacht

Der Tip-Gocktail

Addams Family (Ocean)

Apidya (Play Byte)

Nicht etwa die Geburtsdaten der Familienmitglieder, sondern
samtliche Levelcodes im Uberblick:

Level 3: ?ZHI9R
Level 6: &ZK98

Level 1: VLH1C
Level 4: ?2DY9IM

Level 2: VDJ15
Level 5: 1ZYKF

Agony (Psygnosis)

Mit den folgenden Levelcodes gelingt einfach alles:

Level 2: MISSHONEYBEE
Level 3: HASTALAVISTA
Level 4: DEPUTYOFLOVE
Level 5: SNEAKPREVIEW
Endbild: SHOWCREDITS

“FANTASY”, im Titelbild eingegeben, rettet die Eule vorm Absturz,
denn die Tasten sind nun wie folgt belegt:

F1: alle Extras

F2 und F3: Einschalten der Satelliten

F4: Extraleben

Alien Breed Special Edition 1992 (Team 17)

Um die AuBerirdischen in allen Leveln in Schach zu halten, gibt
der schlaue Held die Codes im Intex-System-Terminal ein. Auch die
fehlende Eingabemaske darf da nicht irritieren!

Mission 2: XXDFA
Mission 3: RTHAA
Mission 4: LAEEA
Mission 5: UYTTA
Mission 6: PPEAB

Wer statt Codes lieber ganze Séatze eingibt, wird auch bedient:

KEY TO THE CITY sorgt flir ausreichend viele Schlissel

ALIENS ARE BENDERS sorgt fiir unendliche Energie

STEVIE WONDER macht den Bildschirm dunkel

JANUARY SALE NOW laBt die Aliens durch die Gegend diisen

KATRINA HAS FARTED AND ITS A BEAUTY treibt die Aliens da-
zu, sich zu verstecken

SALAMAN RUSHDIE PLAYS ALIEN BREED macht den Spieler
unsichtbar

ELVIS MODE stoppt alles

FUCK OFF aktiviert den Reset

KNACKERED JOYSTICK dreht ebendiesen um (spiegelverkehrt)

Wer Uberraschungen mag, probiere folgende Eingaben:

ST EMULATOR; PC EMULATOR; ALIENS LIKE MICHAEL BOL-
TON; WON THE POOLS; BANK RAID; MR YALE OR WHAT; JUST
CALL ME MOGGY; WHY NOT CALL ME MOGGY AS WELL; JE-
SUS THIS JIM BEAMS IS GOOD STUFF; AHH BUT WILL SHE
SWALLOW IT; | JUST LOVE TEAM17 SOFTWARE; | WANT FISH

Alien World (Hi-Tec)

“BILL AND TEDS BOGUS GAME” im Hauptbildschirm eingetippt,
verschafft Invasorenjégern unendlich viele Leben und alle denkbaren
Waffen.

Arabian Nights (Krisalis)

Um schneller zur Befreiung der schénen Prinzessin zu gelangen,
tippt der schlaue Aladin einfach SIMEON im Titelbild ein. Spater
genigt dann ein simpler Druck auf die TAB-Taste, und schon geht’s
ab ins nachste Level.

Assassin (Team 17)

Ein Schummeltrick fiir Gelenkige: bei Mission 1 am ersten Baum
links hochklettern und ACEVIEWFROMUPHEREMATE tippen.
Wenn es kurz blitzt, hat's geklappt und W sorgt dann fiir unendlich
viel Zeit, mit den Tasten 1-6 werden die Level angesteuert und E
vollzieht einen Sprung zum jeweiligen Obermotz.

Wer dagegen die psychischen Tiefen der Programmierer ausloten
will, bekommt durch Eingabe der untenstehenden Worter und Na-
men ihre Kommentare auf den Bildschirm:

CATHERINE JOBSON DEBBI BESTWICK
PAUL SHARP MICK PARKER
HEATHER PARKER JOYCIE BABES
MICROBYTE VIRGIN GAMES
GAME CU AMIGA

THE ONE CVG
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Battle Isle Data Disk Vol. 1 (Blue Byte)

Die PaBwérter flir Einzelkampfer:

Schlacht 1: BLOCK
Schlacht 3: LAGUN
Schlacht 5: SERPT
Schlacht 7: YUKON
Schlacht 9: FROGS
Schlacht 11: LINES
Schlacht 13: SOUND
Schlacht 15: NIPON
Schlacht 17: ARROW
Schlacht 19: NOUTH
Schlacht 21: DONOR
Schlacht 23;: JUMPY

Schlacht 2: WATCH
Schlacht 4: BIRMA
Schlacht 6: RAMBO
Schlacht 8: POINT
Schlacht 10: ITALY
Schlacht 12: VARUS
Schlacht 14: TWEAK
Schlacht 16: FLAIR
Schlacht 18: KORSO
Schlacht 20: FJORD
Schlacht 22: LEYES
Schlacht 24: WERFT

Auch Team-Begeisterte erhalten natiirlich Schiitzenhilfe:

Schlacht 1: CLOCK
Schlacht 2: LOSAG
Schlacht 3: BOMBS
Schlacht 4: COMET

Schlacht 5: PEARL
Schlacht 6: MIROR
Schlacht 7: ROMEL
Schlacht 8: MAGMA

AMIGA POWER AMIGA FORMAT

AMIGA ACTION TGM

K MAGAZINE CRUSADERS

BJORN AND MONA KATARINA HIDLE

ERIC THE CAT ANDREAS TADIC

RICO HOLMES BOWER CLAN

DENTY COMPUTER Z0O0L

GREMLIN GRAPHICS PSYGNOSIS

CORE DESIGN ACCOLADE

JASON HOLBORN IMAGINEER

SENSIBLE SOCCER KICK OFF 2

AVM ISLINGTON POLICE

DIGITAL ILLUSION JUNIOR AND DAN

BODY BLOWS STREET FIGHTER 2

SUPERCARS 2 OVERDRIVE

PINK FLOYD CIARAN BRENNAN

LIVERPOOL BLACKBURN ROVERS

SHEFFIELD UNITED TEAM 17 SOFTWARE

PSIONIC SYSTEMS MAT SQUIRES

JEREMY BEADLE FUCK OFF

LAURA AND JOHN MARTYN BROWN

MICHAEL BOLTON SUPERFROG

ALIEN BREED OCEAN SOFTWARE

BITMAP BROTHERS LEEDS UNITED

MAN UTD BRIDGEWATER

STEVE COLEBECK 17BIT SOFTWARE

ALLISTER BRIMBLE VAD ADDER

CUNT TWAT

SHIT KNOB

TIT VFB STUTTGART

ARSE AIDS

ANDY SLATTER DICKHEAD

GARY PENN ANIL GUPTA

FAMICOM SUPERNES

MEGADRIVE COMMODORE

CDTV PHIL BURKINSHAW

DAVE BURKINSHAW DEAN HARVEY

NAPPYDASH CTv

ROBERT MAXWELL DOJO DAN

ASSASSIN PROJECT X

MIDAN ATTITUDE

RODDY MIKE AGER

JCD THE SEED LOU AND CHEZ

J DALTON RICHARD BOWER

SHAVE YOUR PUBES MADONNA
A-Train (Maxis)

Wunschtraum der Deutschen Bundesbahn: gedriickte SHIFT-Ta-
ste in Kombination mit der Eingabe CHEATERCHEATERWIMP fiihrt
zum sprunghaften Anstieg der Barschaft.
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Battle Isle Data Disk Vol. Il (Blue Byte)




Fiir das weitere Schlachtenvergniigen auch hier die Levelcodes:

1-Spieler-Modus:

01: LUMIT 02: LUNAR

03: LUTOF 04: SONIX

05: SOWYN 06: SOSO0

07: SONAF 08: RACHE

09: RAMPE 10: RANGG

11: FILMO 12: FIEST

13: FINXT 14: EBENE

15: EBSYL 16: EBONY

17: EBTAR 18: KARST

19: KANTO 20: KAROT

21: KAISR 22: SYBIL

23: SFINX 24: SYNOM

Geheimcodes:

01: DIONE 02: NAIAD gy

2-Spieler-Modus: T

01: LUPOS 02: SONNE Cheatmeni per Joystickdreh: Man nehme zwei Joysticks, schlieBe

03: SOTEX 04: RASEN den einen an Port 1 und den anderen an Port 2 an und ziehe den er-

05: FISCH 06: EBTON sten nach links, den zweiten nach rechts. Finf Sekunden Stellung

07: KABEL 08: SYTAX halten und sich des erlesenen Cheatmenis bedienen. Guten Appetit!
B.C. Kid (Hudson) Bumpy’s Arcade Fantasy (Loriciel)

Hier kommen Joystickartisten zum Zug: Wer es schafft, den Steu-
erkniippel im Optionsmentl in der richtigen Reihenfolge zu bewegen,
verschafft dem Urzeit-Knaben unendlich viele Leben: hoch, hoch,
runter, runter, links, rechts, links, rechts.

Beast lll (Psygnaosis)

Auch Bumpy hat an Levelcodes gedacht:

Level 6: Zombie
Level 7: Lovely
Level 8: System

Level 2: Access
Level 3: Button
Level 4: Island
Level 5: Pretty

Ob der kleine Sohn des Programmierers ihn wohl auf diesen Trick
gebracht hat? PLEASE DADDY DRAW THIS FOR ME vor dem Start
eingeben (auf die Leerzeichen achten!) und RETURN driicken. Der
Smiley rechts unten auf dem Bildschirm zeigt an, daB3 es funktioniert
hat. Dann sorgt die rechte Cursor-Taste “>" fir Unsterblichkeit, mit
der linken wird der alte Zustand wiederhergestellt.

Beavers (Grandslam)

Pelztiere, die einfach irgendwann BIGGIGBIB eingeben, kénnen
sodann mit F2 in den nachsten Level gelangen. Die Leertaste befér-
dert den Biber an beliebige Stellen im Level.

Captain Planet (Mindscape)

Ein kleiner Diskettenwechsel wirkt Wunder: anstelle der Spieldis-
kette nach dem Laden die Originaldisk von Captive einwerfen und
das Startlevel anwéhlen. Die Floppy meldet darauf einen Ladefehler
und der gewitzte Spieler greift auf die erste Diskette zuriick. Voila -
schon stehen unendlich viele Leben zur Verfligung.

Cardiaxx (Electronic Zoo)

Wenn die Zeit dréngt, sorgt “P” gleich Pause fir eine ebensolche.
Danach “RACHEL" eintippen, die Shift-Taste driicken und gleichzei-
tig “G” eingeben. Schon bleibt die Uhr stehen. “CAROLILY” im Pau-
semodus sorgt dagegen fiir unendlich viele Leben.

Chaos Engine (Renegade)

Die Tabelle fir freien Levelzugang und Gold in der Kasse:

Character 1 Character 2 Welt Code
ZVKMQBPNP9SD
MCOBK4LJ3VS1
NQYBK4BIMV54
ZVHNGKPSQ3DO
QZ7FK8TOZMWY

TFRBK4PRKT17
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Brigand Gentleman

Mercenary Navvie

BN WN




2 S5PVD47VOLCV

3 H88BKMR1G3NC
4 Y#RBK8CSJOO2
2 X1P2XLG50LDS

3 HRRBK4CX740S
4 #FB8BKRSY36MY
2

3

4

2

3

4

Gentleman

Brigand

Navvie

VGVKJWXQ4JJO
80ORBK85HXD98
MOCBK4V21LV7
TP3WZYQT4DJP
QZ#BKO2PS3JR
C8CBK42T2TQ#

Thug Preacher

Preacher Brigand

Civilization (Micro Prose)

T

zirFzliSieibly

l g
3

Wer bei gedriickter Shift-Taste “1234567890QWERTZUIOPASDF-
GHJKL” eingibt (nicht vertippen!) und das Ganze bei gedriickter Alt-
Taste wiederholt, dem zeigt die Landkarte auch bisher unerforschte
Gebiete an. AuBerdem offenbart dieser Trick die Bewegungen der
gegnerischen Ziige.

Clik Clak (Genias)
Damit es nur so klickt, die Levelcodes:
Level 2: 3518 Level 3: 6382 Level 4:8427
Level 5:2385 Level 6: 3924 Level 7: 1267
Level 8: 7208 Level 9:6532 Level 10: 5012

Level 11: 6511 Level 12: 8562

Cool Croc Twins (Empire)

Auch verliebte Krokodile sind fiir Zugangscodes dankbar:

Level 6: Triax
Level 16: Mungo
Level 26: Henri
Level 36: Floyd
Level 46: Money
Level 56: Girls

Level 11: Dream
Level 21: Janko
Level 31: Doors
Level 41: Bruno
Level 51: Human

Cover Girl Poker (The Sales Curve)

“DANCEOFFTHESEVENVEILS" 4Bt auch Looser in den GenuB3
der hillenlosen Pokerdame kommen.
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Creatures (Thalamus)

Wer das stiBe Pelztier aus Feindeshand retten will, gibt im Pause-
Modus A FINE KETTLE OF FISH ein. Schon hat Clyde unendlich
viele Leben und benutzt die F-Tasten als Level-Autobahn:

F1: Welt 1.1 F2: Welt 1.2
F3: Torture 1 F4: Welt 2.1
F5: Welt 2.2 F6: Torture 2
F7: Welt 3.1 F8: Welt 3.2
F9: Torture 3

F10: hipft von Abschnitt zu Abschnitt

Darkman (Ocean)

Mit “MEA CULPA" werden im Titelbild die Funktionstasten akti-
viert: sie bringen Dunkelménner dann sofort ins angestrebte Level.
Mit F8 gibt's dann die Endsequenz ganz ohne Schweil.

Desert Strike (Electronic Arts)

Fur tatendurstige Piloten gibt's die Missioncodes:
Mission 2 - Scud Buster: LQJLQRY

Mission 3 - Embassy City: ALJJHZR

Mission 4 - Nuclear Storm: OTTKEZN

Win Screen: IVNNSJW

Fur nie versiegende Munition, zehn Kampfhubschrauber und Un-
zerstorbarkeit wahle man BQQQAEZ. Nach Eingabe dieses Zauber-



wortes sorgt das zweimalige Dricken von F10 flr immer neue
Bombchen.

Wer es spannender machen méchte, tippt TQQQLOM: damit gibt's
funf Hubschrauber mehr, aber keine Zusatz-Munition.

Deuteros (Activision)

Im Surface-Shops-Menii zaubert die Shift-Taste kombiniert mit “C”
zuerst einen ungesund griinen Bildschirm und sodann, beim zweiten
Eintippen, unendlich viele Waren ins Lager. Praktisch, nicht?

Devious Designs (Image Works)

Da kann das Ratsel noch so vertrackt sein, wer die passenden Co-
des hat, ist fein raus:

Level 2: PPFBGWNL
Level 4: GIWBONRL
Level 6: YLFELNTI
Level 8: TNWLFEEG
Level 11: YYRNMNBE
Level 13: YTWZFYPE
Level 15: YLFYYASE
Level 17: IYRPIEGS
Level 19: NNMPILFB
Level 21: ILFYYNYR
Level 23: NNNSBFMM
Level 25: YTGAFAIR
Level 27: GITMMTRM
Level 29: YOPBFYYB
Level 31: GITWYASR
Level 33: LGOSIEOS
Level 35: NNPSINES
Level 37: LITWYNYE

Level 3: NNMMYPBB
Level 5: [YRAGNOA
Level 8: TNWLFEEG
Level 10:
Level 12: OIEIEIFL
Level 14: IOFTAOGP
Level 16: TYWTGFFI
Level 18: YYEIYEIP
Level 20:
Level 22: GIBOIYNN
Level 24: OPPBEBFT
Level 26: ITNMMWNN
Level 28: OILFEIMN
Level 30:
Level 32: TPIRGFMP
Level 34: YYLFYRTP
Level 36: ITYBOIMP
Level 38: GOIEIYNP

Dojo Dan (Europress Software)

Mit WOOLANKIDKICKSBUTT verschafft man dem netten Dan un-
endlich viele Leben. Ein Druck auf die Taste “S” schafft auBerdem ei-
nen Schutzschirm fir das Sprite, der allerdings nur kurze Zeit halt.

Doodlebug (Core Design)

(Auch fur die seltsamsten Spielchen gibt's Schummeltricks)

Wer im Spiel die Tasten S, E, G und A zusammen mit der linken
Maustaste driickt, aktiviert ein komplettes Cheatmend.

Dragon Breed (Activision)

Um die Kollisionsabfrage zu umgehen, driickt man im Pause-Mo-
dus die Shift-Taste und gibt dabei IREM ein.

Dragon’s Lair Il (Ready Soft)

Heimkino zum Nulltarif: Im Titelscreen TTIME eingeben (vorher
keine andere Taste drlicken!). Film ab!

Nicht nur Pyromanen haben Freude an den Levelcodes:

Level 1.2: MAFWJQCC
Level 1.3: MAFWHVTN
Level 1.4: MAKEHPCN
Level 1.5: MXKEOLAH
Level 1.6: MXFEOLYH
Level 1.7: MXFEOGAH
Level 1.8: MAKEHVCE

Level 2.1: MAKEBTTN
Level 2.2: MABEBBCH
Level 2.3: MABEBTTB
Level 2.4: MAVEBMCT
Level 2.5: MUEEEQVC
Level 2.6: MUBEETCP
Level 2.7: MXCEEOEK
Level 2.8: MXVEEEYL

Level 3.1: MUVEOSTP
Level 3.2: MUBEOSCP
Level 3.3: UAVEOPRA
Level 3.4: UAKKOORE
Level 3.5: UAKKOERA
Level 3.6: MUCEQTLC
Level 3.7: UAVKLORA
Level 3.8: UAKKOVRZ

Level 4.1: UANKTJZA
Level 4.2: UAGVBQZN
Level 4.3: MUBCNWGP
Level 4.4: MUVCLNRP
Level 4.5: UANVBSZU
Level 4.6: UAOVBGPN
Level 4.7: MUFCMGFP
Level 4.8: UAYVBBPZ

Level 5.1: UAYUGHPA
Level 5.2: UAOVGHPE
Level 5.3: UHVVIHTA
Level 5.4: UAKVIGTE
Level 5.5: UKZHHVAG
Level 5.6: UAVVOWTN
Level 5.7: UAVVLGTU
Level 5.8: UAKVOBTB

Level 6.1: UAKVVTTU
Level 6.2: UAVVVMTE
Level 6.3: UKHHSSAT
Level 6.4: UAWVVNGE
Level 6.5: UAWVTLGA
Level 6.6: UAEVTLGE
Level 6.7: UAEVTNGA
Level 6.8: UAWVVMGZ

Level 7.1: UAWVLTGA
Level 7.2: UACKITGN
Level 7.3: UACKIMGU
Level 7.4: UARKILGN
Level 7.5: UARKINGU
Level 7.6: UACKINGN
Level 7.7: UACKGNGA
Level 7.8: UARKIMGE

Level 8.1: UAHFBHEA
Level 8.2: UHZFTHEN
Level 8.3: MUHEPNVN
Level 8.4: UAHFTWEN
Level 8.5: UKGOWPSG
Level 8.6: UACFVGRN
Level 8.7: UACFVWRU
Level 8.8: MUNEPHCZ
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Die Levelcodes der deutschen Version:

Eliminator (Hewson)
Einfach:
Mit den richtigen PaBwértern eliminiert es sich gleich viel leichter: Level 1: WIND
Level 2: SPIN
AMOEBA BLOOOB Level 3: KAVA
CHEENI DOINOK Level 4: HIRO
ENIGMA FLIPME Level 5: TEST
GEEGEE HANDEL Level 6: GOLD
ICICLE JAMMIN Level 7: WALL
KIHONG LAPDOG
MIKADO Normal:
Level 1: FIRE
i Level 2: BURN
Ep’ c (0".83”) Level 3: EGGS
Level 4: GURT
Wer die erste Mission schon auswendig kann, freut sich tber die Level 5: CHIP
PaBwaérter zu den anderen: Level 6: TREE
Level 7: BOLD
Mission 4: Pyxis
Mission 6: Fornax Schwierig;
Mission 8: Corvus Level 1: MINE
Level 2: YOUR
Fir komplette Bewaffnung, Unsterblichkeit, prallen Schutzschild Level 3: LINE
und nie zur Neige gehenden Treibstoff empfiehit es sich, gleich am Level 4: NEST
Anfang CHEAT einzutippen und mit ENTER auf dem Nummernblock Level 5: LISA
zu bestéatigen. Schon kann fast nichts mehr passieren! Level 6: MARY
Level 7: MICE
E-Motion (U.S Gold)
Um die Funktionstasten zu belegen, geniigt es, im Titelbild mit F’y Harder (Stﬂfbﬂ&}

dem Einstein-Kopf MOONUNIT einzugeben und RETURN zu
driicken. Schon ist die (fast) freie Levelanwahl gesichert: Ob “Die” oder “Fly” - die Levelcodes gibt’s trotzdem:
F1: Den nachsten Level anwahlen.
F2: Den letzten Level anwéhlen.
F3: Zehn Level nach vorne.

F4: Zehn Level zurlick.

Final Blow (Storm)

Level 2: PHOTON

Level 3: METAGRAV
Level 4: BLACKHOLE
Level 5: SUPERNOVA
Level 6: TRANSMITTER
Level 7: QUANT

Level 8: NEOGEOPOWER

Wenn der Gegner mal gar nicht in die Knie gehen will, greift der
Schummel-Freudige im Pause-Modus zur F10-Taste. Sechsmal
driicken, schon haut’s den starksten Mann um!

Flashback (Delphin Software)

Mit der Eingabe MECHANICA erlangt der Weltraumpilot unendlich
viele Raumschiffe. BIGBAND aktiviert die Endsequenz.

Formula One Grand Prix (Micro Prose)




Wem das Herumgepuzzele mit Spoilern, Gangen und Bremsen zu
mihsam ist, bedient sich in untenstehender Tabelle, die jeweils die
ideale Fahrzeugzusammensetzung zeigt. Um das Fahrwerk abzu-
stimmen, genugt es, vor dem Rennen in der Werkstatt “Customize”
statt “Default” zu wahlen.

Kurs Front-: Heckspoiler: Bremsen: Géange (1-6):

Adelaide 28 30 22 3139485563
Barcelona 31 33 25 31 38 47 56 63
Estoril 24 26 25 31 38 46 55 64
Hockenheim 2 3 30 37 44 51 57 61
Hungaroring 30 32 23 30 36 42 49 56
Imola 26 30 24 32 40 48 56 63
Interlagos 28 30 24 31 37 43 50 57
Magny 9 13 25 33 41 49 56 63

oy

WoOoONN~N—=-~Mhoooooog—=monN

Mexico 40 40 25 33 40 47 55 62
Monaco 59 62 2126 33 39 45 52
Montreal 9 22 25 32 39 47 55 63
Monza 9 11 1 27 34 42 50 58 66
Phoenix 48 52 24 31 37 43 50 57
Silverstone 17 19 28 38 42 49 56 63
Spa 26 29 25 34 42 48 56 65
Suzuka 18 20 24 33 40 48 56 64

Four-D Sports Driving (Mindscape)

Ein Continue der besonderen Art: Unfallfahrer spulen das Vide-
oband in Zeitlupe bis kurz vor den Todescrash zuriick und wahlen
dann das Hauptment. Mit “Continue Driving” sieht der Wagen gleich
wie neu aus. Wer einfach immer einen Tick zu langsam ist, katapul-
tiert sich in die Bestenliste, indem er nach dem Start in die Gegen-
richtung steuert, nach ein paar Metern wendet und dann die Ziellinie
iberquert. Schlicht unschlagbar!

Four Get It (Silverfox)

Levelcodes fur Dichter und Denker:

Level 10: Hermann
Level 20: Fishpops
Level 30: Greenboy
Level 40: Zoids
Level 50: Ansi
Level 60: Fishgoop
Level 70: Eyeball
Level 80: Skullerk
Level 90: Rustball
Level100: DUH

Level 5: Bluelite
Level 15: Hogtooth
Level 25: Ramma
Level 35: Shultz
Level 45: Goback
Level 55: Birdfly
Level 65: Slimetoe
Level 75: Webflap
Level 85: Bobdodds
Level 95: Killbug

The Godfather (U.S. Gold)

Auch der hérteste Pate wird mal hungrig: mit der Eingabe von “PI-
ZZA HUT” im Pause-Modus haut ihn allerdings so schnell nichts
mehr um.

Hillsfar (8S1)

Schiésser 6ffnen wird zum Kinderspiel, wenn man wahrend des
Vorgangs F driickt.

Historyline 1914 - 1918 (Blue Byte)
Y :

Nicht nur Historiker finden die Level-Codes fiir das Schlachten-
getlimmel hilfreich:

1 Player-Modus (Deutschland)/1 Player-Modus (Alliierte)

Level 1 PULSE/BATLE
Level 2 CIVIL/GOOSE
Level 3 MOUSE/SPORT
Level 4 VENOM/BIMBO
Level 5 NOISE/TEMPO
Level 6 RIGHT/BARON
Level 7 ORKAN/BUMMM
Level 8 FRONT/LEVEL
Level 9 RATIO/TOXIN
Level10 PARTS/PRINC
Level11 PLANE/CLEAN
Level12 FLAME/XENON
Level13 GOTHA/SIGNS
Level14 BALON/HOUSE
Level15 PAUSE/SIGMA
Level16 ELITE/SEVEN
Level17 INFRA/ZOMBI
Level18 HILLS/MOVES
Level19 COBRA/BLADE
Level20 ATLAS/ZORRO
Level21 AMPERS/STONE
Level22 RHEIN/MOSEL
Level23 CANDL/ORDER
Level24 STERN/SODOM

HOI (Hollyware)

Guy Spy (Ready Soft)

Wahlerische Naturen kénnen sich freuen: ROVEMA tippen, sobald
das Ready Soft Logo tiber den Bildschirm tanzt. Schon erscheint ein
kleines Geheim-Meni, in dem sich Schwierigkeitsstufe und Spielab-
schnitte aussuchen lassen.

Ein wenig Puzzle-Arbeit ist vonndten, um in die héheren Level zu
gelangen: den Mauszeiger im Level-Menil ganz nach rechts unten
setzen (das letzte L des Zeigers muf3 sich mit dem Rand des griinen
Quadrates decken). Mit dem Druck auf die rechte Maustaste steuert
man den Pfeil nun nach ganz oben links in die Ecke. Beim néchsten
Klick kann man dann die Level eins bis vier frei wahlen.
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- 58:ANOTHER DAY
Hollywood Poker Pro (Reline) 59-ISOLATION
60:PROMISED LAND
Auch ohne Full House ziehen sich die Madels aus: wer “H” und 61:DAEMONSLATE
“F9” driickt und dann auf “Drop” klickt, kann zusehen, wie die Scho- 62:BIG RAB
ne sich eines weiteren Teils entledigt. 63:MIAMI VICE
64:MARGARET M
H 65:A34732473
The Humans (Mirage) ORI IE
67.THE EXILES
Hier kommen die Levelcodes fir die putzigen Steinzeitmenschen: : 68:EIGHTLANDS

69:WINE AND DINE
01:DARWIN 70:NIN
02:ANDIE PANDY 71: TECHNOPHOBE
03:GET A LIFE 72:GETTING THERE
04:CARLOS 73.TIME IS
05:HOWIE 74:RUNNING OUT
06:MOOBLE 75:LORDS OF CHAOS
07:CSL 76:NOW ITS DONE
08:THE HUMBLE ONE 77:IM OUT OF THERE
09:PIXIE 78:HERES TO A
10:MILESTONE 79:BETTER LIFE
11:WAR WAR WAR 80:BYE BYE BYE
12:J MCKINNON
13:UNLUCKY ;
S SUE O Human Race (Mirage)
15:RED DWARF
16:BAD TASTE Auch diese menschliche Rasse kommt nicht ohne Levelcodes aus:
17:THE KITCHEN
18:CJ O1: DARWIN 02: DOOM
19:SORT IT QUT 03: SPYDER 04: 480
20:SMART 05: BILLS 06: BROKE AGAIN
21:VILLA3BORO2 07: OUR SHELF 08: NO SUPPORT
22:EARLY MORNING 09: MR PARROT 10: 7 MILE WALK
23:BORO4LEEDSH 11: BLIZARD 12: MINI EGGS
24:EASY LIFE 13: KEEF 14: WORLDOFOUROWN
25:JIMS TIES 15: ITS TOSH 16: BESTEST BUDS
26:PARKVIEW 17: OO0 CHILDREN 18: BLUE STUFF
27:NICENEASY 19: LEOPARD 20: ALAN B STARD
28:GREEN CARD 21: DANNEEE 22: LOOWEEZ
29:COOKIE 23: KATIEWOOH 24: RADCLIFFE
30:MALCY MALC 25: IDONTLIKEBRAWN 26: GRILL NGEDS
31:RAVING BURK 27: HOW MUCH 28: THE SLOBS
32:YOU GOT IT 29: MRS T 30: ALMANBURIE
33:SGNIMMEL 31: GALLOWS FIELD 32: PLAGUE PIT
34:MINISTRY 33: CANDLESTICKS 34: BROWN SUGAR
35:MAD FREDDY 35: BABBLE 36: BLATHER
36:BIZARRE 37: TRADER 38: SCSRY MAN
37:FREE SCOTLAND 39: BOILED EGGS 40: NEED MORE
38:APPLE JUICE 41: TURBO NUTTER 42: ITD BE OKAY
39:PAY DAY 43: IF THE FIRST 44: LOT HADNT BEEN
40:BANANNA MOON 45: PUBLISHED 46: POUCH
41:BONUS 47: WHINGEING 48: SAD BOYS
42:BOUNCING 49: CRAMP 50: GLUM
43:NO MONEY 51: HASSLED 52: GOLD LABEL
44:ASF 53: POULTRY GOOSE 54: KATE4LOUISEOD
45:VISION 55: DRAKEER 56: SOURFACE
46:SISTERS 57: LURCH 58: ENDOSCOPY
47:FAST FASHION 59: JUST TAKE 5 60: HAVE A BREAK
48:CARGO 61: 3 NEGATIVES 62: GIMME SHELTER
49:RAB C NESBITT 63: BLOAT ON 64: STAGGER HOME
50:RANGERS 65: | LOVE ME 66: WHO DYQOU LOVE
51:RAINBOW 67: AAAAAARGH 68: SOS
52:DO0DY 69: LUCIFERS CHILD 70: PYTHON
53:MIGHTY BAZ 71: QUANTUM LEAP 72: SISTER BLUE
54:TIRED 73: ARIES 74: TUARUS
55:CONSOLIDATED 75: FATEANDFORTUNE 76: DOES IT MATTER
56:STAY HAPPY 77: WHAT WE PUT 78: THIS IS IT
57:AMERICA 79: SEE YA 80: FOREVER
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IK+ (System 3)

Space-Taste und Feuerknopf hintereinander gedriickt wirken hier
Wunder: kein Energieverlust mehr bei Angriffen der Gegner.

Wem nicht der Sinn nach Rennen steht, kommt auch ohne miihsa-
me Runden aufs Siegertreppchen: Wenn es darum geht, den Motor
anzulassen, einfach auf den Feuerknopf driicken. Beim “GO!" des
Computers reicht ein zweimaliges Antippen der Taste “P” - schon hat
man gewonnen, ohne einen Meter gefahren zu sein.

Indiana Jones and the Last Crusade - Action
Game (U.S. Gold)

IEHOVA im Titelbild eintippen. Wenn der Rahmen grau leuchtet,
sind folgende Tasten belegt:

2 - Sprung innerhalb des Levels

L - Sprung zum néachsten Abschnitt

| - besorgt den gerade bendtigten Gegenstand

Indiana Jones IV - Adventure (LucasArts)

Hier macht der Schummelcode alles etwas einfacher: Im Titelbild
mit dem Indy-Logo NIGHTSHIFT eintippen und die Bestétigung ab-
warten.

Ivanhoe (Ocean)

Im Pausemodus sorgt die Eingabe fiir YOBINETTE fir ein Extral-
eben. Mit “m” und “n” gelangt der edle Ritter ins nichste Level.

Jaguar XJ220 (Core Design)

R S !

Jim Power (Loriciel)

“VELOU" im Pause-Modus powert Jim nach vorne: mit den Zah-
lentasten stehen Jim alle Waffen zur Verfiigung, die Funktions-Ta-
sten dienen zur Levelauswahl und der Zeitdruck verschwindet eben-
falls.

John Madden Foothall (Electronic Arts)

FuBballmiide? Die Zahlencodes helfen dem gestreBten Footballer
weiter:

Los Angeles : New York: 0152451
Minnesota : Denver: 0570520
Minnesota : Los Angeles: 0560500
Minnesota : Washington: 0170520
New York : Buffalo: 6651576

New York : Chicago: 0445600

New York : Denver: 0455611

New York : Houston: 0552457

New York : Minnesota: 0055611
Philadelphia : Atlanta: 6607100
Philadelphia : Los Angeles: 6217121
Philadelphia : Washington: 6641500
San Francisco : Los Angeles: 0542400
Washington : Denver: 6672635
Washington : Los Angeles: 6272631
Washington : New York: 6261570
Washington : San Francisco: 6662600

Kwix (Art & Fun)

Bei so vielen Leveln diirfen die Zugangscodes nicht fehlen:

Level 2: Art Level 3: Fun Level 4: Cascade
Level 5: Suprme  Level 6: Monarch  Level 7: Resolution
Level 8: Bad Level 9: Color Level 10: Fantastic
Level 11: Dip Level 12: Loop Level 13: Destination
Level 14: Switch  Level 15: Final Level 16: King

Level 17: Click Level 18: Corel Level 19: Mono
Level 20: Devil Level 21: Light Level 22: Disk

Level 25: Radio
Level 28: School
Level 31: Nut
Level 34: Faxid
Level 37: Operator
Level 40: Glas

Level 24: Seven
Level 27: Library
Level 30: Caligrah
Level 33: Voice
Level 36: Break
Level 39: Hifi

Level 23: Bump
Level 26: Focus
Level 29: Carwash
Level 32: Dial
Level 35: Power
Level 38: Destroy

Level 41: Egg Level 42: Printer  Level 43: Darkness
Level 44: Shop Level 45: Message Level 46: Free
Level 47: Box Level 48: Frantic ~ Level 49: Morfe

Level 50: Vampir
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Ach, sind sie nicht niedlich, die kleinen Griinhaare? Noch niedli-
cher sogar, wenn man den netten Cheat kennt, um sie alle in Sicher-
heit zu bringen:

Im Startmenii LOAD anklicken, wenn das Lade-Menl auftaucht,
CANCEL wahlen. Mit dem Mauspfeil alle vier Ecken in beliebiger
Reihenfolge anklicken, dabei in jeder Ecke beide Maustasten
driicken. Wenn “Let’s go” nach dem vierten Klick erschallt, hat's ge-
klappt und es kann fortan jeder Level angewéhlt werden. AuBerdem
marschieren immer 60 Nager los...

Lethal Excess (Eclipse)

Um sein Raumschiff ein biBchen aufzuriisten, geniigt die Eingabe
von COKE im Hauptmen(. Schon stehen auf den Funktionstasten 1-
8 samtliche Waffen zur Verfligung. Mehrmaliges Betatigen derselben
Taste erhoht die Durchschlagskraft der Waffe ungemein.

Lethal Weapon (Ocean)

Wenn's um die beiden Helden schlecht steht, helfen folgende Ta-

stenkombinationen im Kampf gegen das Verbrechen:
ALT, Z und | - keine Kollisionsabfrage mehr

ALT, Z und K - mehr Munition
ALT, Z und L - ein Leben mehr
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ALT, Z und M - alle Gegner und Plattformen werden aus dem Weg
gerdumt

ALT, Z und N - alle Gegner und Plattformen sind wieder da

ALT, Z und Q - Level wird als gel6st registriert

ALT, Z und 0-9 - freie Levelanwahl

Lionheart (Thalion)

Auch Léwenherzen miissen mal schummeln: In der Hocke mit P
den Pause-Modus aktivieren. Nun CTRL und HELP driicken und
schon gibt's unendlich viele Leben. Mit den Zahlen- und Funktionsta-
sten begibt sich jetzt Lionheart auBerdem in jedes beliebige Level.

Locomotion (Kingsoft)

Vor dem Zug steht stets ein Levelcode:

Level B: Boot Level C: Chor Level D: Dorf
Level E: Ente  Level F: Fuss Level G: Gift
Level H: Hand Level |: Iglu Level J: Jahr
Level K: Kuss Level L: Land

Lost Vikings (Interplay)

Auch Hagar der Schreckliche hatte nichts dagegen, daB wir hier
die Levelcodes verraten:

1: STRT 2: GR8T 3. TLPt
4: GRND 5: LLMO 6: FLOT
7. TRSS 8: PRHS 9: CVRN
10: BBLS 11: VLCN 12: QCKS
13: PHRO 14: C1R0 15: SPKS
16: JMNN 17: TTRS 18: JLLY
19: PLNG 20: BTRY 21: JINKR
22: CBLT 23: HOPP 24: SMRT
25: V8TR 26: NFL8 27: WKYY
28: CMBO 29: 8BLL 30: TRDR
31: FNTM 32: WRLR 33: TRPD
34: TFFF 35: FRGT 36: 4RN4
37: MSTR

Lotus Ill (Gremlin)

CONTROL
. [



Selbst bei einem Rennen kommt der gestreBte Spieler am Code-
word nicht mehr vorbei:

ZEITRENNEN:

PWRWVWHNM-30
XMQIYSKAS-80
UVQSNPBCM-70
CWVBQPCAV-50
SEXUXXXXP-60
HSYWYSKCG-50

Level 1:

ANNSMQLPN-60
VZVDOPHCY-50
RTLMYJKHB-60
ERRURV-67
NSSSXXXXS-60
WSVUQPCSJ-70
OUNDEFACG-99
GXWDYPACV-68
BZZFBAT-90
LWNJWKACN-90

Level 2:

IYVVNVWQR-35
KAZZNIKAI-45
FGQLJGDAF-65
MFFSRPYDU-60
PLQTZQDPE-80
ZKZGKJKKK-50
TGGJGGTTT-63
AFZYBQCJT-70
JBOUKJHKA-99
DASICOTET-80
XDNUSEECE-85
QDSCJVEBT-75
SKGYXXXXK-57
YKGJWVNAK-92
WJIMEGMEQH-60

Level 3:

PLAZIERUNGSRENNEN:

CRRIPWBXX-28
OPWMVQKCQ-34
XGPGPZHHS-42
FGWLSYCKM-51
PRRUMPUMV-68
NANCXXXXZ-39
IPWONWOBP-65

Level 1:

RLQYDVAKA-48
HDMOQFAKA-51
WXQBQMDXD-88
UDONAJHAL-47
NKWCXXXXK-33
AONGLQKTC-63
ZXJGHBKHF-70
DPGTQKBHQ-62
IPMIJOBHQ-62
MUYURWFHA-86

Level 2:

PPRGGQFVL-52
JPIQKUHCE-65
EIIBGGAFE-48
CIGIUQCLT-92
KNHUPHHKE-64
VVOSHSIG-86
RGHSVBRET-89
YDOERACTJ-86
GXQFSUMPP-45
TVQLSYUFU-89

Level 3:

WMQHYMTVJ-85
OKUOBJIAC-86
FIMJJIBCK-68
SIGTXXXXH-35
WNQKMPHVN-80

Als Schmanker! fiir Fernsehfans der englischen Programme ist die
vom Moderator der englischen Computerspielshow GAMESMAST
selbst designte Strecke enthalten. Mit der Eingabe GAMESMAST im
Menu plus Auswahl “Rundstrecke” steht das Fahrvergniigen offen.

BAKTOTHEFISH missen beide Spieler heiBen, damit die Uhr ste-
henbleibt.

Wem der Sinn nach Ballern steht, kommt mit dem Levelcode CU
AMIGA (Leerzeichen nicht vergessen!) in ein nettes Bonusspiel mit
99 Leveln. Auch hier dirfen die Cheats nicht fehlen: mit BIGCOUN-
TRY und zweistelliger Zahl im Titelbild lassen sich die Level der Bal-
lerei frei wahlen.

McDonald Land (Virgin Games)

KID und RETURN im Auswabhlbildschirm sorgen nicht flir unzahli-
ge BigMacs, aber fiir unendliche Leben.

Mean Streets (Access/ U.S Gold)

Fir Spazierfahrten untenstehend die Orte und Koordinaten, die mit
dem supermodernen Gleiter zu erreichen sind. Manche Personen
haben mehrere Codes.

Tom Griffith 4590/ Carl Linsky 4660, 4675
Greg Call 4753, 8911/ Carl Bosworth 9932
Ron Morgan 1998, 6470/ Della Lang 2111

John Klaus 7012
Sandra Larsen 4599/ Sam Jones 0021
Larry Hammond 4935/ Jorge Valdez 4931

Brenda Perry 4577/ Ron Meat 4525
Peter Dull 4674/ Jerome Milbourne 4623
Ed Bradley 7312/ Arnold Dweeb 4610

Lola Lovetoy 4603/ Steve Clements 4680
Smiley Monroe 3614/ Bash Dagot 4657
Delores Lieghtbody 4920/ Sonny Fletcher 5170

Aaron Sternwood 0439/ Wanda Peck 4621
Frank Schimming 4650/ J.Saint Gideon 3891
Blaze Wiener 1715/ Robert Knott 0132

Harry Rice 1231/ Big Jim Slade 4921

Bus Station 5195/Law Order Party Biiro 5037
MTC Labor 4550

Megatwins (U.S. Gold)

Wer eine Pause braucht, wahit F1. Hier bewirkt die Eingabe von
“PUNISHYOURMACHINE" unendlich viele Credits.
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Monkey Island 2 - Le Chucks Revenge
(Lucas Arts)

Einmal Affeninsel und zurlick: ALT und “W” bringt das Abenteuer
zum vorzeitigen Happy End, “SHIFT" und “F9” aktiviert den einge-
bauten Videorecorder zum Filmen der spannenden Szenen. Mit
“SHIFT” und “F10” gibt's nachher selbstaufgenommenes Kino ganz
umsonst.

Motdorhead (Virgin Games)

Hardrocker schalten mit F1 in den Pause-Modus und geben BOM-
BER ein. Mit F1 zuriick ins Spiel - und schon kann mit der Retumn-
Taste die Anzahl der Extrawaffen manipuliert werden. ESC bringt ei-
nen ins nachste Level, die Sternchentaste im Nummernblock elimi-
niert Angreifer.

Myth (System 3)

Auch hier zeigt es sich, daB Unsterblichkeit inre Vorteile hat. Mit
der P-Taste gelangt der Spieler in den Pause-Modus und erhalt nach
Eingabe von SNUFFLECAKE die ersehnten unendlichen Leben.
Zurlck ins Spiel geht's ebenfalls mit P.

Nick Faldo’s Golf (Grandsiam)

Wie war's mit einer Partie auf dem Mars? Mit MAJORTOM, im Ti-
telscreen eingegeben, wird’s méglich: ein Neun-Loch-Kurs auf dem
Roten Planeten tut sich auf!

Nicky Boom (Microids)

Zugangscodes im Uberblick:

Level 2: MEDIT
Level 3: KRATTY
Level 4: MIRTES
Level 5: ARRAX
Level 6: JANIR
Level 7: TRINOS
Level 8: SIXAN

Mit TRONIX erhalten folgende Tasten Sonderfunktion:

F1 - Schutzschild neu aktivieren
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F2 - kleine Bomben auffiillen
F3 - Schliissel aufflillen

F4 - groBe Bomben auffiillen
DEL- néchster Level

Nicky Boom 2 (Microids)

.
L3 2

0001000 5 ¢

Auch fir den zweiten Teil gibt's nattirlich die Levelcodes:

Level 2: DRACO
Level 3: ATIKH
Level 4: FIRAM
Level 5: LURNA
Level 6: PALET
Level 7: MIURA
Level 8: SLORY

0Oil Imperium (Reline)

Wer gleich zu Beginn das groBe Geld scheffeln will, sollte seine
gesamten Vorrate verkaufen. Wenn die Preise nicht hoch genug lie-
gen, speichert der gewitzte Ol-Baron einfach den Spielstand und Iadt
neu. Schon sieht die Preiswelt viel besser aus.

One Step Beyond (Ocean)

Einen Schritt zu weit gehen auch die Levelcodes, jedenfalls wenn
man alle 99 abtippen mufB3. Hier sind sie trotzdem:

00: 48474 01: 39943
02: 22881 03: 62824
04: 20169 05: 17457
06: 37626 07: 55083



Osiris (Max Design)

Mit den entsprechenden Codewoértern gibt's Landschaften ganz
nach Belieben:

Spielfeld 1: Sahara
Spielfeld 2: Pixlers
Spielfeld 3: Blockout
Spielfeld 4: Blockade
Spielfeld 5: Sphinx

Parasol Stars (Ocean)

Wer “A WORD" wahrend des Spiels eingibt, dem 6ffnen sich wie
die Regenschirme ganz neue Funktionen:

C: Extracredits

G: Smart-Bombe

L: Zusatzleben

X: schafft Zugang zu einer geheimen Welt

F1 - F10: ermoglicht Wechseln der Welten

1 - 7: ermdglicht Spriinge innerhalb der Level einer Welt

Pinball Fantasies (21st Century)

08: 27103 09: 16720
10: 43893 11: 60613
12: 38970 13: 34047
14: 07481 15: 41528
16: 49009 17: 25001
18: 08478 19: 33475
20: 41949 21: 09888
22: 51837 23: 61725
24: 48026 25: 44215
26: 26705 27: 05384
28: 32089 29: 37473
30: 04026 31: 41499
32: 45525 33: 21488
34: 01477 35: 22965
36: 24442 37: 47407
38: 06313 39: 53720
40: 60033 41: 48217
42: 42714 43: 25395
44: 02573 45: 27968
46: 30541 47: 58509
48: 23514 49: 16487
50: 40001 51: 56488
52: 30953 58: 21905
54: 52858 55: 09227
56: 62085 57: 05776
58: 02325 59: 08101
60: 10426 61: 18527
62: 28953 63: 47480
64: 10897 65: 58377
66: 03738 67: 62115
68: 00317 69: 62432
70: 62749 71: 59645
72: 56858 73: 50967
74: 42289 75: 27720
76: 04473 77:32193
78: 36666 79: 03323
80: 39989 81: 43312
82: 17765 83: 61077
84: 13306 85: 08847
86: 22153 87: 31000
88: 53153 89: 18617
90: 06234 91: 24851
92: 31085 93: 55936
94: 21485 95: 11885
96: 33370 97: 45255
98: 13089 99: 58344
Ork (Psygnosis)

Um die Funktionstasten zu belegen, fahrt der gewitzte Spieler in
einem beliebigen Terminal das Fadenkreuz mit der Maus in jede
Ecke und betétigt dort den Feuerknopf. Schon gelten folgende
Cheats:

F-Taste: Einmal nachtanken, bitte!

A-Taste: Ein biBchen Munition geféllig?
H-Taste: Vitaminspritze fiir die Lebensenergie
Return-Taste: Mit dem Jet-Pack in die Liifte
Funktionstasten: freie Levelauswahl im Titelbild

Schummelworter flir Flipper-Fans (jeweils nach Flipperauswahl vor
dem Spielstart eingeben):

EARTHQUAKE - Ritteln am Tisch bleibt ohne Strafe

WXTRA BALLS - zaubert Zusatzbélle

VAXUUM CLEANER - loscht in der Highscore-Liste alle Eintrage
DIGITAL ILLUSION - fiir immer dieselbe Kugel

THE SILENTS, ANDREAS, FREDERIK, ULF, OLOF, MARKUS,

BARRY, HIGHLANDER und TECH STUFF bringen ebenfalls {iberra-
schende Ergebnisse: selbst ausprobieren!

Pitfighter (Domark)
w . ' -

KATOD

BUZZ

HI:6'2" WI.226 HI:5'11" WT1.186 HT:5'9" WI:176
BODY SLAM
HEAD BUTT

SPIN KICK
FLYIHNG KICK
EOUHDHA

COMBO PUNCH
FLIF KICK

Hummerfreunde aufgepaBt: Wer “LOBSTERS” an irgendeinem
Punkt im Spiel eingibt, kann fortan mit dem Nummernblock die ent-
sprechenden Runden anwéhlen. Mit “L”, “G” und “C” sucht sich der
wéhlerische Pitfighter seine Wunschkampfe aus.
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Premiere (Core Design)

Einfach zindend, dieser Cheat: Wer im Titel SPARKPKUG eingibt,
dem steht die obligatorische unendliche Anzahl von Leben und die
Levelwahl mit der Space-Taste zur Verfligung.

Premier Manager (Gremlin)

Raffinierter geht’s nicht: Manager, die auf ihrem Kommunikations-
bildschirm das Telefon anklicken und die Nummer 753423 wahlen,
verfligen am nachsten Tag Uber einen Torwart, der erstaunlicherwei-
se Gremlin heiBt und jeden Ball halt. AuBerdem bringt der geheim-
nisvolle Torhiter auf dem Transfermarkt ganz schén viel Geld ein -
also bei Geldsorgen verkaufen und erneut die Nummer wéhlen!

Weitere niitzliche Telefonnummern:

250967: starkt die Verteidigung

000123: gut firs Mittelfeld

220769: bringt Power in den Angriff

781560: katapultiert die Teamstarke auf 99 und steckt dem Mana-
ger 20.000 Pfund zu

Project X (Team 17)

Auch Schummeln kostet SchweiB: das Klauenmonster am Ende
von Level eins wird ausgetrickst, indem man durch seine Arme
schliiipft, sobald das Monster gefeuert hat. Schon blinkt ein Bonus-
spiel auf dem Monitor.

Liegt auch der letzte AuBerirdische tot damieder, stehen drei Ex-
traleben auf dem Konto.

Psyborg (Loriciel)

Damit man nicht in die Rohre schaut - die Levelcodes:

Welt 1 2 3 & 5 6 7
L1610 15105 1704
7564 5027 5269 7235
0413 9411 6855 9591
4640 4412 2436 8883
0722 4464 9802 9972
6619 7672 6765 0218
3610 2349 3482 2613

4794
4269
5564
2972
9336
7292

1902
5804
3704
2022

4970
4425

~NOoOOhsWN =

Push Over (Ucean)
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FleiBige Ameisen haben uns die Level-Codes verraten:

Level 51: 21534
Level 52: 23582
Level 53: 24094
Level 54: 23070
Level 55: 22558
Level 56: 18494
Level 57: 19006
Level 58: 20030
Level 59: 19518
Level 60: 17470
Level 61: 17982
Level 62: 16958
Level 63: 16510
Level 64: 16511
Level 65: 17023
Level 66: 18047
Level 67: 17535
Level 68: 19583
Level 69: 20095
Level 70: 19071
Level 71: 18559
Level 72: 22655
Level 73: 23167
Level 74: 24191
Level 75: 23679
Level 76: 21631
Level 77: 22143
Level 78: 21247
Level 79: 20735
Level 80: 28927
Level 81: 29439
Level 82: 30463
Level 83: 29951
Level 84: 31999
Level 85: 32511
Level 86: 31487
Level 87: 30975
Level 88: 26879
Level 89: 27647
Level 90: 28671
Level 91: 28159
Level 92: 26111
Level 93: 26623
Level 94: 25599
Level 95: 25087
Level 96: 08703
Level 97: 09215
Level 98: 10239
Level 99: 09727
Level100: 44543

Level 01: 00512
Level 02: 01536
Level 03: 01024
Level 04: 03072
Level 05: 03584
Level 06: 02560
Level 07: 02048
Level 08: 06144
Level 09: 06656
Level 10: 07680
Level 11: 07168
Level 12: 05122
Level 13: 05634
Level 14: 04610
Level 15: 04098
Level 16: 12290
Level 17: 12802
Level 18: 13826
Level 19: 13314
Level 20: 15362
Level 21: 15878
Level 22: 14854
Level 23: 14342
Level 24: 10246
Level 25: 10758
Level 26: 11782
Level 27: 11270
Level 28: 09222
Level 29: 09734
Level 30: 08718
Level 31: 08206
Level 32: 24590
Level 33: 25102
Level 34: 26216
Level 35: 25614
Level 36: 27662
Level 37: 28174
Level 38: 27150
Level 39: 26638
Level 40: 30734
Level 41: 31246
Level 42: 32270
Level 43: 31758
Level 44: 29276
Level 45: 30238
Level 46: 29214
Level 47: 28702
Level 48: 20510
Level 49: 21022
Level 50: 22046

Rallye Cross Challenge (Anco)

Wem das nétige Kleingeld fehlt, der fahrt seinen Wagen auf dem
“Locomotion™Kurs ans Ende der Eisenbahnschienen. Schon endet
das Rennen und es flieBt Geld aufs Konto.

Road Rash (Electronic Arts)

Fur die notige Geschwindigkeit und ein paar Scheinchen sorgt hier
der Code 21132011H7 VUKBE27QAG im Code-Screen. Damit erhalt
man im zweiten Level die Diablo-Rennmaschine und 41 Millionen
Pfund.



Robin Hood (Millenium)

Bei gedrtickter ALT-Taste schummelt sich Robin durch die haarig-
sten Situationen mit folgenden Zahlencodes:

167: schafft Unbesiegbarkeit

214: erweckt Robins Zauberkréfte
659: holt Verstérkung

103: erweckt Marians Liebe zu Robin
441: dient zum Wahlen der Jahreszeit

Roger Rabbit in Hair Raising Havoc (Disney
Software)

Gleichzeitiges Driicken der Tasten ALT, STRG, SHIFT und F5
bringt den wilden Hasen ins nichste Bild.

Rome A.D. 92 (Millenium)

Mit gedrickter ALT-Taste und dem entsprechenden Code ist im al-
ten Rom fast alles moglich:

Level HERCULANEUM

764: Gewitter

826: Vulkanausbruch

293: jede Menge Geld

119: neue Toga gefallig?

275: bringt ein Schiff in den Hafen
472: Spieler siegt

Level ROME 1

792: macht Hector reich

442: es wird Abend

443: es wird zappenduster

624: auf zum Wirfeln

426: SchluBverkauf im Slavenmarkt
608: schon hat man eine Sklavin mehr
719: ...oder einen Sklaven

857: bringt den Imperator zum Sprechen
682: schon wieder Sieg auf ganzer Linie

Level BRITAIN

232: erzeugt echt englischen Regen
234: es wird Nacht

235: die Sonne geht auf!

868: spioniert den Gegner aus

490: echt englischer Sieg

Level ROME 2

102; erdffnet Wahllisten

103: Hector for President

436: auf zur Wahl

792: der Rubel rollt

114: Kurzwahl zum Sklavenkauf
551: Sklavin gefallig?

362: Sieg-Cheat

Level EGYPT
661: Gegner-Spionage
809: auf zum Sieg!

ROME 3

792: der Rubel rolit
434: Sklavenkauf
624: absoluter Sieg

Rubicon (21st Century Entertainment)

Verschnaufpausen bewirkt hier die Leertaste. Wer nun THERA-
PER eintippt, sichert sich unzéhlige Leben. Weitere nette Features,
die dann gelten:

F1-F7: Extrawaffen

F10: neue Munition

L: né&chster Level (muB im Pause-Modus gedriickt werden)

Scooby Doo and Scrappy Doo (Hi-Tech)

“QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM” (englische Tastatur!)
wéhrend des Spiels sorgt fiir unendlich viele Continues.

Shadow Warriors (Ocean)

Mdglichst nur anwenden, wenn zweite Person zum Fingerentkno-
ten bereitsteht: Um mit F2 einen Spielabschnitt iberspringen zu kon-
nen, reicht es aus, wahrend des Demos die Tasten CTRL, ESC, 5,
HELP, die rechte ALT-Taste, die linke Klammer auf dem Ziffernblock
und ENTER zu driicken. Ganz einfach, oder etwa nicht?

Silly Putty (System 3)

Wer es erstmal in die Highscore-Liste geschafft hat, kann von dort
aus die Levelwahl aktivieren: HEADLIKEAHOLE eingeben und die
RETURN-Taste dricken. Mit F1 - F10, Shift F1 - Shift F10 und Ctrl
F1 - Ctrl F10 gelangt man nun in jedes gewiinschte Level.
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Wer nicht baden gehen méchte, hélt sich an die Levelcodes:

1 BISHOPSMOVE 2 PATSY4KERMIT

3 HOWNOVPOWWOW 4 RINGWORLD

5 TROUGHTON 6 REDPLANET

7 MEGALITHIC 8 MYBREAKFAST

9 TINNYBOPPERS 10 LOCKSALORDY

11 HALLOWEENVII 12 NEWMODELARMY
13 TIMEPIECE 14 LARRYNIVEN

15 KILLERWHALE 16 BLUEHORIZON

17 ARNIESMUM 18 LOGOPOLIS

19 DOCTORWHO 20 MRJONESPUPPY
21 HYPERSPACE 22 ROBERTSHMITH
23 WHOWHYWHEN 24 SOCKATTACK

25 WELLINEVER 26 MRPOTATOMAN
27 JOSIEWHALES 28 SOBRIETYCITY
29 WHERESMEBEER 30 HORSEFACE

31 GINASDINER 32 CHICKENFEED

33 CARROTCAKE 34 STRENGTH

35 NEEDLEMATCH 36 YUMCHOCDROPS

37 RADIONS0210
39 INDIANAJONES

38 MISTLETOE
40 AUNTIEJILLY

Steg the Slug (Codemasters)

Auch Schnecken schummeln:

Level 2: RDNUHCCMGU
Level 4: HDPFUVLCCM

Level 6: MEBHETPIAG
Level 8: NEDGFLDVRL
Level 10: PEGTTHIGLD

Level 3: EDOUTIOCKO
Level 5: ODOMFUVLIC
Level 7: LECGLDTRHK
Level 9: OEFVHAGHLV

41 BEVERLY HILLS 42 JIMBOBSFEED

43 JAKOVONLUNA7 44 CHUCKYCHEEKS

45 LINFORDSHOUR 46 WONDERSTUFF

47 WITCHINGHOUR 48 ANEWMACHINE

49 GENERALALERT 50 UNBEARABLE

51 HAVEYOUGOTIT 52 KILLERFISH

53 THEHOLYGRAIL 54 BADBADKARMA

55 RUTHERFORD 56 WIZZBANG

57 PLOPSKYS 58 THE LIMIT

59 NEXTPASSWORD 60 FIELDSOFDOOM
Sleepwalker (Ocean)

Das Zauberwort DINGADINGDANGMYDANGALONGLINGLONG
bewirkt, im Titelbild eingegeben, daB die TAB-Taste im Spiel den
kleinen Schlafwandler wieder in Tiefschlaf versetzt und daB Ralf
neun neue Versuche bekommt. AuBerdem katapultiert die RETURN-
Taste Kind und Hund ins nachste Level.

Space Ace Il - Borf’s Revenge (Readysoft)

Wem nach Kino statt Spielen ist, gibt im Vorspann “HURRY DEX”
und eine “0” ein. Schon lauft schénstes Computerkino iber den Mo-
nitor.

Spellbound (Psyclapse)

Eben noch in der Steinzeit, jetzt im Amiga-Sonderheft: die Level-

Level 03: Sidula
Level 06: Badeba
Level 09: Lodise
Level 12: Hedida
Level 15: Dadoha
Level 18: Sidabi
Level 21: Bubuso
Level 24: Lidada
Level 27: Ladohi
Level 30: Dodalo
Level 33: Sedebi
Level 36: Didudi
Level 39: Seduho
Level 42: Budolo
Level 45: Lidebu
Level 48: Hudiso
Level 51: Dadodu
Level 54: Sedile
Level 57: Bidubi
Level 60: Ledasu
Level 63: Hudede
Level 66: Dudiha
Level 69: Suhibe
Level 72: Dahusa
Level 75: Sohada
Level 78: Bihohi
Level 81: Lehelu
Level 84: Huhoba
Level 87: Dohadi
Level 90: Sahiho

Level 93: Bihuli

Level 96: Lohubi

Stone Age (Eclipse)
codes:

Level 01: Level 02: Bovido
Level 04: Bifisi Level 05: Lovuho
Level 07: Lufedo  Level 08: Havulo
Level 10: Hifuhi Level 11: Divobi
Level 13: Dafali Level 14: Huvisu
Level 16: Sofobo  Level 17: Divide
Level 19: Befedo  Level 20: Savoli
Level 22: Lifohu Level 23: Bovibe
Level 25: Bifalo Level 26: Levusa
Level 28: Lufibo Level 29: Hivada
Level 31: Hifuse Level 32: Divehe
Level 34: Dufudi Level 35: Suvibu
Level 37: Sofelu Level 38: Bivia
Level 40: Befibe Level 41: Luvudi
Level 43: Lifisa Level 44: Havahu
Level 46: Hepode Level 47: Devoli
Level 49: Dufaha Level 50: Hivebi
Level 52: Sifuba Level 53: Devodo
Level 55: Bufase  Level 56: Suvahi
Level 58: Lafodu  Level 59: Bivili
Level 61: Bofaha Level 62: Luvubo
Level 64: Lifili Level 65: Havuso
Level 67: Hedubu Level 68; Doredu
Level 70; Dutudi Level 71: Sirilo
Level 73: Sotuhi Level 74: Beribu
Level 76: Butelo Level 77: Lurose
Level 79: Latibi Level 80: Horadi
Level 82: Hotosu  Level 83: Daruhu
Level 85: Ditido Level 86: Haraba
Level 88: Satulo Level 89: Dorosa
Level 91: Butabu  Level 92: Sirade
Level 94: Lotesi Level 95: Bariha
Level 97: Batibu Level 98: Lurula

Level100: Litihi

Level 99: Hiheso

Magische Codes der Level:
HEVY, OUDI, DYOU, CALL, MYPI, NTAW, OMAN, NUTS.

Starbyte Super Soccer (Starbyte)

Raffinierte Manager sparen eine Menge Geld, wenn sie den Aus-
bau des Stadions auf 100.000 Platze nach einer Woche unterbre-
chen. Wieder ein Woche spéter verrat dann namlich die Manager-In-
fo, daB mittlerweile 100.000 Platze vorhanden sind. Die Unterhal-
tungskosten flir das Mega-Stadion fallen allerdings trotzdem an.
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Storm Master (Silmarils)
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Um die Winde auf der Landkarte erscheinen zu lassen, reicht es,
im Menl Landwirtschaft CTRL und ALT und das Windsymbol zu
driicken. Zum Happy-End ohne Stre3 gelangt, wer im Hauptmeni
CTRL und ALT wahit, und auBerdem den Hofnarren anklickt.

Street Fighter (Capcom)

Mit STREET CHEAT wéhrend des Kampfes gewinnt man Zusatz-
energie.

Street Fighter Il (Capcom)
& | E

Wer bei der Spielerauswahl auf BLANKA tippt und dann PATIEN-
CE eingibt, kann im weiteren Spielverlauf mit F10 jederzeit seine En-
ergien aufladen.

Und noch ein Cheat fir den Zwei-Spieler-Modus: Wenn man
wéhrend der Doppel-Priigelei mit P in den Pause-Modus geht und
anschlieBend 7KIDS eingibt, kénnen sich nachher beide Player fir
denselben Kampfer entscheiden und sind somit in den Kampfqualita-
ten gleichberechtigt. Zur besseren Unterscheidung schwebt dem ei-
nen K&mpfer dann ein weiBer Pfeil iber dem Kopf.

Strider (Capcom)

Fur Pausen gibt's die F9-Taste. In diesem Modus sorgt das
Driicken von HELP, 1 und der linken SHIFT-Taste dafiir, daB der
Kletterer zuriick im Spiel mit 1-5 die Level anwahlen und mit F1-F4
Zwischenspurts einlegen kann.

Superfrog (Team 17)

Der griine Superfrosch und die Levelcodes:

World 1: Level 2: 234644
Level 3: 447464
Level 4: 747822
Level 1: 392822
Level 2: 446364
Level 3: 984448
Level 4: 477444
Level 1: 343522
Level 2: 882311
Level 3: 992334
Level 4: 091332
Level 1: 467464
Level 2: 818234
Level 3: 182394
Level 4: 298383

World 2:

World 3:

World 4:

World 5: Level 1: 452234
Level 2: 984841
Level 3: 383772
Level 4: 093152
Level 1: 387211
Level 2: 981122
Level 3: 017632
Level 4: 398112
837122

Switchhblade 2 (Gremlin)

Auch wenn’s nix kostet, cheaten kann nicht schaden:

World 6:

Project F:

Level 1: START
Level 3: JELLY

Level 5: CLOUD
Level 7: HUMAN
Level 9: PAPER
Level 11: SPACE
Level 13: APPLE
Level 15: CHESS
Level 17: AUDIO
Level 19: TITLE

Level 2: TRUTH
Level 4: STORY
Level 6: MOUSE
Level 8: FLOOR
Level 10: EARTH
Level 12: GENAM
Level 14: JUICE
Level 16: WORLD
Level 18: LOGIC
Level 20: VENUS

Sword of Honour (Inner Prise)

Unendlich viele Leben und Wurfsterne gibt's beim Driicken der
HELP-Taste und gleichzeitiger Eingabe von FROG. KILL killt den
Cheat wieder.

Syndicate (Electronic Arts)

Ob Kultspiel oder zynische Abschlachterei - dariiber scheiden sich
die Geister. Uber die Schummeltricks freuen sich jedoch alle:

Die untenstehenden Woérter als Firmen- oder Spielernamen einge-
ben, und schon lauft alles wie am Schniirchen.

NUK THEM sorgt fiir freie Auswahl der Missionsgebiete

OWN THEM vermacht dem Spieler alle Gebiete auBer Indonesien

WATCH THE CLOCK treibt die Zeit voran

ROB A BANK spendet dem Spieler 100 Mio.

MIKES TEAM bringt Geld, Missionen und samtliche Erfindungen

MARKS TEAM hat dieselben Vorteile wie Mike’s Team, auBBerdem
gibt's alle Kérperteile und Waffen dazu.

Titus the Fox (Titus)

Auch schlaue Fiichse brauchen Level-Codes:

Level 1: 2625 Level 9: 6390
Level 2: 8455 Level 10: 8612
Level 3: 2974 Level 11: 4187
Level 4: 4916 Level 12: 1350
Level 5: 1933 Level 13: 9813
Level 6: 0738 Level 14: 5052
Level 7: 2237

Level 8: 5648
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Top Wrestling (Genias)

Wer mit der Kondition ringt, braucht neue Energie: “Toniutt” im
Ring eingeben und F1 oder F3 driicken - schon strotzt der Wrestler
vor neuer Kraft.

Transarctica (Silmarils)

Damit Zugfiihrer nicht tiefgeklhlt werden, gibt's folgenden Cheat:
Im Optionsscreen den Mauszeiger in eine beliebige Bildschirmecke
setzen und CTRL, ALT und die linke Maustaste driicken. Welche
Ecke gewéhlt wird, bestimmt, welcher Cheat nachher aktiv ist:

untere linke Ecke: alles was zum Gewinnen nétig ist, steht zur Ver-
fligung

untere rechte Ecke: der Sieg ist schon errungen

obere linke Ecke: sorgt fir den bestmdglichen Zug, natirlich voll-
beladen

obere rechte Ecke: sorgt ebenfalls fir den bestmdglichen Zug, al-
lerdings zieht der Gegner hier mit und wartet mit bésen Tricks auf.

Traps ‘n’ Treasures (Starbyte)

Pfiffige Piraten prahlen per PaBwort:

Level 2: 52011413
Level 3: 31245300
Level 4: 15204524

Troddlers (Storm)

T
o

-

&
18 i Lt B bl Lo

Die PaBwarter fur alle Modi:

1-Player-Mode:

00:PREMIERE
01:BUILTIT
02:NOSWEAT
03:PYRAMID
04:CLEAROUT
05:SPHINX
06:QUARTET
07:CENTERIN
08:REDGEMS
09:CROSSED
10:SKIPAROUND
11:PACKEDUP
12:PILLARS
13:B2ZZ2ZZ
14:FIVEROWS
15:TIGHTTIME
16:EASYONE
17:TWOTRIBES
18:DONTMIX
19:HELPEMOUT
20:MEANONES
21:NOPROBLEMS
22:TREASURES
23:STOREROOM
24:UPANDDOWN
25:.TECHNO
26:0NEONON
27:SIXROOMS
28:THETOWER
29:GOFORHEART
30:NEWTHING
31:BOULERO
32:CRUELWORLD
33:CRUELCUBES
34:SLIPNSLIDE
35:KEYX
36:COLDCROSS
37:STONEM
76:LETITOUT
77:ALLABOUT
78:.BOUNCEIT
79:RAINDROPS
80:FIREANDICE
81:SLOWBURN
82:STALLEM
83:BADBOMBS
84:SOLOMAN
85:HELLSDITCH
86:FIRSTFIRST
87:GOODLUCK

2-Player-Mode:

00:BEGINNERS
01:ROOKIES
02:HOPALONG
03:BRACKETS
04:SPARKLES
05:DOUBLEPLUS
06:LONGJUMP
07:RIGHTWAY
08:TRIDENT
09:GUIDERIGHT
10:JUSTDOIT
11:ZOMBIEGO

38:HARDGROUND
39:FIRSTGUNS
40:CROSSFIRE
41:RUNFORT
42:NORULES
43:NOFARFALLS
44:RUNAROUND
45:BADBIRD
46:COVERTHEM
47:SAVEBLOCKS
48:GLAMOUR
49:HACKBACK
50:ALOTODO
51:UPSIDEOUT
52:DROPEMIN
53:POSSIBLE
54:CLOSEUP
55:FOOLSRUN
56:JEWELPUSH
57:GUIDETRY
58:WOTANSGO
59:LOOSEM
60:YOUSOR
61:SACRIFICE
62:BOOMPARADE
63:WAITFORIT
64:ROCKBLAST
65:NOWASTEALL
66:FROMABOVE
67:SMASHHITS
68:CRUSHRUSH
69:FIRSTFIRE
70:BURNOUT
71:RUMBLEHOT
72:COCKTAIL
73:BUGGINHAND
74:MOREFUN
75:SPINAROUND
88:TIMEHUNTER
89:NODELAY
90:NOPULLPLUG
91:GUNZONE
92:BELTZENRUN
93:BRIDGEMIN
94:FALLOUT
95:COLOURRUN
96:AUTOFIRE
97.SWEETHEAT
98:HEAVYDUTY
99: TWEAKY

12:BADLAX
13:TIMEAROUND
14:TOOMUCH
16:SPLITTED
16:RUSHIT
17:MIXUP
18:NOPANIC

19: THEMACHINE
20:TEAMWORK
21:DIVIDED
22:ROCKITOUT
23:CLEARAWAY



24:LOOKUP 42:SWIFTLY
25:0NEOFTHREE 43:TAKETURNS
26:QUICKBRICK 44:DELAYNPLAY
27:FROSTY 45:FULLHOUSE
28:SURROUNDED 46:TWORANKS
29:BOOMER 47-TRAPANDZAP
30:SPLITUP 48:STAGEDOWN
31:TARGETS 49:GRINDSLIP
32:SLOWSQUARE 50:QUICKCUBES
33:FLAKPASS 51:WORKOUT
34:THEWALL 52:TRAXMIX
35:ROCKBOX 53:HELLTRACK
36: TWINGUNS 54:GETDABLUES
37:GETHIMDOWN 55:SHOOTNBLOW
38:DROPTURN 56:SLOWFLOW
39:TUFFJOB 57:COOPERATE
40:NOFALLDOWN 58:DENNISFAV
41:ICEICEBABY 59:FINALE
WAR-Mode:
00:ZERO
01:0ONE
02:TWO
03:THREE
04:FOUR
05:FIVE
06:SIX
07:SEVEN
08:EIGHT
09:NINE
10:TEN
11:ELEVEN
12:TWELVE
13:THIRTEEN
14:FOURTEEN
Ugh (Play Byte)
Uff, was wére man ohne Levelcodes?
01: FREISCHTIEL
02: SELBSTLAUFER
03: HENNABREGGEL
04: PFANNEHEISS
05: SOICHGOMBASEPP
06: 2PFUNDHACKFLEISCH
07: DOGODDERDEIG
08: SPAMSPAMBEANSNSPAM
09: SEMPRINI
10: PROFRJGUMBY
(55 CONFESS
12: MITTERMEIER
13: DIESCHNICKIANGST
14: INTRESTINGPEOPLE
15 INSURRANCESKETCH
16: ITSTHEARTS
18: HAROLDTHESHEEP
19: PICASSOONBICYCLE
20: SPANISHINQUSITION
21: LUIGIVERGOTTI
22: JIMMYBUSSARD
23: KENCEANAIRSYSTEM
24: JOHANNGAMBOLPUTTY
25: TRAINSPOTTING
26: BICYCLEREPAIRMAN
27: IRUINGCSALTZBERG
28: THEENDBERG

29: HOWTOFLINGANOTTER
30: THECATSATONTHEMAT
a3 CONFUSEACATLTD
32 DISTRACTABEE
33: MITTELSCHMERTZ
34: 'INSPECTORTIGER
<k LOOKOUTOFTHEYARD
36: FISHYREQUISITTTTE
37 ARTHURFIGGIS
38: CRUNCHYFROG
39: SPRINGSURPRISE
40: WALLYWIGGIN
41: SIXTEENTONWEIGHT
42: RASPBERRYKILLER
43; SCOTTOFTHESAHARA
44 BISHOPOFEASTANGLIA
45: POLLYTHEEXPARROT
46: EWANMCTEAGLE
47: ASCOTSMANONAHORSE
48: KEITHMANIC
49: NOTGOODENOGH
50: STILLNOTGOODENQUGH
51 NUDGENUDGE
52: THEWOODPARTY
53 THESENSIBLEPARTY
54: ADOPTADAPTNIMPROVE
55: HELLOSAILOR
56: ARTHURTREE
57; ABLOCKOFWOOD
58: LIONTAMING
59: RONOBUIOUS
60: CHANNELJUMP
61: TUNNELINGTOJAVA
62: MAURICEZATAPATIQUE
63: KENBIGGLES
64: ALIBAYAN
65: KENDOVE
66: TIDDLES
67: THENAKEDANT
68: KENSHABBY
69: ALBATROS

Ultima VI (Origin)

Mit Einfallsreichtum zum versteckten Cheat-Men(i:

Wenn der

Avatar Britania erreicht und Lolo anspricht, dreimal “SPAM” und
dann “HUMBUG" eingeben. Da staunt der Avatar!

Zool (Gremlin)

Es ist zwar wissenschaftlich erwiesen, daB Ameisen und Goldfi-
sche nicht verwandt sind, trotzdem bringt das Codewort GOLDFISH,
im “Push Fire to Start” Screen eingegeben, Vorteile:

F1: macht Zool unsichtbar

F2: Sprung in den nachsten Spielabschnitt

F3: Sprung ins nachste Level

ADE, TONY, GEORGE, GREGGS, PAT, SIZ, SYD, CASSON,
SHORTIE, DONKIN, MICK, PAUL, RICHIE, ASH, MARK, BERNI
und HILEY zaubern nette Uberraschungs-Botschaften auf den Bild-

schirm.
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Markt Technik W O R K S H 0 P AMIGA

Christian Caroli

' Deluxe Paint IV - Amiga-Workshop
. Christian Caroli

' In zehn Schritten lemen Sie, mit dem Progromm DPaint IV einen Trickfim
- 2u produzieren. Erst werden mit den "Werkzeugen” die Bilder gezeichnet
. und anschlieBend erstellen Sie die Animation. Ein Ratgeber bei Problemen

- und ein Nachschlageteil ereichtern Ihnen die tiigliche Arbeit.

1992, 306 Seiten, ISBN 3-87791-004-1, DM 39,-, sr 37,-, 65 304,- :

C - Amiga-Workshop

0 s Peter Wollschlueger

man in C ein Malprogromm mit
Windows, Meniis und Requesten
programmiert. Auerdem: Ein-
fuhrungsteil, Ratgeber fir die
Praxis und alle Funkfionen zum
Nochschlagen. Mit handlicher Be-

1991, 295 Seiten
ISBN 3-87791-026-2

D39, sFi 37, 65304~ |

- AmigaVision - Workshop
- Bemhord Schmidt
 Das neve Autorensystem erfolgreich starten und sicher nutzen,
- 1992, 236 Seiten, ISBN 3-87791-296-6
DM 39 -, sFr 37 -, 85 304,-

In zehn Lekfionen lemen Sie, wie

fehiskarte. Fiir Aztec- und Lattice-C.

Amiga total
M. Brever,/P. Wollschloeger/
1P, Loub/). Wenzl

Mit diesem Sonderband erhalten Sie

drei Amiga-Bestseller zum Sonder-

preis! Teil 1, dos "Amiga-500-Buch”

beschreibt die Bedienung und Funk-
tionswaise des Amiga 500.

Teil 2, "Profi-Tips und Power-Tricks"
enthilt kleine Kniffe, Tips und Tricks

fiir die Lasung allfdglicher Pro-bleme.

Und in Teil 3, "Amiga und Video®,
finden Sie Informationen und Tips
zum Zusammenspiel threr
Videoanlage und Desktap-Video.
1991, 1011 Seifen

ISBN 3-87791-264-8

DM 49 -, sFr 46,-, 65 382 -

Einschalten und loslegen!
F. Stieper/D. Schweda

1992, 343 Seiten

ISBN 3-67791-3385

DM 49 -, sFr 46, 65 382 -

Amiga-Spiele Il

Bermhard Schmidt

Beschreibt 70 Top-Spiele

1993, 330 Seifen

1SBN 3-87791-381-4

DM 39,80, sFr 37,80-, 65 310.-

Amiga & DFi

Lars Blumenhofer
Datenfemibertragung mit dem
Amiga leichtgemacht. In diesem
Einfiibrungsbuch werden folgende
Themen behandelt: Grundlagen,
Moderm-Instaflation, Terminalpro-
gramm, Mailboxen, Bix auf dem
Amiga, DFU-Spiele. Ein Buch zur
Grundinformation und Kaufberatung.
1992, 384 Seiten

ISBN 3-87791-148X

DM 39 -, sFr 37 -, 65 304,-

Amiga-Assembler-Buch

2. Auflage

Pater Wollschloeger

Ein 68000er-Kurs mif vielen praxis-
gerachten Beispielen und ausfuhrli-
chem Verzeichnis aller Systemrouti
nen und gencuer Anleitung filr das
Einbinden von Assembler-Roufinen in
Amiga-Basic. Auf beiliegender
Diskette: alle Beispiele im Quelltext,
nijtzliche Utilifies, wichtige Doten-
strukturen und Programmrchmen.
Ein unverzichtbares Nachschlage-
werk filr jeden Amiga-Assombler-
Anwender.

1992, 361 Seiten

ISBN 3-87791-383-0

DM 59 -, sFr, 55,-, 65 440.-

Marki& Technik-Produkte erhalten

Sie im Buchhandel, Warenhaus und

im Fachhandel. Sie konnen aber
auch direkt bei uns bestellen.

i [ 91004 Deluxe Paint IV Amiga-Workshop

0 91026 CAmigo-Workshop

I 90924 Amiga 052.0 Anwenderhandbuch

¢ OO 91381 Amigo-Spiele I
- 0 91264 Amiga total

' Den Rechnungsbefrog zuziigl DM 6.~ Versandosien zohle i

. Bitte in Druckbuchstaben ausfiillen:

; Name

' Stafle

| Pz/on

| Einsendenan:

Holen Sie alles aus Ihrer Power-Maschine heraus

Amiga 05 2.0 -
Anwenderhandbuch

Wilfried Hiiring

Beschreibt die Workbench-Oberfliiche
und die fextorientierte Kemmando-
zeilen-Shell mit DOS-Befehfen.
1991, 454 Saiten

ISBN 3-89090-924-8

DM 69 -, skr 64 -, 85 538,-

Amiga-Hardware-Tuning

U. Gerlach/C. Hochberger

Mehr herausholen? Hier finden Sie
Bouanleitungen fir viele Selbstbau-
projekte.

1989, 315 Seifen

ISBN 3-89090-586-2

1 Diskette 3,5"

DM 98-, sFr 91 -, 65764 - °

Markt Technik

1070/9
3 90586 Amigo-Hardware-Tuning
0 91383 Amige-dssemblerBuch
(3 91148 Amiga & DFU

21 91296 AmigaVision - Workshop
0 91338 Einscholten und loslegen!

per 1 Nachnahme
per (1 beiliegendem Venrechungsscheck

¢ Markt&Technik Buch- und Software - Verlog GmbH & Co., Hons-Pinsel-Str. 9b, 85540 Hoor

 oder per Fox on: 089/460 03-200.



von Carsten Borgmeier

Maxis schlagt wieder zu: Nach
der Krabbeltier-Simulation »Sim
Ant« wenden sich die Amerikaner
jetzt gréBerem zu. Schon der Titel
deutet es an: In »Sim Earth« kon-
trolliert der Spieler einen ganzen
Planeten. In dieser gottahnlichen
Rolle gilt es, die Entwicklung ei-
nes Planeten und seiner Bewoh-
ner voranzutreiben.

Einsteiger in die hohe Kunst
der Evolution erwartet nach der
Handbuchabfrage erst mal der
Experimentier-Modus. Hier darf
sich der Akteur ohne Rucksicht
auf seine Energiereserven austo-
ben und mit der Maussteuerung

s A 3 kri%
Geréuschkulisse mamen die
Sache nicht besser. Die sche-
matische Grafik in den Karten
erflllt ihren Zweck, allerdings
herrscht aufgrund der niedrigen
Auflésung stets groBes Durch-
einander auf dem Bildschirm.
Hier ein Men, da ein Hilfstext —
wie soll man da den Uberblick
behalten? Zum Gliick gibt's da
noch die aufgebohrte Version
im Interlace-Modus. Hier spielt
Sim Earth seine Trimpfe aus:
Einfache Bedienung und zahllo-
se Einstellmoglichkeiten ma-
chen die Planetenbastelei zur
leichtverdaulichen  Lehrstunde
fur Nachwuchs-Okologen. Auch
der Humor kommt nicht zu kurz:
Wouseln zuviele Wesen umbher,
brechen ein paar mutige Be-
wohner zu neuen Welten auf,
der Kinoklassiker 2001 laBt
gruBen. Zu einer so komplexen
Simulation wie Sim Earth gehért
auch ein umfangreiches Hand-
buch. Maxis zeigt auf 200 Sei-
ten, wie man selbst schwierige
Zusammenhange auf verstandli-
che Weise verpackt. Nur an der
Programmierung missen die
Amerikaner noch feilen. Dann
ware sogar ein »Sehr gut« drin.

Tausend Jahre sind ein Tag

Sim Earth

Planetenauswahl:

Wem Mars, Venus oder die GAIA-Welt
nicht reichen, der erschafft sich beliebige Zufallsplaneten

Geospharennodell

UOLCANIC
RCTIUITY
o

Eingriff in d|e Geosphare SOIIen die Kontlnente schneller

wandern, dndern Sie per Regler die Kontinentaldrift-Rate

vertraut machen. Die Simulation
beginnt vor etwa 4,5 Milliarden
Jahren. Zu dieser Zeit krochen
die ersten primitiven Organismen
aus dem Urschlamm.

Mit Hilfe von Schiebereglern
und Auswahlboxen lassen sich
alle Rahmenbedingungen verén-
dern, egal ob bio- oder geologi-
scher Natur. Auf der Tagesord-
nung stehen so wichtige Fragen
wie der Winkel, in dem die Son-
nenstrahlen auf dem Planeten
einfallen oder die Driftbewegun-
gen der Kontinente nach dem Ur-
knall. Wenn alle Faktoren richtig
zusammenspielen, herrschen pa-
radiesische Zustande. Ansonsten
bedrohen Evolutionsspriinge und
Mutationen die hausgemachte
Welt. Davon abgesehen darf der
Aushilfsschopfer seine destrukti-
ven Energien mit einer Handvoll
waschechter  Naturkatastrophen
austoben. Auf Knopfdruck pras-
seln sintflutartige Regenfalle nie-
der oder verwistet ein knackiges
Erdbeben die Landschaft. Das

groBe Edit-Fenster zeigt die Aus-
wirkungen aller getatigten Kata-
strophenaktionen hautnah.

Extramenis geben (ber den
Zustand von Bio-, Geo-, Hemi-
und Atmosphare Auskunft. Der
drehbare Globus erlaubt stets
den kompletten Uberblick. Kurze
Kommentare zur Lage seiner
Kreation erhalt der Weltenbastler
aus dem GAIA-Menu. Alle Vor-
gange in Sim Earth basieren auf
den Hypothesen des amerikani-
schen Wissenschaftlers James
Lovelock. Umweltmuffel erhalten
im zweihundertseitigen Handbuch
ausgiebig Gelegenheit, ihr Wis-
sen Uber die Mechanismen der
Gaia-Theorie aufzufrischen.

Doch nicht nur Mutter Erde
steuert schnurstracks in die oko-

logische Katastrophe. Acht Him-
melskorper aus unserem Univer-
sum wollen kultiviert werden und
jeder davon hat mit anderen Pro-
blemen zu kampfen: Auf dem
Mars herrscht standig Wasser-
mangel und brodelnde Vulkane
heizen das Klima auf, wahrend
auf dem Jupiter das kuhle Naf3 im
UberfluB vorhanden ist. Solange
ausreichend Energie und Roh-
stoffe zur Verfligung stehen, geht
die Rettung zlgig voran. Stressig
wird's, sobald in einem der vier
Schwierigkeitsgrade die naturli-
chen Ressourcen zur Neige ge-
hen. Dann hilft nur noch Probie-
ren weiter. Verzweiflungstater
setzen eine hochentwickelte
Kreatur auf Gedeih oder Verderb
aus und folgen dem Prinzip Hoff-
nung. Als kleine Gedéachtnisstit-
ze, wie man's richtig macht, halt
das Programm ein Hilfesystem
abrufbereit.

Zwei verschiedene Versionen
von Sim Earth finden sich in der
Packung. In der Hires-Fassung
passen alle wichtigen Men(s sau-
ber geordnet auf den Bildschirm.
In den Genul3 der Ubersichtlichen
Darstellung kommt nur, wer Gber
mindestens 1,5 MByte RAM und
einen interlace-tauglichen Monitor
verfugt. Besitzer von Standard-
Amigas missen mit der Darstel-
lung aus 320 x 200 Punkten le-
ben. Beide Fassungen passen
problemlos auf Festplatte und un-
terstitzen Turbokarten. ka

AMIGA-TEST

8 6 GESAMT-

J URTEIL
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von Carsten Borgmeier

Valdyn ist eigentlich ein ganz
sympathischer Typ: Den lieben
langen Tag treibt er sich in seiner
marchenhaften Heimat herum.
Wenn er nicht gerade beim
Glucksspiel Hab und Gut verliert,
rettet er hiilbsche Maiden aus den
Klauen fieser Monster.

Dabei kommt ihm sein unortho-
doxer Kérperbau sehr zugute: Als
Mischung aus Raubkatze und Bo-
dybuilder schlagt Valdyn auch
den hartesten Gegner in die
Flucht. Kein Wunder also, daB
der weise Konig des Landes
Wind von den Ruhmestaten un-
seres Helden bekommt.

Erst kirzlich hat ein gewisser
Norka das Wahrzeichen des
Reichs, einen uralten Edelstein,
entwendet. Bei der Gelegenheit
lieB der Finsterling auch gleich
noch Valdyns Freundin zu Stein
erstarren. Ohne Zogern schnallt
der Katzenmensch sein Schwert
um und bricht in den ersten der
14 Level auf.

gar riten
in den Schatten.
Thalion liefert das perfekte
Jump and Run im Edel-Look.
Jede einzelne Welt ist noch ein
Stiickchen schoner gestylt als
die vorherige, das impossante
Parallax-Scrolling sucht seines-
gleichen und der Held ist detail-
liert und flissig animiert.

Dazu gesellen sich atemberau-
bende 3-D-Effekte und butter-
weiche Animationen. Matthias
Steinwachs liefert den perfekten
Soundtrack.

Vom orchestralen Sound bis zu
rockigen Rhythmen geht die
Musik voll ins Ohr. Gebt dem
Mann einen Plattenvertrag!

In Sachen Spieldesign zieht das
Team um Erich Simon ebenfalls
alle Register: Nach kurzer Ein-
gewbhnungszeit klappt die herr-
lich flexible Steuerung im
Schlaf. In den Uppigen Welten
schlummern viele nette Ideen,
Geheimraume und hinterhaltige
Gegner ohne Ende.

Einzig und allein das diinne Ex-
tras-Arsenal bringt Lionheart ei-
nen dezenten Riffel ein. Doch
wenn dem Action-Fan schon
mal soviel Gutes wie mit dem
Katzenmenschen widerfahrt, ist
das den Kaufpreis locker wert.
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Kampfkater

heart

Kein Mut — kein Madchen: Wenn der Kédmpfer Valdyn Angst
vor Insekten hat, wird er seine Freundin nie zuriickbekommen

Farbenfroh: Obwohl die Landschaften voll vielfaltiger Gefah-

ren sind, sind sie abwechslungsreich und sehen prachtig aus

Es gilt, das Medaillon aufzusto-
bern und die Allerliebste wieder
zum Leben zu erwecken. Dazu
bleibt dem Spieler unbegrenzt viel
Zeit. Die braucht er auch, will er
die acht Welten von Norkas Reich
erkunden. Wer's besonders haa-
rig liebt, schaltet vor dem Aben-
teuer den Schwierigkeitsgrad von
Normal auf Brutal.

Auch im Standard-Betrieb be-
kommt es der Katzenmensch mit
allerhand Getier zu tun. Im Sumpf
kreuzen kleinere Orks und Flugei-
dechsen seinen Weg. Valdyn
kann springen,, rennen und in
Deckung gehen. Nach einem
Druck auf den Feuerknopf zlickt
er seinen Sabel und schlagt auf
feindliche Monster ein.

Mit etwas Geschick am Joy-
stick legt das Sprite sogleich ei-
nen impossanten Dreh- oder Luft-
schlag hin oder tritt seinem Wi-
dersacher mit der Pfote kraftig
vor's Schienbein. Zu Beginn seg-
net die Gegnerschaft nach ein bis
zwei Treffern das Zeitliche.

Waéhrend sich der Akteur mdog-
lichst ohne groBen Energieverlust
durch die Landschaft schlagt,
scrollt der ganze Bildschirm in
mehreren Ebenen durch die Ge-
gend. Wie in jedem Jump and
Run gibt es haufenweise Plattfor-
men und Leitern zum Turnen.

Schon recht bald erweist sich
das mitgebrachte Schwert als un-
tauglich zur Bekampfung groBer
Flugdrachen und widerlicher Mu-
tanten. Zum Gliick entdeckt man
beim Herumsttbern zwei Sabel mit
besserer Wirkung. Nebenbei liegen
auch noch Extraleben und Punkt-
gutschriften in der Gegend herum.

Sammelt Valdyn 100 Diamanten
ein, erhélt er zusatzliche Lebens-
energie. Extrem nitzlich, wenn ei-
ner der riesigen Obermotze zum
Kampf herausfordert. Nach der un-
heimlichen Begegnung mit einem
kampflustigen Sumpfkrabbler der
GréBe XXL hipft Valdyn durch die
Uberreste aus dem ehemals
prachtigen Mittelalter.

Danach wird's feurig: Im Vul-
kan-Level flieBt literweise Lava,
Besitzer einer Turbokarte bekom-
men zusatzliche Explosionen ge-
boten. Erschopft von den An-
strengungen der letzten Zeit
nimmt Valdyn als nachstes auf ei-
ner Eidechse Platz und erforscht
einen dunklen Urwald.

Erst wenn das Medaillon ge-
funden und die Freundin gerettet
sind, flimmert der filmartige Ab-
spann Uber den Monitor. Ange-
sichts der 14 Level in acht ver-
schiedenen Stilen Uberrascht es
kaum, daf3 Lionheart vier Disket-
ten fillt und mindestens 1 MByte
RAM bendtigt. Ungewohnlicher-
weise verzichtet Thalions Action-
Arie auf einen Kopierschutz und
laBt sich daher problemlos auf
Festplatte installieren. Amiga-
Spieler sollten diese faire Pro-
duktpolitik durch ehrliches Bezah-
len der Software honorieren. Wer
will, steuert Valdyn mit dem Joy-
pad des Megadrives oder einem
Multi-Button-Joystick. rk
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von Carsten Borgmeier

Fir alle, die sich beim besten
Willen nicht vorstellen kénnen
(wollen), wie unser hiibscher blau-
er Planet nach einer 6kologischen
Katastrophe aussehen kénnte, lie-
fert die dsterreichische Software-
schmiede Max Design Anschau-
ungsunterricht in Form einer pak-
kenden Endzeit-Simulation.

Nach »1869«, einem lehrrei-
chen Ausflug ins 19. Jahrhundert,
fuhrt »Burntime« in die Zukunft.
Wer sich die, unter Mithilfe von
Greenpeace  zusammengestell-
ten, Hintergrundinformationen im
Handbuch zu Gemite flhrt, ist
schnell davon Uberzeugt, daf3 die-
se Zukunft weder besonders fern
noch besonders rosig ist.

In einem grafisch (beraus an-
sprechenden Szenario kampfen
die letzten Menschen ums Uberle-
ben auf einer Welt, gegen die der
legendare »Wistenplanet« gera-
dezu paradiesisch anmutet. Ein
bis zwei Spieler sowie zwei vom
Computer gesteuerte Personen
versuchen, ein bestimmtes Terri-

Soﬂbn' Max Desugn zeigt in ein-
drucksvoller Weise, was es
hei3t, spannende und anspre-
chende Computerunterhaltung
mit dem gewtlnschten Lernef-
fekt zu verknipfen. Das hohe
grafische und akustische Ni-
veau von »1869« wurde meiner
Meinung nach sogar noch (ber-
boten. Burntime ist ein komple-
xes Strategiespiel, dessen em-
ster Hintergrund im Handbuch
nichtern und informativ, im
Spiel dagegen mit beiBender
Ironie riberkommt.

Auf dem Bildschirm prasentie-
ren sich wunderbar zerfallene
Trimmerwisten, untermalt mit
schaurig-schonen Musikstlicken
und Soundeffekten. Lediglich
die Animationen wirken leider
etwas holzern.

Um so lobenswerter ist die Ab-
sicht, die hinter diesem Projekt
steckt. SchlieBlich neigen wir al-
le dazu, die Bedrohlichkeit der
Situation zu verdrangen. Hoffen
wir, daB sich die Warnungen
nicht schon sehr bald als be-
grindet herausstellen.

Fest steht, daB Burntime als ei-
nes der groBen Spiele des Jah-
res 1993 in die Software-Ge-
schichte eingehen wird.

Bkologrscher Endzeitkrimi

Wo bin ich hier eigentlich? Die Ubersichtskarte verrit

dem Spieler seine Position und den Standort des Lagers

Das Inventory eines Helden im Uberblick: Alles da, was

man zum Leben in dieser ungesunden Umgebung braucht

torium mit seinen Ruinenstadten
unter ihre Kontrolle zu bringen.
Aller Anfang ist bekanntlich
schwer; zunéchst geht es primar
darum, am Leben zu bleiben. Die
Wasserflaschen im  Rucksack
mussen regelméaBig nachgefullt
werden; angesichts verseuchter
und ausgetrockneter Brunnen
oder Wasserleitungen kein so
leichtes Unterfangen. Auch der
Magen schreit permanent nach
Arbeit und die Fleischkeule, die
unser bedauernswerter Held an-
fangs mit sich tragt, reicht be-
stimmt auch nicht ewig. In einem
verfallenen Haus findet sich viel-
leicht eine tote Ratte, ein paar ei-
weiBreiche Maden oder eine be-

sonders schmackhafte Schlange.
Angesichts der Ublen Versor-
gungslage hat Geld naturlich je-
de Bedeutung verloren; es regiert
vielmehr der Tauschhandel.

Jedes Territorium besitzt eine
Hauptstadt, die nicht besetzt wer-
den kann. Daflr werden hier
aber diverse Dienstleistungen
offeriert. So bietet z.B. der Arzt
die Wiederherstellung der Vita-
litat fir eine Schlange an; ein
Schluck sauberes Wasser in der
Bar kostet dagegen immerhin
noch eine ganze Ratte.

In den Trimmerwisten treiben
sich eine Menge Leute herum.
Viele von ihnen lassen sich be-
reitwillig auf ein Schwatzchen ein
und je nach deren kulinarischer
Bediirftigkeit und der Erfahrung
des Helden sind sie mdglicher-
weise bereit, gegen nahrhafte
Bezahlung in dessen Dienste zu
treten. Aus drei verschiedenen
Berufsgruppen (Kampfer, Techni-
ker, Arzt) wird ein schlagkraftiges
Team zusammengestellt, wobei
der Chef fur alle seine Leute und
deren Wohlergehen verantwort-
lich ist. Nach Einrichtung eines
Lagers besteht zudem die Mog-
lichkeit, durch Zuriicklassen ei-
nes Teammitglieds einen Stitz-
punkt einzurichten und dort Nah-
rung zu produzieren.

Die Techniker der Truppe kén-
nen aus allerlei aufgelesenem
Schrott nitzliche Hilfsmittel wie
Minendetektoren, Rattenfallen
oder Waffen zusammenzuba-
steln. Genetisch mutierte Zom-
bies, streunende Hunde, ver-
seuchte Ortlichkeiten und letzt-
lich die Truppen der Kontrahen-
ten machen der Party das Leben
schwer, wodurch dann auch
Kampfer und Arzte ihre eigentli-
che Bestimmung finden.

Erfreulicherweise lauft das
ganze auch auf einem Amiga
1200. Eine spezielle Version, die
die  Grafikfahigkeiten dieses
Rechners auch voll ausnutzt, ist
bereits in Planung. Ein Tip zum
SchluB: legen Sie die Spiel-
standsdiskette unbedingt vor
dem Spielen an. Die Aufforde-
rung diese Disk einzulegen 148t
sich nicht zurlickweisen und das
bisher Erreichte ist verloren. ms
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von Carsten Borgmeier

Neulich im Marchenland: Prinz
und Prinzessin turteln beim Pick-
nick. Da braust aus heiterem
Himmel eine bése alte Hexe auf
ihrem Besenstiel heran, entflhrt
das herzallerliebste Madel, ki-
chert fies und belegt unseren un-
schuldigen Helden und kinftigen
Retter mit einem gar glitschigem
Fluch. Am »FluB der Verzweif-
lung« muf der Konigssohn fortan
ein trauriges Dasein als stinknor-
maler Wald- und Wiesenfrosch
fristen. Bis eines Tages eine Fla-
sche des hochwirksamen Iso-
Drinks »Lucozade« in den Fluten
treibt. Ein beherzter Griff und we-
nige Schlucke spéter erblickt der
Frosch »Superfrog« das Licht der
Spielewelt.

Allein fir den eben geschilder-
ten Vorspann spendierten die
Jungs von Team 17 eine ganze
der insgesamt drei Disketten. Das
Intro ist Gbrigens ein Werk des
Animationskunstlers Erik Schwartz
und jagt einem ein Grinsen nach
dem anderen (bers Gesicht. So

Superfrog neuerdings mem ab-
soluter Favorit unter den Platt-
formspielen. Schon der urkomi-
sche Vorspann macht machtig
Laune auf das Spiel. Perfektes
Styling treibt die Motivation wei-
ter an: Ein derart schnelles und
sauberes  Acht-Wege-Scrolling
gab es jenseits von Mega-Drive
und Co. bisher nicht zu sehen.

Manchmal fehit den Hintergriin-
den der groBen Levels etwas die
Abwechslung, die Uberraschun-
gen stecken eher im Detail. Un-
faire Stellen sind verpént, gehei-
me Bonuskammem voller Gold
und nitzliche Abkilrzungen da-
gegen an jeder Ecke zu finden.
Allister Brimble, der englische
Chris Hiulsbeck, brennt dazu ein
Feuerwerk aus urigen Sound-
effekten und acht eingangigen
Melodien ab. Bisher kréankelten
die Programme von Team 17 oft
an zu hohem Schwierigkeits-
grad. Nicht so Superfrog, wo
auch Gelegenheitszocker ohne
Probleme die dritte Welt errei-
chen. Und gerade wenn einem
die akrobatischen Einlagen des
Langbeins auf den Keks zu ge-
hen drohen, bringen zwei witzige
Zwischensequenzen Abwechs-
lung und neue Lachfalten. Su-
perfrog, ein Frosch zum Kissen!
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Griin und schleimig, aber super!

Superfrog

Hier kommt der Superfrosch: Klein, griin und mit rotem Um-
hang jettet der springlebendige Held durch den Marchenwald

FEHEL L

HEimE i IS

Zockmaschine: Mit etwas Gll.ick gibt's Zusatzpunkte, neues
Leben oder sogar einen Levelcode fiir den Wiedereinstieg

bestens eingestimmt, legt des
Froschchens joystickbewaffneter
Mentor in einem Menu die Anzahl
der Bildschirmauftritte und einen
der beiden Schwierigkeitsgrade
fest.

Endlich im Spiel, landet Super-
frog geradewegs in jenem Wald-
chen, in dem einst das schreckli-
che Verbrechen geschah. Den
schicken Namen verdankt die
quakende Delikatesse nebenbei
bemerkt ihren ultraflinken Frosch-
schenkeln. Mit diesen kann das
grine Spitzensprite beinahe be-
liebig hoch oder weit springen
und seinen Widersachern mit ei-

nem Satz aufs Haupt den Garaus
machen. Gut so, denn immerhin
bevodlkern fleiBige Bienen, hinter-
haltige Kréten und Maulwirfe das
Unterholz. Jede Beriihrung kostet
ein klein wenig Lebensenergie.
Nebenbei gilt die Aufmerksamkeit
des Spielers ganz und gar dem
Goldstiickeaufsammeln - der
Sprung ins néchste Level ist nicht
umsonst. Um auf die entlegen-
sten Plattformen zu klettern, kom-
men Trampoline gerade recht.

Doch Vorsicht: Kracht Superfrog
im Flug gegen einen scharfen
Stachel, segnet er ohne Vorwar-
nung das Zeitliche.

Damit das nicht allzuoft pas-
siert, helfen dem Spieler zahlrei-
che Extras auf die Spriinge: Star
des Ensembles ist zweifellos
Spud, ein kleiner Ball, der auf An-
greifer wie ein todlicher Bume-
rang wirkt. Fallen ihm dagegen
Fligel in die Greifer, dient der
scharlachrote Umhang unter em-
sigem Hammern auf den Feuer-
knopf als Propellerersatz. Natir-
lich tummeln sich auch Flaschen
mit Iso-Drinks fiir Sportskanonen
im Bonusarsenal.

Nach jedem Level hagelt es
Punkte. Risikofreudige Joystickar-
tisten bekommen nun die Chance
zur Maximierung ihres High-Sco-
res: Dazu dient ein waschechter
Spielautomat, dem es mit genu-
gend Glick Punkte, Zusatzleben
oder vielleicht sogar den Code flr
eine der weiteren flnf Welten zu
entlocken gilt. Als da waren: das
distere Schlof3 der Hexe mit Gei-
stern und Rittersleuten, ein Zirkus
voller Killerhaie und das alte Ayp-
ten mit untoten Mumien und her-
abstirzenden Felsbrocken. Nicht
zu vergessen die Eiswelt, in der
Superfrog nur so durch die Ge-
gend rutscht. Zum Showdown
ladt die greise Entfiihrerin auf ihr
LuftschluB Gber den Wolken.

Freunde pfeilschneller Ge-
schicklichkeitstests ohne minde-
stens ein MByte Chip-RAM war-
ten vergebens auf den furchtlo-
sen Retter im Lurch-Look. Davon
abgesehen spurtet Superfrog auf
allen Amigas ohne nennenswerte
Unterschiede los, Turbokarten,
zwei Laufwerke — der silBe
Frosch vertragt sich mit allem. ka
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von Carsten Borgmeier

Billardfreunde aufgepaf3t: Nach
dem Vorjahreshit »Whirlwind
Snooker« legt Virgin jetzt die
Pool-Variante der Simulation um
Queue und Kreide vor. Wie der
Vorganger geht »Pool« auf die
Kappe des englischen Starpro-
grammierers Archer MacLean.

ErwartungsgemaB wurde das
Regelwerk auf die neuen Gege-
benheiten  zurechtgeschneidert.
Insgesamt gibt es drei Varianten.
Beim Spiel mit acht Kugeln hat
man die Wahl zwischen engli-
schen und amerikanischen Re-
geln. Liegen dagegen zu Beginn
neun Bélle auf dem Tisch, ist die
US-Variante angesagt. Verein-
facht ausgedriickt, versuchen die

detaillierter auagefai!en Sogar
fur kleine Gags war noch Re-
chenzeit tbrig. L4Bt man sich flr
einen StoB besonders viel Zeit,
setzen die Bélle ein neckisches
Grinsen auf und kugeln durch
die Gegend. Geniall Dank der
flotten Maussteuerung sind sol-
che Verzogerungen eher die
Ausnahme. Eine Handvoll Sym-
bole geniigt, um die ausgefallen-
sten Kunststiickchen am Queue
zu vollbringen.

Statt schlapper drei Gegenspie-
ler fahrt der Computer besagte
zwanzig durchweg starke Kon-
trahenten auf. Uberdies ver-
spricht der clevere Turnier-Mo-
dus auf Monate hinaus Ab-
wechslung. Eingefleischte Snoo-
ker-Fans durfen wieder mit
Trickshots zaubern, bis der Filz
das Gliihen anfangt. Zwei Klei-
nigkeiten stéren mich an Pool:
Zum einen erténen auBer der
jazzigen Titelmelodie genau die
gleichen Soundeffekte wie vor
einem Jahr. AuBerdem fehlt ei-
ne Routine zur Installation auf
Festplatte. Da im ganzen Spiel
so gut wie nicht nachgeladen
wird, fallt dieses Manko nicht
weiter ins Gewicht. Hoffentlich
beeilt sich Archer mit der aufge-
peppten 1200er Version. Com-
modores Jingster hat Hits wie
Pool bitter nétig.

Archer poolt wieder

DEHOPLAY
ooDe

Billardsimulation total:

Effet geben mit Top-, Side- oder

Backspin. Wer das Queue nicht kreidet, riskiert FehlstéBe.

Perspektivisch: Fast jeder beliebige Blickwinkel auf den
Tisch ist machbar. Wartet man zulange, gibt's Ballgegrinse.

beiden Akteure in jeder Version,
die Kugeln in der Reihenfolge ih-
rer Nummern in den sechs Ta-
schen des Billardtischs zu ver-
senken. Wer Ball Numero 8 bzw.
9 »einlocht«, tragt den hart er-
kampften Sieg davon.

Was Benutzerfihrung und Gra-
fik angeht, greift Archer MacLean
auf Bewahrtes zuriick. Zur Vorbe-
reitung fir den Stof3 ziert eine
umfangreiche Iconleiste den Bild-
schirmrand. Mit Hilfe der Symbole
legt der Billardkinstler beileibe
nicht nur die Starke und Richtung
seines Versuchs fest. Ange-
schnittene Bélle, Backspins und
das unerlaBliche Einkreiden des
Stocks geben der Kugel Effet. Mit

etwas Ubung und dem 80seitigen
Handbuch im Hinterkopf schiebt
man bald eine genauso flotte und
sichere Kugel wie Tom Cruise im
Kinohit »Die Farbe des Geldes«.
Fur die noétige Clubatmosphére
sorgt auch hier ausgefillte Vek-
torgrafik. Vor dem Sto3 darf der
Tisch beliebig gedreht und sogar
vergroBert oder verkleinert wer-

den. Herrscht schlieBlich Klarheit
Uber die Lage der Dinge, erfolgt
der Stof3. Eine Kamera folgt auto-
matisch dem Lauf der weiBBen Ku-
gel. Wahrlich fernsehreife Ball-
kinststicke kommen entweder
beim Match Mann gegen Mann
oder in einer Liga mit acht Ball-
klnstlern zustande.

Auch der Computer laBt sich
nicht lumpen: Satte zwanzig Geg-
ner warten auf eine Partie. Jeder
von ihnen verfolgt eine eigene
Strategie. Die Palette reicht vom
Oberlangweiler Bob Boring bis
zum coolen Champion Marke Mr.
Brill. Wer lieber alleine poolt, halt
sich an den Trickshot Editor. Per
Maus plaziert der Solist Kugeln
auf dem Tisch und versucht, die-
se der Reihe nach abzurdumen.
Gelungene Konstellationen kén-
nen gespeichert und weitergege-
ben werden. Dariiber hinaus las-
sen sich laufende Begegnungen
und das Rankometer fir die
Nachwelt festhalten. Bei letzte-
rem handelt es sich um eine Art
High-Score-Liste. Nach jedem
Stof3 berechnet der Amiga einen
Prozentwert, der Auskunft (ber
die Gute der Aktion gibt. Wie
Snooker kommt Pool mit 512
KByte RAM-Speicher und einer
Diskette aus. Virgins jlngster
Streich funktioniert einwandfrei
mit Turbokarten. Eine komplette
deutsche Fassung ist angekin-
digt. Von der Ubersetzung abge-
sehen, britet Archer Maclean
gerade Uber einer speziellen Ver-
sion, die den 256-Farben-Modus
des Amiga 1200 unterstitzt.  ka
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von Carsten Borgmeier

Moskau, 18. August 1991, vier
Uhr nachmittags. Maxim Rukov
ordnet wie gewohnt Akten im Per-
sonalbiro des russischen Ge-
heimdienstes. In seiner Abteilung
sitzen in erster Linie Altkommuni-
sten ihre Zeit bis zur Pensionie-
rung ab. Im Gegensatz zu den
Kollegen will Rukov hoch hinaus.
Der Vorgesetzte erkennt messer-
scharf das Perestroika-Potential
des jungen HeiBsporns.

Rukov erhélt den Auftrag, Licht
in den mysteridsen Todesfall ei-
nes ehemaligen Kollegen zu brin-
gen. Auf der Reise in die Woh-
nung des Opfers leistet die kom-
pakte Maussteuerung erste Hilfe.

Festplatte Hochspannung auf.
An der Prasentation wurde den-
noch nicht gespart: Zugegeben,
manche Raume sehen ziemlich
ahnlich aus, aber die tollen Kon-

terfeis der Gesprachspartner
macht den Programmierern so
schnell keiner nach. Wer de-
pressive Melodien aus tiefster
russischer Seele erwartet, den
lehrt der spritzige Soundtrack
eine Lektion in Sachen Lebens-
freude hinter dem, jetzt Gott sei
Dank Geschichte gewordenen,
Eisernen Vorhang.

Virgin beschwort die Aufbruchs-
stimmung der Perestroika mit
groBer Sorgfalt. Viele kleine An-
spielungen auf den real existie-
renden Sozialismus halten die
Handlung am Laufen. Dank der
narrensicheren Steuerung blei-
ben Rukovs graue Zellen frei flir
knackige Raétsel und exakte
Verhére. So kurzweilig die
Handlung auch sein mag, ein
kleiner Fehler gentgt und der
Spieler steckt in einer Sackgas-
se. Neben dem arg linearen Ab-
lauf des Geschehens stort mich,
daf3 nur Platz fiir vier Spielstan-
de vorhanden ist. Alles Schon-
heitsfehler, die dem Thriller
nach Art des Kinohits »Gorki
Park« keinen Abbruch tun. Da-
her mein Tip: Zugreifen, auch
wenn die politischen Verande-
rungen der letzten beiden Jahre
KGB heute etwas alt aussehen
lassen. So ein Spiel braucht halt
eine gewisse Entwicklungszeit.
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Perestroika

Wenn er nicht gerade zwischen
den 60 Stationen des Abenteuers
pendelt, beklickt der Spieler die
Uppigen Grafiken mit einem ge-

wissermabBen »intelligenten«
Cursor. Streift der Geheimpolizist
dabei einen interessanten Ge-
genstand, liefert der Amiga auto-
matisch ein Kommando zum Auf-
sammeln und Untersuchen. Alle
Indizien landen im Inventar.
Kommt ein Utensil spater einmal
als Beweismittel zum Einsatz,
genugt ein flinker Klick in den
gerdumigen Rucksack des Er-
mittlers. Rukov entdeckt Hinwei-
se auf eine geheime, internatio-
nale Verschworung. Ein Ver-
dacht, der sich wéahrend eines
Verhtrs der attraktiven Schwe-
ster des Toten erhértet.

kretarinnen, die mit Aktfotos ein
paar Rubel dazuverdienen oder
der Fleischhandler, der illegale
Geschéafte abwickelt. Alle Faden
laufen im Privatclub der »Fort-
schrittsfreudigen« zusammen.
Rukov setzt die Teile des
Puzzles nur dann richtig zusam-
men, wenn er am rechten Ort zur
rechten Zeit aufkreuzt und nat(ir-
lich die richtigen Leute befragt.

Im zweiten und dritten Kapitel
der episodenhaften Geschichte ar-
tet die einstige Routineangelegen-
heit zur Verschwérung auf hoch-
ster politischer Ebene aus. Sogar
der im wirklichen Leben fehige-
schlagene Putschversuch spielt
noch eine zentrale Rolle. Zum des
Spielers Gliick geht der Realismus
nicht noch einen Schritt weiter: Alle
Beteiligten sprechen in der deut-

Inspektor Golitsins Biiro: Per Schraubenschliissel ladt
und speichert man, das Gadget daneben zeigt die Karte

I'didn’t expect you hore s«
early, Ma

don’t overdo it, I see!

;. You

I SLSERET ez

Verhor: Eine der vielen skurrilen Gestalten, aus denen

snooper:

der Ermittler Indizien herauszuquetschen versucht

Im Gegensatz zu konventio-
nellen Grafik-Adventures gibt
»KGB« weit mehr als nur eine
Handvoll Fragemaoglichkeiten
vor. Statt dessen beinhaltet die
Dialogbox fiir gewdhnlich ein
halbes Dutzend Oberbegriffe
und passend dazu Schlagwérter.
Wer mdchte, darf (iber das Wet-
ter und andere Belanglosigkeiten
plaudern. Kommt die Rede auf
einen bisher  unbekannten
Aspekt der Handlung, steht so-
gleich die dazugehérige Frage
parat. Langsam entfalten die
Programmierer ein Netz aus In-
trigen. Rukov verirrt sich in ei-
nem dusteren Hauserblock. Fast
die gesamte Mieterschaft hat ir-
gendetwas zu verbergen. Da
sind die beiden hiibschen Se-

Um nicht den Uberblick zu verlie-
ren, verrat die Uhr am Bildschirm-
rand die aktuelle Zeit. AuBBerdem
legt der Amiga eine Karte aller
Orte an, die bereits besucht wur-
den. Damit nicht genug: Ein digi-
taler Rekorder speichert alle Ak-
tionen im RAM. Schweigt ein In-
formant trotz schlagkraftiger Ar-
gumente, spult Rukov Uber die
Pfeiltaste zu einem Punkt seiner
Wahl zuriick und beginnt mit neu-
em Elan von vorne. Beharrlichkeit
wird durchaus belohnt. Im Fall
von KGB ist die Wahrheit ebenso
brisant wie gefahrlich. Immerhin
beriihrt der Fall auch den myste-
riosen Tod der Eltern des Helden.

schen Version perfekt deutsch,
keine Spur von kyrillischen Schrift-
zeichen. Statt einem Worterbuch
benétigt der clevere Ermittler min-
destens 1 MByte Arbeitsspeicher.
Auf welchem Amiga-Modell Rukov
auf Spurensuche geht, bleibt dem
Kéaufer Oberlassen. Zugiger laufen
die Ermittlungen nur mit einem
zweiten Laufwerk oder einer flotten
Festplatte ab. ka
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von Carsten Borgmeier

Im vergangenen Jahr startete
Virgin zum ersten Ausflug auf
Frank Herberts Wistenplaneten
»Arrakis«. Kunstvolle Grafiken
und narrensicheres  Handling
lieBen die Kassen klingeln. Kur-
zerhand beauftragte der engli-
sche Medienmulti die renommier-
ten Westwood Studios (Eye of
the Beholder 1 und 2, Legend of
Kyrandia) mit einer Fortsetzung.

Im Gegensatz zum Vorgénger
steht hier die Strategie im Vorder-
grund. Der dramatische Vorspann
schildert die Ziele: Um die Markt-
wirtschaft auf der MilchstraBe an-
zukurbeln, veranstaltet der inter-
galaktische Imperator einen Wett-
bewerb. Als Sieger geht das Herr-
scherhaus hervor, das seine bei-
den Nebenbuhler im Kampf um
die 27 Parzellen des Planeten
ausbootet. Am Start stehen die

-N-U-N-G

~ Virgin beweist im zweiten An-
lauf ein gliicklicheres Handchen
fur die Wahl des richtigen Ent-
wicklerteams und legt eine blitz-
saubere PC-Umsetzung vor.
Vom bombastischen Intro, lber
die detaillierten Gebaudezeich-
nungen in den Menis bis hin
zur Sprachausgabe steht die
Amiga-Fassung dem DOS-Vor-
bild in nichts nach. Auf langsa-
men Standardmaschinen ohne
Festplatte geht die elegante Be-
nutzerfihrung zugunsten einer
noch ertraglichen Ruckel- und
Ladeorgie baden. Doch Geduld
zahlt sich aus: Im Gegensatz
zum konzeptionell verkorksten
ersten Teil, verwassern hier kei-
ne Adventure-Elemente das an-
spruchsvolle Gameplay. Sanft
steigt der Schwierigkeitsgrad bis
zum morderisch schwierigen
letzten Gefecht mit den hyper-
aktiven Computergegnern. Wo-
mit wir auch beim einzigen gro-
ben Schnitzer waren: Ohne ei-
nen Zwei-Spieler-Modus macht
Dune |l trotz der tollen Aufma-
chung nur begrenzte Zeit Spafi3.
Ein Modem-Play-Modus ware
fur dieses Spiel ideal. Man kann
eben nicht alles haben.

Welt der Sandwiirmer

Haus Ordos: Diese fremdldndische Wistenschonheit ist die
Beraterin. Im Spiel gibt sie dem Abenteurer wertvolle Tips.

Sippschaften Atreides, Ordos und
Baron Vladimir Harkonnen. Alle
drei Teilnehmer legen unter-
schiedliche Taktiken an den Tag:
So setzen die Atreiden beispiels-
weise auf Diplomatie, wahrend
der Herr Baron keinem Scharmiit-
zel aus dem Weg geht.

Nach der Wahl des Teams und
somit des Schwierigkeitsgrads
gibt der hauseigene Berater des
Feldherrn das genaue Ziel des er-
sten Szenarios sowie nutzliche
Tips bekannt. Zu Beginn ist alles
noch denkbar einfach: Es gilt, ei-
ne bestimmte Zahl von Credits zu
scheffeln. Auf Arrakis gedeiht zu
diesem Zweck die Spice-Melan-
ge. Wer die Wunderdroge nimmt,
kann durch bloBe Gedankenkraft
mit Lichtgeschwindigkeit reisen.
Dementsprechend schnell ent-
brennt ein erbittertes Ringen um
den knappen Rohstoff.

Im Kampfverlauf sieht der
Spieler das Territorium a la Sim
City aus der Vogelperspektive.
Flrs erste zieren nur das uppige
Hauptquartier, eine Handvoll Sol-
daten und vier Erkundungsfahr-
zeuge die karge Gegend. Mit Hil-
fe der Symbolbox rechts im Bild
leitet der Wiistensohn seine Bau-
vorhaben ein. Zunachst stampft
er noch preisgunstige Fundamen-
te aus dem Boden und zieht ein
Windkraftwerk zur Stromversor-
gung hoch. Schnell folgt die erste
Spice-Raffinerie. Wie jeder Haus-
lebauer weil3, verschlingt ein der-
art ehrgeiziges Projekt Unsum-
men von Geld, das erst durch
den erfolgreichen Abbau des Spi-
ce wieder ins Haus kommt.

Kluge Strategen haben bis da-
hin schon das Umland erkundet
und nehmen vorschnelle Angrei-
fer mit ihrer Radarstation frihzei-
tig wahr. Kommt es zu Kampf-
handlungen, genlgen ein, zwei
Klicks auf die gewlnschte Einheit
und ihre Kontrahenten, schon
schief3en die Mannen los oder er-
greifen die Flucht. Kleine Balken-
diagramme verraten, wieviel Le-
bensenergie noch in den Solda-
ten steckt. Die Aktionsmaoglichkei-
ten wachsen mit jeder Spielstufe
weiter an: Fabriken produzieren
Panzerwagen, Silos bieten Platz
fur Vorrate und von Raketenram-
pen aus nimmt der zukiinftige
Herrscher seine Widersacher un-
ter Beschul3. Damit garantiert kei-
ne Langeweile aufkommt, heizt
die ungastliche Umwelt die Span-
nung an. Da verschluckt schon
mal ein riesiger Sandwurm einen
Drogen-Transporter und auch die
Ureinwohner des Wistenplaneten
geben in Form von Attentaten
ihren Senf dazu. Angesichts der-
art komplexer Verhaltnisse ver-
wundert es kaum, daB Dune ||
mindestens 1 MByte Speicher be-
notigt. Auch die Moglichkeit,
Spielstdnde und High-Scores zu
verewigen, gehért zum A und O
jedes guten Strategiespiels. Die
Schlacht um Arrakis tobt auf allen
Amiga-Modellen, egal ob mit Tur-
bokarte, Festplatte oder mehre-
ren Laufwerken. ka
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von Carsten Borgmeier

18 Monate ist es jetzt schon
wieder her, da rettete der speck-
bauchige Steinzeitmensch Chuck
Rock seine schnuckelige Ehefrau
Ophellia aus den Klauen des hin-
terlistigen Gary Gritter.

Diese Ruhmestat wurde néach-
telang gefeiert, was nicht ohne
Folgen blieb. Bald gab es Nach-
wuchs im Hause Rock zu vermel-
den. Auch sonst standen die
Sterne denkbar ginstig: Chucks
Auto-Firma Fjord Motors schreibt
schwarze Zahlen wahrend die
Konkurrenz von Datstone in die
Réhre guckt.

Schlimm nur, daB gerade Gary
Gritter die Geschicke der ma-
roden Konkurrenz leitet. Und der
schreckt bekanntlich vor nichts
zurick, Chucks Entfiihrung einge-
schlossen. Noch am Abend von
Vatis Verschwinden, fliegt ein
Hinkelstein durch das Rocksche
Kichenfenster: Entweder Daddy
Uberschreibt die Firma an seinen
Erzrivalen oder er landet auf der

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

Schon Uber dle Abenteuer von
Chuck Rock habe ich Trinen
gelacht, sein Sohnemann treibt
den Schmunzelfaktor noch wei-
ter in die Hohe. Der Vorspann
im Stil Familie Feuerstein legt
den Grundstein fir die Eskapa-
den des kessen Babyboomers
Chuck Junior.

Selten zuvor gab es derart flis-
siges Scrolling gepaart mit aber-
witzigen Animationen und kur-
zen, knackigen Soundeffekten.
Hinter der oberputzigen Fassa-
de steckt fast das gleiche Spiel
wie vor gut zwei Jahren.
Allerdings haben sich die Pro-
grammierer die berechtigte Kri-
tik am Level-Design des Vor-
gangers zu Herzen genommen:
Todesmutige Spriinge ins Un-
gewisse bleiben aus, und Leer-
lauf herrscht auch keiner mehr.
Gleich zu Beginn stapft bei-
spielsweise das groBte mir be-
kannte Sprite (iber den Monitor —
toller Schockeffekt. Keine Fra-
ge, wer nach einem pflegeleich-
ten Jump-and-Run mit einer
Ratselprise sucht, kommt an
Chuck Rock Il nicht vorbei.

Da von Extrawaffen und einer
speicherbaren High-Score-Liste
jede Spur fehlt, hélt sich die
Langzeit-Motivation trotz der
drei Schwierigkeitsstufen etwas
in Grenzen.
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Steinzeit-Junior

Nicht besonders attraktiv: Chuck's Rivalen han keine recht
guten Absichten und man sieht es ihnen auch sofort an

Krlegsschre1 Chuck Hock Junior kampft mit allen mogllchen
Mitteln, wenn es darum geht, den Gegner zu erschrecken

Speisenkarte des nachstgelege-
nen Saurier-Restaurants.

Baby Chuck weckt blitzschnell
den Helden in sich und greift zur
Keule. In frischen Prahistorik-
Pampers zieht er hinaus in die er-
ste der sechs Welten. Diese erin-
nert ein ganz klein wenig an die
Geschichten seines Papas: Der
Dreikdsehoch lauft und springt
von der Seite gesehen iiber den
Bildschirm, der dazu butterweich
in drei Ebenen und alle Richtun-
gen scrollt.

Im Gegensatz zum modernen
Inventar kommen die Gegner des
Steppkes mit vorsintflutlichen Ma-
nieren daher: HaBliche Krahen
schleudern ihre Exkremente auf

den Wandersmann, quirlige Mini-
Saurier tollen ohne Aufsicht durch
die Gegend und ein paar Hoh-
lenmenschen suchen nach irgend-
etwas EBbarem.

Mit der Keule gibt der kleine
Chuck ihnen allen ordentlich auf
die Nase. Erfolgt das passende
Kommando per Joystick drischt
der Held entweder direkt drauflos,
bringt einen geschickten Dreh-
schlag an oder landet seine Tref-
fer mit einer unverfrorenen
Attacke aus sicherer Entfernung.

MuB Chuck selbst einmal Dre-
sche einstecken, weichen nach und
nach die Lebensgeister aus der
Milchflasche rechts unten im Bild.
Geht einem der Saft aus, gibt Vatis
Retter bildlich gesprochen den Lo&f-
fel ab und hopst (iber den Jordan.

Wahrend im steinzeitlichen Hin-
tergrund ein schauerliches Gewitter
tobt, legt der Spieler Meter um Me-
ter auf dem Weg zum ersten Ober-
gegner zurlick. Als der Showdown
ansteht, klettert ein riesiger Saurier
aus dem Hintergrund und schnappt
gierig nach der handlichen Mahizeit
in Kindergestalt .

Doch ein paar Schlage auf den
Kopf, im rechten Moment, und Dino
XL ist plattgemacht. Anschlieend
startet der finale Befreiungsschlag
auf dem Parkplatz von Datstone
Motors. Da das Knéblein von die-
sem Himmelfahrtskommando nicht
ganz ausgefullt ist, darf man zwi-
schen den Levels in vier Bonusrun-
den auf Punktejagd gehen.

Mal gilt es, fir ein hungriges
Hindchen Apfel aus der Krone
eines Baumes zu prigeln, dann
wieder meiBelt der kreative Ak-
teur per Keule ein Portrait seines
Papis in einen Felsblock. Beim
fréhlichen Wettpaddeln durch den
Dschungel kommen sogar Freun-
de von Joystick- Ritteleien Marke
Summer Games auf ihre Kosten.

Gliicklich schatzen kénnen sich
auch Besitzer der jlingsten Ami-
ga-Generation: Im Gegensatz zu
anderen Core-Design-Spielen wie
»Thunderhawk« oder »Jaguar«
funktioniert Chuck Rock Il pro-
blemlos auf dem 1200er und sei-
nem groBen Bruder Amiga 4000.
An Optionen hélt es abschaltbare
Soundeffekte und drei Schwierig-
keitsstufen bereit. rk
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von Carsten Borgmeier

Bei »Jonathan« handelt es sich
um ein neues Adventure von
Software 2000, das mit knapp
zweijahriger  Verspatung nun
doch endlich in die Ladden kommt.

Fur das Spieledesign zeichnet
kein Geringerer als Chris Foel-
ding verantwortlich, der sich be-
reits mit den beiden Adventure
Vorgangern »Holiday Maker« und
»Stadt der Léwen« einen Namen
machte. Im Gegensatz zu diesen
beiden Titeln besteht die Optik in
Jonathan nicht aus lupenreiner
Computergrafik, sondern aus

zahlreichen Digi-Bildern.

Die Story dreht sich um einen
rollstuhlfahrenden Buben namens
der seit Tagen von

Jonathan,

wenig. Dafir gefél idiotensi-
chere  Maus-Ilcon-Klick-Steue-
rung sowie die mordsmaBige Di-
gi-Grafik, die insgesamt knapp 8
MByte umfaBt und auf 10 Disket-
ten verteilt ist.

Die Rétsel sind allesamt ziem-
lich gepfeffert und es verlangt
schon eine Menge Spielwitz den
bésen Machten den Garaus zu
machen. Am meisten haben mir
an Jonathan die feinen Grafiken
imponiert, aber auch die span-
nende Story und die vielen klei-
nen Gags.

Schaltet Jonathan beispielswei-
se im heimischen Wohnzimmer
den Fernseher ein, so sieht man
unter anderem Harald Juhnke
wie er Wodka aus einem Jog-
hurtbecher schliirft. »Jonathan«
ist ein einzigartiges Adventure,
das in jede Softwaresammlung
gehort. Bravo Software 2000!
Mehr davon!

Geister der Vergangenheit

Kaugummi oder ein Tischtennisball? Das Adventure laBt
dem Spieler groBziigig Raum fiir eigene Interpretationen

furchterlichen Alptrdumen verfolgt
wird. Merkwirdige Dinge gesche-
hen in seinem Heimatdorf Kron-
stadt: brave Birger, die sonst kei-
ner Fliege etwas zu leide tun wir-
den, bringen sich plétzlich selber
oder gegenseitig um.

Eine skurile Geschichte mit vie-
len Ratseln, deren Losung in den
Handen Jonathans liegt. Bése
Machte aus keltischer Zeit neh-
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Freunde stehen mit Rat und Tat
zur Seite, fahren oder schieben
ihn durch die Gegend oder erledi-
gen andere kleine Gefallen. Fir
Recherchen und Ermittlungen
steht ein Telefon zur Verfligung,
mit dem man immerhin 100 ver-
schiedene Telefonnummern wah-
len darf.

Viele Infos stehen in der Zei-
tung und manchmal hockt Jona-
than gar vor der Glotze und zieht
sich Werbespots rein. Ganz be-
sonders interessant ist die Tatsa-
che, daBB der Held sogar zaubern
kann, als ware er einem Rollen-
spiel entsprungen.

Im Mend hat man stets die
Auswahl zwischen einem Orts-
wechsel oder aber man weist den
Computer an, das nachste Ratsel
zu prasentieren, sofern der Spie-
ler die vorherige Knobelei bereits
geldst hat.

Was das Spiel interessant
macht, ist die digitalisierte Grafik,
die deutsche Sprache und die
gruselige Thematik. Adventure-
Freunde sollten zugreifen. rk
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von Richard Eisenmenger

Taterata! McDonald's ladt ein
zur alljahrlichen Monsterhatz fir
gnadenlose Kids. Als Hauptpreis
winken zwei »Royal TS« und eine
Neuner-Packung Chickens! Mit
Ketchup und Mayonnaise-Sauce
bewaffnet, zbégern die beiden,
nach dem ersten McDonald's-
Streich weltber(ihmt gewordenen,
Helden Mick und Mack keine Se-
kunde, an diesem Wettbewerb
teilzunehmen. In einem muster-

die Giﬂsmdt wagen, um die vie-
len unfreundlichen Bewohner
kennenzulernen und die Se-
henswirdigkeiten zu besichti-
gen. Allein die oberwitzigen Ani-
mationen von Helden und Bo-
sen und die intuitive Steuerung
mit dem Joystick genligen, um
selbst zum hundertsten Mal in
einem Level zu beginnen. Denn
etwas Ubung braucht man
schon, um die vielen Geschick-
lichkeitshirden zu Uberstehen.
Schon beim ersten Anspielen
zeigt sich, dafB Virgin dieses Mal
anscheinend an alles gedacht
hat. Steht eins der coolen Kids
beispielsweise auf einer Platt-
form, geniigt ein Kommando
»Joystick nach unten«, schon
scrollt der Bildschirm etwas.
Springe ins Ungewisse gibt's
dadurch keine. Aber auch die
witzige Hip-Hop-Musik, Mick
und Macks Gejaule und die vie-
len grafischen Details lassen
den Spieler schmunzeln und
motivieren. Einige unsichtbare,
versteckte Plattformen, (iber die
Bonus-»M«s zu erreichen sind,
setzen selbst den Helden in Er-
staunen, so daB dieser, kdstlich
animiert, beunruhigt Richtung
Erde schielt. Natirlich gibt's
auch ein biBchen etwas zu
meckern: Um es kurz zu sagen
— das Scrolling ruckelt etwas
und verwdhnte Zocker kénnten
sich von der relativ geringen An-
zahl verschiedener Feinde un-
terfordert fuhlen. Das rasante
Gameplay macht das aber
locker wieder wett. »McDonald
Land« kann man getrost ver-
gessen, dagegen sind die
Globalgladiatoren ein echter Hit.
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Slime or be slimed

Global

Baugeriistkraxelei: Sogar hier werfen die mutierten Miill-
tonnen von Toxitown fleiBig mit Cola-Dosen um sich

Im mystischen Wéldchen: Comic-Animation pur zieren den
Bildschirm, wenn Mick mit seiner Majowumme loslegt

gultigen Jump-and-Run lauft einer
der beiden Turnschuh-Helden
kaugummikauend durch mehrere
plattformverzierte Szenarien auf
der Suche nach kleinen McDo-
nald's-Logos (die M's).

Dabei fiihrt die Reise durch
viele bunte Welten, wie die »Sli-
me World«, einen magischen
Wald oder »Toxi-Town«, eine ver-
seuchte Grof3stadt. Die Plattfor-
men sind natlrlich der Umgebung
angepafBt. So lauft der Spieler
uber grine Wiesen, durch dunkle
Erdhoéhlen oder hipft auf Baumen
und Baugerusten herum. Erst
wenn Mick oder Mack eine be-
stimmte Anzahl dieser verzwickt
versteckten und gemein zu errei-
chenden Symbole aufgesammelt
haben, dirfen sie bis zum Level-

ende vordringen — und laufen di-
rekt in die Arme von Ronald Mc-
Donald personlich, der die Ziel-
flagge schwenkt.

Dummerweise haben es sich
einige besonders eklige Krea-
turen zur Lebensaufgabe ge-
macht, diese Sammelaktion zu
sabotieren. Ob trage flatternde
Ichtyosaurier, Mdlltonnen oder
fleischfressende Pflanzen, sie alle
haben eines gemeinsam: Sie
werfen mit allerlei gefahrlichen
Sachen um sich. Oft ist die Muni-
tion grin und schleimig und
macht ganz haBliche Flecken, die

nicht einmal mit Oriel Ultra zu ent-
fernen sind. Und weil Mick und
Mack das wissen und ihnen die
Angst eines gewaltigen Anschis-
ses ihrer Mutter in den Knochen
sitzt, verlieren sie bei jedem Tref-
fer einen ganzen Batzen Lebens-
energie. Die 1aBt sich zwar durch
Aufsammeln kleiner roter Herzen
wieder auffrischen, Vorsicht ist
aber besser als Nachsicht. Daher
kann man mit der portablen
Ketchup-Kanone selbst ans Ver-
nichten der Monsterlinge gehen.
Meist genligt es sogar, wenn
man die bdsen Viecher einfach
berlihrt — denn diese verlieren bei
Hautkontakt mit einem frisch ge-
badeten Jingling jeglichen Le-
benswillen. Ubrigens erscheinen
zeitgleich auch samtliche Sega-
Versionen des Spiels (Mega Dri-
ve, Master System, Game Gear),
so daB3 es nicht verwunderlich ist,
dal3 sogar in die Amiga-Version
ein umfangreiches Einstellungs-
ment integriert wurde. Selbst ein
Musik- und Sound-Meni durfte
nicht fehlen, hier kann man sich
alles anhéren, was der Sound-
chip so wahrend des Spiels an
Daten verarbeitet. Kleine War-
nung trotzdem: Auf einem 3000er
hatten wir so manchen Absturz zu
verzeichnen (was ubrigens auch
fir den Amiga 1200 gilt)! Das
muf3  wirklich nicht sein, auch
wenn das Spiel in zehn (!) Sekun-
den geladen ist. ka
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Carsten Borgmeier

Konkurrenz fur Lemmings: In-
terplay schickt drei zottlige Wikin-
ger ins Knuddelrennen. Einst leb-
ten Erik, Olaf und Baleog als
furchtlose Mammutjéger in einem
verschneiten Dorf. Bis zu jenem
schicksalhaften Tag, als ein inter-
galaktischer Fiesling das Trio auf
sein Raumschiff beamt. Da ste-
hen die drei nun und warten auf
die Hilfe eines menschlichen Joy-
stick-Artisten.

Wichtigster Unterschied zum
Nager-Hit von Psygnosis: Wéh-
rend man die Lemminge quasi in-
direkt Uber Icons ans Ziel lotst,
laufen die drei Hauptdarsteller
brav per Steuerknlippel durch die
37 scrollenden Level. Uber Tasta-
tur darf der Akteur zwischen den
Nordmannern hin- und herwech-
seln. Das ist auch bitter nétig,
denn nur durch Teamwork finden
die Wikinger den Weg nach Hau-
se in die warme Holzhitte. Er-
schwert wird die Heimreise durch

ten zuvor haba ich einen so
rfekten Mix aus Denk- und
‘Actionspiel gesehen. Bei Lost
Vikings stimmt angefangen vom
schrulligen Vorspann Gber die
durchdachte Steuerung per Ta-
statur und Joystick bis zum Le-
veldesign einfach alles. Nur
herzlose Barthasser schlieBen
die drei langméhnigen Helden
nicht auf der Stelle ins Herz.
Das agile Trio beherrscht zwar
nur knapp ein halbes Dutzend
Aktionen, doch die wurden per-
fekt in abwechslungsreiche
Knobelaufgaben verpackt.

Wie in der famosen Konsolen-
fassung klettert der Schwierig-
keitsgrad herrlich sanft an. An-
ders als in der Welt der einfalls-
loseren Humans birgt jeder Le-
vel neue Ratseleien und Gags.
Experten am Steuerknippel
kommen ebenfalls voll auf ihre
Kosten: Bisweilen erinnern die
verlorenen Wikinger an den Se-
ga-lgel Sonic, dem schnellen
Scrolling sei's gedankt. Auch
die ubrige Prasentation ist vor-
bildlich: Niedliche Animationen,
knackige Soundeffekte und
spritzige Melodien, was will man
eigentlich mehr? Einige zusatzli-
che Level womoglich. Nach ei-
nem durchzockten Wochenen-
de, schon standen meine Hel-
den vor dem finalen, mérderisch
schweren Obermotz.

Wikinger, auf geht's, marsch!

The Lost Vikings

Klelnng im Schlaf: Schwupp, und schon ist Erik ein-
gesaugt. Baelog und Olaf bleibt's nicht erspart.

Die Knobelei kann losgehen: 37 witzige Level mit Knuddel-
monstern ohne Ende warten auf das Wikinger-Trio.

generell recht niedrige Intelligenz-
quotienten. Nur einer kann z.B.
springen und Abgriinde uberwin-
den, und das ist Erik. AuBerdem
hat er einen echten Dickschadel,
dem keine Wand standhélt. Mit der
Headbanger-Taktik legt Erk Ge-
heimgénge frei, die zu schmack-
haften Steaks fiihren. Leider bewa-
chen oft Schnecken, Geister und
andere Knuddelmonster die Ener-
gierationen.

Gut, daB Olaf sein Schwert im
Anschlag hat. Alternativ zum Sa-
bel zuckt der streitlustige Skandi-
navier Pfeil und Bogen. So hélt er
nach Robin-Hood-Manier Angrei-
fer auf Distanz oder legt Schalter
um. Die nun wieder deaktivieren
todliche Laserschranken. Und
was macht Baleog, wahrend sei-
ne Kumpels Kopf und Kragen ris-

kieren, um ihr Inventar mit bis zu
vier Schlisseln oder Bomben zu
fillen? Ganz klar, er gewahrt Erik
und Olaf mit dem Schild Feuer-
schutz. Wenn's sein muf3, halt der
Blechpanzer auch als Podest
oder Fallschirmersatz her.

Ohne das perfekte Zusammen-
spiel der verschiedenen Talente
sind die Wikinger verloren. Ab
und zu bevodlkern sogar mal
freundliche Wesen die Plattform-
welten. Wer ihnen einen begehr-
ten Gegenstand mitbringt, erhalt
Tips. Auf diese Weise kommt der
flotte Dreier auf die witzigsten
Ideen: Erik hopst auf Luftblasen
und hebt Richtung Bildschirmrand
ab. Seine Kumpel tun es ihm

gleich, und pumpen sich mit dem
Blasebalg zu Flugobjekten auf.

Lohn der gemeinsamen An-
strengungen ist nach jedem Ab-
schnitt ein vierstelliger Code und
neue Grafik: Beginnt das Aben-
teuer auf den finsteren Korrido-
ren des Raumfrachters, geht's
z.B. weiter durch eine waBrige
FluBlandschaft ins waldige Frei-
land (das Raumschiff muf3 wahr-
lich gigantische AusmafBe ha-
ben).

Musikalisch zaubert Interplay
kinderliedartige Melodien zum
Mitsummen und heiBe Techno-
rhythmen aus dem Lautsprecher.
Lost Vikings lauft problemlos von
Festplatte und auf allen Amiga-
Modellen. Neben dem straffen
Level-Design zeugen die humor-
vollen Zwischensequenzen und
knappe Hilfstexte vom Konsolen-
vorbild. In der deutschen Fas-
sung tauschen Wickis Artgenos-
sen ihre kleinen Gehassigkeiten
natdrlich in unserer Mutterspra-
che aus. In Sachen Speicherbe-
darf (ein MByte Minimum) und
der tadellosen Unterstlitzung von
Zweitlaufwerken, stehen die Wi-
kinger den steinzeitlichen Direkt-
konkurrenten »The Humans«
von Mirage in nichts nach. Auch
die Installation auf eine Festplat-
te funktioniert, ebenso lauft das
Game wunderbar auf einem Ami-
ga 1200. ka
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von Carsten Borgmeier

Seit Dino Dini die FuBball-Kult-
bolzerei »Kick Off« aus der Taufe
hob, Uberschwemmte eine wahre
Flut von Umsetzungen die Com-
puterkicker. Doch die meisten
dieser  Monitor-Meisterschaften
verschwanden genausoschnell in
der Versenkung, wie sie auf den
Markt preschten. Jetzt tritt der
Meister selbst wieder auf den
Plan: Mit »Goall« landet er einen
echten Volltreffer.

Sage und schreibe 144 Mann-
schaften stehen zur Auswahl, um
alle nur denkbaren europdischen
Wettbewerbe zu bestreiten. Im
Gegensatz zu frilheren Vertre-
tern des Genres verfligen hier
die Mannschaftsspieler tUber rea-
listische kérperliche bzw. charak-
terliche Fahigkeiten, was zu einer
nahezu unubertroffenen Spiel-
barkeit fuhrt. Alle Mitglieder der
Mannschaft nehmen aktiv am
Spiel teil: Passe, Flanken, Rick-
passe, alles drin. Einzig die Ab-
seitsregelung weicht einer einfa-
cheren Handhabung. Im Optio-
nen-Men(l 4Bt sich endlos viel
einstellen:  Platzbeschaffenheit,
Spieldauer von 2 x 1 bis 2 x 20
Minuten, Blickwinkel auf das
Spielfeld (aus der Vogelperspek-
tive oder horizontal), Schwierig-
keitsgrad, Blickentfernung usw.
Wer nicht so entscheidungsfreu-
dig ist, GUberlaBdt die Optionen
dem Zufall oder einer Auto-Funk-

tion.

schon ein
sches Kunststiick dar. Hier wur-
de wirklich nichts ausgelassen.
Noch beeindruckender ist aller-
dings die Atmosphare, die
selbst Pragmatiker an den Bild-
schirm fesselt. Realitatsfanati-
ker mégen bemangeln, daB die
Méglichkeit fehlt, volle 90 Minu-
ten durchzuspielen. Das notige
MaB an Konzentration und eine
gut trainierte Joystick-Hand sind
allemal vonnéten. Goal! ist mit
Sicherheit ein neuer Meilenstein
in der Geschichte des digitalen
FuBballs. Die Entscheidung zwi-
schen Goal! und »Lothar Mat-
thaus« fir das »Spiel des Mo-
nats« ist uns nicht leichtgefal-
len, aber gerechtfertigt: Goal! ist
immerhin schon der dritte Kick-
Off-AufguB.

92

L

Eckballszene: Goal wartet mit feinsten spielerischen Mag-

lichkeiten auf. Jeder Spieler hat einen eigenen Charakter.
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Mannschaftsaufstellung: Taktik und gute Spielerpositio-
nierung ist gefragt, soll das eigene Team gewinnen

Dank des Replay-Feature lau-
fen beeindruckende Torszenen
noch einmal Uber den Bildschirm
oder werden fir die Ewigkeit auf
Diskette gespeichert. Standbild,
Zeitlupe, Ricklauf, die Moglich-
keiten finden auch hier fast kein
Ende. Uberhaupt lassen sich fiir
alle denkbaren Falle Dateien ein-
richten: die Einstellungen im Opti-
ons-Ment, Mannschafts- und Li-
gazusammenstellungen,  Trikot-
farben sowie Spielstande. Auf-
merksamerweise gibt's die Funk-
tion zur Vorbereitung von Daten-
disketten gleich integriert dazu.
Mit ganz personlichen Eigen-
schaften versehen, treten auch
die netten schwarzgekleideten
Herren mit der Pfeife auf: Was bei
dem einen zur Verleihung der Ro-
ten Karte ausreicht, muB ein an-
derer noch lange nicht ahnden.

Ein ausgefeilter Trainingsmodus
schafft Maglichkeiten, das eigene
Kénnen im Umgang mit dem Joy-
stick zu steigern. Im freien Trai-
ning steht nur die eigene Mann-
schaft auf dem Feld und Gbt Ball-
kontrolle, exaktes Zuspiel, Péasse,
Flanken und genaues SchieBen.
Zusétzlich gibt es noch ein spezi-
elles Elfmetertraining. Um den
geeigneten  Schwierigkeitsgrad
festzustellen, verfigt das Spiel
sogar Uber einen Arcade-Modus.

Auch derjenige kommt zum
Zug, der zusatzlich die Funktion
des Trainers Ubernehmen moch-
te. Aus bis zu 28 Einzelspielern
stellt er individuell eine Mann-
schaft zusammen, transferiert

Spieler zu anderen Vereinen oder
integriert sie in ganz neue Teams.
Tritt wéhrend des Matches eine
Verletzung auf, wechselt der
Computer automatisch aus, aber
auch hierbei ist ein direktes Ein-
greifen moglich.

Statistiker verwohnt Goal! in
der Halbzeitpause und nach En-
de mit einer ausflihrlichen Aus-
wertung. Bei Ligameisterschaften
folgt nach jedem Spieltag eine
Darstellung des aktuellen Stands
der Dinge durch eine Tabelle.
Nach AnschluB eines zweiten
Joysticks bietet der Zwei-Spieler-
Modus heiBe Matches gegen
Freunde. Ein besonderes Plus im
Hinblick auf die atmospharischen
Dichte verdient eindeutig der
Sound. Jedem Ereignis auf dem
Spielfeld folgen entsprechende
Kommentare von der Triblne. Die
Grafik ist nicht ganz so (berra-
gend, aber die Menlis und Stati-
stiken bieten genigend Uber-
sicht, und das Spielfeld prasen-
tiert sich in gutem Standard.

Daf bei einer solchen Fiille an
Madglichkeiten, verschiedenen
Grafiken und Replays von zehn
Sekunden Dauer 1 MByte Arbeits-
speicher das MaB3 aller Dinge dar-
stellt, sollte nicht verwundern. Der
Kopierschutz verhindert sowohl
das Anlegen von Sicherungskopi-
en als auch die Installation auf
Festplatte. Die sehr ausfiihrliche,
in gutem und verstandlichem
Deutsch geschriebene Anleitung
rundet den erfreulichen Eindruck
ab. Sie erlautert nicht nur alle
mdglichen Einstellungen und do-
kumentiert sehr anschaulich die
Spielersteuerung, sondern wartet
auch mit dem Regelwerk des
FuBballspiels und diversen Hin-
tergrundinformationen auf. ka
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von Carsten Borgmeier

Nach der gelungenen Umset-
zung des Kultspiels »Street Figh-
ter ll« stehen Prigelspiele wieder
ganz hoch im Kurs. Team 17 wit-
tert den Trend und schickt mit
»Body Blows« neun hartgesotte-
ne Kampfer und eine spanische
Powerfrau in den Ring.

Solo-Spieler haben die Wahl
unter vier Kandidaten, bevor sie
gegen die restlichen sechs K&mp-
fer in den Ring steigen. Erfreuli-
cherweise sind sogar Turniere mit
bis zu acht Mitspielern mdglich.
Im Liga-Modus sind die Regeln
so unbarmherzig wie das Leben
selbst: Jede Niederlage endet mit
Game Over.

der Konsole Super Nir
ziemlich alt aus. i :
Die Aufmachung erreicht Spiel-
hallenqualitit. Wo U.S. Golds so-
lide Umsetzung des StraBen-
kémpfers mit enormen Geschwin-
digkeitsproblemen zu kampfen
hat, flihrt Team 17 riesige Kamp-
fer-Sprites mit geschmeidigen Be-
wegungen vor.

Brillant ist auch die Steuerung:
Selbst der verbliiffendste Spezi-
alschlag laBt sich im Handum-
drehen realisieren. Dabei bleibt
immer eine Chance zum Aus-
weichen, denn eine glasklare
Sprachausgabe kindigt jede
hinterhaltige Attacke an.

Obwohl nur vier Kampfer zur
Wahl stehen, kommt keine Lan-
geweile auf. 20 Schlagtechniken
pro Akteur und der langzeittaug-
liche Liga-Modus heben die Mo-
tivation sogar auf das Niveau
des bekannten Priigelklassikers
International Karate +.

Auf dem 1200er ist von den La-
dezeiten kaum noch etwas zu
spuren, doch auch auf Rech-
nern der alten Garde halt sich
die Arbeit als Diskjockey in er-
freulich engen Grenzen.
Hoffentlich macht Team 17 sein
Versprechen wahr und schiebt
eine Version in 256 Farben mit
Vier-Spieler-Option nach. Dann
kénnen die Konsolenbesitzer ihr
teures Spielzeug endgliltig auf
den Ml werfen.

.

Tritt mich

Body Blows

Volltreffer: Wenn einer der ampfknstlr richtig tri, flie-

gen die Gegner durch die kunstvoll gestalteten Szenarien

g

Was fiirs Auge: Die Kdmpferin Maria schldgt und tritt nicht nur

hart zu, sondern erfreut den Spieler auch mit feschem Outfit

Daher holt der hoffnungsvolle
Prigelknabe beizeiten Informatio-
nen zu den Charakteren ein: Die
Zwilinge Dan und Nik kénnen
einander nicht ausstehen, verfl-
gen aber Uber die gleichen Qua-
litaten: Schnelligkeit, Kraft und
Ausdauer. Auch Mike ist ein ech-
tes Allround-Talent. Wenn er
nicht gerade an der Borse Aktien
verhdkert, macht er seinem Un-
mut mit Fausthieben Luft.

Gegen den asiatischen Mus-
kelberg Loray aber sieht Mike in
der Regel genauso alt aus wie im
Clinch mit dem maskierten Ra&-
cher und Meister des Ninja-
schwerts. Yitu und Junior kom-
men aus der Sprinter- bzw. Bo-
xer-Ecke, wodurch sie Geschwin-
digkeitsvorteile beim Ausweichen
beanspruchen kénnen.

Eher behabig gehen die beiden
Schwergewichte Dug und Kossak
zu Werke, doch ihre Rechte trifft

um so harter. Bleiben nur noch die
heiBblitige, aber dafir verletzliche
Spanierin Maria, und Max, den
man nur zu Gesicht bekommt,
wenn man sich allein bis zur letzten
Runde durchschlagt.

Als  waschechter Obermotz
spielt Maxchen alle anderen Figh-
ter an die Wand — es sei denn,
der Spieler hat die Steuerung mit
einem konventionellen Joystick
oder dem Joypad des Sega Me-
gadrives voll im Griff.

Im Standardrepertoire jedes
Teilnehmers befinden sich diver-
se Tritte, Hiebe und Rempeleien.
Dazu verfugt jeder der bésen Bu-
ben Uber drei Spezialschlage, wie
man sie schon aus dem Genre-
konkurrenten Streetfighter 1l als
Dragon Punch kennt.

Team 17 hat aber nicht nur
fleiBig abgekupfert, sondern auch
eigene Griffe hinzugefigt. Mike
wird zum Wirbelwind, sobald der
Spieler einige akrobatische Aktio-
nen am Steuerknuppel vollfihrt,
Dugs Floor Slam laBt den gesam-
ten Bildschirm erzittern.

Um bei einer solchen Attacke
nicht zuviel von seinem Energie-
balken abgeben zu mussen, exi-
stieren zwei Verteidigungsschla-
ge. Einer fur Gesicht und Brust,
der andere zielt unter die Gartelli-
nie. Beide sind bitter nétig, denn
die Angriffe beschranken sich
nicht auf den Boden.

In der Luft packen die Streit-
hahne noch einmal drei Bonus-
hiebe aus. Pfeilschnelle Reaktio-
nen sind gefragt, ansonsten ver-
wandelt der Ninja mit seinem Sa-
bel im Flug die ganze Umgebung
zu Hackfleisch.

Als Austragungsorte halten
Ubrigens Boxstadien mit tosen-
dem Publikum, romantische Ha-
fen und StraBenzlige rund um
den Erdball her. Da der Ring
munter in alle Richtungen scrollt,
gibt es erstens mehr Landschaft
zu bewundern und zweitens
groBeren Spielraum als bei Street
Fighter Il. Trotzdem kommt Body
Blows mit einer Diskette weniger
aus als das namhafte Vorbild.

Die drei blauen Scheiben ver-
richten ihre Dienste ohne zu
mucken mit einem externen Lauf-
werk, allerdings verhindert der
Kopierschutz die Installation auf
Festplatte. Auf dem Amiga 1200
nutzt Team 17 den grdBeren
Arbeitsspeicher (1 MByte RAM
Minimum) genauso aus wie den
flotteren Prozessor. rk
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von Michael Schmittner

Lange haben sie sich mit ihnrem
neuesten Spiel Zeit gelassen, die
Bitmap Brothers. Nach »Speed-
ball 2« und »Gods« konnte man
auf Messen zwar schon bald die
ersten Demos zum Chaos Engine
sehen, das fertige Spiel kam aber
erst jetzt — fast eineinhalb Jahre
spater — in die Softwareladen.
Begrlindet wurde diese »leichte«
Verspatung mit der ellenlangen
Feature-Liste, die die Entwickler
zwar im Kopf, aber deshalb noch
lange nicht im Computer hatten.
Und wirklich — The Chaos Engine
hat's in sich . . .

Kurz zur Story: Ein verrickter
Wissenschaftler sowie eine auBBer
Kontrolle geratene, Chaos produ-
zierende Maschine sind der
Grund daflir, daB sich Zeit und
Raum in etwas desolatem Zu-
stand befinden. Auf der Erde tum-
meln sich schreckliche Monster,
und kein Stein steht mehr auf
dem anderen. Klarer Fall — ein
Heldenduo mufB her, um die Sa-
che auszubiigeln. Sechs sehr un-

‘Klarer Fall, The Chaos Engine
ist auf meiner Hitliste ganz oben
zu finden. Das liegt nicht nur an
der hervorragenden Grafik und
den zahlreichen technischen
Finessen, sondern zum groBen
Teil auch am Soundtrack. Die-
ser Begriff — sonst eher bei Ki-
nofilmen anzuwenden — ftrifft in
diesem Fall den Nagel auf den
Kopf. Je nach Spielgeschehen
verandert sich die Musik: Sie
wird in Kampfszenen aggressi-
ver, nimmt Umgebungsgerau-
sche (z.B. Wasser, Vogelge-
sang efc.) auf und zieht einen
so fast unmerklich noch mehr
ins Spielgeschehen. Das alles
passiert flieBend, ohne nerviges
Nachladen oder abruptes Um-
blenden — eben ganz wie im Kino.
Zu zweit ist The Chaos Engine
das perfekte Actionspiel:
Deckung geben, angreifen, tak-
tieren — das alles in einer stim-
mungsvollen Atmosphéare. Auch
allein kann das Spiel lberzeu-
gen. Ergo: Die Wartezeit hat
sich gelohnt — well done Bitmap
Brothers.
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Arbeitsamt: Sechs tapfere Helden warten auf ihren Einsatz

terschiedliche, aber allesamt
wackre Chaos-Klempner warten
nur darauf, wieder Ordnung ins
gebeutelte Universum zu bringen.

The Chaos Engine ist zwar fir
zwei Spieler konzipiert; aber kei-
ne Bange, wer allein vor dem Mo-
nitor sitzt bekommt einen elektro-
nischen Teamgenossen zur Seite
gestellt; Und da fangt die ein-
gangs erwahnte, ellenlange Fea-
ture-Liste auch schon an: der
computergesteuerte Held macht —
sonst wohl eher eine menschliche
Schwache — auch Fehler. Zu Be-
ginn ist sowohl seine Erfahrung,
als auch Starke und Geschicklich-
keit noch nicht voll entwickelt.
Erst im Verlauf des Spiels kénnen
die einzelnen Werte nach oben
korrigiert werden. Auch die »Intel-
ligenz« |aBt zuerst noch zu wiin-
schen iibrig. Wahrend in héheren

Leveln Gegner elegant wegge-
putzt werden, kommt es anfangs
schon noch vor, dai3 ein fliehen-
des Monster nicht verfolgt wird,
oder daf3 Fallen nur durch massi-
ven Kamikazeeinsatz entscharft
werden. Diese Art der Spieler-
steuerung durch den Computer
laBt  Frustrationsgefihle nach
dem Motto »Und was mach ich?«
gar nicht erst aufkommen, son-
dern ermoglicht echtes Team-
work.

Natdrlich ist der Zwei-Spieler-
Modus noch interessanter. Hier
ist Zusammenarbeit gefragt —
Einzelkdmpfer kommen nicht
weit. Jede der vier Welten (Moor-
landschaft, Industriegebiet, An-
wesen des Professors, Burgkel-
ler) ist in ebensoviele Level un-

terteilt, die auf unterschiedliche
Art und Weise gelost werden
kénnen. Der direkte Weg (bei
Verwendung der  silbernen
Schlissel) fuhrt zwar zur nach-
sten Szene, gibt aber nicht alle
Geheimnisse eines Levels preis.
Um auch diese zu ergrinden,
solite man nach den goldenen
Schlisseln Ausschau halten. Erst
durch sie offnen sich geheime
Tlren, verschwinden Mauern
oder erscheinen Bricken. Auch
Boni wie z.B. Extrawaffen, Le-
bensmittelkonserven oder Gold-
stlicke gibt's manchmal nur,
wenn man den schwereren Weg
zum Ziel gewahlt hat.

Das Waffen- und Bonussystem
ist &hnlich wie bei »Gods« aufge-
baut. Je besser gespielt wurde,
desto mehr kann man sich lei-
sten. Als Wahrung dienen Gold
und Silbermiinzen, die nach dem
Ableben eines Monsters erschei-
nen. Wer viel »gearbeitet« hat,
kann sich mehr leisten; Kredit
gibt's leider nicht. Damit im Zwei-
Spieler-Modus keine Streitereien
aufkommen (»Du hast mir schon
wieder alle Minzen wegge-
schnappt«) wird die Leistung ei-
nes Spielers aufgeschliisselt und
bewertet. Ein Prozentsatz ent-
scheidet dann tber den Anteil am
gemeinsamen Vermdgen. B
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von Carsten Borgmeier

Sprayer und Rapper haben es
nicht leicht. Besonders wenn sie
Joe Maroni und Nat Gonzal
heiBen, denn Hudson Soft schickt
die beiden in eine Jump-and-Run-
Orgie mit deftigen Prigeleinlagen.

Mit bunten Farben verschénern
die beiden voller Hingabe jedes
freie Fleckchen. In einer dunklen
Nacht Uberrascht jedoch die Poli-
zei Joe und Nat bei einer
Sprihaktion.; nichts wie weg. Er-
schwerend kommt hinzu, daB
sich Professor X, ein echter trans-
sylvanischer Vampir, auf Nah-
rungssuche in der Gegend her-
umtreibt. Seine Vorliebe gilt jun-

‘macht trotzdem SpaB, Zombies
mit einer Kettensage zu bearbei-
ten. Die Szenerie scrollt butter-
weich Uber den Screen und die
Joystick-Akrobaten freuen sich
Gber die kinderleichte Steue-
rung. Auch die gut gezeichneten
Figuren, mit Sonnenbrille und
gestylten Haaren, steigern den
SpielspaB, die Monster reizen
zum Schmunzeln.

Ein paar kritische Anmerkun-
gen: die Mendleiste ist zwar
winzig geraten, dafir vergroBert
sich aber der Schauplatz der
Klopperei — und das lohnt bei
nahere Betrachtung allemal. Die
musikalische Untermalung ist
eher durchschnittlich. Hip-Hop-
Klange oder harte Heavyriffs
hatten vielleicht besser gepafit.
Auch die Sound-FX beschrén-
ken sich leider auf Kampfgerau-
sche wie gelegentliche »uffs«
und »o0o0oghs«.

Bei dem niedrigen Schwierig-
keitsgrad fallt sogar Einsteigern
das Geisterjagen leicht. AuBerst
positiv: der Zweispielermodus,
bei dem der Bildschirm-Kumpel
an der Monsterhatz tatkraftig
teilnimmt. Leider kann man
nicht speichern, und die verfug-
baren Continues schicken einen
immer wieder an den Anfang
des Levels. Fur Freunde bunter
Klamoften liegt der Packung ein
Blgelbild mit den Konterfeis der
Helden bei. Verstandnisvolle
Programmierer verzichteten auf
die lastige Codeabfrage, so dal3
ungetriibten Spielgenu3 auch
nichts im Wege steht.

Diese beiden Rapper haben es in sich: Joe Maroni und Nat

Gonzal schaffen selbst Geister und Vampiere mit links

gem, unverbrauchten Blut, und so
muB auf der Flucht vor den Ord-
nungshitern der arme Nat dran
glauben: Professor X entfuhrt ihn
auf sein SchloB. Da hilft kein
Rappen und kein Sprihen, Joe
zieht los, um dem Vampir die
Zahne zu zeigen. '

Im Optionsment  wahit der
Player zwischen Ein- oder Zwei-
spielermodus. Entscheidet man
sich fir die Partnerbalgerei, an-
dert sich die Story ein wenig, und
Nat hilft vom Bildschirm aus dem
Spieler bei der Untoten-Hatz. Die
Musik und die Sound-FX lassen
sich an dieser Stelle ebenfalls ab-
schalten. Im Einspielermodus
steht der im StraBenkampf ge-
stéhlte Joe allein vor den Toren
des disteren Schlosses. Um sei-
nen Kumpel Nat zu befreien,
schleicht er sich von Raum zu
Raum und hangelt sich von Platt-
form zu Mauervorsprung.

Unheimliche Gestalten bewoh-
nen die Zimmer und Gewdlbe und
machen dem entschlossenen

Kampfer die Suche schwer. Da

lauern verstorbene Ahnherren in
Bilderrahmen, um Joe mit einem
Dolch hinterriicks ins elektroni-
sche Jenseits zu beférdern. Mu-
tierte Monsterfledermause fordern
dem Joystick-Artisten das Letzte
ab. Als Vertreter einer amerikani-
schen StraBengang fallt es Joe
natlrlich nicht schwer, sich im
Nahkampf zu behaupten. Ein kur-
zer Druck auf den Firebutton, und
Joe befordert das grausige Ge-
zlicht mit Handkantenschlag und
Karatekick ins Nirvana. Mit Nun-
Chakus bewaffnet, erledigt der
Nachwuchs-Bruce-Lee die ange-
faulten Zombies, Wurfsterne eig-
nen sich hier besonders zum Zer-
legen von Knochenméannern.
Auch Molotow-Cocktails sorgen
fur brennendes Interesse. Geht
dem Helden einmal der Lebens-
saft aus, wirkt eine kalte Dusche
Wunder. Das in den Sanitarrau-
men des dunklen Gemauers ver-

steckte kihle NaB wirkt sich un-
gemein positiv auf die Gesund-
heit aus. Auch herumliegende
Schatzkisten bergen Geheimnis-
se. Einmal richtig draufhauen,
und der Sesam offnet sich. Punk-
testeigernde Diamanten, Kronen,
Juwelen und lebensspendende
Ankhsymbole nimmt Joe durch
einfaches Darliberlaufen in sei-
nen Besitz auf.

In der Mendlleiste am unteren
Bildrand findet der Game-Freak
sein Lebenskonto und den Punk-
testand. In Bonusrdumen warten
Extraleben und weitere Waffen
auf Joe. Am Ende eines Levels
begegnet Joe der Ubliche Ober-
motz. Japanisch anmutende Gar-
ten und mit ordentlich Graffiti be-
sprihte Untergrundbahnen bilden
die Kulisse flr die wilden Prige-
leien. In der letzten Ebene kommt
es zum Showdown: den beiden
Freunden steht der Professor
leibhaftig gegentiber — ein Kampf
bis auf die Fangzahne.

Einsteigern bietet die einfache
Joystick-Steuerung bei diesem
Rapper-Stiick eine faire Chance.
Sechs Popsongs untermalen die
Klopperei. Eine Festplatteninstal-
lation fiir die beiden Disketten ist
zwar nicht moglich, doch die kur-
zen Ladezeiten trosten Uber die-
ses Manko hinweg. Auch muB
der Amiga mit mindestens 1
MByte RAM bestuckt sein. Hinter-
grinde und Landschaften sind in
schonster Comicgrafik dargestellt,
und das Scrolling geht ohne
Ruckeln vonstatten. Unfaire Stel-
len gibt es kaum, der Schwierig-
keitsgrad liegt bei leicht bis mittel-
schwer. Das Handbuch gewahrt —
auf deutsch — witzige Einblicke in
die Sprayersprache. ms
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von Richard Eisenmenger

Fortsetzungen von Rollenspie-
len regnet es derzeit. Nachdem
wir in der vorletzten Ausgabe
»Abandoned Places 2« mit Ent-
tauschung testen durften, liefert
diesmal Silmarils einen neuen
Teil zu ihrem Rollenspielaben-
teuer »Ishar«.

Der Elfenheld Jarel, der den
oberbdsen Morgoth mit Hilfe ma-
gischer Kristalle vernichten konn-
te, herrschte viele Jahre {iber das
Land Kendoria. Arger gab's aller-
dings wieder, als der Held starb
und seine Erben sich die Kopfe
einschlugen. Eine Gruppe Aben-
teurer machte sich nun auf, die
Festung Ishar zu erobern. Krogh,
ein Nachkomme des Morgoth und
seine Privathexe Morgula hatten
namlich vor, von dort die gesamte
Bevolkerung Kendorias gnaden-
los zu versklaven. Das war natir-
lich kein Problem f(ir die Helden —
soweit die Story des Vorgangers.

Inzwischen besteht das Reich
Arborea aus sieben Inseln, alle
nach Gefahrten des legendaren
Jarel benannt. Auf jeder Insel ent-

was dem verwdhnten 'Rollen-
spieler sofort positiv. *auffﬁlit ist
die ausgewshnlich gute Grafik.
Allein schon die Landschaften
erzeugen eine tolle Atmospha-
re. Super, daB auch Tages-
und Nachtzeiten beriicksichtigt

wurden. Wahrend Zurburan
und sein Gefolge durch die Fel-
der streifen, wird es heller
und dunkler — je nach Sonnen-
stand. Natirlich richten sich
auch viele Geschafte und Hand-
ler nach der Tageszeit.

An ldeen mangelte es auch den
Spieledesignern  zum  Gliick
nicht. Die Inseln sind recht ab-
wechslungsreich, wenn auch et-
was uniibersichtlich (die Karte
ist zu winzig). So ansprechend
das Benutzerinterface aber auf
den ersten Blick ist, so sehr
muB man sich daran gewdhnen,
sonst irt man hoffnungsios in
der Gegend umher und weil3
nichts mit seiner Zeit und sei-
nen Charakteren anzufangen.
Wenn das Abenteuer erst
einmal richtig lauft, sitzt man
gefesselt in der Fantasy-Welt
fest und ist nur schwer in die
Realitat zurlickzubringen.
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llber 7 Inseln muBt Du geh' n

Isharz

Ein Helfer aus der Tiefe: Die erste freiwillige Verstarkung
fir Zurburans Party hélt sich in einem Brunnen versteckt

Ubersichtliches Charakterblatt: Wie im ganzen Spiel sind

auch hier Steuerung und Grafik hervorragend gemacht

wickeln sich  unterschiedliche
Rassen, das Leben gedeiht.
Doch eines Morgens empfangt
der neue Herrscher von Ishar,
Zurburan, einen ungewdhnlichen
Besucher, der ihn vor einer Inva-
sion warnt . ..

»Ishar 2« ist ein edel gestyltes
Rollenspiel im Stil des Genre-
Gottvaters, »Dungeon Master«.
Die wichtigsten Elemente in
Kampf und Fortbewegung wur-
den Ubernommen. Am unteren
Bildschirmrand sind die fiinf Cha-
raktere der Abenteurergruppe mit
Portraits abgebildet. Hier lassen
sich unterschiedlichste Funktio-
nen aktivieren, z.B. eine ausfiihrli-
che Karte der Inseln oder ein
Charakterblatt, dem man die
wichtigsten Informationen (Star-
ke, Geschicklichkeit und andere

Fertigkeiten) entnehmen kann,
wo aber auch mit Gegenstanden
und dem schnéden Mammon
hantiert wird. Magisch veranlagte
Charaktere haben hier noch ein
Extra-Piktogramm, mit dem sie ih-
re vielseitigen Zauberspriiche ak-
tivieren kénnen. Natirlich ist hier
alles dabei, was man sich in
einem Fantasy-Rollenspiel win-
schen kann, angefangen von
Feuerbdllen und Schlafzaubern
bis hin zu Heilungs- und Wieder-
belebungshexerei.

Zurburan & Co. durfen also auf
den sieben Inseln umherwandern
und das Geheimnis um Jon und

seine ratselhafte Botschaft ber
die bése Armee I6sen. Natirlich
gilt es dabei auch, viele kleinere
Auftrage gekonnt zu erledigen.
Mal schnuffelt die Party in Tar-
men, Wohnhausern oder Hafen
herum, interviewt Bewohner oder
rustet sich beim Abenteurer-Kra-
mer aus. Neue Partymitglieder?
Wie bei jedem ordentlichen Rol-
lenspiel meist in der Kneipe.

Waéhrend der Spieler hundert-
prozentig in die Rolle des Zurbu-
ran schlipft und fir ihn Entschei-
dungen fallt, Gbernimmt der Com-
puter in einigen Situationen die
Kontrolle Uber die anderen Cha-
raktere. Das besondere an Ishar
2 ist namlich, daB diese eigen-
stdndiges Leben entwickeln. So
ist vor der Aufnahme eines neuen
Rekruten erst die gesamte Grup-
pe zu befragen. Auch Verrat oder
Rache kommen hier zum Zuge.

Kampf findet in Ishar 2 gnaden-
los in Echtzeit statt. Nur wer die
Maus gut beherrscht, kann schnell
genug zwischen den Waffen an
der rechten Seite und den Zau-
berspriichen bei den Magierpor-
traits am unteren Bildschirmrand
wechseln. Ahnlich wie in Dungeon
Master zeigen rote Blutflecken an,
wie viele Hits gerade verteilt oder
eingesteckt wurden. Die Anzahl
der Hitpoints selbst ist permanent
am unteren Bildschirmrand fir je-
den Charakter einzeln anhand ei-
nes Balkens abzulesen.

Im Ubrigen hat Silmarils Ishar 2
komplett ins Deutsche Ubersetzt,
eine spezielle 1200er-Version soll
im Herbst folgen. Unser Testexem-
plar war noch nicht auf Festplatte
installierbar, dies soll sich aber laut
Hersteller noch dndem. ka
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von Carsten Borgmeier

Anschnallen und Ohren anle-
gen! Team 17 bringt mit »F17
Challenge« ein Autorennspiel auf
den Markt, das stark an »Lotus
Turbo Challenge« erinnert. Natir-
lich geht es hauptséachlich um die
Weltmeisterschaft der Formel 1,
aber auch einige andere Features
sorgen flr rasanten Zeitvertreib.

Die Engléander fordern minde-
stens 1 MByte RAM und ein we-
nig Joystick-Akrobatik. Schon an
der kurzen Ladezeit merkt der
schlaue Rennfahrer, dal3 es sich

‘méaBig ten
signer den
ge Klange gibt es nur in den
Zwischensequenzen, und die
sind eher rockiger Natur — aber
Rennfahrer haben ja sowieso
alle einen Gehdrschaden. Far-
benfroh gestaltet sich der Bild-
schirm, positiv zu vermerken
hierbei auch das sanfte Scrol-
ling. Bei den Hintergrund-Grafi-
ken fehlt leider die Abwechs-
lung. In Monaco sieht's genauso
aus wie in Stdafrika.

Die Joysticksteuerung macht
durch ihre komfortable Gangig-
keit auf sich aufmerksam, so
daB auch Uberholmanéver kei-
ne Probleme bereiten. Der
Schwierigkeitsgrad steigt leicht
aber stetig an und bietet so
auch den Anfangern eine faire
Chance. Fir Hartgesottene gib-
t's ja noch die Profioption. Bei
diesem Rennen bleibt der Spie-
ler jedoch einsam — kein Zwei-
spielermodus versufBt die lan-
gen Fahrten. Die Ahnlichkeit mit
»Lotus 3« kann »F17 Challen-
ge« nicht ganz verleugnen. Es
fehlt nur das Construction-Kit,
mit dessen Hilfe der Spieler sich
einige neue Rennstrecken zu-
sammenbasteln konnte. Aber
man kann ja nicht alles haben.

F17 Challenge

Kurve rechts, Kurvé links: Der Rundkurs erfreut den Renn-

Henker am Lenker

fahrer mit schéner Landschaft und realistischem Sound

um ein schnelles Spiel handelt.
Als Verbindung zwischen Nach-
wuchs-Senna und  Computer
dient der Joystick — per Maus
oder Tastatur wiirde auch wohl
kaum das richtige Fahrgefiihl auf-
kommen.

Los geht's mit der Bildschirm-
auswabhl. Die Qual der Wahl: Full-
screen- oder Normalscreen-Mo-
dus stellt sich jedoch nur dem
Amiga 1200, der Fullscreen un-
terstitzt. Im Hauptmeni entschei-
det der Renn-Neuling, ob er
gleich die ganze Weltmeister-
schaft fahren will oder sich erst
eine der 16 Rennstrecken aus-
sucht, die dann allerdings nicht
zum Gesamtergebnis zahlt. Wer
sich ganz unsicher flhit, wahlt die
Ubungsstrecke, die jedoch so
manchen Lauda-Nachfolger zer-
pfltickt, weil sie einige Schleuder-
passagen aufweist, wobei die
Gegner nur ein mides Lacheln
fur die Fahrkiinste des Anfangers
Ubrig haben.

Ha, nicht mit einem Amigianer,
denn der schaltet seine Kontra-
henten per Optionsmeni einfach
ab. Hier stehen flr den experi-
mentierfreudigen Spieler noch an-
dere Auswahiméglichkeiten bereit:
Vier unterschiedlich lackierte Boli-
den warten auf einen neuen Fah-
rer. Der rote Flitzer verflgt z.B
Uber einen leistungsfahigen Motor
und geht auf geraden Strecken ab
wie ein Turnschuh, wéahrend der
grinweiBe Raser sich eher auf
kniffeligen  und  kurvenreichen

Strecken bewéhrt. Die Frage »Wie

geb' ich Gas?« klart sich hier
ebenfalls. Wahlt man die Einstel-
lung »Knopfe, regelt sich die Ge-
schwindigkeit mit Hilfe des Firebut-
tons, bei »Stick« sorgt die Bewe-
gung des Joysticks fiir Schub.

Als néachstes geht's um die
Gange. Natirlich laBt sich kein
echter Freak das Schalten neh-
men und wahlt deswegen »ma-
nual«, was bei Beschleunigung
dann auBer der Joystickaufwarts-
bewegung gleichzeitiges Driicken
des Feuerknopfes erfordert. Run-
denzahl, Schwierigkeitsgrad und
Spielmodes UberlaBt der Amiga
ebenfalls dem Willen des Spie-
lers. Wer lebensechte Rennen
fahren will, gibt den Computergeg-
nern die Namen seiner Lieblings-
Rennfahrer, nostalgische Naturen
veranstalten Geisterrennen  mit
den bereits verblichenen GréBen
des Rennsports.

Im Spielmodus geht's beson-
ders einfach per Auswahl »nor-
mal«. Auch der disqualifizierte
oder gescheiterte Racer kommt in
die nachste Runde und darf
auBerdem jederzeit speichern.
Gemeiner zeigt sich der Arkade-
modus. Da geht's richtig zur Sa-
che, denn die Rundenzahl legt
der Computer auf drei fest und
speichern ist nicht. Wer's nicht
schafft, unter die ersten sechs zu
kommen, ist raus und kriegt keine

neue Rennstrecke zu sehen. Nun
aber endlich auf die Piste. Bei
schénstem Sonnenschein steht
der Flitzer am Start. Hand an den
Joystick, fertig, los. Hohe Ge-
schwindigkeit, ungeduldig drén-
gelnde Gegner, im Hintergrund
das farbenfrohe Panorama von
Monaco. Palmen wischen vorbei,
und es beschleicht einen das Ge-
fuhl, wirklich in einem Rennwagen
zu sitzen, obwohl der Fahrer sei-
nen Wagen nur von hinten sieht.

Die Statusanzeige meldet eine
Beschadigung von finf Prozent
durch Gegnerkontakt. Bei 100
Prozent haut's den Fahrer aus
dem Rennen. Gott sei Dank gibt
es am Ende einer Runde den Pit-
stop. Hier reparieren bis aufs fein-
ste animierte Pixelmechaniker
den Rennwagen. Leichtgangig
und mit quietschenden Reifen
steuert der Spieler wieder auf die
Bahn und rasiert ein klein wenig
die Leitplanken. Diesen Blech-
schaden begleitet ein realisti-
sches Kreischen von digitalem
Metall auf Metall.

Diverse andere Soundeffekte
und etwas Musik von der rocki-
gen Sorte steigern die Spannung
und den Willen zum Sieg, den der
erfolgreiche Rennfahrer beim Stu-
dieren der High-score-Liste aus-
kostet, bevor er zum néachsten
Rennen durch die digitale Pixel-
landschaft startet. rk
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von Carsten Borgmeier

Lang, lang ist's her, da versetz-
te die unscheinbare Handelssi-
mulation »M.U.L.E.« die Fange-
meinde des C 64 in helle Freude.
Im vergangenen Jahr griff der
Schweizer Spielemacher Linel
das geniale Konzept des Klassi-
kers auf und machte die interga-
laktische Warenschieberei Tra-
ders daraus.

Trotz neckischer Grafik und
netter Ideen blieb der erhoffte Er-
folg bisher leider aus. Grund ge-
nug fur die Newcomer von Cen-
tury in Hannover, an der definiti-
ven Version von M.U.L.E. zu fei-
len. Wie der Titel andeutet, wurde
die Handlung der Software-Hom-
mage auf den tiefen Grund des
Meeres verlegt.

Vier raffgierige Geldhaie gehen
im wassrigen Ambiente auf Jagd
nach hohen Gewinnen. Um aller-
dings im Quartett antreten zu
kénnen, bendtigen die Akteure ei-

M-E -N-G

Auf dem guten alten C 64 habe
ich unvergeBliche Stunden mit
M.U.L.E. verbracht. Daher bin
ich Century auch besonders
dankbar flr die einzigartigen
Mehrspieler-Schacherei.

Im Gegensatz zum &hnlichen
Traders wurde das simple Spiel-
prinzip nicht mit konfusen Ideen
aus anderen Genres zugeklei-
stert. Subtrade ist M.U.L.E., nur
eben unter Wasser statt auf der
MilchstraBe. Schnell stellen sich
erste Suchterscheinungen ein.
Da mag die Meeresgrafik auch
noch so schlicht und funktionell
sein. Dank der kinderleichten
Steuerung und klarer Menils
bliht das maritime Wirtschafts-
wunder auf. Motivationsstei-
gernd dringen stimmungsvolle
Melodien und humorige Sound-
effekte ans Ohr des Akteurs.
Auf Dauer zeigt der starre Spiel-
ablauf im Clinch gegen den
Computer jedoch Altersschwa-
chen. Zuwenig Abwechslung,
lautet die Diagnose. Doch we-
he, wenn sich ein Quartett raff-
gieriger Geldjager um den Moni-
tor versammelt: Dann sinkt die
Arbeitsmoral schnurstracks ge-
gen Null und die Nachte werden
langer als erwlinscht.
Nostalgiker milssen also unbe-
dingt zugreifen, und auch Ein-
steiger auf der Suche nach ei-
ner nicht gar so trockenen Han-
delssimulation wie Hanse oder
1869 kommen auf ihre Kosten.

98

Tiefseehdndler

Wie in guten alten Zeiten: Century hat M.U.L.E. endlich rein-

karniert, die Sucht ist also mit Sicherheit vorprogrammiert

w

ilde Schacherei: Hier entscheidet jeder Spieler was und

wieviel hergestellt und anschlieBend wieder verkauft wird

nen seperaten Joystickadapter.
Wer ohne einen groBen Freun-
deskreis auskommt, dem hilft der
Computer in der Rolle der Her-
ausforderer aus der Patsche.

Im Hauptmeni darf man sich
neben der Teilnehmerzahl ein
Portrait seines Bildschirm-Ichs
und die Farbe seines Unterneh-
mens aussuchen. Ist dann auch
noch die Firma eingetippt, be-
ginnt das feucht-frohliche Treiben
mit der Wahl eines Startgebiets.

Dazu huschen Quadrate UGber
den Bildschirm. Durch einen be-
herzten Druck auf den Feuer-

knopf fallt die Entscheidung fur
eine bestimmte Parzelle. Melden
mehrere Teilnehmer Anspriche
auf ein Territorium an, erhalt der
armste von ihnen den Zuschlag.
Bei der Suche nach einem
»Claim« fallt der Beschaffenheit
des Bodens besondere Bedeu-
tung zu: Seichte Stellen sind ideal
flr Fischzucht geeignet, steinige
Felsen verbergen in der Regel

wertvolle Erze und aus Schlamm
|aBt sich Energie gewinnen.

Vom zukinftigen Arbeitsplatz
geht es in der nachsten Runde
schnurstracks nach Sub City. Im
Kampf gegen die Uhr steuert der
Erfolgstyp einen Taucher durch die
Meeres-Metropole. In den Zucht-
statten angekommen, erwirbt man
Riesenschildkréten zum Transport
von Maschinen, wie sie zum Ab-
bau von Perlen benétigt werden.

Mit genligend Kleingeld kann
man die Turtles auch selbst zlichten
oder einem Gegenspieler ab-
schwatzen. Um an die nétige Kohle
zu gelangen, bringen die Akteure
inre  Erzeugnisse im nachsten
Durchlauf unters Volk.

Von jetzt an regieren die Gesetze
von Angebot und Nachfrage: Liegt
der Preis zu hoch, bleibt der Kaufer-
ansturm aus, erst groBziigige Nach-
lasse erhdhen die Chancen auf Ba-
res. Mit Discount-Taktiken gewinnt
aber keiner einen Blumentopf.

Wie in fast jeder Wirtschaftssi-
mulation sorgen unberechenbare
Zufalle fir zusatzliche Spannung:
Seeminen, Zitteraale und andere
Saboteure machen einem immer
wieder einen Strich durch die Ge-
winnplanung. Finanziell Oberwas-
ser behalt daher nur derjenige,
der sein Risiko auf moglichst viele
Parzellen und Produkte verteilt.

Mehr zum Thema Taktik steht
in der komplett deutschen Anlei-
tung, auf dem Bildschirm erschei-
nen dagegen englische Texte. Da
Subtrade gerade mal eine Dis-
kette belegt, ist eine Installation
auf Festplatte erst gar nicht nétig.
Gefeilscht werden darf auf allen
Amigas ab 1 MByte RAM ein-
schlieBlich der schnelleren 1200er
und 4000er Modelle. rk
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von Richard Eisenmenger

Fur seine Experimente mit ei-
nem Teleporter engagierte ein
verrlickter Professor unlangst ei-
nen neugierigen Youngster, der
schlicht und einfach als Ver-
suchskaninchen herhalten mufte.
Als die Maschinerie aber in Gang
gesetzt wurde, passierte ein klei-
nes Malheur und wahrend einer
unbedeutenden Explosion flogen
dem Professor einige Bauteile
des Teleporters um die Ohren.
Der Junge wurde nicht telepor-
tiert, sondern fristet sein Dasein
seitdem in einer seltsamen Kugel-
form, bis die Maschine wieder zu-
sammengesetzt und in Gang ge-
bracht werden kann.

Morph nennt sich der Kleine
jetzt, und mit der Hilfe des Spie-
lers macht er sich natiirlich sofort
daran, die verlorengegangenen

was ungewbhnlichen Ratsel-
_spaB ‘der aber leider nicht be-
sonders lange anhalt. 24 Levels
sind zwar nicht besonders viel,
doch hauptsachlich fehit eine
Art »Morph-Fieber«. Die Spiel-
situationen sind zu konstruiert,
die Puzzles zu synthetisch und
nicht different genug.

Einige Ideen sorgen zwar fir
vermehrten Spaf3, nach einiger
Zeit wiederholen sich die Her-
ausforderungen allerdings. In
den vielen, ziemlich komplex
wirkenden Levels lauft das
Spiel eigentlich darauf hinaus,
mehrere Losungsmoglichkeiten
zu probieren, bis eine schlie3-
lich bis zum Ende funktioniert.
Taktik oder gar Strategie wird
einem da vorerst nicht abver-
langt — Hauptsache man kann
sich merken, an welcher Stelle
des Levels welche Form von
Morph am vorteilhaftesten ist.
Grafisch und musiktechnisch
bietet Morph auch keine Neue-
rungen; eine Einordnung als
Uberdurchschnittlicher Knobel-
spaB fir eine angenehme halbe
Stunde ist daher angebracht.
Wer auf der Suche nach echten
Kopfnissen ist, muBB sich bei
Klassikern umsehen.

Morphen ist in

Morph

Kaboom: Ein Blitz, schon fliegt dem Professor die Bude samt
Teleporteranlage um die Ohren und Morph darf loslegen

Knlffllg Flltzt Morph durch einen Elsblock oder Helzlufter
transformiert er ungewollt in einen anderen Zustand

Teile aus vier Regionen rund um
die Katastrophe einzusammein.
Jeweils sechs Levels muf3 man
Morph durch das Labor, die Fa-
brik, den Garten und die Kanali-
sation steuern und haarige Ratsel
knacken. Da sind Wasserfélle zu
Uberwinden, kleine Brande zu 16-
schen, Forderbander stehen im
Weg, und immer ist darauf zu
achten, daf3 man selbst nicht ei-
ner der vielen Gefahren zum Op-
fer falt. Um die mehrere Bild-
schirme groBen Levels bis zum
Fund der Teleporterteile zu tber-
stehen, kann Morph aber er-
staunliche neu hinzugewonnene
Fahigkeiten ausspielen. Er hat
namlich die Madglichkeit, sich in
verschiedene Formen, genauer

gesagt, physikalische Elementar-
zustédnde zu verwandeln.

Zur Auswahl stehen eine gas-
férmige Wolke, ein Flissigkeits-
tropfen, ein gummiartiger Ball und
eine unzerstérbare Kanonenku-
gel. Jede dieser Formen birgt
Vor- und Nachteile. Die Kanonen-
kugel kann brockelige Wande
zerstoren, daflr ist sie aber so
schwer, daB sie nur am Boden
rollen darf. Der Gummiball springt
und hipft steile Rampen hinauf,
ist allerdings gegen Feuer und

ahnliches &uBerst empfindlich.
Als Wassertropfen dagegen kann
Morph Feuer sogar l6schen und
sich durch schmale Gitterstangen
hindurchmogeln, was als Gaswol-
ke zwar auch mdglich ist — in die-
ser Form treibt Morph allerdings
auch dummerweise unaufhaltsam
dem oberen Bildschirmrand zu.
Ziel ist es, aus einer geschick-
ten Kombination dieser vier Ag-
gregatzustdnde den Level zu
meistern. Das wird hauptséachlich
durch eine begrenzte Anzahl von
Umwandlungen und straffes Zeit-
limit erschwert. Einige Hilfsfunk-
tionen geben dem Spieler aber
fairerweise die Moglichkeit, ver-
schiedene Wege auszuprobieren.
Einzusammelnde Karten helfen
ubrigens bei der Orientierung.
Naturlich warten in den Parcours
noch einige Uberaschungen auf
Morph. Rollt er beispielsweise
durch ein Eisfeld oder eine Hei-
zung, andert sich sein Zustand in
die jeweils néachste logische
Form. Ein flissiger Morph wird
hinter der Heizung also zur Wol-
ke. Um die Levels noch einen
Hauch komplexer zu machen,
durfen natdrlich Schalter nicht
fehlen. Diese stellen sich bei
Beriihrungen mit Morph in die je-
weils andere Position und aktivie-
ren oder deaktivieren elektrische
Anlagen, wie beispielsweise Elek-
tromagneten oder Ventilatoren.
Sollte Morph einen Level aus
irgendwelchen Griinden nicht be-
enden kdénnen, gibt der Profes-
sor noch einige oberschlaue
Tips. Eine Begrenzung, wie oft
man sich an einem Level probie-
ren darf, gibt es namlich gliickli-
cherweise nicht. Auch nicht auf
dem Amiga 1200. ka
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von Carsten Borgmeier

Vor uber 2000 Jahren trotzte
der legendare karthagische Feld-
herr Hannibal mutig den macht-
hungrigen rémischen Imperato-
ren. Starbyte verpackt die Feldzi-
ge des Meisterstrategen aus der
Zeit von 221 bis 183 vor Christus
in ein opulentes Schlachten-
getimmel mit Einsprengseln fir
Finanzplaner.

Ein Blick in die Gbersichtliche
Anleitung klart die historischen

chen i
schnell Leben ein. Durch das
strategische Armeengeschiebe
klettert die Komplexitat in
schwindelerregende Hohen. Lei-
der macht die vorworrene Benut-
zerfihrung via Maus und Tasta-
tur in den acht Hauptmenus Han-
nibals Karriere nicht gerade zum
Sonntagsspaziergang. Beim Um-
schalten auf die politische Karte
vergehen jedes Mal einige Se-
kunden und auch die langen La-
dezeiten bremsen den SpielfluB
ungemein.

Geduld bzw. eine Festplatte vor-
ausgesetzt, brodeln die Schlach-
ten gegen Rom auf hohem takti-
schem Niveau. Durch den spiel-
starken Computer haben Solo-
Strategen alle Hande voll zu tun.
Da jedoch ein Modus fehlt, in
dem zwei Spieler gegeneinander
antreten dirfen, fallt die Motivati-
on nach dem ersten Durch-
marsch in die ewige Stadt merk-
lich ab. Keine Frage, Hannibal ist
mit der schmucken Grafik und
seiner stimmungsvollen Begleit-
musik ein Highlight im Strategie-
bereich, wenn auch nur fir ver-
haltnismaBig kurze Zeit.

100

Der Feind Roms

Welt der Antike: Griin gegen Rot — Karthago gegen Rom.

Hannibal

Taktisches Geschick ist gefragt, sonst geht Hannibal unter.
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Strategiegetﬁmr;'lel am Mittelmeer: Erst mit einer flotten
Festplatte fangen Hannibals Feldziige an, SpaB zu machen

Hintergriinde auf: Zu Beginn sei-
ner Regentschaft befehligt Hanni-
bal drei groBe Armeen in Spanien
und seiner Heimatstadt. Auf der
scroll- und zoomfahigen Karte
des Mittelmeerraums erstrahlen
die Einheiten als kleine Icons zwi-
schen StraBen- und Seerouten.
Wer die Symbole anklickt, landet
im Ausristungsmenii. Hier sichert
man die Verpflegung der Truppen
mit Nahrungsmitteln, heuert neue
Rekruten an und erhdht das
Marschtempo mit Pferden und
Elefanten. Jeder Einkauf schma-
lert die ohnehin knappe Finanz-
kasse. Steuereinnahmen miissen
her, doch die wenigen Kéffer im
heutigen Tunesien werfen auf

Dauer zu wenig Goldstiicke ab.
Flugs schaltet der Akteur auf den
Politik-Bildschirm um. Aus der
Staatenkarte geht hervor, in wes-
sen Handen sich die Uber 700
Stadte und Stadtichen des Spiel-
areals befinden. Ist die Entschei-
dung flr ein lukratives Ziel gefal-
len, trotten die Soldaten auf der
vorgegebenen Route los. Freund-
liche Eroberer zwingen ihre
zukiinftigen  Geldgeber  nicht
gleich mit Waffengewalt in die
Knie: Diplomatische Verhandlun-
gen laufen im Multiple-Choice-

Verfahren ab, natirlich komplett
in Deutsch. Gehen die Gespréchs-
partner im Streit auseinander,
sprechen die Schwerter in sechs
méglichen Kampfformationen ein
Machtwort. Die Schlacht selbst
tragt der Rechner vollautomatisch
im mindestens ein MByte groBen
Speicher aus.

Angsthasen, denen bei der
Zahl der Gefallenen Angst und
Bange wird, dirfen die Flucht er-
greifen. Siegernaturen vergréBern
nach und nach ihr EinfluBgebiet.
Mit den zusatzlichen Mitteln aus
dem Staatssackel kurbelt der
Spieler die Infrastruktur der Stad-
te an. Uberschiissiges Kapital
bringt fette Zinsen auf dem Spar-
buch oder flieBt in neue Einhei-
ten. Naturlich sind die Rdmer
wahrend Hannibals Eroberungs-
zligen nicht untatig und scharen
fleiBig Siedlungen um sich.
Knopft Karthago der Bevélkerung
zu viele Goldstiicke ab, laufen die
Untergebenen schon mal zu Ca-
esars Reihen iber.

Nur keine Panik: All das dauert
— wie die Truppenbewegungen —
seine Zeit, da die gesamte Simu-
lation in Tagen verlauft. Damit
kein Leerlauf entsteht, versiBen
bildschirmflllende Zwischengrafi-
ken Siege gegen den Uberméachti-
gen Gegner. Starbyte selbst emp-
fiehlt die Installation der ca. vier
MByte an Daten auf der Festplat-
te. Selbst wenn ein Zweitlaufwerk
am Amiga Dienst leistet, unter-
brechen lastige Diskettenwechsel
den Untergang des romischen
Imperiums. Dank des gréBeren
Arbeitsspeichers und der flinken
CPU hilft ein Amiga 1200 kom-
menden Fiinf-Sterne-Generalen
kraftig auf die Spriinge. ka
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von Carsten Borgmeier

Auf hiesigen Radiowellen du-
delt tagein tagaus Rap und Hip
Hop. Im Land der Biber stehen
die »Beavers« auf Platz eins der
Charts. Mit siBlichen Country-
Klangen fillen die pelzigen Nager
die Tanzflachen der Wald- und
Wiesendiscos. Frontman Jethro
bricht reihenweise die Herzen der
weiblichen Fans und zieht damit
den Zorn der Rappin' Rabbit
Rockers auf sich. Diese Horde
einféltiger Hardrock-Hasen ver-
schleppt kurzerhand die Herzda-
me des Superstars. Erst wenn die
Beavers ihre Schallplatten auf
den Scheiterhaufen werfen und
die Instrumente fir immer an die
Wand hangen, soll die Gute wie-
der frei kommen. Fir den Voll-
blutmusiker Jethro eine unerfiill-
bare Forderung.

Also hopst er durch 18 groBe
Level seiner Angebeteten hinter-
her. Im ersten Level scrollt die
Waldlandschaft un-

lauschige

Attacke ganz gut, in den schwe-
reren Runden verhallt mein
sehnsiichtiges Flehen nach ei-
ner SchuBwaffe in den unendli-
chen Weiten des Biberlandes.
So ziemlich alle Todslinden des
Genres driicken sich die Klinke
in die Hand: Unter dem Friedhof
muB Jethro auf gut Glick ins
Bildschirm-Nichts hipfen, in der
Eiswelt reagiert die Steuerung
schwammig und mit Verspa-
tung. Nach dem allzuoft unver-
meidlichen Ableben des Helden
geht's an einem der wenigen
Einsprungpunkte weiter. Wer da
nicht verzweifelt, besitzt entwe-
der Nerven wie Drahtseile oder
ist von der eintdnigen Musikbe-
gleitung schon abgehartet ge-
nug fir den unfairen Geschick-
lichkeitstest. Handliche PaBwar-
ter und das durchgestylte Kon-
solen-Outfit hieven Beavers ins
qualitative Mittelfeld. Mir gefallt
das  ahnlich verschrobene
Chuck Rock Il = Son of Chuck
aber um Welten besser.

Die Biber sind los!

Bea

Eiskalte Entfiihrung: Mit Maschinenpistolen riicken bose

vers

Rappin' Rabbit Rockers an und verschleppen Jethros Braut

00003135

barmherzig von rechts nach links.
PaBt der Spieler einen Moment
nicht auf, rutscht Jethro aus dem
Bild und verliert so eines seiner
drei Leben. Jede Sekunde zahit
und der knuddlige Held rennt per
Joystick Uber allerlei Geast. Mit
Druck auf den Feuerknopf setzt
Jethro zum Sprung uber tiefe
Schluchten und reiBende Flisse
an. Wahrend der zirkusreifen Tur-
neinlagen gilt es, jeglichen Kon-
takt mit Killermaulwirfen, Krahen
und fliegenden Fischen zu ver-
meiden. Viele der tierischen Wi-
dersacher sind namlich immun
gegen Jethros Drehsprun-
gattacke mit dem Biberschwanz.
Boni gehdren zu einem zinfti-
gen Jump-and-Run wie die Butter
aufs Brot. Gelbe Sternchen he-

g .i. .é. .i. .a,
Eiskalte Eiswelt: Wird unser Held mal langer nicht bewegt,
fangt er das Tanzen an... eben ein richtiger Vollblutmusiker

LEVEL 05
* 001

ben die Popularitat des unfreiwilli-
gen Wandermusikanten. Wer am
Ende eines Abschnitts genigend
Sternchen  beisammen  hat,
kommt in die nachste Runde. So
manche Extras im Biberreich
fuhren ein seltsames Eigenleben:
Rote Sternchen versprechen Zu-
satzleben, nehmen aber ReiBaus
vor dem Helden, wenn der sich
nicht im Schleichgang an sie her-
anpirscht. Pilzsamen gedeihen
trefflich, sobald Jethro sie in den
Boden pflanzt.  Schnurstracks
wachsen groBe Knollen aus dem
Boden, die als Sprungbrett

miBbraucht werden dirfen. Zu
guter Letzt muB3 pro Level ein Hut
aufgestobert werden, der die
kindlichen, Fans der Band bei
Laune hélt.

Nach dem ganz und gar nicht
geruhsamen Waldspaziergang er-
kundet Jethro das Erdreich unter
einem alten Friedhof. Kein Wun-
der, da3 Geister und Untote die
gespenstische Szenerie bevdl-
kern. Im Gegensatz zum hekti-
schen Auftakt folgt das sanfte
Achtwege-Scrolling nun artig den
Kommandos des Zockers. Mit ge-
zielten Spriingen aktiviet man
Schalter, woraufhin Barrieren ver-
schwinden oder die Karte des Le-
vels ein anderes Gesicht erhalt.
Hinter Tiren schlummern Goo-
dies wie Punktgutschriften und
Schraubenschlissel. Mit ihrer Hil-
fe wirft der kauzige Akteur Venti-
latoren an. Auf dem Luftstrom rei-
tet er weiter dem Exit entgegen.
Jethro trottet durch finstere
Hoéhlen auf einen saftigen Wie-
sengrund. Dort begegnet er ei-
nem Riesenbéaren, der ihn mit
Felsbrocken bewirft. Wer die Ge-
schosse mit dem Schweif zuriick-
schleudert, erledigt den Obermotz
und erhalt als Belohnung einen
ellenlangen Code zum Laden des
Spielstands. Ein weiteres Pal3-
wort wartet am Ende der rutschi-
gen Eiswelt. Natirlich klettert der
Schwierigkeitsgrad bis dahin be-
harrlich weiter.

Fast genauso logisch, wie die
Tatsache, daf3 Beavers 1 MByte
RAM benétigt und auf allen Ami-
gas dieselbe Figur macht. Neben
den drei Disketten liegen Aufkle-
ber der Band, eine mehrsprachi-
ge Anleitung und ein Biber-Bier-
deckel in der Verpackung. ka
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von Carsten Borgmeier

Wieder mal 6ffnet MicroProse
die digitalen Hangars: »B17 Fly-
ing Fortress« macht den Spieler
ohne Umschweife zum Bomber-
kommandanten im Zweiten Welt-
krieg. Im Dienst der Royal Air
Force erwarten den Akteur 25
Einsatze (ber deutschem und
franzdsischem Gebiet.

Ist eine der sechs Ausfluhrun-
gen der legendaren »Memphis
Belle« ausgewahlt, fihrt der Weg
vom Startfeld direkt in die Ein-
satzzentrale. Anhand einer scroll-
baren Karte erklart einem der
Vorgesetzte, welche Ruhmesta-
ten das Heimatland verlangt. Im
Mittelpunkt jedes Auftrags steht
die Zerstdérung eines priméaren
Ziels, sei es nun eine Waffenfa-
brik in Berlin oder ein Trocken-
dock an der Waterkant. Sofern
noch genug Zeit bleibt, nimmt die
Besatzung der B17 Gebaude in
der naheren Umgebung unter Be-

himmel. Im Gegensatz --
garen Genre-Mixturen wie »Har-
rier Assault« von Domark fordert
die Memphis Belle Fliegerasse
und Freizeitstrategen gleicher-
maBen heraus. Dank des uber-
sichtlichen Handbuchs und einer
Handvoll Optionen fir Gelegen-
heitspiloten félit der Einstieg in
die liebevoll ausgetiftelten Mis-
sionen ungewdhnlich leicht.
Grafisch gibt's kaum etwas zu
meckern, denn auch ohne Tur-
bokarte ziehen die Polygone
flissig (ber den Bildschirm. Al-
lerdings sind die Landschaften
allesamt ziemlich flach ausgefal-
len, Raum zum Versteckspielen
mit den ausgefuchsten Feinden
bleibt daher kaum. Knackige
Soundeffekte untermalen die un-
vermeidlichen Dogfights. Bestan-
dene Missionen illustriert gar ein
hibsch digitalisiertes Bild der
Mannschaft. Meiner Meinung
nach packt MicroProse das The-
ma Zweiter Weltkrieg nicht gera-
de geschickt an: Markige
Spriiche in der Anleitung und die
geschmackvolle  Eindscherung
der eigenen Heimatstadt liegen
mir schwer im Magen. Anson-
sten: Eine ausgereifte Simulati-
on, die dank des riesigen Kampf-
gebiets auf keinen Fall so
schnell in der Ecke landet.
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Die Schone der Liifte

B17 Flying Fortress

Historisch: Mit der fliegenden Festung B17 kann der Spie-
ler Aufgaben in den Szenarien des 2. Weltkriegs wahrnehmen

Alles im Blick: Das umfangreiche Instrumentenbrett ermog-

licht die Bedienung des fiinfzig Jahre alten Riesenfliegers

schuf3 oder saubert den Luftraum
von Hitlers Schergen.

Apropos Besatzung — an Bord
der »fliegenden Festung« agieren
nicht weniger als zehn Mann. Ne-
ben dem Kopiloten huschen eini-
ge Feuerwehrleute, ein Funker
und dessen Kollege von der Navi-
gatorenzunft durch den Rumpf
der Maschine. In der Regel koor-
diniert der Computer die Routine-
arbeiten der Crew, der Captain
greift nur bei bestimmten Arbeits-
ablaufen mit Maus, Joystick oder
Tastatur ein. Am Start wirft er bei-
spielsweise nacheinander die
sechs Motoren des Bombers an,
wahrend auf dem Flug Gber den
Armelkanal die beste Flugroute
ausgetiftelt wird. Uber den Wol-
ken kommt es zu den beriihmten
Dogfights, bei denen zwei oder
mehr Mihlen aufeinandertreffen.
Wohl dem, der mit Hilfe des Opti-

onsmenus vorsichtshalber unbe-
grenzt viele Granaten an Bord
geschafft hat. StreBmindernd
wirkt sich Uberdies der zuschalt-
bare Autopilot und eine Zeitraffer-
funktion aus. Wahre Fliegerasse
verzichten auf dererlei Schumme-
leien und plagen sich lieber mit
Blindgangern oder einer Flak mit
Ladehemmung herum.

Realismus wird allgemein ganz
groB3 geschrieben: So bekommt
im Verlauf der Luftschlacht hin
und wieder ein Teammitglied
selbst einen Treffer ab. Auf Ta-
stendruck greift der hilfsbereite
Kamerad vor dem Monitor zum
Verbandskasten. Wer seine Leu-
te heil nach Hause bringt, den
behangt die Einsatzleitung groB3-

ziigig mit Auszeichnungen. Uber-
dies starkt jeder Erfolg die Moral
der Truppe, wodurch die Mannen
ihre Aufgaben schneller und mit
weniger Fehlern wahrnehmen.

So ungewohnlich die Mischung
aus Flugsimulation und Mann-
schafts-Management ist, so kon-
ventionell kommt die Grafik daher.
Der Luftraum besteht aus Dutzen-
den von Polygonen, die je nach
der gewahlten Detailfiille in vier
Geschwindigkeiten Uber den Bild-
schirm zoomen. Statt in der gen-
retblichen Sicht durch die Front-
scheibe beobachtet der Spieler
das Geschehen von der Kom-
mandobricke aus. Zu den zwolf
Perspektiven zéhlt der Gefechts-
stand genauso wie ein verstohle-
ner Blick durch die Bodenluke.
Der Verpackung liegt eine kom-
plette Ubersicht aller Tastatur-
kommandos bei. Besitzer des
Amiga 600 finden die Funktionen
auf ihrem abgespeckten Key-
board an speziellen Stellen.

B17 Flying Fortress funktioniert
auf allen Amiga-Modellen ab ein
MByte RAM, unterstiitzt brav
Zweitlaufwerke und paBt via In-
stallationsprogramm  auf jede
Festplatte mit drei freien MByte.
Ein Tip fur den Amiga 1200: Im
Boot-Men(i des jingsten Commo-
dore-SproBlings sollte das AA-
Chipset unter dem Menipunkt
»Display Options« in den »Enhan-
ced Mode« versetzt werden.  ka
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von Carsten Borgmeier

Computerspiele, die den Golf-
krieg zum Thema haben, erfreuen
sich seit General Schwarzkopfs
mehr oder weniger glorreichem
Sieg groBer Beliebtheit. Um Ahn-
lichkeiten mit tatsachlichen Wi-
stenstirmen ad absurdum zu
fihren, hat Empire die Handlung
seines neuesten Games ins Jahr
1995 verlegt. Saddam fordert Re-
vanche fir die erlittene Schmach
und marschiert erneut ins friedfer-
tige und élgeschwangerte Kuwait
ein, was eine Neuauflage der Er-
eignisse von 1990/91 zur Folge
hat. Soweit zur einleitenden Story
des englischen Handbuchs. Ein-
gefleischten  Schlachtenlenkern
durfte das Spielprinzip bekannt
vorkommen: Wie bei den Vorgan-
gern »Pacific Islands« und
»Team Yankee« sind mehrere
Einheiten Uber einen geteilten
Screen simultan zu steuern, ge-
nauer gesagt, vier Einheiten zu je
vier Fahrzeugen. Hierzu stehen
verschiedene Darstellungsmodi
zur Verfigung. Im Kartenmodus

werden die Truppenbewegungen
festgelegt, auf dem Statusscreen
laBt sich der Zustand der Fahr-
zeuge jedes Trupps abfragen, die
Ballerei schlieBlich erfolgt aus der
Perspektive des Panzerkomman-

anders

Stoff, um Helden zu schnitzen.
Davon abgesehen: War in the
Gulf ist eine hochkomplexe und
gut umgesetzte Simulation mit
hohem Schwierigkeits- und Mo-
tivationsgrad. Daran kann auch
die Tatsache nichts 4ndern, daB
es sich im Grunde genommen
nur um eine Datendisk zu Team
Yankee mit neuem Szenario
handelt. Aber muB man das
Kind wirklich so deutlich beim
Namen nennen? Auf der Basis
des »Desert Storm« eine exakte
Neuauflage im Jahre 1995 her-
aufzubeschwéren, (berschreitet
fir manche die Grenzen des
guten Geschmacks. Moge uns
das in der realen Welt erspart
bleiben. So hinterlaBt dieser
Test bei mir einen zwiespéltigen
Eindruck: Ein gutes Game in
fragwirdiger Aufmachung.

Doppelte Neuauflage

Sicht aus dem M2 Bradley Ein Volttreffer von »Kuwait 2«
schickt einen der bdsen Iraki-Tanks in die ewigen Jagdgriinde

Vier Einheiten, drei Blickwinkel:
schuB, Ubersichtskarte und Zustand des »Team Kuwait«

danten in einer Mischung aus Bit-
map- und Vektorgrafik. Auf
Wunsch wird eine beliebige Ein-
heit auch screenfillend darge-
stellt, was einen vergroBerten
Funktionsumfang zur Folge hat.
Bevor man sich jedoch daran
macht, Saddams Soldaten auf die
Finger zu klopfen, sind ange-
sichts des hohen Schwierigkeits-
grades einige Runden auf dem
Ubungsparcours angeraten, um
sich mit der komplexen Steue-
rung des »Team Kuwait« vertraut
zu machen. Andernfalls verarbei-
ten die republikanischen Horden
das teure Hi-Tech-Waffenarsenal
schnell zu Altmetall, oder man
legt versehentlich ein Wohngebiet
oder Krankenhaus in Schutt und
Trummer, was beim Scheich von
Kuwait nicht gerade Wohlgefallen
auslést. Und von dessen finanzi-
eller Zuwendung héangt es letzt-
lich ab, ob der Nachschub rollt.

Rauchbarriere und Ab-

Um der gerechten Sache zum
Sieg zu verhelfen, steht der be-
wahrte M1 Abrams zur Verfl-
gung, weiterhin der M2 Bradley,
der M113 Transportpanzer mit
geschultertem Maschinengewehr
sowie selbiger mit TOW-Panzer-
abwehrraketen. Letztere hinter-
lassen, um es gleich vorwegzu-
nehmen, beim Gegner den nach-
haltigsten Eindruck. Allerdings
sieht der M113-Alupanzer nicht
sonderlich gut aus, wenn die Ira-
kis zurtickschieBen. Und das tun
sie reichlich. Der Schwierigkeits-
grad ist wahrhaftig gesalzen; ein
Fehler, und eine der vier Einhei-
ten ist ein Fall fur die Verlustliste.
Zum Thema »Taren und T&u-
schen« gibt's Waldgebiete, in de-

War in the Gulf

nen allerdings die Fortbewegung
wesentlich langsamer vonstatten
geht. Auch eine Rauchbarriere
laBt sich legen; dank Nachtsicht-
gerat bleibt der Durchblick weit-
gehend erhalten.

Im Briefing steht auBerdem die
Méglichkeit zur Wahl, pinktlich auf
die vorgewahlte Minute einen un-
terstitzenden Feuerzauber von
der Artillerie anzufordern sowie
Minensperren anzulegen.

25 Kampfzonen, verteilt auf ver-
schiedene Regionen Kuwaits, gilt
es zu erobern. Das Spektrum der
Auftrage reicht dabei von der
Riickeroberung von  Olquellen
Uber die Bewachung einer schuit-
zenswerten Ausgrabungsstatte bis
hin zur schlichten Sauberung ei-
nes Areals von gegnerischen
Truppen. Sind alle Kampfzonen ei-
nes Gebiets in allierter Hand, wird
automatisch zwischengespeichert.
Wieviel Petrol-Dollars der erhabe-
ne Scheich fir die nachste Aktion
zur Verfligung stellt, hangt von
den eigenen und gegnerischen
Verlusten und nicht zuletzt davon
ab, wieviel zivile Gebaude ste-
hengeblieben sind.

»War in the Gulf« kann auf al-
len Amigas ab 512 KByte RAM
stattfinden. Der Packung liegen
einige Postkarten mit kriegeri-
schen Motiven, eine Karte von
Kuwait sowie ein Poster Marke
»Brennende Olquelle« bei.  ka
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von Carsten Borgmeier

Strategiespiele gelten allge-
mein als staubtrocken. Schon Mit-
te der achtziger Jahre versuchten
die drei Briider Barry, Dave und
Dee Murry dem bierernsten
Schlachtengetimmel auf dem
Apple Macintosh Il ein paar heite-
re Seiten abzugewinnen.

Hierzulande blieb die hochge-
lobte »Ancient Art of War«-Serie
fast vollig unbekannt. Zusammen
mit Microprose blasen die Murrys
nach einer langeren Schaffens-
pause zum dritten Angriff auf die
Lachmuskeln der Freunde an-
spruchsvoller Simulationen mit ei-
ner gehorigen Portion Action. Wie
der Titel schon andeutet, hebt der

Von den martialischen Ge-
schmacklosigkeiten und den
dreisten Geschichtsverfalschun-

gen abgesehen liefern die
Murry-Briider aber eine rundum
gelungene Flugsimulation fiir
Leute ab, die wegen des zu ho-
hen Schwierigkeitsgrads um
Schwergewichte wie F-16 Fal-
con einen Bogen machen.
Ahnlich wie das bei uns indizier-
te Doppeldeckerspektakel von
Cinemaware profitiert der Flat-
termann von einer handzahmen
Steuerung in fescher Grafik und
stimmiger Musik. Obwohl das
Scrolling hier und da ruckelt,
Uberzeugen die kleinen Flieger-
Sprites mit flotter Animation und
sattem Motorenlarm. Jede der
zwanzig Missionen verlangt eine
andere Vorgehensweise - hoch
lebe der Designer. Abwechslung
wird grof3 geschrieben. Die bei-
den zentralen Action-Sequenzen
spielen sich gleichermaBen zi-
gig, fir Strategen und Action-
Verachter springt hier der Com-
puter in die Bresche.
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Luftkampf

The Ancient Art of War in the Skies

Doppeldecker: Zu einer ziinftigen Flugsimulation gehort
eine Auswahl zwischen verschiedenen Flugzeug-Modellen

Spieler in den Luftraum ab. Seine
Lorbeeren erntet er als Flieger-As
im 1. Weltkrieg. Zunéchst verdient
man sich seine Sporen im
Ubungsmodus. Hier darf der Ein-
steiger den Kampf Doppeldecker
gegen Doppeldecker in verschie-
denen Modellen proben.

Dazu sucht er sich einen Geg-
ner aus und steigt in eine der
klapprigen Kisten. Wahrend der
sogenannten Dogfights schwirren
die Streithahne in der Seitenan-
sicht durch die Wolken. Neben
dem schlichten Instrumentenbrett
mit Hohenmesser und Geschwin-
digkeitsanzeige flllt ein kleines
Fenster das Cockpit am unteren
Bildschirmrand. Darin zieht der
Gegner zur besseren Orientie-
rung seine Flugbahnen und war-
tet auf den nachsten Angriff.

Ohne Riicksicht auf Material
oder Munition hetzt der Revival-
Richthofen die feindliche Maschi-
ne mit Maus, Joystick oder Tasta-
tur. Einmal eingeflogen, liegen
bereits groBere Aufgaben an. Bei
der Bombardierung von Stadten
und Versorgungszentren blickt
unser Held aus der Vogelper-
spektive auf die scrollende Land-
schaft und die Angriffsziele.

Im richtigen Moment legt er Fa-
briken, Lagerhduser oder ganze
Siedlungen in Schutt und Asche.
Erwartungsgeman versuchen das
Flaks vom Boden aus zu verhin-
dern. Akrobatische Ausweich-
mandver bleiben deshalb nicht

aus. Die Steuerung kriegt in den
Griff, wer fleiBig Figuren nach-
fliegt oder gegen Bomberstaffeln
antritt.

Zwanzig umfangreiche Missio-
nen stehen auf der Tagesord-
nung. Jedesmal legt der Akteur
als Oberkommandeur der Streit-
krafte zunachst seine Taktik fest.
Ob bei der Eroberung Belgiens
oder im Clinch mit dem Roten Ba-
ron — immer stellt man zunédchst
Staffeln aus maximal drei Maschi-
nen zusammen.

Danach gilt es nur noch, eine
der fertigen Angriffsformationen
und ein Ziel auf der Landkarte
auszusuchen. Da sich gleichzeitig
oft mehrere tollkihne Manner mit
ihren fliegenden Kisten in der Luft
befinden, Gbernimmt der Rechner
auf Wunsch bestimmte Kampf-
handlungen.

Nach jeder gewonnenen Luft-
schlacht darf der Spielstand auf
Diskette oder Harddisk verewigt
werden — solange mindestens 1
MByte RAM unter der Haube des
Amiga schlummert. Sind alle Mis-
sionen gemeistert, baut die Moti-
vation nicht ab. Mit dem einge-
bauten Editor entwirft der Spieler
Uber Icons neue Landkarten fir
sich und seine Freunde.

Wer sich also von der heiklen
Thematik nicht abschrecken 1aB3t,
bekommt mit »The Ancient Art of
War in the Skies« eine gelungene
Mischung aus Strategie und gra-
fisch ansehnlicher Action. rk
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von Carsten Borgmeier

Electronic Arts packt mit dem
Spiel »Desert Strike« ein heilBes
Eisen an: den Golfkrieg. Kein
Wunder, daB die Mega-Drive-
Version des rassigen Actions-
piels mit strategischen Spuren-
elementen bislang bei uns nur
als Grauimport erhaltlich war.
Trotz akuter Indizierungsgefahr
erscheint das Spiel mit dem
Zweittitel »Return to the Golf«
auf dem Amiga dieser Tage offi-
ziell mit deutscher Anleitung.

Zur Story: Ein machthungriger
General mit dem schénen Na-
men »Kilbaba« (berfallt mit sei-
ner Armee ein armes, unschuldi-
ges Land irgendwo am persi-
schen Golf. Schnurstracks ent-

senden die Amerikaner ihre Sol-
daten ins Krisengebiet. Als Pilot
eines Kampfhubschraubers vom
Typ Apache nimmt der Spieler an
der Befreiungsaktion teil. Ihn er-
warten vier in sich abgeschlosse-

eut, daB der Commodore Ami-
ga locker mit Segas Vorzeige-
konsole mithalten kann.

Sound und Grafik tbertreffen das
erfolgreiche Original sogar noch
um ein gutes Stick. Detaillierte
Landschaften in 64 Farben und
flissige Animationen der liebevoll
gezeichneten Sprites lassen ei-
nen das leicht rucklige Scrolling
vergessen. Fetzige Musik treibt
die diversen Rettungsaktionen
an, dazu fahren einem digitali-
sierte Explosionen bis ins Mark.
Schade nur, daB der Hersteller
die Starken des Programms mit
der Uberflissigsten Hintergrund-
geschichte seit Menschenge-
denken zudeckt. LaBt man die
berechtigten moralischen Be-
denken auBen vor, sorgen ein
ausgefeiltes Leveldesign und
der knackig hohe Schwierig-
keitsgrad fir hochkaratige Un-
terhaltung. Selten fiel mir ein Ur-
teil so schwer: Desert Strike ist
geschmacklos, aber technisch
exzellent in Szene gesetzt.

Vorzeitiges Ende: Dieses stimmungsvolle Bild erwartet den
Piloten, der bei der gefahrlichen Aktion in den Sand beif3t

Wiistenflughafen: Der Apache-Kampfhubschrauber wird von
einem Flugabwehrgeschiitz schwer unter BeschuBB genommen

ne Missionen, die wiederum aus
mehreren Teilaufgaben bestehen.

Bevor der Helikopter von ei-
nem Flugzeugtrager vor der Ki-
ste des Kampfgebiets abhebt,
steht ein Abstecher ins Optionen-
Menl an. Hier wahlt der Akteur
die Steuerung per Joystick, Maus
oder Tastatur, gibt — falls bekannt
— das PaBwort fir einen der spa-
teren Einsatze ein und sucht ei-
nen Kopiloten aus. Danach erlau-
tert der Vorgesetzte mit Hilfe ei-
nes Lageplans der Umgebung die
Situation. Auf der AbschuBliste
der ersten Mission stehen eine
gegnerische Radarstation sowie
ein Flugplatz und mehrere Bo-
dengeschiitze.

Einmal in der Luft, scrollt der
gesamte Bildschirm in alle Rich-
tungen. Wie im Uralt-Spielhallen-
klassiker »Zaxxon« zeigt der Ami-

ga das turbulente Geschehen von
schrdg oben. Zur Verteidigung
gegen die wilden Wistensohne
befinden sich zwei Raketentypen
mit  unterschiedlicher  Durch-
schlagskraft und ein Maschinen-
gewehr an Bord. Stures Ballern
fihrt dank begrenzter Munition
und wenig Sprit schnell zum Ver-
lust der drei Leben.

Daher wirft der Freiheitskamp-
fer immer wieder einen Blick auf
die stets abrufbare Ubersichtskar-
te. Auf ihr erscheinen samtliche
Ziele und Gefahrenquellen ge-
nauso wie zuséatzliche Munition-
oder Treibstoffdepots. Schwebt
der Hubschrauber (ber den Ex-

tras, kurbelt der Kopilot auf Kom-
mando eine Seilwinde hinunter.
Auf diese Weise evakuiert man
nebenbei noch gestrandete Ka-
meraden oder sammelt Kriegsge-
fangene ein.

Sie liefert der Pilot an bestimm-
ten Stitzpunkten ab. Zur Beloh-
nung steigt das Punktekonto und
der Helikopter erhalt eine bessere
Panzerung. Niutzlich, denn die
Anforderungen steigern sich mit
jedem Auftrag. Ganze Gefangnis-
se, Chemiefabriken und Raketen-
rampen muf3 der Pilot in Schutt
und Asche legen.

Wer mit der Rettung einiger
UN-Beobachter noch nicht genug
zu tun hat, geht im dritten Szena-
rio auf die Suche nach einem ver-
schollenen Fernsehteam  (viel-
leicht eines des Senders CNN,
der sich im Golfkrieg durch be-
sonderen Eifer hervorgetan hat?).
Fehlt nur noch der letzte Einsatz,
bei dem Olfelder in Flammen auf-
gehen und arabische Panzer pul-
verisiert werden.

Zwischengrafiken und kurze
Filmsequenzen runden den Krieg
im Computer ab. Wegen der auf-
wendigen Prasentation belegt
Desert Strike vier Disketten. Ein
MByte RAM reicht als Eintrittskar-
te fur die digitale Operation Wi-
stensturm véllig aus, ein zusatzli-
ches Laufwerk verhindert Disc-
Jockey-Tatigkeit.

Dank des zusatzlichen Spei-
chers fallen die Ladezeiten auf
dem Amiga 1200 kaum noch auf.
Alle anderen Versuche, dem Pro-
gramm beispielsweise mit einer
schnellen Festplatte Beine zu ma-
chen, sind wegen des Kopier-
schutzes auf den Disketten zum
Scheitern verurteilt. ka
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von Carsten Borgmeier

Vorgestern im Orient: Sindbad
Junior beharkt mal wieder den
Palastgarten des Konigs. Seine
Aufmerksamkeit gilt weniger den
Pflanzen als der zauberhaften
Monarchentochter Leila. Von der
Ferne schwebt unvermittelt ein
finsterer Damon auf einem flie-
genden Teppich heran und sackt
das bildhiibsche Geschopf ein.
Irtimlicherweise  halten  die
Waéchter Sindbad fiir den Draht-
zieher der Entfihrung. Folglich
landet der kleine Turbantrager im
finstersten Kerker des Schlosses.
Hier schmiedet der Held mit tat-
kraftiger Hilfe des Spielers Flucht-
plane. Sindbad zlickt den Kurzsa-
bel und zerdeppert die Gefang-
nismauern.

Klare Sache, dal3 auch das
garstige Wachpersonal und diver-
se Krabbeltiere das Zeitliche seg-
nen missen. Mit viel Geschick
und im Uberschalltempo hiipft
das Sprite Uber bewegliche Platt-
formen und durch enge Géange.
Wer lange auf Wande eindrischt,
findet in versteckten Kammern
reichlich Gold und Power-ups.

Die Mischung stimmt: Eine Prise
Super Mario World, dazu reich-
lich High-speed-scrolling Marke
Sonic und obendrauf kleine Kno-
belaufgaben. Arabian Nights
braucht sich vor den groBen Vor-
bildern von der Konsolen-Front
nicht zu verstecken. Riesige Le-
vel, eine exakte Steuerung und
originelle Gegner bringen den
Joystick zum Gluhen. Zusatzlich
treibt die orchestrale Bombast-
musik die Motivation an. Matt
Furnis wird seinem Ruf als engli-
scher Chris Hulsbeck vollauf ge-
recht. Auch der Grafiker verdient
ein Lob: Jenseits von Mega Dri-
ve & Co. bevdlkerten bisher nur
bei Fire and Ice so viele vorzig-
lich animierte Sprites die kunter-
bunten Hintergrundlandschaften.
Zur Bestnote reicht's wegen eini-
ger Schlampereien nicht ganz:
Unter Wasser gruft der groBe
Klabautermann mit allerlei unfai-
ren Stellen. PaBworter gibt's kei-
ne. Beim zehnten Mal verbreiten
die recht einfachen Ratseleien
nur noch Langeweile. Damit kei-
ne MiBverstdndnisse aufkom-
men: Arabian Nights ist ein pri-
ma Plattformspiel, nur der
Feinschliff fehlt eben ein wenig.
Die Zeit hatten sich die Program-
mierer noch nehmen missen.
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rabian Nights

Nur schnell raus hier: Schwertschwingende Kerkermeister

finden Sindbads Ausbruchsversuch gar nicht so lustig

Sindbad darf Extraleben aufsam-
meln und mit kleinen Feuerkugeln
um sich werfen. Soweit schippert
Arabian Nights in vertrauten
Jump-and-run-Gewassern.
Krisalis peppte den konso-
lendhnlichen  Geschicklichkeits-
test aber erfreulicherweise mit
kleinen Knobeleinlagen auf. In
Sindbads Rucksack passen lber
ein Dutzend Gegenstande, er
kann aber immer nur zwei davon
einsetzen. Es lohnt sich also,
Passanten in der Marchenwelt
nach hilfreichen Utensilien und
Ratschlagen zu befragen. Alle

Gesprache laufen automatisch
und in deutscher Sprache ab. In
bester Adventure-Manier verlan-
gen die Talk-Partner oft nach ei-
nem kleinen Gefallen. Um durch
die Hintertir aus dem Palast zu
entwischen, bendtigt der Akteur
eine Schlange. Die kostet beim
Handler eine Stange Geld, das
erst einmal aufgetrieben sein will.
Endlich wieder auf freier Wild-
bahn, saust Klein-Sindbad durch

einen labyrinthartigen Wald. Laub
rieselt von den Baumen und Eu-
len picken auf den kleinen Wan-
dersmann ein.

Auch die anderen acht Level
halten allerlei unschéne Uberra-
schungen bereit: Auf dem Pira-
tendampfer patrouillieren die Frei-
beuter gleich im Dutzend, da hilft
nur ein beherzter Sprung ins
Wasser. Sindbad besitzt zwar
den Freischwimmerschein, der
Séabel erweist sich aber als nicht
rostfrei. Beinahe wehrlos steht
man dem riesigen Kugelfisch am
Ende des Tiefsee-Levels gegen-
Uber. Andernorts wirft ein unter-
belichteter = Lampengeist  mit
Gerollbergen nach einem. Joy-
stickartisten Uberleben auch die-
sen Obermotz und gehen in ei-
nem Bergwerk auf Punktejagd.
Wie einst Indiana Jones saust
Sindbad in einer Kohlelore zum
Ausgang der Grube. Fehlt nur
noch das Happy-End: Vor die
Hochzeit mit der lieblichen Leila
haben die Programmierer eine
vertikal scrollende Ballereinlage
gesetzt, an deren Ende der fiese
Entflihrer héchstpersonlich lauert.

Sindbad gehorcht jedem han-
delstblichen Joystick, Konsolen-
fans greifen alternativ auch auf
dem Amiga zum Joypad mit zwei
Feuerknépfen. Diskette eins be-
herbergt die tragische Vorge-
schichte, Nummer zwei wiederum
die zehn Level. 1 MByte Arbeits-
speicher ist Pflicht fir das Aben-
teuer aus Tausendundeiner
Nacht, Zweitlaufwerke werden
unterstiitzt. Arabian Nights scrollt
bereits auf dem Amiga 500 mit 50
Bildern pro Sekunde, was jede
Turbokarte dberflissig macht.
Amiga 1200 ? Aber klar doch. ka

AMIGA-TEST

Arabian Nights
GESAMT-

9! URTEIL

voni2 | AUSGABE 7/93
Grafik EAETEQERED
Sound .L .L .I_ l -L -L
Spielidee BdRABAEYEL
Motivation .L .L .L .L

Preis: ca. 80 Mark
Hersteller: Krisalis
Anbieter: Fachhandel

AMIGA-MAGAZIN 7/1993




von Carsten Borgmeier

Vorsicht Mogelpackung: »Blob«
ist kein neuer Rahmspinat, son-
dern ein putziger kleiner AuBerirdi-
scher. Mit seinem Raumschiff tourt
der kugelrunde Nachwuchs-E.T.
durch die Galaxis. Als er mal wie-
der einem Planeten einen Besuch
abstatten will, baut der fesche Glei-
ter eine Bruchlandung. Dabei erlei-
den der Alien Blob und sein Nach-
wuchs, die Bobblettes, Schiffbruch.
Fortan liegt das Schicksal der lie-
benswerten Alienfamilie in den
Handen des Spielers.

Doch bevor der in den ersten
der 50 nplattformreichen Level
steigt, darf man im Optionenment
den verschiedenen Musikstlicken
lauschen oder den vierstelligen
Code fir ein héheres Level eintip-
pen. Nach dem Ohrenschmaus
geht's gleich zur Sache. Wer je-
doch ein Jump and Run von der
Stange mit einer konsolendhnli-
cher bonbonbunten Grafik erwar-
tet, der liegt falsch. Auf dem Bild-
schirm hopst Blob in der Vogel-
perspektive Uber farbige Kacheln

zum Ausgang.
-U-N-G

Auf den ersten Blick sieht Blob
alles andere als unterhaltsam
aus: Mag die dreidimensionale
Grafik auch noch so flott und ori-
ginell sein, eine Augenweide
sind die tristen Kachelkonstruk-
tionen auf gar keinen Fall. Ne-
ben der abstrakten Darstellung
muB man sich auch noch an die
hypersensible Steuerung ge-
wohnen. In der ersten halben
Stunde schwabbelt der niedliche
Blob die meiste Zeit unkontrol-
lierbar umher. Erst nach einer
langeren Trainingsphase gelin-
gen einem pixelgenaue Spriinge
und akrobatische Hipfeinlagen
im Schlaf.

Lohn der Anstrengung: insge-
samt 50 durchdachte Level, in
denen Geschicklichkeit genauso
zahlt wie die grauen Zellen. Pro-
grammierer Jonathan Hilliard
mixt die verschiedenen Fliesen-
typen zu knackigen Knobeleien.
Fetzige Musiksticke und die
praktischen PaBwérter machen
den Spaf3 komplett.

Wer sich vom mdrderischen
Schwierigkeitsgrad, der schlich-
ten Optik und der gnadenlos bei
Bounder abgekupferten Idee
nicht abschrecken laBt, flhrt
Blob immer mal wieder gern
durch seine Plattformwelt. Gut
gemacht, Core Design!

AMIGA-MAGAZIN 10/1993

Nostalgikern kommt die unge-
wohnliche Perspektive vom C64-
Klassiker »Bounder« sicher noch
bekannt vor. Hiipft der blaue Held
auf eine der benachbarten Flie-
sen, scrollt der gesamte Screen
munter in die passende Richtung.
Plumpst das Sprite versehentlich
in einen Abgrund, wird fleiBig ge-
zoomt. Gliickspilze stiirzen auf ei-
ne niedrigere Plattform ab, Pech-
vogel fallen ins Bodenlose und
verlieren eines ihrer funf Leben.
Blob's Aufgabe besteht im We-
sentlichen darin, den Ausgang

Schlimmer noch: Uberall wuseln
glibbrige Monster umher, die dem
Ball bei Berihrung die Luft raus-
lassen. Trodler bestraft das Pro-
gramm genauso unbarmherzig
wie weniger geschickte Joystick-
artisten: Lauft das Zeitlimit ab,
taucht aus dem Nichts eine Killer-
kugel auf und hetzt den armen
Blob ins Verderben.

Folglich herrscht an frustrieren-
den Elementen kein Mangel. Als
kleine Wiedergutmachung liegen
hier und da Schriftrollen herum,
auf denen Level-Codes und klei-

cher auch noch ein paar Puzzles
im Spiel versteckt. Schalter brin-
gen unsichtbare Plattformen zum
Vorschein, manche Kacheln muf3
Blob erst einfarben, ehe er in ei-
nem schwereren Level weiterkno-
beln darf.

Neben stahlharten Nerven und
einem  grundstabilen  Joystick
bendtigt der Spieler mindestens
1 MByte Speicher. Beim Start
schaufelt Blob erst einmal die ge-
samte  Programmdiskette ins
RAM. Dadurch entfallen Ladezei-
ten und das Fehlen einer Installa-

Kachel-Chaos: Wohin man auch schaut, iiberall lauern Gefah-
ren, die dem Titelhelden das Leben schwer machen wollen

Sprung ins Leere: Gelegentlich hiipft der AuBerirdische
auch im Kreis und weiB nicht, wohin er sich wenden soll

zum nachsten Abschnitt zu fin-
den. Dabei bereiten einem vor al-
lem die verschiedenen Fliesenty-
pen Kopfzerbrechen.

Auf manchen klebt der Hipfball
unweigerlich fest, andere katapul-
tieren ihn hoch in die Luft und be-
sonders fiese Felder schleudern
Blob wild durch die Gegend.
Auch um die Sicherheit von Blob
ist es nicht zum besten bestellt:
Plattformen brdckeln unter dem
quicklebendigen Helden weg
oder knabbern mit kleinen Projek-
tilen am knappen Energievorrat.

ne Tips stehen. Dadurch erféhrt
der Spieler woméglich auch, wo
genau die Baby-Blobs herumlun-
gern. SchlieBlich gilt es in den
hoéheren Levels, die Familie ein-
zusammeln. Einmal aufgespirt,
heftet sich der Nachwuchs an
Pappis Fersen und folgt ihm artig
zum Ausgang. Um fir Abwechs-
lung zu sorgen, haben die Ma-

tionsroutine fallt nicht weiter ne-
gativ auf. Unser Testmuster er-
wies sich als wahres Kompatibi-
litatswunder. Egal, ob auf dem
Amiga 500 oder dem leistungs-
starkeren Amiga 1200 — Blob
hopft auf jeder Maschine gleich
flott Uber die Plattformen. rk
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Carsten Borgmeier

Nicht ganz ein Jahr ist vergan-
gen, seit Mindscape das Isome-
trie-Rollenspiel »Legend« prasen-
tierte. Handliche Maussteuerung,
ein komplexes, aber durchschau-
bares Magiesystem und die dia-
gonale Einsicht in die mit Schal-
ter-Ratseln und Monstern ge-
spickten Dungeons machten es
zu einem Rollenspiel mit Charak-
ter. Von Anfang an wird beim
Nachfolger deutlich, daB der Ap-
fel in diesem Fall nicht weit vom
Stamm fallt. »Son of the Empire«
unterscheidet sich vom Vorgén-
ger ausschlieBlich durch eine
neue Story, ansonsten ist alles
beim Alten geblieben.

Die Party setzt sich aus vier
Helden zusammen. Legend-Vete-
ranen haben die Mdéglichkeit, ihre
kampferfahrene Truppe einzuset-
zen, alle anderen schreiten zur
Charaktergenerierung und stellen
Uberrascht fest, daB sich diese
ausgesprochen einfach gestaltet.
Jeder Held erhalt zehn verschie-
dene Charakterwerte, die sich mit
vier frei kombinierbaren Schaltern
variieren lassen.

Nachdem Geschlecht und Far-
be des Outfits der Figuren festge-
legt sind, nimmt die Geschichte
ihren Lauf. Die vier Helden haben
naturlich vollig verschiedene Auf-
gabenbereiche. Der Berserker ist
— nomen est omen — mehr der
Mann flirs Grobe. Auf Wunsch
verfallt er in einen Berserkerwahn
und metzelt recht wirkungsvoll al-
les nieder, was sich der Party in
den Weg stellt. Auch der Trouba-

R

Rollenspiel mit einigen interes-
santen Merkmalen. Was die
Spieltiefe angeht, kann es sich
jedoch kaum mit den GroBen
des Genres messen. Gute
Handhabung und ein ausgereif-
tes Gameplay reichen unter
dem Strich nicht aus, um eine
dichte, packende Story zu erset-
zen. Grafik und Sound sind qua-
litativ auch nicht auf dem aller-
neuesten Stand.  Schwerer
wiegt allerdings die Tatsache,
daf sich im Vergleich zum Vor-
géanger nichts geandert hat. Und
so bleibt von einem ehemals
recht netten Game nichts als ein
fader AufguB. Rollenspielfans,
die den ersten Teil noch nicht
kennen, dlrfen dennoch getrost
mal probespielen.
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Worlds of Legend

Wo bin ich — wohin gehe ich: Auf die sonst so schwierigen
Fragen gibt das Rollenspiel klare Antworten

Die Viererbande: Die Abenteurer durchstreifen die isometri-
sche Landschaft auf der Suche nach Ruhm und Geld

dour ist in dieser Hinsicht ganz
brauchbar, dariiber hinaus ver-
mag er die Kampffahigkeiten der
Party durch Tréllern magischer
Weisen aufzuwerten. Sein Reper-
toire ist gegen bare Miunze erwei-
terbar. Der Assassin benutzt sei-
nen Dolch gern aus dem Hinter-
halt und ist in der Lage, sich un-
sichtbar zu machen. Last but not
least der Runenmeister, dessen
Magiesystem kaum Wiinsche of-
fen I&Bt. Allerdings mufB3 er sich
vorher die Spells aus magischen
Runen und allerlei Indregenzien
zZusammenmixen, um sie im Be-
darfsfalle schnell zur Hand zu ha-
ben.

Verlassen die vier Recken die
Stadt Imperia, finden sie sich auf
einer fraktalen Landkarte wieder,
dargestellt durch ein Wappen.
Schnell gesellen sich andere hin-
zu; die Armeen der verschiede-
nen Stadte sowie der feindlichen
Horden liefern sich Kampfe, in

denen es um den Besitz der ver-
schiedenen Orte geht. Auf dieser
Karte wird durch Mausklick her-
umgewandert. Zu den so erreich-
baren Ortlichkeiten gehort der
Tempel der Mad Monks, die fir
die Beforderung in héhere Erfah-
rungsstufen als auch die |dentifi-
zierung von in den Dungeons ge-
fundenen magischen Gegenstan-
den und den Verkauf neuer Ru-
nen zustandig sind. Mit deren Hil-
fe kann der Runenmeister neue
Zauberspriiche brauen.

Bei Reisen auf dieser Karte
solite am Anfang jeder Kontakt
mit anderen Truppen tunlichst
vermieden werden, da diese die
eigene Party in Nullkommanichts
in die ewigen Jagdgrinde
schicken. Es empfiehlt sich daher
zunéchst ein Besuch im Dungeon
unter der Stadt Imperia, um die

orlds of Legend

ersten Stufen auf der Erfahrungs-
leiter zu erklimmen. In den Ge-
woélben werden die Helden wie
auch die Gegenspieler als kleine
animierte Figuren dargestellt, die
sich mit der Maus von Raum zu
Raum dirigieren lassen. Eine we-
sentliche Hilfe ist hierbei der Dra-
che Elliot, der jeden Schritt der
Party festhalt und auf Wunsch ei-
ne Karte der bereits erforschten
Réumlichkeiten prasentiert.

Manche Tiren 6ffnen sich erst,
nachdem der passende Schilssel
gefunden ist. Hierzu missen
Schranke und Truhen durchfor-
stet werden. Bei dieser Gelegen-
heit stéBt die Viererbande dann
auch auf eine Unzahl anderer
nitzlicher Gegenstande, z.B. ma-
gische Ringe und etliche interes-
sante Schriftrollen.

Kommt es zum Kampf, agieren
die Helden weitgehend selbstan-
dig, die zuriickgelassenen Geld-
bérsen der verpufften Gegner sor-
gen fir die uneraBliche Barschaft,
wahrend das Programm selbsttétig
die sterblichen Uberreste eventuell
dahingeschiedener Helden bis zur
Reanimation im nachsten Tempel
im Inventory aufbewahrt. Méglich-
keiten zur Uberstirzten Flucht vor
einer feindlichen Ubermacht run-
den die Palette der verfligbaren
Optionen ab. Das Rollenspiel »Son
of the Empire« ist kompatibel zum
Amiga 1200, begniigt sich aber mit
512 KByte Arbeitsspeicher.  ka
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von Carsten Borgmeier

Impressions schlagt wieder zu:
Nachdem die englischen Strategi-
ker in Discovery auf den Spuren
von Christoph Columbus wandel-
ten, wenden sie sich jetzt einer
weiteren Personlichkeit der Welt-
geschichte zu. Caesar stellt den
Spieler vor eine schwere Aufga-
be: Als rémischer Imperator muf3
er sein Volk so geschickt lenken
und manipulieren, daB er keinem
Attentat unzufriedener Birger
zum Opfer fallt.

Zunachst legt der Akteur per
Mausklick den Schwierigkeitsgrad
der Simulation und damit gleich-
zeitig sein Startkapital fest. Da-
nach blendet das Programm die
Landkarte der zwdlf Provinzen
des Reichs ein. Die Karriere be-
ginnt in einem verhaltnismanig ru-
higen Landstrich: Von menschli-
cher Zivilisation fehlt erstmal noch
jede Spur. Doch das laBt sich mit
Hilfe der Symbolleiste am unteren
Bildschirmrand schnell andern.

Ein Klick ins Menu fir Infrastruk-
tur und schon kurze Zeit spéter
verschonert ein pompodser Regie-
rungssitz Marke GroBenwahn die
Gegend. Natirlich denkt der vor-
ausplanende

Herrscher auch

, p im Spi

tor. Auch im Vergleich zum
groBen Vorbild »Sim City«
macht Caesar eine gute Figur.

Dank der narrensicheren
Steuerung des Programms und
zehn verschiedenen Schwierig-
keitsstufen bleiben Frust oder
gar Langeweile auBBen vor. Da-
zu gesellen sich detaillierte Gra-
fik, hilbsche Animationen und
ein zweckmafiger Soundtrack.
Nehmen die Stadte erst einmal
groBere AusmaBe an, geht das
Scrolling leider in die Knie. Ne-
ben den nicht besonders infor-
mativen Karten ist das aber
auch schon der groBte Mangel
an diesem Uberraschungshit.
Weiter so, Impressions!

Veni, vidi, vici

Titelbild:

Info-Bildschirm: Alle Landkarten und Facts auf einen Blick

tatséchlich an das Wohlergehen
seiner geliebten  Untertanen.
Wohnblocks werden aus dem
Boden gestampft, StraBen und
Wasserleitungen gebaut. Je bes-
ser die allgemeine Versorgungs-
lage ist, desto mehr Menschen
ziehen in die Metropole — und
zahlen natirlich auch Steuern.
Um den dadurch verursachten

hat.

Fir den Kriegsfall stehen dem
Spieler funf unterschiedliche
Verteidigungstaktiken zur Aus-
wahl. Wer zufallig »Cohort 2«
(ebenfalls von Impressions) be-
sitzt, darf die Schlachten sogar
via Programm-Link selbst austra-
gen; ansonsten Ubernimmt Cae-
sar den Oberbefehl. Zur Kontrol-
le der Ergebnisse dient das Ka-

Landkarte: Das Imperium in seiner groBten Ausdehnung

Ein kampfbereiter romischer Legionar in Montur

Doch leider schindet das
hausgemachte Wirtschaftswun-
der nicht nur in den eigenen Rei-
hen machtig Eindruck. Wilde
Barbarenstdmme aus allen Him-
melsrichtungen wollen die rémi-
sche Staatskasse schropfen.
Wohl dem, der in weiser Voraus-
sicht seine Siedlungen mit
dicken Festungsmauern abrie-
gelt und schlagkraftige Armeen
zu deren Verteidigung aufgestellt

binett aus sechs Beratern fir
verschiedene politische und fi-
nanzielle Themen.

Zusétzlich gibt es noch Mini-
Karten, die das Wachstum der
Provinz grafisch aufbereiten. Bei
kluger Haushaltsfihrung sam-
melt der Spieler geniigend Punk-
te fir seine Bef6rderung zum
Stadthalter in einem gréBeren
Gebiet.

Neben viel Hirn benétigt er da-
zu mindestens 1 MByte RAM.
Mangels Kopierschutz laBt sich
die Programmdiskette problem-
los auf Festplatte installieren. ms
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stehen Krankenhauser, Tempel, erstel gr: mpressions
Schulen und Fabriken. Frei nach ';nb.'ejter' Fachhandel
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dem Motto: sagt den Leuten ihre

neue Heimat so richtig zu, berap-
pen sie auch gern noch ein paar
Sesterzen mehr.
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von Carsten Borgmeier

Aller guten Dinge sind Drei:
Nach zwei erfolgreichen Renn-
spielen in Zusammenarbeit mit
den Boliden-Experten von Lotus
flitzen die teuren Sportkarossen
jetzt erneut Gber den Amiga-As-
phalt. Nach der Handbuchabfrage
hat der Spieler erst einmal die ob-
ligate Qual der Wahl: Im Haupt-
men tippt er nicht nur seinen Na-
men ein, sondermn muf sich zwi-
schen Automatik- und Schaltge-
triebe entscheiden und das »Gas-
pedal« (Joystick, Feuerknopf oder
Tastatur) bestimmen. AuBerdem
gilt es, festzulegen ob gegen die
Uhr oder 20 Computerraser ange-
treten werden soll. Bei Methode
no. 1 befindet sich unbegrenzt
viel Benzin im Tank. Im Champi-
onship-Modus ist hier und da ein
Boxenstopp angesagt. Bevor er
den Optionen ade sagt, knobelt
der Akteur noch aus, wie die
Rennstrecke in groben Zlgen
aussieht. Rundkurse befinden
sich genauso im Angebot wie
scheinbar endlose StraBen und
eine zuféllige Mixtur aus beiden
Méglichkeiten. Wer glaubt, die
Voreinstellungen nun hinter sich
zu haben, irrt gewaltig. Bei der

M-E-I-N-U-N-G
Ich bin beeindruckt: Lotus IlI
setzt der grandiosen Renn-
spielserie von Gremlin tatséch-
lich die Krone auf. Programmie-
rer Shaun Southern ist es ge-
lungen, die Starken der beiden
famosen Vorganger miteinander
zu verbinden. Zur direkten
Steuerung und dem prima Fahr-
gefiihl gesellt sich noch ein ein-
fach zu bedienender Editor.
Dank RECS bastle ich mir in
wenigen Minuten meine Traum-
strecken zusammen - einfach
genial. Auch fur Auge und Ohr
wird einiges geboten: Farben-
froh und pfeilschnell zoomt die
Grafik Gber den Bildschirm. Mir
fallt die Wahl zwischen den
sechs spritzigen Soundtracks
jedes Mal wieder schwer. Im
Vergleich dazu enttauschen die
dumpfen Motorengerausche ein
wenig. Dem Spielspal3 aber tut
das keinen Abbruch. Trauriger
stimmt mich da schon das Feh-
len der Link-Option fir zwei
Amigas. Trotz dieses Schnitzers
ist Gremlin ein Meisterwerk ge-
lungen, an dem kein Freizeit-
Lauda vorbeikommt. Spitze!
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THE ULTIMATE CHALLENGE

Rennsemmel: Diesmal stehen drei flotte Boliden in der Garage

————CODE

HMDIFECCU]LT,LJT
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—SCENARIO

Wabhl des Lieblingsautos geht es
erst so richtig ans Eingemachte.
Zusatzlich zum feuerroten Lotus
Turbo Esprit bietet Gremlin mit
dem Elan und dem M200 zwei
weitere Superschlitten an. Jeder
von ihnen weist andere Beschleu-
nigungs- und Geschwindigkeits-
werte auf. Fahrtechnisch gibt sich
das Trio ebenfalls abwechslungs-
reich. In engen Kurven bricht z.B.
der etwas langsamere M200
langst nicht so schnell aus wie
der aufbrausende Elan. Um den
FahrspaB3 zu steigern befindet
sich ein CD-Spieler mit sechs Sil-
berscheiben, sprich Begleitmusi-
ken im Cockpit. Von Rock Uber
Rave bis Funk bietet die stationa-

RECS: Prozentwerte bestimmen das Aussehen der Strecke

5

re Disco fur jeden Geschmack et-
was. Wer's hinterm Steuer lieber
bodenstandig hat, lauscht dem
Motorengeheul seiner Kiste. Los
geht's: Solo-Spielern dient der
ganze Bildschirm als Panorama-
Blick in die dreidimensionale
Rennlandschaft. Geht ein Freund
mit auf die Strecke, wird der
Screen in der Mitte gerecht ge-
teilt. Neben hohen Higeln, tiefen
Talern und dunklen Tunnels hat
sich der Raser auf unterschiedli-

che Witterungsverhéltnisse ein-
zurichten. Schnee, Nebel und
Nachtfahrten gehérten wie die
Wiustenrallye schon zum Reper-
toire des Vorgéangers. Neu hinzu-
gekommen sind unter anderem
unfalltrachtige Baustellen, ein
schlammiger  Querfeldein-Kurs
sowie ein Abstecher ins Gebirge.
Im Gegensatz zum wirklichen
Leben bedeutet eine Karambola-
ge nicht gleich das Aus: Rammt
der Wagen ein Hindernis, verliert
er vielmehr an Geschwindigkeit
und landet automatisch wieder
auf der Ideallinie. Insgesamt er-
warten den Spieler 64 Strecken
auf drei Schwierigkeitsstufen.
Wem das noch nicht reicht, der
greift auf das Racing Environ-
ment  Construction  System
(RECS) zurlck. Mit einem kon-
ventionellen Streckenbaukasten
wie in »Jaguar« von »Core De-
sign« hat das RECS nicht mehr
viel gemeinsam. Statt fertige
Fahrbahnteile aneinanderzukle-
ben, variiert der Streckenbau-
meister das Aussehen des Kur-
ses mit einer handvoll Gbersicht-
licher Prozentangaben. Es
genigt also die Angabe, wieviele
Kurven, Higel und Tunnel die ei-
gene Kreation zieren sollen und
auf geht's zur Probefahrt. Nach
der Feinabstimmung wahlt man
noch aus, wie gut die Computer-
Konkurrenz mithalt und pickt sich
eine der zehn Landschaften her-
aus. Gespeichert wird das Er-
gebnis der Bemilhungen nicht
etwa als Datei auf Diskette son-
dern (ber ein PaBwort-System.
Trotzdem ist ein zweites Lauf-
werk empfehlenswert, sofern
man sich nicht als Disc-Jockey
profilieren méchte. ms
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Carsten Borgmeier

Mit diesem Titel sind nicht etwa
barbarische Pitbull-Kadmpfe ge-
meint; Fans des Genres wissen,
daB es sich hier um den Kampf
Mann gegen Mann, Kampfflug-
zeug gegen Kampfflugzeug han-
delt, um ein Duell in den Liften.

Hochkomplexe  Flugsimulato-
ren gibt es wie Sand am Meer.
»Dogfight« geht einen anderen
Weg: hier steht Action im Vorder-
grund. Das Programm reduziert
den Realitatsgrad auf ein ver-
nunftiges Mindestmal3 und das
Gameplay beschrankt sich auf
Luftkampf pur; das bedeutet je-
doch nicht, daB Dogfight deshalb
einfach ist.

Zwolf fliegende Kampfmaschi-
nen aus den letzten acht Jahr-
zehnten sollen die Entwicklung
der Flug- und der Luftkampftaktik
verdeutlichen. Dafur haben alle
Vogel ein véllig individuelles Flug-
verhalten, und auch die Cockpits
wurden unterschiedlich gestaltet.

Die groBen Kontrahenten des
Ersten Weltkriegs, der »Fokker
Dreidecker« des Roten Barons
Richthofen und die »Sopwith Ca-
mel«, dirfen sich am Himmel

Uber Frankreich austoben. Die
Luftschlacht um England findet
mit einer
»Spitfire«

»Me 109« und der
Uber GroBbritannien

mit komplizierten Erklarungen
iiber High-Tech-Waffensysteme,
keine Einsatzplanung, die nor-
malerweise ebensoviel Zeit be-
ansprucht wie der Flug selbst;
was kann dabei schon heraus-
kommen? Das Ergebnis: jede
Menge Spal.

Sicher, Inhaber einer Fluglizenz
oder Air-Force-Piloten werden
sich unterfordert flhlen, aber
die starten ja ohnehin mit ech-
ten Maschinen. Dogfight vermit-
telt einen anschaulichen Ein-
druck der Geschichte des Flug-
zeugs als Waffe, zeigt, daB3 die
alten, im 1. Weltkrieg entwickel-
ten Taktiken nach wie vor Gul-
tigkeit besitzen — was jeder Jet-
pilot wissen sollte — und bietet in
»netter« Umgebung viel Raum
zum Experimentieren.

AMIGA-MAGAZIN 11/1893

F 16 Falcon, Me 109, Fokker Triplane: In Dogfight tummeln
sich Militarmaschinen aus 80 Jahren Fluggeschichte

Falkland-Szenario: Wer die Flugfahigkeiten der Argentinier
unterschatzt, landet sehr schnell im groBen Teich

statt. Weiter geht es in Korea, wo
mit der »F-86 Sabre« und der
»MIG 15« endglltig das Dusen-
zeitalter eingeldutet wurde. Die
letzten drei Szenarien sind Viet-
nam (»F-4 Phantome« und »MIG
21«), die Falkland-Inseln (»Sea
Harrier« und »Mirage Ill«) sowie
der Nahe Osten (»MIG 23« ge-
gen »F-16 Fighting Falcon«).
Wahrend im Duellmodus zwei
Gegner versuchen, und ein Scre-
en-Zitat sehr treffend aussagt,
daf es fir den Zweitbesten keine
Punkte gibt, darf sich der Solo-
Himmelsstlirmer auch an alterna-
tiven Missionen versuchen, z.B.
Begleitschutz flr Bomber. Der
Schwerpunkt liegt jedoch ganz
klar auf Luftkampf pur. Und hier
kommt neben dem Duellmodus
die dritte Option zum Tragen:

»Was ware, wenn?« — ein absolu-
tes Novum. Was, wenn der Rote
Baron auf eine »F-16« treffen,
oder eine »Spitfire« gegen die
»Phantom« antreten wirde?
Dogfight gibt dem Spieler die
Madglichkeit, die Flugzeuge entge-
gen aller geschichtlichen Gege-
benheiten in einem beliebigen
Szenario wild zu kombinieren.
AuBerdem enthalt diese Funktion
ein Freiflug-Ticket, um sich mit
den verschiedenen Maschinen
vertraut zu machen.

Es braucht nur wenig Zeit, sich
in das Programm einzuarbeiten.

Vorsicht: Den verbleiben-
den Spritvorrat sollte man
besser im Auge haben

Die Tastaturfunktionen erweisen
sich als logisch und einfach, und
wer ein wenig Gefuhl fir den drei-
dimensionalen Raum besitzt, oh-
nehin die Grundvoraussetzung al-
len fliegerischen Erfolgs, der wird
sich sehr schnell zurechtfinden.
AuBenansichten in den Ublichen
Variationen (mit Dreh- und Zoom-
Méglichkeit) geben einem den
nétigen Uberblick, lassen aber
auch Schwachpunkte des Pro-
gramms zutage treten.

Wahrend sich die Flugzeuge
recht detailliert prasentieren, gibt
die Landschaftsgrafik relativ we-
nig her. Auf der anderen Seite
ruckeln die Gegner auf einem
Standard-Amiga stark, im Gegen-
satz zur schnellen Vektorland-
schaft. Auch in puncto Sound gab
es bei Flugsimulatoren schon
besseres. Alles in allem bietet
Dogfight reichlich Action und in-
teressante Features.

Es lauft auf Amiga 500, 600,
1200, 2000, 3000 und kann -
wie bei Microprose erfreulicher-
weise Ublich — auch auf Festplat-
te installiert werden. ms
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von Carsten Borgmeier

In Japan und den USA brodelt
jetzt das »Street Fighter Il«-Fie-
ber. Spielhallen bleiben leer chne
den imposanten Automaten, von
Capcoms Version der Priigelorgie
fir das Super Nintendo gingen am
ersten Tag Uber eine Million Mo-
dule Uber den Ladentisch. U.S.
Gold lant das Spiel zum Trend
jetzt auch auf dem Amiga los.

Aber auch auf dem Computer
strotzt das Spielprinzip nicht gera-
de vor Komplexitat: Zehn Kamp-
fer aus aller Herren Lander hauen
sich rund um den Erdball eins auf
die Nase. Solange der Akteur das
Zeitlimit nicht ausschaltet, gehen

gend und bringt ihren berihm-
ten Spezialschlag zum Einsatz.
Da fast alle Geheimhiebe auf

dem  Amiga funktionieren,
kommt sogar so etwas wie Tief-
gang in die Priigeleien. Welcher
Tritt hilft gegen Blanka, wann
wirft Ryu endlich das Handtuch?
Die grundsétzlich lobenswerte
Idee mit den verschiedenen
Steuer-Modi verliert an Boden:
Manche Joystick-Aktionen sind
so vertrackt, daB einem nach
kurzer Zeit die Hande schmer-
zen. Noch dazu verschweigt die
mickrige Anleitung wichtige De-
tails. AuBerdem stort mich die
standige Diskettenwechselei
zwischen den Runden, wer zwei
Laufwerke hat, ist besser dran.

Wehe aber, wenn zwei Spieler
erst mal aufeinander eindre-
schen. Dann verdampfen die
kleinen Mankos zu Logikwolk-
chen und der SpielspaB3 trium-
phiert. Einfach genial: Das Han-
dikap-System, bei dem auch die
letzten Luschen auf ihre Kosten
kommen. Unterm Strich kann
Street-Fighter 1l dem Nintendo-
Vorbild technisch nicht ganz das
Wasser reichen. Doch die Moti-
vation stimmt — und darauf
kommt's schlief3lich an.
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Vom StromstoB bis zum Gummifuf

Gummiadiler: Dhalsim fahrt seine »Fliigelchen« zum Schlag

Street Fighter Il

aus, die Kampfgrazie Chun Li konzentriert sich inzwischen

> (FQ OO0

%

Fleischklopse: Honda und Blanka — e

iner dicker als der an-

dere. Fast alle Geheimhiebe des Originals sind méglich.

die Lorbeeren nach 90 Sekunden
an den fitteren Fighter. Zwei Sie-
ge geniigen, und schon geht's,
zum néchsten Schauplatz.

Fir den Automaten motzte
Capcom das magere Spielkon-
zept mit riesigen Sprites, tollen
Animationen und einer flexiblen
Steuerung auf. Gleich sechs
Knépfe zieren die Spielhallenma-
schine. Dadurch werden Schlage,
Tritte und Uberwirfe in allen
Kampflagen maéglich. Um den
verschiedenen Techniken gerecht
zu werden, beinhaltet die Amiga-
Version vier Steuerungsarten:
Neben dem konventionellen Joy-
stick mit einem Feuerknopf kom-
men auch Joypads mit zwei Ac-
tion-Buttons nicht zu kurz. Wer
sich lieber die Finger verrenkt,
wahlt die Kombination aus Steu-
erknippel und Tastatur. PC-Ami-
ga-Umsteiger dirfen sich weiter-

hin ihrer Lieblingssteuerung an-
nehmen und das Keyboard nach
ihren Vorstellungen belegen.
Nach der schweren Entschei-
dung fir einen der Muskelberge,
dessen Handhabung und den
Schwierigkeitsgrad, beginnt der
Schlagabtausch. Durch horizonta-
les Scrolling haben die Kontra-
henten genug Bewegungsfreiheit,
um ihre komplizierten Spezial-
schlage anzubringen. Ken, ein
Ninja der alten Schule, besitzt de-
ren gleich drei: Mit Feuerbéllen
halt er den Angreifer auf Distanz,
per Drehschlag nimmt er Tuch-
fuhlung auf, und nach dem legen-
daren Dragon Punch liegt sogar

die agile Asiatin Chun Li im
Staub. Diese rotiert ansonsten ih-
re schlanken Beine, um Vorteile
zu gewinnen. Die Liste der todli-
chen Talente ist beinahe endlos:
Fleischklops Blanka setzt z.B.
seinen massigen Korper im Be-
darfsfall unter Strom, Kollege
Honda zieht eine schnelle, mes-
serscharfe Handkante vor.

Nach jedem dritten Gegner gilt
es, in einer Bonusrunde unter
Zeitdruck Punkte abzusahnen. Zu
diesem Zweck vergreift man sich
an wehrlosen Gegenstanden: Mal
kriegt ein rostiges Auto Saures,
mal werden Holzbehalter in ihre
Bestandteile zerlegt. Seinen Kult-
status jedoch verdankt Streetfigh-
ter Il dem ausgefeilten Zwei-Spie-
ler-Modus: Durch ein Handikap-
System haben unerfahrene Ak-
teure genauso Chancen auf den
Sieg wie ausgebuffte Profis. Aller-
dings diirfen wie in der Konsolen-
fassung nie die gleichen Gegner
in den Ring steigen (aber flr so
etwas gibt's ja den geheimen
Schummelmodus).

Weniger geheim ist die Tatsa-
che, daB Street Fighter || minde-
stens 1 MByte RAM benétigt. Im
Moment bleibt der Bildschirm auf
den neuen Amiga-Modellen 1200
und 4000 leider noch dunkel.
U.S. Gold bastelt jedoch bereits
an einem auf Festplatte installier-
baren Update. ka
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Unter allen AMIGA-Play-Lesern verlosen wir in
Zusammenarbeit mit Commodore ein CD32

Mitmachen kann (aufer Verlagsmitarbeitern und de-
ren Angehorigen) jeder. Unsere beinharte Quizfrage
lautet:

"Was ist das Besondere am CD32?"

Antwort A - Der eingebaute PC-Emulator
Antwort B - Die CD-Abtastung durch Infrarot
Antwort C - Die 32-Bit-Architektur

Schreiben Sie die richtige Anwort auf eine Post-
karte und schicken Sie diese an:
Markt&Technik Verlag AG
Redaktion AMIGA-Magazin
Stichwort CD32-Veriosung
Postfach 1304

85531 Haar

EinsendeschluB ist der 16.01.94
Der Rechtsweg ist natiirlich
ganz und gar ausgeschlossen.

'Derqder@ieGluckﬁchemrdyqnmlsschnfﬂichbe«-“' :

igt. Viel Gliick !!
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Professional
Page 2.0

Gestalten wie die Profis

Unglaublich. Holen Sie sich jetzt »das« DTP-
Programm auf dem Amiga zum Super-Spar-
preis auf der POWER DISC 19. Professional
Page 2.0 kennt keine Kompromisse. Gestalten
Sie alles von der Geburtstagseinladung bis zum
kompletten Buch auf Ihrem Amiga.

Pro Page ist schnell, einfach zu bedienen und
bietet maximalen Leistungsumfang. Viele neue
Optionen zeichnen dieses Programm aus. Der
Ausdruck gelingt selbst auf einfachen Druckern
gestochen scharf. Mit Pro Page bekommen Sie
anspruchsvolle Layouts und professionelle
Gestaltung spielend in den Griff.

Uberzeugen Sie sich selbst.

Nutzen Sie dieses Angebot zum
Wahnsinnspreis von nur

19,80 DM

Ab 24.11. bei lhrem
Zeitschriftenhandler!

) Einmajg
stigar

Das Top-Gschicklichkeitsspiel
von Lucasfilm Games

Haben Sie genug vom ewig gleichen Arbeits-
tag? Dann bewerben Sie sich doch mal zur
Nachtschicht bei Industrial Might and Logic.
Und Gbernehmen Sie das Kommando Uber die
verrlickteste Spielzeug-Maschine, die Sie sich
vorstellen kénnen: das BIEST. Hier werden
niedliche Puppen aus »Krieg der Sterne« oder
»Indiana Jones« hergestellt. Doch in der Ma-
schine ist der Wurm drin. Andauernd geht
etwas kaputt, Ungeziefer halt die Produktion
auf und ein Rechtsanwalt will den Laden lhres
neuen Brotchengebers gar zumachen. Wie
soll man denn da genug Puppen produzieren?
Dieser Job ist wirklich nichts flir Nachtwéachter
und Schlafmitzen.

Exklusiv auf der Spiele-Disc 11 zum
Wahnsinnspreis von nur

19,80 DM

Ab sofort bei lhrem
Zeitschriftenhandler!




Oft angekndigt, aber im-
mer wieder verschoben:
Die Amiga-Version des
Tornado-Simulators ~ von
»Digital Integration«. Jetzt
endlich setzt Tomado
auch auf Commodores
Flagschiff zum Landean-
flug an. Fir diesen Vorbe-
richt haben wir uns den
Vogel néher angesehen.

von Carsten Borgmeier

Unruhe am Simulatorenhim-
mel. Digital Integration macht
Microprose erneut die Luftherr-
schaft streitig.

Bereits 1990 waren die
Englédnder in die Doméne von
Gunship, Stealth Figther und Co.
eingebrochen. Im Fahrwasser
von Spectrum Holobytes Falcon
avancierte der actionreiche F16 -
Combat Pilot zum Uberra-
schungshit. Statt die Welt mit un-
zéahligen Updates und Missions-
disketten zu beglicken, nahm Di-
gital Integration anschlieBend ei-
ne andere Maschine ins Visier.
Die Wahl fiel auf den europai-
schen Superfighter Tornado.
Nach drei Jahren Entwicklung
hebt der Vorzeigevogel im De-
zember auch auf dem Amiga ab.

Endlich im Landeanflug

Io

Blick aus der Pilotenkanzel: Die Gegend in Tornado wirkt

durch Landschaft und Gebdude alles andere als eintdnig

nado in zwei Ausflihrungen, ein-
mal zur Bombardierung von Bo-
denzielen und als Jager flr die
Freunde heiBer Dogfights Uber
den Wolken. Natirlich wirft Digital
Integration den Piloten nicht
gleich ins kalte Wasser. Unzéhli-
ge Trainingseinsatze machen ei-
nen mit der Steuerung per Maus,
Joystick oder Tastatur vertraut.

Ab durch die Mitte: Nach diesem gegliickten Angriff geht's
mit voll aufgedrehtem Afterburner zuriick nach Haus

Um nicht gleich mehrere hundert
Millionen Mark in den Boden zu
rammen, lohnt sich vor dem er-
sten Flug ein Blick ins dickleibige
deutsche Handbuch. Archivmate-
rial, Diagramme und Tastaturbe-
legungen erklaren vorbildlich die
Funktion aller Instrumente. Im
Programm selbst steckt der Tor-

Vom Freiflug Uber Geldnde bis
zur systematischen Zerstrung
von Eisenbahnstrecken reicht
das Ubungsangebot. Einsteigern
kommt der Tornado noch einen
Schritt weiter entgegen. In 200
Metern Uber den Boden vermei-
det ein Leitsystem unnétige
Berllhrungen mit der Umwelt.

Wahrend des Pilotenlehrgangs
disen immer wieder sowjetische
MIGS am Spieler vorbei, was auf-
grund des automatischen Laser-
suchsystems aber keinerlei Ge-
fahr fiir Leib und Leben mitbringt.

Weit dorniger sieht der Karrier-
weg des frischgebackenen Kom-
mandanten in den Missionen aus.
Digital Integration verzichtet weit-
gehend auf ein starres Konzept.
Also gilt es nicht nur, bestimmte
Ziele wie Atomkraftwerke oder
Fabriken zu atomisieren und die
feindlichen Reihen zu
schwéchen. Immer wieder wiirfelt
der Zufallsgenerator neue Kon-
stellationen und Missionen aus.
Vor allzugroBer Verwirrung be-
wahrt einen die Uppige Ausstat-
tung der Simulator mit Head-Up-
Display, Instrumentenbrettern und
grafischen Schmankerin. Statt
dem auf Dauer langweiligen Blick
aus Cockpit- oder Seitenfenstern,
erstrahlt die dreidimensionale
Landschaft bei Bedarf als dreh-
und zoombare AuBenansicht.
Luft-Boden-Raketen oder Grana-
ten verfolgen auf Knopfdruck ihr
Ziel bis zum Einschlag. Beson-
ders treffsichere  Fliegerasse
rlicken in der Militarhierarchie auf.
Ab einem gewissen Dienstgrad
gibt das Programm den Com-
mand-Modus frei. Hier darf man

rnado

sich in einem Editor selbst Einsét-
ze zusammenschustern und im
Verband mit bis zu 16 computer-
gesteuerten Kollegen absolvie-
ren. Weitere Anheizer fir die Mo-
tivation gibt's im  Uberflui:
Wahrend eines Feldzugs klappert
der Tornado alle drei Kampfge-
biete mit ihren Gber 20 000 Qua-
dratkilometern ab. AuBerdem
schwitzen die Macher noch Uber
dem Modem-Link, bei dem zwei
Spieler gegeneinander Uber die
Telefonleitung oder ein serielles
Kabel antreten.

Noch steht in den Sternen, ob
die Duell-Option den Weg vom
PC zum Amiga schafft. Bis jetzt
fielen der Umsetzung vor allem
grafische Details zum Opfer.

Trotzdem verspricht »Digital Inte-
gration« unterschiedliche Wetter-
bedingungen und reichlich Poly-
gone. Wer noch keine Turbokarte
hat,

darf die Details zurlick-

Arbeitsplatz des Navigators:
Wo war noch die Landebahn?

schrauben. Auf dem Amiga 1200
soll die Vektorgrafik traumhaft
flott ber den Monitor flutschen.
Tornado besitzt die besten Chan-
cen zur neuen Referenzsimulati-
on aufzusteigen.

Auf dem PC hinterlaBt der eu-
ropaische Himmelsstiirmer einen
nahezu perfekten Eindruck. Wie-
derholt Digital Integration ihr Ka-
binettsstiickchen im Commodore-
Lager, sind Zusatzdisketten ge-
plant. Im Moment steht ein zu-
satzliches Szenario im persischen
Golf und der eigenstandig lauf-
fahige Einsatz-Editors auf der Ta-
gesordnung. Mit etwas Gliick und
Geduld erhalt sogar das taufri-
sche CD32 eine eigene Version
mit erweiterten Soundeffekten
spendiert. Microprose muf3 sich
warm anziehen. ms
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Stellen Sie sich einmal

kurz vor, Sie hief3en
Guybrush  Threepwood.
Fertig? Gut. Dann wissen
Sie jetzt, warum alles
kommen muBte, wie es
kam, und warum all diese
unglaublichen  Sachen
eben nur jemandem pas-
sieren  konnten,  der
Guybrush heift.

von Carsten Borgmeier

Guybrush befindet sich auf
Scabb und beschlieBt, ins Stadt-
chen Woodtick zu marschieren,
um ein wenig SpaB3 zu haben.
Leider fangt der Ausflug schon
recht katastrophal an, denn ein
Bosewicht namens Largo klaut
dem armen Guy alles, was nicht
niet- und nagelfest ist. Ziemlich
ausgepliindert wandert der Uber-
fallene weiter und hért sich in der
Stadt um - schlieBlich will er raus-
kriegen, wie er dem gemeinen
Rauber beikommen kann. Guy
erfahrt, daB3 Largo friher eng mit
LeChuck verbandelt war und am
besten durch Voodoo-Zauber
auBer Gefecht zu setzen ist. Also
macht sich Guy auf ins Moor, wo
die Zauberin Mojo Voodoo resi-
diert. Mit Hilfe des Sargs setzt
Guy zu ihrer Villa tUber (am To-

Monkey Island Ii

tenkopf aussteigen) und be-
kommt zu héren, daB es zur An-
fertigung einer Voodoo-Puppe
vier Zutaten braucht, die allesamt
aus Largos Intimbereich stammen
missen: ein Korperteil von Lar-

Auf die Baume, ihr Affen — bloB wie?
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gos Verwandtschaft, eine Kérper-
flussigkeit, ein Haar und ein Klei-
dungsstick. Na, da hat der Pirat
doch seine Aufgabe!

Guy wandert zurtick in Rich-
tung Woodtick und beméchtigt

sich des Spatens, der vor der
Bricke praktischerweise an ei-
nem Schild hangt. Gerade, wenn
man ihn braucht, so ein Zufall!
Derart ausgeristet peilt Guy den
Friedhof an, marschiert den Hu-

gel im Hintergrund hinauf und
buddelt Largos GroBvater aus,
dem er kurzerhand den Ober-
schenkel, oder das was davon
Obrig ist, klaut. Das wdére schon-
mal geschafft.

Fir die zweite Zutat, die Kor-
perflissigkeit, wird sich persénli-
cher Kontakt mit dem verhaf3ten
Dieb wohl kaum vermeiden las-
sen. Um sich ein wenig abzulen-
ken, wandert Guy zuriick nach
Woodtick, sucht Guy Wally, den
Kartographen, auf (zweite Tir
von rechts) und macht Smalltalk.
Allerdings laBt er ganz nebenbei
eines der leeren Blatter mitgehen
(rechts), bevor er sich in die Knei-
pe setzt und den Wirt anquatscht.
Largo entert die Kaschemme, be-
stellt sich was zum Trinken und
spuckt den ersten Schluck wut-
entbrannt an die Wand. Nicht ge-
rade die feine englische Art, aber
gut fur Guy, der mit seinem Blatt
Papier Largos Korperfliissigkeit
von der Wand wischt. So, auch
erledigt. Fehlt noch das Haar.



Abendspaziergang in der Stadt

Guy besucht Largos Hotel, ei-
ne gammelige Absteige (ganz
links), sieht aber keine Moglich-
keit, sich am Portier vorbeizu-
schummeln. Aus der Bloody Lip
Bar zieht ein gar wunderbarer
Duft durch die StraBen, dem der
Neu-Pirat direkt durch das zer-
brochene Fenster vorne folgt.
Quelle des Wohlgeruchs ist der
groBe Suppentopf, den Guy aber
links liegen laBt - statt dessen
greift er sich das Messer vom
Tisch. Wieder im Hotel, steigt in
Guy unstillbare Tierliebe auf und
er schneidet das Krokodil im Vor-
raum los (vorne rechts), das sei-
ne Chance nutzt und sich davon-
macht, den Portier im Schlepp-
tau. Die Késehappchen in ihrem
FreBnapf waren der Echse wohl
nicht so wichtig, deswegen steckt
Guy sie ein - man soll ja nichts
verkommen lassen. In Largos Ka-
jute herrscht Chaos, Guy interes-
siert jedoch nur die Perlicke auf
dem Schrank, die die Voodoo-
Meisterin als Haar wohl durchge-
hen lassen wird.

Um an das Kleidungsstiick zu
kommen, braucht's mal wieder
ein paar Vorbereitungen: Guy
sucht die Wascherei auf und
schnappt sich den Eimer (den
drei Piraten Antwort 1 geben).
Den flllt er dann im Sumpf mit
Schlamm und plaziert die Dreck-
schleuder genuBlich Uber Largos
Zimmertlr. Vorsichtshalber ver-
steckt er sich danach hinter dem
Paravent - er muB ja nicht gleich

Largos Wut abbekommen. Die
Sache funktioniert: Largo trieft vor
Schlamm und sieht als Ausweg
nur die Wascherei. Guy folgt ihm
wie ein Schatten und begibt sich
nach Largos Verschwinden wie-
der in dessen Hotelzimmer, wo er
hinter der Zimmertir den Abhol-

Guy erneut die Dschungel-Hexe,
die ein hiibsches Voodoo-Eben-
bild von Largo daraus bastelt. Auf
dem Rickweg schnappt sich
Guybrush noch das Seil, das ne-
ben dem Totenschédel vor sich
hingammelt und eilt dann zuriick
zu Largo, um sein neuerworbe-

Wer grébt, der findet — fragt sich bloB, was...

schein fir Largos Klamotten fin-
det. Kein Problem, die Sachen
damit auszulésen, und vollbe-
packt mit allen Zutaten besucht

nes Zauberutensil auch auszu-
probieren und den Fiesling in sei-
nem Hotelzimmer zu stellen. Lei-
der lauft nicht alles wie geplant,

Guy erfahrt, da3 LeChuck untoter
gar nicht sein kénnte, und folgert
messerscharf, da3 er etwas un-
ternehmen mui3.

Am Strand erfahrt er von den
anderen, daB LeChuck nur durch

den legenddren Schatz Big
Whoop zu stoppen ist. Guy sucht
also nach einer Moglichkeit, die
Insel zu verlassen, und geht zu
Captain Dread; vorher nimmt er
vom Strand noch den Stock mit.
Umsonst lauft bei dem Skipper je-
doch nichts: er will, da Guy ihm
einen neuen Glicksbringer be-
sorgt. AuBerdem koénnte es nicht
schaden, ein wenig Geld in der
Tasche zu haben, wenn man auf
Reisen geht. Reiseplanung ist
auch nie verkehrt, deswegen be-
sucht der verhinderte Pirat zuerst
mal Wally, der ihm wertvolle Infos
gibt: wo Big Whoop versteckt ist,
geht nédmlich aus einer Karte her-
vor, deren vier Teile allerdings
wer weiB wo verstreut liegen.
Fasziniert lauscht Guy den Aus-
fihrungen und starrt gebannt auf
das Monokel des Kartenschrei-
bers. Mdglicherweise wiirde Cap-
tain Dread sowas als Gllcksbrin-
ger akzeptieren? Flugs schnappt
sich Guy die Sehhilfe und macht
sich aus dem Staub. Die Hexen-
meisterin im Wald hilft Guy mit ei-
nem Buch aus, in dem die Auf-

enthaltsorte der vier Kartenstiicke
aufgelistet sind.

Fur das nétige Kleingeld greift
Guy mal wieder zu einer List: er
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fangt die Ratte, die in der Wa-
scherei sowieso nur Schaden an-
richten wurde, indem er mit der
Kiste vor der Wéascherei und dem
Stock und dem Seil aus seinem
Inventar eine Rattenfalle baut.
Als Kdéder dienen die Kasehap-
pen und kaum wagt sich der Na-
ger unter die Kiste, zieht Guy am
Seil, der Stock knickt weg und
das Nagezahnchen sitzt in der Ki-
ste. Genial einfach - einfach geni-
all Mit der Ratte im Schlepptau
geht's dann weiter zu der Kneipe,
wo die Suppe kdchelte, die so gut
roch. Nicht mehr lange, denn Guy
steigt durchs Fenster und wirft
die Ratte als Fleischeinlage dazu.
Danach klettert er wieder aus der
Kuche und betritt ganz harmlos
die Wirtsstube, wo er sich dreist
eine Suppe bestellt und auch
prompt die mit dem saftigen Rat-
tenfleisch  serviert  bekommt.
Schlecht fur den Koch, der darf
sich jetzt namlich als gefeuert be-
trachten. Guy kann zwar nicht ko-
chen, bietet sich aber dennoch
als Nachfolger an, denn die
Lohnauszahlung erfolgt im vor-
aus, und kaum hat er das Geld in
der Tasche, bleibt genligend Zeit,
auf Nimmerwiedersehen durchs
Kilchenfenster zu verschwinden.
Captain Dread freut sich au3eror-
dentlich Gber das Monokel und
schippert mit Guy an Bord nach
Phatt Island.

Dort landet der arme Threep-
wood erstmal im Gefangnis.
Nicht, daf3 Guy was gegen Gitter-

Die Geister warten schon...
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Es geht doch nichts dariiber, am Lagerfeuer mit seinen Heldentaten zu prahlen

stabe hatte, aber der Stock unter
seiner Matratze konnte ja madgli-
cherweise doch nitzlich sein. Bei-
spielsweise a3t sich damit wun-
derbar ein Knochen aus der
Nachbarzelle angeln, der sich
wiederum als Hundefutter als un-
schlagbar erweist. Bestechlich,
wie Hunde nunmal sind, schnappt
der Wachpekinese zu und 1aBt
den Zellenschlissel fallen. Die
beiden Umschlédge vom Regal rei-
zen Guys Neugier, er [aBt sie mit-

gehen und freut sich, in dem ei-
nem seine Siebensachen wieder-
zufinden. Mit der Banane und
dem Schllssel kann er momen-
tan nicht soviel anfangen, aber
man wei3 ja nie, was noch
kommt...

Es beginnt die aufreibende Su-
che nach den vier Puzzlestiicken
der Karte. Guy stofBt in einer Sei-
tenstraf3e auf ein Glicksspiel, bei
dem als Preis eine Einladung
zum Kostlimfest der Gouverneu-

rin von Booty Island winkt. Die
muB Guy natlrlich unbedingt ha-
ben, schlieBlich bietet sich hier
die einmalige Gelegenheit, seine
angebetete Elaine Harley aus
dem ersten Teil wiederzutreffen.
Guy heftet sich an die Fersen des
Gewinners und findet durch ge-
naue Beobachtung heraus, wie
der Code lautet, der zu den Ge-
winnzahlen fuhrt. Der Mann der
offnet, als Guy seinerseits an die
Tur klopft, halt ihm eine bestimm-
te Anzahl Finger unter die Nase;
das ist die Zahl, die er nachher
héren will, um mit der Gewinnzahl
rauszuriicken. Guy kehrt zum
Gllcksspiel zurick und gewinnt
nattrlich die Einladung. Er macht
sich auf zum Schiff und begegnet
unterwegs einem Angler, mit dem
er wettet, dal3 er groBere Fische
fangen kann. Preis des Siegers
ist die Angel. Nachdem die Wette
besiegelt ist, kehrt Guy zum
Schiff zurtick und setzt zum Booty
Island (ber.

Beim Kostimverleih bekommt
er dort gegen die Einladung eine
Verkleidung, mit der er die Wa-
chen am Gouverneurspalast der-
artig zum Lachen bringt, daB sie
ihn passieren lassen. Kaum im
Haus, schnappt sich Guy das
Kartenstiick tiber dem Kamin und
will abhauen, woran ihn allerdings
der laut klaffende Hund hindert.
Guy wird zu Elaine geschleppt,
die sich zwar durch seine
Schmeicheleien erweichen laBt,
das Kartenteil aber aus dem Fen-




ster wirft. Guy landet in der guten
Stube, schleicht sich zurlick in
Elaines Schlafgemach und
klemmt dort das Paddel. Das le-
benswichtige Kartenteil hat inzwi-
schen der Wind davongetragen,
Guy schleicht also ums Haus und
steckt dabei den wild bellenden
Hund in die Tasche. Ein Tritt ge-
gen die Mdlleimer 1463t den Koch
aus der Kiche rasen, eine wilde
Verfolgungsjagd einmal rund ums
Haus beginnt. Guy holt sich aus
der Kiche aus dem Fischeimer
den gréBten Flossentrager, den
er finden kann, und entkommt mit
Leichtigkeit dem immer noch wut-
schnaubenden Koch. Eiligst setzt
Guy uber nach Phatt, wo er bei
seinem Wettpartner den Fisch
gegen die Angel eintauscht - ge-
wonnen heiBt eben gewonnen.
Wieder auf Booty erreicht er
nun den Kartenteil von der Klippe
aus mit der Angel und will ihn ge-
rade an sein Herz dricken, als
ein freches Mowentier ihm den
kostbaren Papierfetzen weg-
schnappt. Die Moéwe fliegt zu
ihrem Hausbaum, der die pas-
senden Lécher fur eine Be-
helfstreppe schon im Stamm
tragt. Leider halt das Paddel
Guys Gewicht nicht aus, und er
muf es auf Scabb vom Schreiner
flicken lassen. Danach versucht
er das Ganze nochmal und, siehe
da, mit Paddel und Holzstiick ar-
beitet sich der findige Fast-Pirat
bis zu den Baumhausern vor. Der
riesige  Papierstapel verlangt

Guybrushs Traumhaus

nach einer Spiirnase - da kommt
der Hund gerade recht. Innerhalb
kirzester Zeit taucht der Klaffer
aus dem Papierstapel mit dem
richtigen Teil wieder auf, Guy
nimmt es ihm ab und IaBt ihn lau-
fen. Geschafft!

Largos Domizil

Wo er schonmal da ist,
schnappt sich Guy auch gleich
das Fernrohr aus dem linken Bau.
Danach ist ein Stadtbesuch ange-
sagt: von Kate steckt er ein Flug-

blatt ein, worauf er sich wieder
aufs Schiff begibt, um nach Booty
zu segeln. Auf dem Schiff 1aBt er
die leere Papageien-Futter-Tlte
mitgehen und besucht sofort
nach der Ankunft den Trédella-
den am Pier. Er foppt den Papa-

gei mit seinem Ebenbild auf der
Tite und kommt so an den Spie-
gel. Das néchste Ziel heiBt wieder
Phatt, wo Guy seinen eigenen
Steckbrief mit Kates Konterfei von

ihrem Flugblatt Uberklebt. Guy
wartet eine Weile und befreit
dann die mittlerweile verhaftete
Kate mittels des Schlissels aus
der Zelle. Ziemlich witend
rauscht die Dame ab und Guy
beméchtigt sich ihres Umschlags,

in dem er eine Flasche Grogthale
findet.

Guy dust nach Scabb zurlick
und trifft in der Kneipe auf einen
klavierspielenden Affen, den er
mit der Banane kddert. Einfach
am Metronom festmachen, dann
falit der kleine Kerl wie hypnoti-
siert um.

Wieder auf Phatt kommt das
Pelztier auch gleich zum Einsatz:
die Pumpe oberhalb des maleri-
schen Wasserfalls setzt namlich
aus, wenn der Affe sich darauf
niederlant. Hinter der Ex-Kaskade
findet Guy einen Gang, der zu ei-
ner Mini-Insel fuhrt. Hier wohnt ei-
ner, der ebenfalls ein Kartenpuzz-
leteil besitzt - allerdings muf3 Guy
ihn erst unter den Tisch trinken,
bevor er es bekommt. Wenn der
Pseudo-Pirat seinen Grog in die
Blumen kippt, wahrend der Typ
mal kurz drauBen ist und statt
dessen Kates Leichtgetrank hin-
unterkippt, gelingt ihm das auch
ohne Probleme. Leider kann der
Knilch nun auch nicht mehr verra-
ten, wo die Karte steckt. Also ein
biBchen Lichtromantik zaubern:
Fenster von drauBen o&ffnen, in
die Hand der Statue das Fernrohr
legen, Spiegel in den leeren Rah-
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men im Haus hangen und den
nun angestrahlten Ziegel untersu-
chen. Bei Druck offnet sich der
Durchgang zum Keller, im Keller
aber liegt die heiBersehnte Karte.
Ein Hoch auf Guybrush Threep-
wood!

Guy flieht durch den Mauer-
durchbruch und schippert nach
Booty. Der Trodelladen fihrt zwar
auch ein Kartenstiick, das kostet
aber sechs Millionen Goldstticke.
Der Handler schlagt einen
Tausch vor: Karte gegen An-
tiquitdt, namlich das Haupt der
Galionsfigur der “Mad Monkey”,
die irgendwo in den blauen Flu-
ten vor sich hinfault.

Um die Koordinaten herauszu-
finden, schlagt Guy in der Biiche-
rei auf Phatt nach, holt sich einen
Mitgliedsschein und klaut die Lin-
se aus dem Leuchtturm-Modell.
Dann leiht er die Blicher “Great
Ship Desasters” und “Joy of Hex”
aus, damit er belesener wirkt,
nimmt er auch noch gleich ein
drittes, vollig beliebiges Buch mit.

Im Desaster-Buch findet er un-
ter M die Koordinaten des gesun-
kenen Schiffes und kénnte sich
jetzt eins von Kates Schiffen lei-
hen, wenn ihm nicht das Geld da-
zu fehlte. Auf Scabb landet er
deswegen erstmal in der Kneipe,
wo der Wirt nach Vorlage der
Blcherei-Karte einen Cocktail
serviert. Nachdem Guy das blaue
Gesoff probiert hat, nimmt er
noch ein gelbes dazu, da er aber
auch kiinstlerisch begabt ist,
schittet er sie zusammen, um zu
sehen, welche Farbe rauskommt.
Grin, aha, interessant. Ob'’s
schmeckt, ist die andere Frage,
aber Guy steckt das Ganze erst-
mal ein und segelt zuriick nach
Booty. Der Trédler hat's ihm ein-
fach angetan und er ersteht das
Horn. Beim Wettspucken heiBt's
natirlich schummeln: Horn bla-
sen, Fahnchen umstecken, gri-
nes Gesoff in den Mund nehmen,
siegen! Hurra, der Pokal bringt
beim Trodler 6000 Goldstiicke.
Damit chartert Guy Kate und ihr
Schiff und sie suchen die Koordi-
naten auf. Guy taucht los, findet
den Galionsfigur-Kopf und zieht
an der Ankerkette, so daB Kate
ihn mitsamt seiner Figur wieder
raufholt. In Booty halt der Trodler
sein Wort und tauscht redlich
Karte gegen Kopf. Als Danke-
schon ersteht Guy gleich noch ei-
ne Sége beim Handler und féhrt
dann zurtick nach Scabb.

Dort sagt er den Wéscherei-Pi-
raten die Holzbeine ab, was den
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Schreiner auf den Plan lockt. In
der Werkstatt desselben hat Guy
nun freie Bahn und sackt Ham-
mer und N&gel ein. Guy dust
nach Booty und giert beim Sarg-
macher nach dem Schlissel hin-
ter dem Ladentisch. Er bringt
Stan dazu, seinen besten Sarg zu
Vorflilhrzwecken selbst zu bestei-
gen, und nagelt den armen Kerl
dann in die Kiste. Danach
schnappt er sich den Schilssel
und Stans Taschentuch und

Guy eine Art Salzstreuer, mit dem
er zu Rapps Sarg zurlckkehrt.
Gut wlrzen, na bitte, schon er-
hebt sich der Geist. Leider hatte
Rapp vor seinem Tod vergessen,
das Gas in seinem Haus abzu-
drehen, was ihm jetzt schwer zu
schaffen macht. Er drickt Guy
den Hausschliissel in die Hand,
und der hilfsbereite Pirat zieht los,
um das mal eben zu erledigen.
Wieder zurlick, wird Rapp ein
zweites Mal gewdrzt, ersteht noch

Viele Wege fiihren ins Verderben

macht sich auf nach Phatt, wo er
dem wohlbeleibten Gouverneur,
der mit seinem Buch auf dem
Bauch schnarcht, einen Besuch
abstattet. Die Wache laBt sich
durch wildes Gefasel Uberzeugen
und Guy tauscht das Buch des
Governeurs gegen das aus, das
er als drittes aus der Bicherei
mitgehen lieB. Im Buch des Gou-
verneurs findet sich der Hinweis
auf Rapp Scallion und Guy entert
den Friedhof von Scabb. Der
Schlissel des Sarghéndlers taugt
wunderbar fir das Krypta-SchioB3
und Guy tastet sich bis zu Rapps
Sarg vor. Von der Asche darin
packt Guy ein paar Handvoll ein
und geht dann zum Sumpf, die
Hexenmeisterin besuchen. Der
Behalter mit der Beschriftung
“Ash-2-Life” beweist, dal3 die Da-
me sich da auskennt, leider hat
sie das Rezept vergessen. Wie
gut, daB Guy zufallig das “Joy of
Hex"-Buch mit sich rumschleppt.
Die Voodoo-Meisterin Uberreicht

mal auf und vermacht Guy das
letzte Kartenteil. Wow, das war
MaBarbeit.

Leider ist puzzeln nicht Guys
Starke und er beschlieBt, einen
Fachmann zu bemuhen. Wally,
der Kartenzeichner, sollte da wei-
terwissen, und dank der Linse
aus dem Mini-Leuchtturm kann er
auch sehen, was er tut. Wahrend
Wally sich ans Zusammensetzen
macht, besucht Guy in seinem
Auftrag mal wieder die Voodooi-
stin und holt den Liebestrank fir
Wally ab. Die sieht allerdings
schwarz oder vielmehr Wally, der
in hochster Gefahr schwebt. Guy
rast zurick nach Woodtick, be-
merkt aus dem Augenwinkel eine
an LeChuck adressierte Kiste und
kommt zu spat: LeChuck war
schon da und hat Wally der Ein-
fachheit halber gleich mitgenom-
men. Guy denkt an Cleopatra und
den Teppich und macht sich's in
der Kiste fir LeChuck bequem.
Tatsachlich erfolgt die prompte

Lieferung direkt in LeChucks
Burg.

Guy durchsucht auf leisen Soh-
len die Festung und kommt in ei-
nen Raum mit unzahligen Weg-
weisern. Von dort aus macht er
sich auf in den Keller, wo Wally
hinter Gittern vor sich hinbangt.
Wally hat sich die Karte schon
angesehen und weil3, wo der
Schatz zu finden ist - allerdings
trennt ihn leider die dicke Kerker-
tir von der Freiheit. Guy begibt

sich auf die Suche nach dem
Schlussel, geht zurlick zum Weg-
weiserraum und nimmt dort den
rechten oberen Gang. Die aufge-
stellten Skelette erinnern ihn an
was und er kramt den Zettel mit
den Reimen hervor. Zu jeder
Strophe sucht er jetzt das pas-
sende Skelett und gelangt so zu
der Tilr mit den Mammut-Schlds-
sern. Allerdings |aBt sie sich ganz
leicht 6ffnen und dahinter leuchtet
tatsidchlich der Zellenschliissel.
Leider entpuppt sich das allzu
leichte Spiel als gemeine Falle
und LeChuck erscheint ein paar
Sekunden spéter. Guy landet zu-
sammen mit Wally GUber einem
Séuresee, eine Kerze ist gerade
dabei, schén langsam die Seile
durchzufackeln, die die beiden
halten. Der wackere Pirat erinnert
sich an den griinen Spuckdrink,
nimmt einen Schluck und zielt auf
die untere linke Ecke des rechten
Schildes. So, geschafft, dafir ist's
jetzt dunkel. Guy kramt in Mojos



Wundertite und zindet ein
Streichholz an, was er vielleicht
nicht getan hatte, wenn er hatte
ahnen kénnen, daf3 er in einer
Pulverkammer steht. Hatte, hatte,
hatte! Bumm!

Guy erwacht am Strand von
Dinky Island, wo nach Wallys
Aussage auch der Schatz ruht.
Die Flasche im Wasser steckt er
ein, ebenso das Brecheisen und
das Glas bei der Entsalzungsma-
schine. Mit dem Brecheisen
knackt er nun das FaB, greift sich
den Kracker und verehrt ihn dem
Papagei, der ihm daraufhin einen
Tip zur Schatzsuche gibt. Guy
zieht in den Dschungel, nimmt an
der ersten Kreuzung die linke Ab-
zweigung und findet den Beutel
am Baum. Mit der per Brecheisen
zertrimmerten Flasche schneidet
er den Beutel auf (sowas nennt
man Beutelschneider) und hebt
das kleine Paket auf. Eine
Kracker-Backmischung, nein, wie
praktisch! Mit destilliertem Meer-
wasser aus der Entsalzungsma-
schine baut Guy zwei weitere
Kracker, woraufhin der Papagei
mit dem Schatz-Komplettweg
rausriickt. An der Kreuzung im
Dschungel geht er diesmal
rechts, kommt zu einem See und
offnet die Kiste am Ufer mit der
Brechstange. Das Seil und das
Dynamit steckt er ein und I&Bt
sich weiter vom Papagei leiten,
bis er zu der mit X gekennzeich-
neten Stelle kommt. Guy schau-
felt fleiBig, bis er auf etwas Har-

Der eifrige Kartenspezialist bei der Arbeit

tes stoBt, wirft dann den Spreng-
stoff hinunter - bumm! Leider hat
er es wieder mal versaumt, recht-
zeitig Deckung zu suchen, so daB
er jetzt auf einer Sdule hockt, die
nicht sehr stabil aussieht. Was
nun? Na ja, das nachstbeste:
Guy bindet die Brechstange ans
Seil, wirft das Seil zu den Streben
an der Decke und nimmt im Vor-
beifliegen die Schatztruhe mit.
Leider kann er sich den Gesetzen
der Schwerkraft nicht entziehen

Eine Strandpromenade wie in Nizza

und saust nach unten. Guy tastet
rechts nach Licht und steht Le-
Chuck gegeniiber, der den Erz-
feind als Voodoo-Figur mit langen
Nadeln bearbeitet.

Irgendetwas scheint da aller-
dings schiefzulaufen, denn Guy
verschwindet nicht in einer ande-
ren Dimension, wie LeChuck ver-
sprochen hatte, sondern lediglich
im Nebenzimmer. Wéahrend Le-
Chuck ihn wild fluchend per Fern-
steuerung durch die Gegend

schickt, sammelt Guy alles ein,
was er flr seine ganz persénliche
Voodoo-Zauberei braucht: Gum-
mihandschuhe aus dem Papier-
korb im Sanitatsraum, die Spritze
aus der Schublade. Wo die Malz-
biere stehen, sind auch der Bal-
lon und die Puppe nicht weit.
Wieder einmal begibt sich Guy
auf die Suche nach den Zauber-
zutaten: Verwandtenkérperteil,
Haar, Kérpersaft und Kleidungs-
stick. Den Knochen entleiht Guy
bei den “Lost Parents” im Sa-
nitdtsraum. Aus dem Grogauto-
maten ergattert Guy eine Minze,
auf die sich der eben erscheinen-
de LeChuck gierig stlrzt. Bei der
Gelegenheit bemachtigt sich Guy
der Unterhose des Piratengeists.
Unhoflich spuckt LeChuck in das
Taschentuch, das Guy ihm reicht
und besiegelt damit fast sein
Schicksal. Fehlt noch das Haar -
kein Problem: Guy fillt die Gum-
mihandschuhe und den Ballon
mit Helium aus dem Grogautoma-
ten-Zimmer. Damit steigt er in
den Lift und betatigt den Hebel.
Intelligenterweise steckt LeChuck
gerade da seinen dicken Kopf
zwischen die Turen und klemmt
seinen Bart ein. Guy dist nach
oben, sackt den Bart ein und mixt
in Mojos Tasche die Zutaten und
die Puppe zu echtem Voodoo-
Werkzeug. Na also - mit Puppe
und Spritze bestiickt stellt sich
Guy dem Geisterpiraten und
macht ihn fertig. Der Rest ist
Filmgeschichte... ms
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von Carsten Borgmeier

Allgemeine Hinweise

Die Nebenmissionen kénnen
an jeder beliebigen Stelle im Spiel
geldst werden und sind deshalb
im Extrateil nach der Komplettlo-
sung beschrieben.

Zusammenstellung der Party

Um eine méglichst ausgewoge-
ne Gruppe zu bekommen, emp-
fiehlt es sich, aus verschiedenen
Berufsgruppen zu wahlen. Als
ideal haben sich je zwei korperli-
che und zwei mentale Berufe er-
wiesen. In dieser Lésung gehen
wir von einem Araner, einem Sol-
daten, einem PSI-Magier und ei-
nem Kopfgeldjager aus. Andere
Kombinationen sind auch denk-
bar. Folgendes solite man bei
den Berufen beachten:

Soldat:

Ein Soldat sollte sehr kraftig

und gesund sein. Seine Ge-
schicklichkeit beeinfluBt seine
Treffsicherheit im Kampf. Man

darf von einem Soldaten keine
rhetorischen Erglsse erwarten.
Empfohlener Schulweg: Militar-
Grundschule,  Militarakademie.
Aufgabe: Targeter, Leader, Scout
Gut geeignet als: Angreifer

Araner:

Ein Araner ist in allem gut, aber
in nichts ausgezeichnet. Er muf3
ein gewisses MindestmaB an
Kraft, mentaler Energie und Ge-
sundheit aufweisen. Der ideale
Araner besteht aus einem gut
kdmpfenden Monch, der auch
zaubern kann und einigermaBen
redegewandt ist. Empfohlener
Schulweg: Cybertech  Mental
School; Araner Klosterschule.
Aufgabe: Targeter, Joker. Gut ge-
eignet als: Angreifer, Redeflihrer

PSI Magier:
Ein PSI Magier ist ein sehr
schlechter Kampfer und von

schwacher Gesundheit. Dafiir ist
er in der Lage, auch die machtig-
sten Spriiche zu benutzen (Brain-
blast, Wiederbeleben...) und ver-
steht es, eindrucksvoll zu reden.
Empfohlener Schulweg: Cyber-
tech Mental School, PSI Science
Institute. Aufgabe: Merchant, Jo-
ker. Gut geeignet als: Heiler,
mentaler Angreifer. Zum Tragen
der Extras (KompalB etc.), da er
bei schweren Waffen bald iiberla-
den ist.

Arzt:

Ein Arzt ist kein besonders gut-
er Kampfer, dafir auBerst rede-
gewandt und gesund. Er be-
herrscht kaum Kampfspriche, je-
doch jede Art des Heilens. Emp-
fohlener Schulweg: Cybertech
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Mental School, Hoodson Medici-
ne School. Aufgabe: Weighter,
Merchant, User. Gut geeignet als:
Heiler, Redefiihrer. Zum Tragen
der Extras (KompaB etc.), da er
bei schweren Waffen bald lberla-
den ist.

Biochemiker:

Ein Biochemiker kampft durch-
schnittlich gut. Er kennt sich mit
Essenzen aus und kann auch
technisches Wissen anwenden.

Empfohlener Schulweg: Nagi-
kamura Gakko, Chemie-Univer-
sitdt. Aufgabe: Weighter, User,
Scout. Gut geeignet als: Techni-
ker. Zum Tragen schwerer Son-
dergegenstande. Angreifer mit
Kampfgasen.

Kopfgeldjager:

Ein Kopfgeldjéger ist das rauhe
Leben der Gosse gewohnt. Er
kann gut kampfen, ist sehr
schnell, nicht dumm und etwas
redegewandt. Empfohlener
Schulweg: StraBenkind, Kopf-
geldjager-Vereinigung. Aufgabe:
Scout, Targeter, Weighter. Gut
geeignet als: Einbrecher, Sabo-
teur. Zum Tragen schwerer Waf-
fen und Gegenstande.

Als Closer ist im Grunde jeder
geeignet. Man sollte einen Closer
nur aktivieren, wenn man verfolgt
wird, da man sonst jede Tir im-
mer wieder aufmachen muf3.

Komplettlosung

Anfangs befindet sich die Party
auf der Whale und muB feststel-
len, daB weder genligend Geld
noch Treibstoff vorhanden sind,
um einen anderen Planeten an-
zufliegen. Als erstes beamt sich
die Gruppe also in die Hauptstadt
von Castra, nach Penthe. Nach
einer ersten Erkundung der Um-
gebung trifft sie auf verschiedene
Personen, von denen einige nicht
gerade sehr freundlich wirken. Im
Nordwesten versteckt sich in ei-
ner Nische (siehe Karte) einer
Einkaufspassage ein Mann na-
mens Greg Morgan. Er glaubt,
verfolgt zu werden, und sucht
deshalb Schutz.

Die Gruppe kann Greg vorerst
nicht weiterhelfen und begibt sich

in den Siden der Stadt (Position
2, siehe Karte), wo sie zwei Row-
dies dabei iberrascht, wie sie ei-
nen alten Mann verpriigeln. Sie
eilt ihm tapfer zu Hilfe und ver-
treibt die beiden. Nachdem die
vier dem Alten aufgeholfen ha-
ben, bekommen sie von ihm et-
was Geld und, wenn sie mit ihm
sprechen, auch eine Telefonnum-
mer, die notiet werden sollte.
Ein weiterer Rundgang fihrt die
Party in den Laden von Walter
Wim im Sidosten von Castra
(Position 3, siehe Karte). Walter
ist sehr in Sorge, weil seine kleine
Tochter Winnie verschwunden ist.
Die Gruppe findet Winnie in der
Nahe jener Einkaufspassage, wo
sie schon Greg Morgan traf (Posi-

tion 4, siehe Karte), schnappt
sich Winnie und bringt sie ihrem
Vater zuriick. Walter zeigt sich
sehr groBzlgig und gibt den
Abenteurern zum Dank Waffen
und Munition.

Etwa hier sollte die zweite Stu-
fe erreicht sein. Der Angreifer eig-
net sich automatisches Nachla-
den an und aktiviert diese Funkti-
on auch gleich. Der Kopfgeldja-
ger lernt, Computer zu manipulie-
ren, alle anderen Skills kann man
nach Gefiihl verteilen, man sollte
jedoch nicht vergessen, dafB vor
allem mentale Skills, die viel En-
ergie kosten, erst in héheren Stu-
fen angewendet werden kénnen.

Beim Verlassen des Geschafts
belastigt ein habgieriger Dieb die
vier, der es auf ihr Geld abgese-

hen hat. Mit den eben erhaltenen
Waffen ist es kein Problem, den
Typen zu erledigen. Die Polizei
Uberweist der Gruppe sogar 3000
Credits als Belohnung, die auf
den Kopf des Diebes ausgesetzt
war.

Die Party begibt sich nun in
das Geschaft von Max Flesh (Po-
sition 5, siehe Karte) und fragt ihn
nach einem Auftrag. Prompt bittet
Max die Gruppe, ein Herz-Implan-
tat nach Lapis zu einem gewissen
Jack Nock zu bringen. Doch
kaum haben die vier Abenteurer
das Herz an sich genommen, er-
scheinen vier Angreifer, die dem
Herz ebenfalls nachjagen und so-
fort das Feuer ertffnen. Entweder
flieht die Gruppe, oder erledigt die
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miesen Kerle an Ort und Stelle,
was aber recht schwer werden
kann. Wenn sich die Party auf die
Whale beamt, schiittelt sie die
Angreifer nur scheinbar ab, denn
sie verfolgen die Gruppe hart-
néckig auch auf andere Planeten.
Wieder auf der Whale, ruft ei-
ner zuerst den alten Mann an
(Tel. 781658819) und bittet ihn
um ein sogenanntes “Schrumpf-
device” mit dem Greg Morgan ge-
holfen werden kénnte. Zum Gllick
besitzt der alte Mann eines und
ist auch bereit, es zu verleihen.
Die vier Abenteurer beamen
sich wieder hinunter und begeben
sich zu Greg Morgan. Mit dem
Schrumpfdevice wird er nun ver-
kleinert. Er sagt noch, daB er
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Jack Nock ebenfalls kennt und zu
ihm gebracht werden mochte.
Nach dem Schrumpfvorgang die
CD aufheben und mitnehmen.

Position 0: Warplink

Waren zu den einfacheren Stad-
ten zu schippern. Die Whale wird
nach und nach mit Waffen und
Schutzschirmen ausgestattet, um

Position 1: Hier steht Greg Morgan.
Position 2: An dieser Stelle wird der alte Mann verpriigelt.
Position 3: Laden von Walter Wim.
Position 4: Hier findet man Winnie.

Als néchstes beamt sich die
Gruppe wieder auf die Whale und
fliegt nach Lapis, wo sie einen
grinhaarigen Typen ftrifft, der sich
als Krueger vorstellt. Er sagt
auch, dal3 seit neuestem eine ge-
fahrliche Krankheit namens Hypo
Coco ausgebrochen sei.

Nun sucht die Party nach Jack
Nock. Er befindet sich im Osten
der Stadt in einem treppenférmi-
gen Haus (Position 1, siehe Kar-
te). Die Gruppe gibt ihm das Herz
und erhdlt die Belohnung von
10.0000 Credits. Gibt sie ihm
auch die CD, so entschrumpft
Jack den gespeicherten Greg
Morgan. Es stellt sich heraus,
daB Greg ein Verrater ist und
Jack téten will. Die Gruppe greift
ein und totet Greg, worauf Jack
sie bittet, etwas spater wiederzu-
kommen.

Nun kann die Mannschaft der
Whale sich mit dem erhaltenen
Geld dem Handel zuwenden.
Sollte noch kein Economy Scan-
ner zur Verfugung stehen, emp-
fiehlt es sich, Rohstoffe von Lapis
oder Inoid zu den technisierten
Planeten, wie zum Beispiel Ca-
stra, zu bringen und High-Tech-
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gegen Piraten nicht wehrlos da-
zustehen.

Nun begibt die Party sich wie-
der zu Jack Nock und muB mit
Bedauern feststellen, daB Jack
ermordet und das Herz gestohlen
wurde. Einer durchsucht die Lei-
che und findet einen Zettel mit ei-
ner Telefonnummer.

Position 0: Warplink
Position 1: Hier steht Jack Nock.

Die Gruppe beamt sich wieder
auf die Whale und ruft die Num-
mer an (Tel: 042545120). Es mel-
det sich dort eine Stimme, die
sagt, daB3 das Herz nur auf Inoid
sein kann.

Es empfiehlt sich, auf jedem
Planeten die ortsansassigen
Héandler aufzusuchen und sich

die neuesten Waffen zu besor-
gen. Um den Verlust zu minimie-
ren, kann die Party alte Waffen
und die Habseligkeiten toter Fein-
de verkaufen. Magazine und an-
dere Gegenstande kosten je nach
Technisierung der Planeten un-
terschiedlich viel.

Der néachste Weg fihrt also
nach Inoid, wo die vier Abenteu-
rer als erstes das Spital aufsu-
chen und dem unfreundlichen
Schalterbeamten erzdhlen, dafi
die gesamte Gruppe mit Hypo
Coco infiziert sei. Daraufhin wird
der Chefarzt Dr. Steinhag geholt,
der die Gruppe in einen Scann-
Raum fiihrt, wo sie untersucht
wird. Nun wendet sich einer der
vier der nérdlichen Tir zu und 6ff-
net diese mit einem Werkzeugka-
sten oder per Computermanipula-
tion. Im Raum dahinter befindet
sich das Herz. Einstecken, raus-
gehen wund die Tur wieder
schlieBen. Die Gruppe wandert
ein biBchen im Raum herum und
wartet auf Dr. Steinhag, der die
Mannschaft rauswirft, da sie vor
Gesundheit strotzt.

Wieder auf der Whale, ruft ei-
ner nochmals die Nummer an
(Tel: 042545120) und teilt die
Ruckeroberung des Herzens mit.
Die Stimme schlégt daraufhin ein
Treffen in einer alten Mine vor,
die sich auf Lapis befindet.

Um dorthin zu gelangen,
bendtigt die Gruppe einen Gleiter
und einen Glider Locator. Falls
sich noch nicht genug Geld in der
Kasse befindet, hilft hier mal wie-
der etwas Handel treiben.

In der Mine trifft die Party den
Kontaktmann namens Jenns Nip-
pel ganz im Siudwesten. Er er-

klart, was es mit dem Herz auf
sich hat und welche Rolle er in
der Revolution spielt. Nach Ablie-
ferung des Herzens gibt's wieder
100.000 Credits und ein Angebot,
einen Frachter nach Nedax zu
eskortieren.

Nachdem sich die Gruppe auf
die Whale gebeamt hat, wird sie

von Commander Tenz, dem Ka-
pitdn des Frachters, angerufen.
Auf dem Weg nach Nedax greift
eine starke Truppe der Foderati-
on an. Gute Bewaffnung ist
vonndten, um den Frachter zu
retten.

Commander Tenz bedankt sich
und bittet die Crew auf Nedax in
Aqua Kevin Grove aufzusuchen,
der wichtige Informationen bereit-
halt. In Aqua trifft die Party Kevin
Grove (Bart und Glatze), der vom
ZusammenschluB3 der Piratenver-
einigung mit der Revolution er-
zahlt. Die vier werden gebeten,
Diplomat zwischen Sam van
Varn, dem Piratenfiihrer, und Mr.
Wostock, einem hohen Funk-
tionar der Revolution, zu spielen.
Sam van Varn ist in Necth, einer
weiteren Stadt auf Nedax, anzu-
treffen.

Auf dem Weg nach Necth wird
die Gruppe von vier Polizisten an-
gegriffen. Die Ordnungshiter ha-
ben auch den Beamer blockiert,
so daf3 eine Flucht auf die Whale
unméglich und ein Kampf mit der
Polizei unumgénglich ist. Der letz-
te tote Ordnungshiter hinterlaBt
eine zerstérte Ristung und eine
Waffe, die die Gruppe einsteckt.

In einer Bar im Norden Necths
trifft die Party einen Barkeeper,
der erzahlt, daB ein Gast von der
Polizei gesucht wurde, aber
rechtzeitig aus der Bar flichten
konnte. Die Gruppe untersucht
den Tisch, an dem der Fremde
sal3, und betrachtet den
Aschenbecher genauer; in die
Asche ist eine Telefonnummer
gekritzelt.

Wieder mal beamt sich die Par-
ty hoch und ruft die Nummer an
(Tel. 075384251). Es meldet sich
der gesuchte Sam van Varn und
erzahlt, daf3 er leider vor der Poli-
zei fliehen muBte. Er bittet die
Party, ihn auf Lapis bei Jenns
Nippel zu treffen. Er weil3 jedoch
nicht, wie Jenns aussieht und
schlagt vor, daB3 die Gruppe den
Vermittler spielt.

Wieder auf Lapis angekom-
men, begeben sich die vier zu
Jenns Nippels Nische. Dort kam
es leider zu einem sehr delikaten
MiBverstandnis: Sam van Varn
hat Jenns Nippel getotet, da er
ihn flr einen Verfolger hielt. Er ist
sichtlich nervés und bittet die Cr-
ew, den Mord zu vertuschen, da
sonst die Vereinigung von Piraten
und Revolution gefahrdet ware.

Listig drapiert die Gruppe die
defekte Ristung und die Waffe
um Jenns Leichnam. Mr. Wostock



bekommt eingeredet, daf3 der Ge-
heimdienst Jenns Nippel getotet
hat. Nach gelungenem Gesprach
beamen sie hoch und die Mann-
schaft begibt sich zur Whale.

Dort erreicht die Gruppe ein
Anruf aus dem Revolutionshaupt-
quartier, das sehr erfreut (Ober
den Erfolg der Crew ist. Der Anru-
fer teilt mit, daB der Verrater,
Greg Morgan, einige wichtige ge-
heime Daten zum Sky Boulevard
gebracht und dort in den Compu-
ter eingespeist hat. Die Gruppe
wird nun gebeten, diese wieder
zu léschen, bevor sie den Geg-
nern in die Hande fallen.

Auf dem Sky Boulevard erwar-
tet eine Armee von Beamten und
Polizisten die Uberraschte Crew.
Zuerst hélt sie Ausschau nach ei-
nem gewissen Ergerson, der
zwar weil3, wo der Computerraum
ist, daflr jedoch ein automati-
sches Gewehr will. Von Ergerson
erfahrt die Gruppe, daB die ge-
suchten Raume hinter dem Be-
amten Mr. Wellsgolf liegen (Posi-
tion 1, siehe Karte).

Mr. Wellsgolf will die Mann-
schaft jedoch nur durchlassen,

wenn er ein blaues Formular be-
kommt. Die Gruppe sucht einen
Schalter, wo besagtes Formular
ausgegeben wird (Position 2, sie-
he Karte) - allerdings nur, wenn
man eine gelbes vorweisen kann,
was man fir ein grines bekommt,
wenn man zuallererst ein rotes
hatte (tja, das ist Blrokratie!) Das
rote Formular gibt's ganz formlos
und vollig umsonst, und die Grup-
pe macht sich damit auf ins
Tauschgeschaft, bis sie schlieB-
lich das ersehnte blaue Blatichen
in Handen halt. Eigentlich miiBte
sie ja Kilometergeld bezahlt be-
kommen.(Position 3, siehe Karte).

Mit dem blauen Formular geht
die Party besitzerstolz zu Mr.
Wellsgolf (Position 1, siehe Kar-
te), der das Zettelchen zwar ak-
zeptiert, jedoch noch 10.000 Cre-
dits verlangt, um Stillschweigen
zu bewahren. Ein paar ein-
schiichternde Worte veranlassen
den Erpresser jedoch, auf 7.000
Credits runterzugehen.

Nun gelangt die Party glicklich
in den Rechnerkomplex, der von
einer sehr starken Wache abge-
schirmt wird. Reden hat hier kei-

Position 0: Warplink

Position 1: Hier sitzt Mr. Wellsgolf.

Position 2 und 3: 1. und 2. Schalter fiir Formular.

Position 4: An dieser Stelle muB die Falle abgelegt werden.
Position 5: In diesem Raum befindet sich die Stromsaule.
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nen Sinn, die Crew marschiert al-
so so weit nach Osten, dafi3 der
Wachposten gerade nicht mehr
zu sehen ist (Position 4, siehe
Karte). Hier setzt sie die CP4
Trap (gibt's z.B. auf Castra). Nun
geht's ganz in den Norden der
Station, wo sich eine Stromséaule
befindet (Position 5, siehe Karte).
Hier dreht einer der vier mit ei-
nem Werkzeugkasten oder per
Computermanipulation das Licht
ab. Es empfiehlt sich, ein Infrarot
Device dabeizuhaben, um sich im
Dunkeln nicht zu verirren, es geht
aber auch ohne.

Vom Wachposten, der in die
Falle gelaufen ist, bleibt nicht viel
Ubrig. Nun hat die Gruppe freie
Bahn im Computerraum und
l6scht die Daten mit dem Toolkit
oder per Computermanipulation;
danach macht sie sich so schnell
wie moglich aus dem Staub.

Wieder auf der Whale, meldet
sich die Gruppe beim Hauptquar-
tier (Tel. 093493330) und be-
statigt den erfolgreich ausgefihr-
ten Auftrag. Bevor der Sprecher
aber etwas weiteres sagen kann,
wird die Leitung unterbrochen.
Die Crew versteht nur noch das
Wort “Inoid”.

Sofort dist die Party los nach
Inoid. Auf dem Weq dorthin erhalt
sie einen SOS-Funkspruch von
einem Piratenschiff, das von der
Féderation umzingelt und ihr hilf-
los ausgeliefert ist. Die Abenteu-
rer retten Max Schimmel, den Pi-
rat, indem sie alle anderen Schif-
fe abschieBen. Als Dank ladt Max
die Gruppe auf Louis 17 ein, eine
geheime Piratenbasis auf einem
kleinen Asteroiden.

Die Gruppe setzt jedoch vor-
erst ihren Weg nach Inoid fort.
Dort sucht sie das Hauptquartier
auf und findet lediglich einen total
verwisteten Raum im Westen der
Stadt vor. Alles deutet darauf hin,

Seine seelischen Wunden
schmerzen am meisten.

Bitte unterstiitzen Sie die Arbeit von
terre des hommes fiir Kinder aus Kriegs-
und Biirgerkriegsgebieten.

0 terre des hommes

terre des hommes Bundesrepublik Deurschland e.V.
RuppenkampstraBe 11a, 4500 Osnabriick,
Kto.-Nr. 700, BfG: Osnabriick, BLZ 265 101 11,
Stichwort >>Kinder und Krieg< <

daB ein Kampf und eine Ent-
fihrung stattgefunden haben.

Nun folgt die Party der Einla-
dung nach Louis 17. Beim dorti-
gen Orbithandler erhalt sie einige
sehr nutzliche (aber auch sehr
teure) Extras flr die Whale. Auch
der Handler John Freeze auf dem
Planeten verkauft gute Waffen,
vor allem aber bietet er eine Bom-
be (kaufen!) an.

Auf Louis 17 ist nicht viel los,
da fast alle bei der Besprechung
Uber die Revolution weilen. So-
bald Max Schimmel auftaucht,
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ie Sternenkarte hilft bei der Orientierung

fragt ihn die Gruppe Uber den
Entfihrten aus. Er kann zwar kei-
ne genauen Hinweise geben, hat
aber einen Freund namens Eras-
mus, der immer sehr gut infor-
miert ist. Dieser lebt in Wocony,
einer zweiten Stadt auf Louis 17,
hat rotes Haar und tragt eine
schwarze Sonnenbrille.

Max bekommt von der Crew
ein kleines Geschenk und plau-
dert daraufhin weiter, daB Eras-
mus nur bereit ist zu reden, wenn
man ihm eine rote Sardine mit-
bringt. Das ist doch ein Fall fir
Krueger, den Typen, der alles be-

sorgen kann - die Crew sucht ihn
auf Lapis auf. Tatsachlich, er bie-
tet eine rote Sardine an, so ein
Zufall aber auch! Mit dieser Sardi-
ne fliegt die Party nach Wocony
und gibt sie Erasmus. Er erzahlt
der Gruppe dafir alles, was er
weil3; zum Beispiel, daB3 der ge-
suchte entfiihrte Kontaktmann in
die Stadt Dymy auf Arboris ver-
schleppt wurde.

Die Party fliegt nach Arboris
und sucht nach der Stadt, da kei-
ne Koordinaten bekannt sind. Hat
sie Dymy gefunden, beamt sie

sich hinunter und sucht das im
Suden liegende Gefangnis auf,
dessen Tir verschlossen ist.
Nach einiger Zeit kommt aller-
dings ein Wéchter vorbei, der sie
offnet und danach vergif3t, wieder
abzusperren.

Nun stirmen die Abenteurer
das Gefangnis und téten die Wa-
chen. Der eingeschaltete “Sonic
Absorber” sorgt daflr, daf3 kein
Gerdusch entsteht. In einem
Raum findet sich eine Keycard,
mit der sich die Zelle des Gefan-
genen Offnen laBt. Der Gefange-
ne, Ems Krull, erzahlt, da3 die

DER UND KRIEG

Noth

Foderation unter General
Uber eine starke Flotte verflgt,
die man nicht angreifen kann,
weil sie von einem Cloaking Devi-
ce geschitzt wird. Dieses Device
befindet sich in einer weiteren Mi-

ne auf Lapis. Die Crew erfahrt die
Koordinaten und macht sich auf
den Weg.

Um im Kampf gegen die hier
stationierte Armee bestehen zu
kénnen, missen die Charaktere
voll ausgebildet sein. Nach Aus-
schaltung oder Umgehung der
Soldaten fallen drei Rechner des
Cloaking Devices dem Werkzeug-
kasten oder einer Computermani-
pulation zum Opfer.

Danach erscheint General
Noth, der jedoch sofort flieht. Die
Crew beamt sich auf die Whale
und bekommt einen Funkspruch
vom Hauptquartier, der mitteilt,
daB General Noth auf dem Weg
zum Sky Boulevard ist. Der Auf-
trag lautet, eine Bombe im Com-
puterraum abzulegen und damit
die Energiezentrale zu sprengen.

Auf dem Sky Boulevard erfol-
gen Angriffe von allen Seiten, der
Beamer funktioniert nur direkt am
Warplink. Sobald die Gruppe den
Computerraum erreicht, legt sie
die Bombe, die sie auf Louis 17
gekauft hat. Von der Whale aus
hat die Gruppe nun einen fanta-
stischen Ausblick auf das Feuer-
werk des explodierenden Sky
Boulevards.

Nebenmissionen:

- Einer alten Frau helfen

Auf Arboris steht im Westen
der Stadt eine alte Frau, die sich
aus ihrem Haus ausgesperrt hat.
Mit einem Toolkit ihre Tilre auf-
sperren. Die Frau bedankt sich
mit einer kleinen Geldpréamie.

- Entdeckung des Alienschiffs

Auf Nedax in Necth trifft die
Gruppe in einer Kneipe einen al-
ten Mann namens Hermes Rue.

Hilfe

fiir Kinder aus Kriegs- und Biirgerkriegsgebieten
ist dringend nétig. Bitte senden Sie mir Informa-
tionen iiber die Arbeit von terre des hommes.

Vorname, Name D

Stralle, Hausnummer

Postleitzahl, Ort, Zustellpostame 11066
Schicken Sie diesen Coupon bitte an: terre des
hommes Bundesrepublik Deutschland e V.,

L Ruppenkampstralie 11a, 4500 Osnabriick
L B B N &N &N _&B _§N N _§ |
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Dieser erzahlt einige Neuigkeiten
und unter anderem auch, dai3 ein
fremdes Raumschiff hinter Inoid
gesehen worden sein soll. Wenn
die Crew nun einen Blick auf die
Sternenkarte wirft, kann sie das
Alienschiff anwahlen. Vorsicht! Es
ist wichtig, den Reservetank zu
besitzen und das Schiff voll auf-
zutanken, bevor man sich auf die
Reise begibt

- Kontakt mit den Aliens

Landet die Crew auf dem Ali-
enschiff, so liegt es am Spieler,
ob er Aliens freundlich oder feind-
lich begegnet. Bei einer Kontakt-
aufnahme stellt die Crew fest,
daB die Aliens eine andere Spra-
che sprechen. Auf Arboris ersteht

loch festsitzen. Um das Schiff
wieder flott zu kriegen, bendtigen
sie ganz speziellen Sprit. Dieser
findet sich jedoch nirgendwo im
ganzen Sonnensystem. Abhilfe
schafft ein Blumentopf, der auf
manchen Planeten zu finden ist,
denn aus dem Pflanzensaft ba-
steln sich die Aliens Treibstoff.

Weitere Tips

Ist die Whale mit einem Plane-
ten-Gleiter, einem Mining-Device
und einem Scanner ausgeristet,
kann man Uber die Oberflachen
der jeweiligen Planeten fliegen
und nach Bodenschétzen graben.
Die gefundenen Minerale werden
an Bord der Whale gebeamt und
bei einem Handler verkauft. Die

sie daher ein veraltetes Translat-
ordevice (Ubersetzer).

- Hilfe flr die Aliens

Die Crew findet heraus, daB

folgende Liste zeigt besonders
reichhaltig Erzlagerstétten; es gibt
noch mehrere andere interessan-
te Stellen, aber alles verraten wir

die Aliens in einem Dimensions-  auch nicht. ms
Planet Koordinaten Mineralvorkommen Tonnen
Lapis 47/0 Titan 10
40/3 Eisen 25
Bauxit 54
3417 Kalzium 45
38/11 Gold 1
32/21 Radioactives 15
36/29 Titan 24
Eisen 94
39/28 Titan a7
Kalzium 12
Arboris 8/8 Eisen 15
22/21 Radioactives 35
22118 Kalzium 17
Bauxit 7
Castra 49/49 Titan 10
Kalzium 5
Bauxit 7
4713 Titan 33
41/43 Radioactives 19
Nedax 46/42 Titan 3
46/41 Eisen 5
1812 Kalzium 1
18/11 Radioactives 3
1117 Radioactives 4
12/18 Eisen 1
46/32 Titan |
12/19 Radioactives 3
1813 Titan 6
Louis 17 5113 Titan 29
4/8 Kalzium 17
5/3 Bauxit 27
2/8 Titan 1
) Kalzium 33
Eisen 19
Bauxit 7
Inoid 14/9 Titan 28
Kalzium 17
15110 Bauxit 1"
415 Radioactives 1
1119 Titan 20
1317 Eisen 14
16/22 Titan 2
Kalzium 9
Bauxit 5
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Spiele durfen natirich in
keinem Sortiment fehlenl
Mit diesem Paket erhalten
Sie eine sehr interessante
Mischung: Imperium
Romanum (Strategie),
Tetrix (herabfallende Ele-
mente ordnen) Seawolf (1
MB, U-Boot-Abenteuer)
und Flaschbier (Werner-

.o o und s0 einjack bestellen Sce:

Kreuzen Sie Ihre Wunschpakete einfach an
und senen Sie diesen Coupon einfach an
untenstenende Adresse! Sie kdnnen uns lhre
Bestellung aber auch formlos per Brief mittei-
len oder noch einfacher: Rufen Sie uns anl!
Zahlung per Vorkasse (Scheck oder Bargeld)
oder Nachnahme. Wir berechnen keine Por-
fo- und Verpackungskosten. Bei Nachnahme

stellen wir lediglich zusatzlich
sten von DM 3,50 in Rechnung!

FUN+

Postfach 105

=
S B
- S
= o
e E
g2
a 2
ik
—

Zahlungswunsch (bitte ankreuzen)

Nachnahmeko-

ACTION

SOFTWARE
21778 Cadenberge

1 per Vorauskasse ] per Nachnahme Versandkosten)

A0 m 1) Programmierkurs

Ay { g 2 G0N i Y0k

Q. so ak o
Ihre 2! Wie nie|

© lhre g
o, “orware vor

Atemberaubende Grafikprasen-
tation mit Musikuntersttzung
schnell und einfach erstellt mit
diesern Demo-Creating-Set|

s“ﬂ\\\ nut ‘o

PROGRAMMIEREN

PAKET 1+2

Programmieren ist eine der

interessantesten Anwendungen.

Falls Sie im Begriff sind, eine Pro-
grammiersprache fiir den Ami-
ga zu erlernen, kénnen diese
Pakete sehr hilfreich fir Sie sein.
Denn neben einem Komplet-
teinstieg mit Programmbeispie-
lenin .C" erhalten Sie auch
einen einfachen C-Compiler,

mit dem Sie lhre ersten Program-

mierschritte bewdltigen kénnen’
je Paket nur
DM!

(Ausland nur Vorkasse zzgl. 15,- DM

20,-

DISK Top] g

eruChf .

' Wirklich g,
amm, m, dem QUIC derl Eny
MMe mdénr

Super-

DN

Pakefpreis nur 2g . Dm!

N ist ain ko_rnforrobles

rge-

O 2Um Retten def;fesondsrhen

ter Diske;.

el
- -‘ -

Die klassischen und immer noch beliebtesten Com-

puteranwendungen werden durch diese Samm-
lung abgedeckt. Enthalten ist ein auch fur Anfan-

ger einfach zu bedienendes Textvera

gramm sowie eine Universaldateiverwaltung, mit
der Sie z. B. Adressen, Videos, CDs etc. verwalten
kénnen. Flr spezielle Rechenaufgaben steht eine

Tabellenkalkulation zur Verfugung.

Paketpreis nur 20,- DM

Diese Sammiung bietet
Ihnen eine Vielzahl von
Kleingrafiken fur verschie-
dene Gestaltungszwecke .

_~ Fur fast jedes Thema ist

-

2 MUSIK 0 DTP-CLIP-ARTS
1 DRUCKEN 1 SUPER-BUROPACK
[ ANTI-VIRUS 1 PROGRAMMIEREN 1
[ SCHRIFTEN ) PROGRAMMIEREN 2
1 DEMOPACK 2 SPIELE
21 DISK TOOLS 2 FINANZEN

" eine Grafik enthalten! »{

SUPER-BUROPAKET 10 {}w’

rbeifungspro- ity
= -

o

Am habe ich fol-
gende Pakete bei FUN &
ACTION, Postfach 105,
21778 Cadenberge,
bestelt: ® @ @ ® ®

(ONONONORUNDRE)

04777/8859

Wir liefern ausgewahite Public-Domain- bzw. Low-Cost-Software, Irfum und Fehler vorbehalten



| Der Ball kommt flach vor das| S8 =
| Gewilhle im Strafraum 7 .
|Fiesenchance fiir den Stilrme

Erhaltlich fur MS-DOS, AMIGA,
AMIGA-256 Farben

Brockhagener Str. 461, 33334 Giitersloh

Demoversion erhdltlich fir MS-
DOS oder Amiga gegen DM 6,— bei
Selling Points GmbH, Verler Str. 1,
33332 Giitersloh.
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