AMIGA-MAGAZIN-
SONDERHEFT 1/95

FU.N & E'N

| Die Renner '9
[viele Tests,

Tips & Trick

KOMPLETT [
ELOST:

Universe, |
Star Trek, [
vimon the|
Sorcerer

DM 12,-

0S 96:- / sfr 12,-

MAGNA

M E D I:A

DIE BESTEN SPIELE '94/9%



59,95
Sens. Wnrld of Soccer 69,95
L. Matth. Super Soccer 69,95

Lothar Matthaus 29,95 ° ! !
Soccer Kid 19,95 ° als A500 oder A1200 Vusfun

69 95 E '_ ; Goal!

. M‘W e
Wﬂlﬂ"“"’"‘"""‘"""}

SIS

eines dsrbee‘l.an Splela des letzten

‘ -Key
Jahres ~ komplett in deutsch, jetzt bel Manager

uns zum absoluten Sensationspreis!

A500-Version 49,95 i3 29,95 2

e
S : w— To—
AMIGA-Games AMIGA-Games Preishits (° solange Vorrat reicht! Preishits (° solange Vorrat reicht!
Alien Breed Tower Assault 39,95 Sensible Golf * 59.95 688 Attack Sub 29,95 Populous & Promised Lands 39,95
[iien Olympics 69,95  Sensible World of Soccer Alien Breed 2 A1200 2095  Populous 2 39,95
Anstoss Doppelpass (Anstoss + WC Edition) 89.95 Shag Fu 69,95 Alien Breed Special Edition 29,95 Prime Mover 19,95
ATR - All Terrain Racing * 49,95 Simon the Sorcerer 79,95 A-Train onstruction Kit) 49,95 Prince of Persia 39,95
Aufschwung Ost 69.95 Shadow Fighter 59,95 2 19,95 Reach for the Skies 39.95
Bazooka Sue * 79.95 Skeleton Krew * 69,95 B-17 Flying Fortress 39,95 Shadoworlds
Benefactor 59,95 Software Manager 79,95 Battlehawks 1942 39,95 Sim Ant (dt.), Sim Earth (dt.), Sim Life {dt.) je 39 95
Biini! 17 Disketten) * 89,95 Star Crusader * 59,95 Battle Team 49,95 Skidmarks
! 59,95 Starlord 79,95 Beavers 2995 Sleepwalker (dt.) 19‘95
Bob's Bad Day 69,95 Sternenschweifl (DSA 2) * 7995 Bitmap Brothers. 29,95 Soccer Kid 19,95
Brian the Lion 59.95 S.UB.* 59,95 Blastar 19,95 Space Quest 1
Bureau 13 ° 59,95 Syndicate . 69,95 Blob 19,95 Space Quest 4 R
Cannon Fodder 2 69,95 Theme Park AKTIONSPREIS 49,95 Body Blows 29,95 Stardust Special Edition 29,95
Caribbean Desaster * 79,95 Top Gear 2 49,95 Bubba 'n’ Stix 19,95 Streetfighter 2 39.95
Chartbreaker * 79,95 Tubular Worlds 69,95 Burntime 29,95 Terminator 2 29,95
Cross Check 59,95 UFOQ - Enemy Unknown * 7995 California Ga 19,95 Testdrive 2 29,95
69,95 Zeewalf 79,95 ] 19,95 Trivial Pursuit 39,95
Death or Glory 89,95 Zeppelin * 79,95 Cool World 9,95 Turrican 1 + 2 je 19,95
Der Clou 79.95 Zero * 69.95 Cyberpunk 19,95 Universe 5
Der Clou - Profidisk 39.95 Zonked * 59,95 Dennis fir A500 oder A1200 je 19,95 Uridium 2 29,95
Der Schatz im Silbersee * 89.95 = Desert Strike 29,95 White Sharks 19,95
Der Trainer + Der Trainer ltalia je 79,95 Games s iell fiir A1200 D/Generation 29,95 Wing Commander (dt.) 39,95
Disposable Hero 59,95 Aladdin 3 69,95 Die Siedler 49,95 Wonderdog 19,95
Donk! 69,95 Biing! (27 Disketten) * B Dogfight 39.95 WWF 142 je 29,95
Dragonstone 69,95 Bump 'n’' Burmn * 59,95 Dune (dt.) 3995 Zak Mac Kracken 39,95
69,95 Der Schatz im Silbersee * 89.95 Dune 2 (engl.) 29,95 iz
Elimania 5095  Dream Web 69,95 nager 29,95 Zubehér
Elite 3 (1st Encounters) * 69,85 Dschungelbuch * 69,95 F-19 Stealth Fighter 39.95 externe 3.5"-Diskettenstation 129,—
Evasive Action * 59,85 Guardian 59.95 F-117 A Nighthawk 39,95 ext. Festplatten fiir A500, z.B. ¥
F1 World Cup Edition * 69,95 Lemmings 3 (All New World of Lemmings) 58,95 Falcon 2995 Maus fir alle Amigas 39,95
Flight of the Amazon Queen * 69,95 Lion King (Kanig der Lowen) 69,95 Formula 1 Grand Prix 39,95 RAM-Erw. auf 1 MB mit Uhr fir AS00 58,95
Fields of Glory 79.95 MNaughty Ones 59.95 Genesia 2995 RAM-Erw. auf 2.3 MB mit Uhr [ir A500 199,95
m%’ ] 59,95 Oldtimer 79.95 Goall 19.95 RAM-Erw. auf 2 MB mit Uhr fiir A500+ 89,95
Hanse - Die Expedition 3995 Overlord * TIEEEEeE  Gunship 2000 39,95 RAM-Erw. auf 2 MB mit Uhr fiir AGOO 109,85
Hattrick (Bundesliga Manager 3.0) 89,95 Pinball lllusions 69,95 ﬂ‘ﬁi 20,95 Scartkabel (Amiga an TV mit Scart-Buchse) 25,95
Hattrick (Ikarion) * 69.95 Rise of the Robols 79,95 History Line 49,95 Staubschutzhaube fur alle AMIGA-Computer 19,95
Jungle Strike 69.95 Sim City 2000 (4 MB RAM, HDD) 68,95 Hunt for Red October 19,95 Staubschutzhaube fir Monitor 39.95
Jurassic Park 5095 Skeleton Krew - gajgs Indiana Jones 3 Adventure (dt.) 39,95
K 240 — Utopia 2 5095  Star Trek 25th Anniversary {dt) 7995  Indiana Jones 4 Adventure (dt) 49.95 Disketten
Kick Off 3 — European Challenge * 59,95 Subwar 2050 (dt.) 79,95 Indianapolis 500 39.95 3,5" MF 2DD ab 5,99
Kid Chaos 49,95 TFEX. " 89,95 Jack Nicklaus Golf 39,95 2
any 79,95 Theme Park 69,95 Kingpin — Arcade Sports Bowling * 29,95 Joysticks
Kings Quest 6 (dL.) 69,95 Zool 2 49,95 Kings Quest 1, 2, 3 oder 4 je 29,95 Competition Pro Joystick ab 2495
Kolumbus 79,95 Kings Table 39,95 Competition Pro Mini Joystick ab 24,95
Krusty's Fun House 59,95 Amiga CD 32 Larry 1, 2 oder 3 129,95  Quickjoy 7.95
Lemmings 3 (All New World of Lemmings) * 59,95 Hier nur eine kleine Titel-Auswahl - weitere erfragen! Lemmings2 19,95 Quickjoy Supercharger 19,95
Lemmings Weihnachtsedition '94 29,95 Alien Breed Tower Assault 59.95 éus 29,95 Quickjoy TopStar 39.95
Lollypop* 89,85 Arabian:Higts touls Turto L nallenge 2 19,95 * bel Drucklegung noch nicht erschienen! Alle Preise ver-
Lords of the Realm 69,95 Beneath A Steel Sky 7995 Lure of Temptress 39,95 slehan sich ig Dla incl. 15% MwS. Iridmer und Preis-
Lothar Matthdus Super Soccer 69,95 Brian the Lion 49,95 Mad TV 7 39,95 andarungen vorbehalten! Es gellen unsere Allgemeinen
Mad News * 79.95 Dragonstone 59,95 Manchester United Eurape 39,95 Geschaltsbedingungen, die wir Ihnen gerne aut Wunsch
Micro Machines 59,95 Jungle Strike 59,95 Mig 29 Supertulerum 39,95 vorab zusenden. Fordern Sie auch unter Angabe Inres
Mortal Kombat 2 59,95 Kick Off 3 * 69,95 Monkey Island 1 39,95 Systemtyps gegen Ruckporto unseren Gesamikalalog an!
Mr. Nutz 69,85 Kid Chaos 59.95 Monkey Island 2 (dt.) 49,95 Versandkosten:
Oldtimer 79,95 Megarace * o s 00 oder A1200 je 19,95 Vorkasse: 6,50 DM — Kreditkarte: 9,50 DM
foverlord 69,95 Microcosm 39.95 One Step Beyond 29,95 Nachnahme: 9.50 DM + 3.~ NN-Gebuhr der Post
PGA European Tour Golf 59,95 Rise of the Robots - 89,95 Pang 19,95 ab 250,— DM Bestellwert versandkostenfrei!
Pizza Connection 89,95 Skeleton Krew * CEEREE Piates 29,95 Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 15.- DM
Quarter Pole * 69,95 Subwar 2050 {dl.) 79,95 Police Quest 1, 2 oder 3 je 39,95 =
(fanTrainer* 79,95 Super Stardust 5095 Pools of Darkness 19,95
Reunion (dt.) 79.95 Theme Park * 79,95
Rings of Medusa Gold 79.95 Game Pad speziell fur CD 32 39,95
Rise of the Robots (AS00+, AG00, A2000) 79.95 o
Ruft ' Tumble 49.95 Laden Versandanschrift

Riisselsheim 59,95 geslellannahm Media Point Vertnebs GmbH




EDITORIAL

@ ... was macht am
Computer mehr Spaf
als Spielen? Nichts!
Die Palette der Spiele
reicht vom aufgemotz-
ten Klassiker bis hin
zu absoluten Neuigkei-
ten, vom Jump'n‘Run-
Game bis hin zur
hochkomplexen Wirt-
schaftssimulation. Fr
jeden Spielefreak ist etwas dabei,
das ihn stunden- oder sogar tage-
lang an den Bildschirm fesselt.

Wie Sie auch an diesem Sonder-
heft sehen konnen, schwappt der
Spielemarkt nicht nur jetzt schon
(iber, sondern er boomt fréhlich wei-
ter. Auch das letzte Jahr hat viele
neue Spiele gebracht. Darunter fin-
den sich auch Umsetzungen von an-
“deren  Computer-Plattformen, die
zundchst gar nicht geplant waren.
Das Paradebeispiel dafiir ist »Sim
City 2000«. Der Amiga-Markt
scheint also doch nicht so uninter-
essant zu sein, wie es einige Firmen
zundchst darstellen wollten. An-
scheinend bleibt nach dem Kauf ei-
nes Amiga 1200, der fiir Spiele wie
geschaffen ist, noch geniigend Geld
fiir die passende Software. Ein Penti-
um-PC ist da eben schon um eini-
ges teurer ...

# Viele ausfiihrliche Tests der be-
sten Spiele des vergangenen Jahres
ersparen lhnen die Qual der Wahl.
So kdnnen Sie sich gezielt die Spiele
aussuchen und kaufen, die lhnen
wirklich zusagen.

® Eine erfreuliche Ent-
wicklung hat sich auch
bei den CD32-Spielen
ergeben: Es wurden
nicht nur »alte« Ami-
ga-Spiele einfach auf
CD gepreBt, sondern
spezielle  Versionen
entworfen, die die er-
weiterten  Fahigkeiten
auch weidlich ausnut-
zen. Eine Auswahl der besten Spiele
auf CD finden Sie deshalb auch in
diesem Sonderheft.

® Falls Sie bei einem Spiel an einer
Stelle immer hdngenbleiben, helfen
lhnen sicherlich die sechs Seiten
Tips & Tricks weiter, die wir fiir Sie
ausgetiiftelt und zusammengestellt
haben. Noch einfacher wird es, wenn
sich eine der Komplettldsungen mit
lhrem »Problemspiel« beschéftigt.
Schritt fiir Schritt kommen Sie damit
ans Ziel und zum Erfolgserlebnis.

® Wenn Sie dann alle Spiele bis
zum Ende bewdltigt haben, kdnnen
Sie sich den Newcomern widmen,
die sicher auch 1995 wieder in
groBer Zahl in den Regalen stehen

werden.

René Beaupoil

Herzlichst [hr
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Bezaubernd: 1001 Nacht auch auf dem Amiga. Walt
Disney 1aBt griiBen.

Faszinierend: Die Legende lebt, und auch vom
Computer bleibt sie nicht verschont
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Achtung: Hier wird ordentlich gepriigelt und ge-
treten, jedoch nur ein Roboter den anderen
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von Carsten Borgmeier

Den gibt es natirlich auch wie-
der zu hoéren, ebenso wie zahlrei-
che andere klassische Musik-
stlicke. Als Enkel des ehemals so
erfolgreichen Elite-Commanders
tritt  unser  frischgebackener
Raumpilot ein Erbe an, das aus
einem Eagle-Kampfraumschiff in
Grundausstattung und 100 Cre-
dits besteht. Wir schreiben das
Jahr 3200 und die ganze Galaxis
steht uns offen... Also rein in den
Silastoplaston-Pilotensitz und ab
in den freien Raum. Wer will,
kann zwischen den Systemen hin
und herpendeln und Handel trei-
ben, auf entlegenen Monden
nach Mineralien buddeln, sich
dem Schmuggel verbotener Wa-
ren hingeben, Sdldnerauftrage
verschiedener Interessengruppen
annehmen oder als Raumpirat
die Handelsrouten unsicher ma-
chen, um friedlichen Handlern ih-
re kostbare Fracht abzujagen.

Die acht Galaxien des Vorgan-
gers haben sich auf eine redu-
ziert, daflir besteht diese, die mit
unserer HeimatmilchstraBe iden-
tisch ist, nach Angaben der Do-
kumentation aus schier unglaubli-
chen 100 000 000 000 (in Wor-

Der Legende zweiter

Frontie

faul und haben zusatzlich etliche
Raumstationen in den Orbit von
Erde, Mond, Mars und einigen Ju-
piter- und Saturnmonden ge-
pflanzt. Der Asteroidengiirtel zwi-
schen Mars und Jupiter wird
durch sein groBtes Mitglied Ceres
vertreten. All diese Himmelskor-
per bewegen sich auf absolut au-
thentischen Bahnen um ihre Mut-
tergestirne. So liegt zwischen
Mond und Erde tatsachlich eine
Entfernung von 380 000 km, und
die Erde wird auBerdem von drei
Weltraumstadten auf dem realen
geostationaren Orbit in 36 000 km
Héhe umkreist, sie stehen somit
immer uber demselben Punkt un-
seres Mutterplaneten. Dieser wie-

L
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Gut gelandet: Der Autopilot — in Elite | noch ein teures Zu-

behorteil — gehért nun schon zur Standardausriistung.

ten: einhundert Milliarden) Son-
nensystemen! Eine Zahl, die sich
unméoglich innerhalb eines Men-
schenlebens nachprifen 1386t
Auch die Tatsache, daB davon
nur einige tausend besiedelt sind,
fallt kaum noch ins Gewicht. Das
Zentrum der Besiedelung und so-
mit den Nabel der Welt bildet un-
ser gutes, altes Sol-System mit
seinen neun Planeten. Natlrlich
waren unsere Nachfahren nicht
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derum verfugt Uber einige groBe

Raumhéfen, auf denen selbstver-

standlich nach Herzenslust gelan-
det werden darf. Auch die ande-
ren Systeme présentieren sich in
gleicher Qualitat und in unglaubli-
cher Vielfalt. Bis heute weil3 zwar
noch kein Mensch, wie die Plane-
ten anderer Sterne tatsachlich
angeordnet sind, dennoch griin-
den sich die hier dargestellten
Gegebenheiten auf astronomi-
sche Gesetze, z.B. umrunden die
bewohnbaren Planeten einen ro-

Stadte, Raumhéfen, Fabriken, Flisse — in Elite |l besitzt
(fast) jeder bewohnbare Planet seine eigene Infrastruktur

Sonnensystem,

ten Riesen auf wesentlich enge-
ren Umlaufbahnen als bei einem
gelben Normalstern vom Typ un-
serer Sonne. Die anderen be-
wohnten Systeme besitzen un-
zéhlige  Orbitalstationen  und
Raumhafen, verschiedene Ge-
sellschafts- und Regierungsfor-
men, nicht zu vergessen die Infra-
strukturen, die den Handel zwi-

Die galaktische Karte: Jeder Punkt steht fiir ein einzelnes
und Tausende wollen erforscht sein.

¥

schen den Welten ermdglichen.
Eine riesige Datenbank im Schiffs-
computer beantwortet alle Fragen
zu den bekannten Sonnensyste-
men, selbst der Weg der Him-
melskorper auf inren Bahnen laBt
sich minutiés verfolgen von der
Vergangenheit bis in die Zukunft.

DaB das Raumfahrerdasein
auch seine Ticken hat, stellt sich
spatestens dann heraus, wenn
der Pilot auf die Tube driickt. So




ein Raumfahrzeug bewegt sich
ebenso schwerféllig wie ein balli-
stisches GeschoB. Einmal in
Fahrt, ist es nur schwer wieder
abzubremsen, und die Kurvenra-
dien lassen sich bei entsprechen-
der Geschwindigkeit nur in astro-
nomischen Einheiten messen.
Das Anbremsen eines Landeplat-
zes gestaltet sich duBerst kompli-
ziert, schnell ist man mit einigen
tausend Kilometern pro Sekunde
am Zielplaneten vorbeigeddist,
nur weil man etwas zu spét be-
gonnen hat, die Geschwindigkeit
zu drosseln. Zwei Fadenkreuze
auf dem Sichtschirm symbolisie-
ren die Visierlinie und die
tatsachliche Bewegungsrichtung.
Bei einer Richtungsadnderung
gleicht sich die Bewegung nur
sehr langsam der Blickrichtung
an. Dies dauert um so langer, je
schneller das Raumschiff fliegt.
Es »schlittert« quasi durch den
Raum. In unmittelbarer Néhe ei-
nes Planeten und bei hoher Ge-
schwindigkeit kann daher eine
Kollision unvermeidlich sein, ob-
wohl sich das Schiff schnell in
Gegenrichtung drehen laBt. Auf-
grund der riesigen AusmaBe ei-
nes Sonnensystems dauert des-
sen Durchquerung Tage, gltickli-

Esatztelllager: Es bietet alles, was das Abenteurerherz er-
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tion, vor allem aber die Landung
auf einem Planeten erweisen sich
als heikle Angelegenheit. Nervo-
sen und ungeduldigen Naturen
sei daher die Benutzung des be-
reits serienmaBig eingebauten
Autopiloten ans Herz gelegt, der
das Schiff sicher zum Stillstand
bringt. Allerdings arbeitet der Au-
topilot nur bei gleichzeitig aktivier-
tem maximalem Zeitraffer véllig
einwandfrei; einer der kleinen
Fehler, die bei einem derart um-
fangreichen Programm zwar vor-
kommen kénnen, aber dennoch
argerlich sind. Angesichts der
hochkomplexen Steuerungsme-
chanismen konnen Raumgefech-
te zu einer sehr langwierigen Akti-
on ausarten. Der Kampf 1auft mit
sehr hoher Geschwindigkeit ab,
was zielsicheres Schie3en enorm
erschwert. Auch hier wird der Au-
topilot zur wertvollen Hilfe, da er
auf jedes mit der Maus angeklick-
te Objekt reagiert. Trotzdem ist
schnelle Reaktion gefragt, um ihn
im Bedarfsfall schnell wieder ab-
zuschalten, sonst kommt es fast
unweigerlich zur Kollision.

Im besiedelten Teil der Galaxis
gibt es zwei rivalisierende Interes-
sengruppen, die zwar die Zeit der
bewaffneten Konflikte inzwischen

freut — angefangen beim starken Laser bis hin zu Motoren

cherweise hilft eine effektive Zeit-
rafferfunktion, diese Zeiten er-
heblich abzukirzen. Die »Star-
dreamer Zeitsteuerung« reicht in
Zehnerpotenzen von der Echtzeit
bis zur 10 000fachen Beschleuni-
gung und springt bei Feindkon-
takt oder ahnlichen unangeneh-
men Zwischenféllen automatisch
zuriick. Auch der Endanflug und
das Andocken an einer Raumsta-

Uberwunden haben, aber in ei-
nem Zustand des kalten Krieges
leben. Die eine ist die Foderation
mit der Erde als Hauptsitz und
durchweg demokratischen Regie-
rungsformen. Das Imperium hin-
gegen reprasentiert eine monar-
chistische Gesellschaftsordnung
mit einem géanzlich anderen Wer-
teverstandnis. So ist hier z.B. der
Sklavenhandel gang und géabe.
Dazwischen stehen die unabhén-
gigen Systeme, die zwar hierhin
und dorthin tendieren, sich aber

keiner Partei anschlieBen. Ein
Umfeld, das Verbrechen und An-
archie gedeihen |1aBt. VerstoBt ein
Raumschiffskapitdn gegen Geset-
ze des Systems, in dem er sich
gerade aufhalt, folgt ein Eintrag
ins Strafregister, die Verhéngung
einer Geldstrafe oder schlimm-
stenfalls ein Angriff durch Polizei-
schiffe. Im Nachbarsystem inter-
essiert sich dagegen niemand
dafur, es sei denn, es handelt
sich um interstellare Moralbegrif-
fe, die verletzt werden. Im Ein-
fluBbereich der Féderation wird
Sklavenhandel allgemein als ver-
werfliche Tat angesehen.

Das Eagle-Raumschiff, mit
dem die Karriere beginnt, stelit
nicht unbedingt das Nonplusultra
fur einen Raumpiloten dar. Zwar
schnell und wendig, kann es mit
seinen verbleibenden drei Ton-
nen Laderaum nicht weiter aufge-
ristet werden und bietet wenig
Platz fUr Handelsware. Alle im
Spiel vorkommenden Raumschif-
fe sind aber kauflich zu erwerben,
wobei die Anschaffung ein méch-
tiges Loch in die Kasse reiBt.
Schlagt eine Cobra MK Il noch
mit moderaten 80 000 Credits zu
Buche, geht der Preis fiir einen
groBen Frachter vom Typ Boa in
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die Millionen. Andererseits zehrt
jede Zusatzausriistung am ver-
fugbaren Laderaum, und der
Mdglichkeiten, sein Schiff auf-
zupappeln, gibt es viele.
Elite-Veteranen wird manches
bekannt vorkommen, aber auch
neue Entwicklungen reizen zum
Kauf. So laBt sich z.B. mit Hilfe
eines Hyperspace-Wolken-Analy-

zers ein anderes Raumschiff
durch den Hyperraum verfolgen,
in Verbindung mit einem verbes-
serten Hyperantrieb sogar
wahrend des Sprunges Ulberho-
len. Neu ist auch der Funkver-
kehr, der die Kommunikation mit
anderen Schiffen und Planeten
zulaBt. Vor jedem Start und jeder
Landung muB der Kapitdin um
Freigabe bitten; manche Systeme
verlangen sogar eine Sonderge-
nehmigung.

Der enorme Detailreichtum der
Grafik bewirkt, daB das Pro-
gramm stark ruckelt, wenn sich
das Raumschiff in unmittelbarer
Néhe eines Planeten befindet; im

‘men zu ge d sich aus-
schlieBlich in Superlativen zu
-ergehen. Wie hat der gute Da-
vid Braben das alles nur auf ei-
ne einzige Diskette packen kén-
nen? Elite Il ist mehr als nur ein
wiirdiger Nachfolger, es bietet
so viel Neues, in einer solchen
Fulle, daB der Spielspal3 Uber
Lichtiahre  hinaus gesichert
bleibt. In diesem Zusammen-
hang von Motivation zu reden,
ist maBlos untertrieben. Wer
sich einmal ins Cockpit des
Eagle gesetzt hat, sollte sich fir
die néchste Zeit nichts mehr
vornehmen, es wird garantiert
nichts draus. Sound und Grafik
lassen alles plastisch wirken;
die Wunder des Weltalls zu ent-
decken, wird unweigerlich zur
Lebensaufgabe. Dabei darf na-
tirlich nicht verschwiegen wer-
den, daB die hervorragende Do-
kumentation ldngst nicht alles
verrat, was den Spieler erwar-
tet. Kilometerlange Riesenschif-
fe, die im Hangar Platz fiir einen
kleineren Raumer bieten, lassen
nur erahnen, was da noch alles
auf einen zukommt. Vor den Au-
gen des Spielers entfaltet sich
eine ganze Galaxis. Elite ist tot,
es lebe Elite II!

freien Raum dagegen Uberrascht
es mit einer geradezu sinnverwir-
renden Geschwindigkeit.

Erstaunlicherweise fand Elite 1l
auf einer Diskette Platz; die mit-
gelieferte Data-Disk enthalt nur
einige Spielstande. Es werden er-
freulicherweise alle Amiga-Model-
le unterstitzt (sogar Kickstart
1.2), die (Ober mindestens 1
MByte Speicher verfugen.



von Carsten Borgmeier

Lange angekindigt — endlich
da! Gerade noch rechtzeitig zur
qualvollen Zeit des FuBball-Ent-
zugs in der Winterpause wartet
Ascon mit einer Management-Si-
mulation auf, die nicht nur in Sa-
chen Komplexitat, sondern vor al-
lem in ihrer fernsehreifen Prasen-
tation vollig neue MaBstabe setzt.

Ein bis vier Mitstreiter versu-
chen, sich in den zur Verfligung
stehenden zehn Jahren die Er-
nennung zum Bundestrainer zu
verdienen, wobei bis zur maxima-
len Spielerzahl jederzeit ein neuer
Kandidat in ein laufendes Spiel
einsteigen kann. Kein leichter
Job, zumal Sie bei dem gewdhl-
ten Bundesligaverein gleichzeitig
die Rolle des Trainers wie auch
des Managers (ibernehmen. Dafi3
der Spieler damit gleich auf zwei
Schleudersitzen Platz nimmt, da-
von kann jeder echte Bundesliga-
trainer oder -manager ein Lied-
chen ftrallern. DemgemaB wird
der aufstrebende Jungmanager
bei realer Einstellung im Start-
menl und mangelndem Erfolg
gnadenlos gefeuert. Dann bleibt
ihm nur noch die Hoffnung auf ein
Engagement bei einem weniger

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

VorschuBlorbeeren gab es ja
wirklich genug; was man aber
auf dem Bildschirm zu sehen
bekommt, Ubertrifft alle Erwar-
tungen. Grafiken und Animatio-
nen von solch erlesener Qualitat
markieren einen neuen Meilen-
stein der Entertainment-Soft-
ware, vor allem aber in diesem
Genre. Zumal auch die Akustik
von den tollen Musikstlicken bis
hin zur individuell reagierenden
Fankulisse einen GroBteil der
mitreiBenden Atmosphare aus-
macht. Aber bei allem erfirchti-
gen Staunen Uber die gebote-
nen Sinnesfreuden sollten we-
der Realitatsgrad und Spieltiefe
noch die einmalige Benutzer-
fuhrung unbeachtet bleiben.
Trotz der enormen Funktions-
vielfalt behdlt der ohnehin stref3-
geplagte Manager doch stets
den Uberblick iiber das Gesche-
hen. Besonders lustig wird es,
wenn sich vier Konkurrenten um
den Posten des Oberhirten der
Nationalmannschaft bemuhen,
sich gegenseitig Spieler abwer-
ben und trotz allem gezwungen
sind, in der Offentlichkeit fair
miteinander umzugehen. Um es
kurz zu machen: Total genial.
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Stadion

Wichtige Entscheidungen konnen nicht aus dem Bauch
heraus gefillt werden: ein Blick in die Vereinsbiicher

renommierten Club. Damit es
nicht soweit kommt, heit es,
wohliiberlegt mit den Finanzen
des Vereins zu jonglieren, durch
Stadionausbau den Zuschauern
etwas zu bieten, lohnende Spon-
sorvertrage abzuschlieBen, durch
An- und Verkauf von Spielern und
individuell abgestimmtes Training
ein schlagkraftiges Team zusam-
menzustellen und bei Interviews
und Fernsehauftritten im »Aktuel-

len Sport Studio« eine gute Figur
zu machen. Ein edel gestyltes
Biro mit Stadionausblick bietet
alle Méoglichkeiten zur Vereins-
fihrung. Der Mauszeiger in der
Grafik benennt durch Anwéhlen
bestimmter Gegenstédnde auto-
matisch die zur Verfligung ste-

henden Optionen. So fuhrt das
Klemmbrett auf dem Schreibtisch
zur Mannschaftsaufstellung samt
Statistiken und der Koordination
des Trainings, die Schubladen
zum Transfermarkt, der Blick aus
dem Fenster zum Stadionausbau;
und der ebenfalls auf dem Tisch
thronende Pokal informiert den
Spieler Gber die aktuelle Beurtei-
lung der eigenen Leistung. Alles
prasentiert sich dabei in wunder-
schon bunter Grafik.

Der Schlussel zum Erfolg liegt
im Ausgang der Spiele. Somit ob-
liegt dem Spieler die Betreuung
seiner Mannschaft direkt am
Spielfeld. Dazu gehéren je nach
Spielverlauf Anderungen in der
Mannschaftsaufstellung oder der
Taktik und Auswechselungen
nach Verletzung oder Verwar-
nung eines Spielers. Gerade hier
wird viel fur die Sinne geboten:
Torszenen sehen spektakular aus
wie bei einer Live-Ubertragung
und sind mit ausgefeilter Replay-
Funktion kombiniert. Im unteren
Teil des Bildschirms informiert ein
FlieBtext im besten Radiorepor-
ter-Stil Gber die Vorgénge auf
dem Platz; rechts daneben wer-
den die aktuellen Spielstande an-
derer wichtiger Spiele eingeblen-
det. Im Mehrspieler-Modus
kommt eine besondere Funktion
zum Tragen: Die eingebaute Kon-
ferenzschaltung, mit deren Hilfe
jeder Manager Uber die Spiele
seiner Konkurrenten detailliert auf
dem Laufenden gehalten wird.

Bis zum Redaktionsschlu3 lag
AnstoB nur in der AGA-Version
vor; welche Abstriche in Sachen
Grafik bei alteren Rechnern zu er-
warten sind, bleibt also vorerst
noch offen.
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von Carsten Borgmeier

Dieses neue Jump-and-Run
von Supervision weist eine Be-
sonderheit auf: Wahlweise kann
es im normalen Amiga-Modus
oder in AGA-Grafik gespielt wer-
den. Zum erstenmal ist so Kom-
patibilitat mit allen Amiga-Model-
len bei gleichzeitiger Ausnutzung
der erweiterten Fahigkeiten neuer
Maschinen realisiert worden.

»Donke«, eine junge Ente, wur-
de seinerzeit von einem alternden
Samurai-Krieger aufgegriffen. An-
statt ihn jedoch wie geplant zu ei-
ner Peking-Ente zu verarbeiten,
lieB sich der alte Mann erweichen
und schenkte ihm nicht nur sein
Leben, sondern flihrte ihn dar-
Uber hinaus in die Geheimnisse
der Samurai ein. Das geschah je-
doch nicht aus purer Menschen-
(pardon: Enten-)freundlichkeit, viel-
mehr wird das begabte Schnabel-
tier auf eine schwierige Mission
geschickt, um die auf einem an-
deren Planeten verborgenen ma-
gischen Edelsteine vor einem Bo-
sewicht namens Daunendeck in
Sicherheit zu bringen.

Diese Klunker schitzen die At-
mosphére der Erde vor der Ver-
nichtung. Also zieht Donk los, um
sie einzusammeln. Leider wim-
melt es auf diesem Planeten nur

dus geradezu eine Augenweide.
Aber auch den Besitzern &lterer
Amigas wird durchaus noch et-
was geboten. Die ganze Far-
benpracht geht einher mit wei-
chem, ruckelfreiem Scrolling auf
zwei Ebenen, wodurch ein sehr
schoner 3-D-Effekt entsteht.

Auch sonst bietet Donk alles,
was man von einem Spiel die-
ser Machart erwarten kann. Vie-
le Extras, ansehnliche Gegner,
unterhaltsame Fallen und nicht
zuletzt der gelungene Zweispie-
ler-Modus machen Donk zu ei-
nem weiteren Amiga-Hohepunkt
dieses Genres.

Allerdings bewirkt die Uber-
empfindliche Steuerung den ei-
nen oder anderen »Sudden
Death«. Ansonsten jedoch wer-
den Genrefans mit einem Spiel
ohne Schwachpunkte und einer
tollen Prasentation verwohnt,
die letztlich auch in der Bewer-
tung zu einem Extrabonus fihrt.

Wie es euch gefillt: Auf Knpfdruck kann Donk entweder

im normalen- oder im AGA-Modus gespielt werden

Spring und renn: Das Spiel »Donk« holt aus dem altherge-
brachten Spielprinzip grafisch und spielerisch viel heraus

so von seltsamen Wesen, die un-
ter Daunendecks Befehl stehen,
und so kommen Donks neuer-
worbene Fahigkeiten kraftig zum
Tragen. Sieben Welten mit sum-
ma summarum 112 Level sind
nach den Glitzersteinchen abzu-
grasen.

Etliche Bonusgegenstande ver-
helfen Donk zu mehr Kampfkraft.
Neben seinem Schraubensprung,
der. per Feuerknopf mit einer
Kraftverstarkung kombiniert wer-

den kann, gibt es Eierbomben,
Extraleben, und weitere Annehm-
lichkeiten wie zeitweilige Unbe-
siegbarkeit und die Fahigkeit, zu
schweben oder besonders hoch
zu springen. Wenn Donk sich
duckt, verwandelt er sich in ein
Uberaus harmlos aussehendes

Entchen; er kann aber diesen Zu-
stand nicht lange beibehalten,
sonst besteht Explosionsgefahr.
Von einer Ubersichtskarte aus
kann der erste Level betreten
werden. Jede iberwundene Ebe-
ne &ffnet einen Weg in eine ande-
re, die dann auf der Karte zu er-
reichen ist.

Die Level sind auBerdem mit
Schaltern, geheimen Ausgéngen
und einigen Ublen Fallen verse-
hen, es gibt also also Arbeit ge-
nug fir eine einzige Ente. Wer
sich die reichlich vorhandenen
Aufgaben teilen will, kann einen
Freund zu der Party einladen.
Dann ist Teamarbeit angesagt,
um alle Diamanten einzusam-
mein. Die bereits erwdhnten ge-
heimen Ausgénge bieten die Ge-
legenheit, einen' Level schneller
zu verlassen, wollen aber erst
einmal gefunden werden.

Der sicherste Weg ist der, die
wertvollen Klunkerchen alle ein-
zuheimsen. In diesem Fall be-
ginnt ein Countdown (90 Sekun-
den) zum Verlassen des Levels.
Es empfiehlt sich daher, den dem
Ausgang am néchsten liegenden
Stein bis ganz zum SchluB lie-
genzulassen. Andernfalls beginnt
eine gnadenlose Hetzjagd durch
den ganzen Level. Insgesamt hat
Donk sechs Spielstufen im Re-
pertoire, plus eventuell gefunde-
ner Zusatzievel.

Unnétig zu erwéhnen, daB ir-
gendwann die Begegnung mit
dem Oberbosewicht auf dem Pro-
gramm steht. Hat der gefligelte
Held den Endgegner Uberwun-
den, kann er mit dem schénen
Gefihl, die irdische Atmosphére
gerettet zu haben, ins heimische
Nest zuriickkehren.
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von Carsten Borgmeier

Im neuesten Werk der deut-
schen Wabenkinstler erhélt der
Spieler den Auftrag, ein Volk in
einer fiktiven Welt anzusiedeln
und unter Ausschaltung von Kon-
kurrenten erfolgreich zu etablie-
ren. Optisch préasentiert sich das
Geschehen aus der schragen
Draufsicht: Massenweise kleine
drollige Kerlchen wuseln auf dem
Screen herum und gehen ihrem
Tagewerk nach; ein hypnotischer
Effekt, der das Opfer unweiger-
lich fir Stunden und ganze Tage
an den Bildschirm fesselt. Die
Siedler simulieren eine komplette
Infrastruktur; ein Gemeinwesen,
wo jeder einen anderen versorgt
und so eine Hand die andere

v ol f = 4

Kleiner Grenzverkehr:

wartet dort auf Baumaterial, was
zunachst ebenfalls aus dem
Hauptlager kommt. Hierzu posi-
tioniert sich auf jedem Raum zwi-
schen zwei Knotenpunkten ein
Tréger und transportiert zwischen
den beiden Punkten Waren hin
und her. Erhalt unser Bauarbeiter
auf diesem Wege sein Holz, fangt
er an zu bauen und schon nach
kurzer Zeit steht das Gerlst.
Nach getaner Arbeit marschiert er
zuriick zum Schlo3, um sich ei-
nen neuen Job zu suchen.

In der Zwischenzeit ist bereits
ein Grubenarbeiter unterwegs,

um in dem Bergwerk seine Arbeit
aufzunehmen — vorausgesetzt er
findet im Lager noch die fur seine
Arbeit erforderliche Pike. Wenn er
ausreichend mit Nahrung versorgt

Jede dieser Befestigungsanlagen

vergroBert den Machtbereich des eigenen Konigreichs

wascht. Helmut Kohl, Max Streibl
und Karl Marx waren gleicher-
maBen begeistert. Der Spieler
beginnt mit einem malerischen
SchloB, das ihm im weiteren
Spiel als Zentrale und Hauptlager
dient. An welchem Punkt der
Rohstofferzeugung er beginnt,
bleibt sich gleich, zur Verdeutli-
chung der Spieltiefe ein Beispiel
am Produktionskreislauf des Ei-
sens: Nachdem der Geologe in
die bergige Gegend ausgezogen
ist, um Bodenproben zu nehmen
und die gefundenen Bodenschat-
ze mit verschiedenfarbigen Fahn-
chen markiert hat, wird moglichst
direkt auf einer Stelle des Vor-
kommens eine Eisenmine ge-
plant und durch einen Weg mit
dem SchloB3 verbunden. Darauf-
hin macht sich ein Zimmermann
auf den Weg zur Baustelle und

10

ist, fahrt er in die Grube ein und
kommt mit Eisenerz wieder ans
Tageslicht, was von den Tragern
entweder ins Lager oder zu einer
Schmelzhitte gebracht wird. Die
von dem Hochofen ausgestoBe-
nen Stahltrager wandern zu ei-
nem Schmied, der sie zu Waffen
verarbeitet oder zu einem Schlos-
ser, der dringend benétigte Werk-
zeuge daraus fertigt.

Jeder Facharbeiter braucht sein
spezielles Werkzeug; was dem
Bergmann die Pike, ist dem Metz-
ger das Schlachterbeil, dem Bau-
ern seine Sense und dem Holzfal-
ler seine Axt. Vor allem aber brau-
chen sowohl die Schmelzhiitte als
auch die Schmiede Kohle, um ihre
Ofen anheizen zu kénnen. Zur

?,‘. S + ! 4 r ’ . - » ¥ :
Das Zentrum der Macht: Von diesem putzigen SchioB aus,
beginnt der Spieler sein kleines Reich aufzubauen

Wissen ist Macht: Ubersichtliche Statistiken — wie hier im
2-Spieler-Modus — sind vom Herrscher jederzeit abrufbar



Forderung des Brennstoffs wie-
derum ist ein entsprechendes Vor-
kommen und ein Kohlebergwerk
vonnéten.

So kommen die Produktions-
und Verarbeitungsprozesse in
Gang; jeder ist vom anderen ab-
hangig und nur durch ein gut
strukturiertes Wegenetz 148t sich
der totale Verkehrskollaps ver-
meiden. Stellt man fest, daB sich
an einem Punkt immer wieder ein
Warenstau bildet, ist es ange-
bracht, eine Umgehung zu legen;
die Siedler sind intelligent genug,
einen Umweg in Kauf zu neh-
men, wenn die Giter dadurch
wabhrscheinlich schneller ans Ziel
gelangen. Das Programm er-

kennt automatisch, ob irgendwo
Waren benétigt werden und sorgt

Die Infrastruktur des Reiches ist spielentscheidend: Roh-

formationen Uber Auslastung und
Logistik einzelner Produktions-
zweige, Schaubilder und Dia-
gramme informieren Uber die Po-
pulationsdichte der Siedler, auf-
geteilt auf die verschiedenen Be-
rufsgruppen, die Produktionsmen-
gen einzelner Guter und nicht zu-
letzt Uber den Stand der Dinge im
Vergleich zu den Konkurrenten.
Womit wir beim Thema »Nach-
barschaftsproblematike«  wéren.
Das Schlo3 stellt neben seiner
Funktion als Hauptlager auch ei-
ne Kriegerakademie dar, in der
Ritter trainiert und ausgeristet
werden. Ein begrenztes Areal, mit
dem SchloB3 im Zentrum und von
Grenzpfahlen umgeben, steht zur
Bebauung zur Verfligung. Ein
neues militdrisches Geb&ude di-

stoffe kdnnen z.B. auch iibers Wasser transportiert werden

dafiir, daB diese notfalls auch
(iber einen langen Weg herange-
schafft werden. Das kann aber
dauern, zumal gewisse Priorita-
ten schnellem Transport Grenzen
setzen. Uber die ausgezeichnete
Point-'n-Click-Steuerung hat der
Spieler aber auch Méglichkeiten
zur Verfiigung, in den Warenver-
kehr direkt einzugreifen, z.B. um
ein vom Feind bedrohtes Neben-
lager schnellstens zu evakuieren.

Anhand Ubersichtlicher und an-
schaulicher Statistiken 1aBt sich
die Infrastruktur bis ins Detail
uberwachen, damit auf drochende
Versorgungsengpésse rechtzeitig
reagiert werden kann. In Stamm-
baum-ahnlichen Verzweigungen
findet der Spieler detaillierte In-

rekt an der Grenze — einmal ge-
baut und von Rittern bezogen —
erweitert das eigene Reich. Damit
die neuen Ritter ihre Posten be-
ziehen, muB das Haus mit Gold
beliefert worden sein, vornehm-
lich mit solchem, das von der Mi-
ne aus zundchst zur Weiterverar-
beitung einem Goldschmied an-
vertraut wurde.

Es gibt verschiedene Arten mi-
litdrischer Bauten: Eine Burg
kann viele Ritter beherbergen,
dieser Vorteil muf3 aber mit einem
hohen Zeit- und Materialaufwand
erkauft werden. Zudem bleibt die
Frage, ob fir die vielen Recken
genug Waffen vorhanden sind.
Wachtiirme und besonders die
kleinen Wachterhauschen . sind
flotter fertiggestellt und eignen
sich damit besser zur schnellen

Inbesitznahme  leerer  Land-
flachen. Und noch ein weiteres
Argument spricht flr sie: Im
Hauptquartier werden die Solda-
ten besser trainiert, folglich macht
es Sinn, den geplanten Bau einer
Burg auf einen Zeitpunkt zu ver-
schieben, wenn die Armee einen
héheren Entwicklungsstand er-
reicht hat. Wahrend eines Krieges
den Bau einer Burg in Angriff zu
nehmen, ist natirlich eine Fehlin-
vestition. Bis das Ding steht, ist
der umgrenzende Boden langst in
Feindeshand. Um ein Geb&ude
zu erobern, wahlt es der Spieler
mit der Maus an und befiehlt den
Angriff. Allerorten stiirmen nun
Blechkameraden heraus und
schnurstracks auf das Schlacht-
feld zu. Welche der Armeen letzt-
lich den Sieg davontragt, hangt
von ihrer Anzahl ab, ganz beson-
ders aber vom Ausbildungsstand.
Die Verteidigung des eigenen
Territoriums  ilberehmen  die
Kampfgesellen selbsttatig.

Wie es sich flr ein modernes
Programm gehért, bieten einem
»Die  Siedler«  verschiedene
Spielmodi an: Wéhrend der »De-
mo Mode« lediglich zum Zu-
schauen gedacht ist, erlauben die
Trainingsspiele die ersten Geh-
versuche, unterstitzt durch einen
Kurs im Handbuch. Der »Mission-
Mode« stellt eine groBe Anzahl
festgelegter Ausgangssituationen
zur Verfligung. Alle diese Spiele
kénnen entweder allein oder zu
zweit im Team in Angriff genom-
men werden, dazu zahlt auch der
Einspielermodus, dessen An-
fangswerte sich zuséatzlich frei
manipulieren lassen. Wollen zwei
Spieler gegeneinander antreten,
ermoglicht dies der Zweispieler-
modus. Bei allen Spielen, an de-
nen mehr als eine Person betei-
ligt “ist, teilt sich der Screen in
zwei Halften, in diesem Falle
empfiehlt sich der Einsatz zweier
Méuse. Es werden Computergeg-
ner verschiedener Spielstarke an-
geboten, deren Spielparameter
(Intelligenz, Lagergrundbestand,
Wachstumsrate) wiederum frei
festzulegen sind und die in jede
Ein- oder Zweispielersituation ein-
gebaut werden kénnen. Die Sied-
ler sind — wie alle »Blue Byte«-
Spiele — auf Festplatte installier-
bar und laufen auf allen Amigas
(ab Kickstart 1.3) mit mindestens
1 MByte Speicher.

is zu 64 000 ‘spe-
zialisierte Charaktere tummeln
sich auf dem Bildschirm und je-
der geht seiner Arbeit nach, je-
der hat was zu tun.
Focussiert der Betrachter dann
auf den einzelnen Rohstoffer-
zeuger, 1aBt sich der Rohstoff
bis zu seiner Endverwendung
als Fertigprodukt verfolgen. Der
Bauer erntet drauBen auf den
Feldern und bringt die Ahren vor
seine Hitte, von wo aus sie zur
nachsten Windmihle gelotst
werden. Das Muhlrad dreht sich,
der Muller schaut zum Fenster
heraus und erscheint kurz dar-
auf mit einem Sack Mehl. Das
wird dann vom Bécker zu Brot
verarbeitet: Der Schornstein
raucht und der Backer knetet
seinen Brotteig. Alles paBt wun-
derbar zusammen und sieht
herrlich drollig aus.
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von Carsten Borgmeier

Altere Semester unter den
Computerfreunden erinnern sich
haufig an ihre erste Begegnung
mit diesem Medium in Form des
Spielautomaten Asteroids. Hier
ging es darum, wild auf dem Bild-
schirm herumtreibende Gesteins-
brocken in immer kleinere Frag-
mente zu zerschieBen und dabei
eine Kollision mit den stellaren
Wurfgeschossen zu vermeiden.
Durch vereinzelt auftauchende
feindliche Raumschiffe wurde die
Sache noch zusétzlich belebt.
Besondere  Merkmale ~ dieser
Knallerei waren die diffizile Steue-
rung und die nach heutigen MaB-
stdben &auBerst primitive Strich-
grafik. Stardust versetzt dieses
klassische Spielprinzip in die
Computer-Neuzeit.

Der Vorspann erzahit in Form
eines von der »Star-Wars«-Saga
her bekannten, in den Fernen des
Alls verschwindenden Spruch-
bandes die Hintergrundgeschich-
te. Wieder einmal geht es um ei-
nen bitterbdsen Professor, der
die ganze Galaxis unter seine
Fuchtel bringen will und zu die-
sem Zweck die Prinzessin Voi
entfihrt hat, was unseren staat-
lich lizenzierte Prinzessinnenret-
ter natlrlich veranlaBt, sich in
sein neu konstruiertes Raumschiff
zu schwingen und dem Spuk ein
Ende zu bereiten. Im Optionen-
Menu darf die Anzahl der Leben
(drei, funf oder sieben) vorge-
wahlt werden.

Auf der, einer Zeichenskizze
ahnelnden, Landkarte werden die
finf Welten durch Quadrate sym-
bolisiert; jede enthalt sechs Level,
die mit dem Raumschiff angesteu-
ert werden. Die bevorzugte Rei-
henfolge der Level einer Welt

sich bei Stardust sofort zu Hau-
se fihlen, das grundlegende
Spielprinzip wurde 1:1 Uber-
nommen. Allerdings entspricht
die Grafik nunmehr dem neue-
sten Stand der Entwicklung mit
netten Raytracing-Screens und
flieBenden Bewegungsabléufen.
Akustisch ist das Ganze mit
Techno-Tracks unterlegt. Alles
in allem laBt sich sagen: Star-
dust stellt zwar kein Highlight
dar, bietet aber eine rundum ge-
lungene Neufassung des Kult-
spiels zu einem verhaltnismani-
glinstigen Preis.

12

Stardust

Planung ist das halbe Leben: 5 Sektoren mit je 6 Spielab-

schnitten miissen von Asteroiden gesdubert werden

eeONERED i

Die Asteroiden wollen dem Helden an's Leder: Trifft man
sie, zerplatzen die Steine in immer kleinere Fragmente

bleibt hierbei dem Spieler tberlas-
sen. Im allgemeinen unterschei-
den sich die Ebenen durch die
Asteroidendichte und den haupt-
séchlich auftretenden  Asteroi-
dentyp. Normale graue Felsen las-
sen sich recht einfach zerteilen,
aber je nach Farbe von Blau Gber
Rot stecken die Dinger immer mehr
Treffer weg. Die Goldenen schlief3-
lich trotzen etlichen Attacken. Zu-
satzlich  auftauchende  Alien-
Raumschiffe steigern den Schwie-
rigkeitsgrad. In feiner Grafik er-
scheint schlieBlich der Schauplatz
des Geschehens, auf dem sich
sauber animierte Asteroiden durch
den Raum walzen. Der in der Mit-

te des Bildschirms in seinem
Raumer sitzende Pilot sieht sich
schnell in Bedrangnis: Schie3en
oder fliehen, das ist hier die Fra-
ge. Wie sich herausstellt, gleicht
die Steuerung haargenau dem
Vorbild. Das Schiff laBt sich auf
der Stelle drehen; Vorwarts-
dricken des Knippels ergibt
Schub in die gerade eingeschla-
gene Richtung. Um abzubrem-
sen, mul3 er in Gegenrichtung ge-
dreht werden, damit die Disen in
die momentane Flugrichtung zei-
gen. So kann auch unabhéngig

von der Fahrtrichtung nach allen
Seiten gefeuert werden. Ver-
schwindet das Schiff aus dem
Screen, taucht es in der entge-
gengesetzten Ecke wieder auf.
Wer nicht beachtet hat, ob sich
dort Asteroiden befinden, erlebt
eine feurige Uberraschung.

Damit nicht gleich die erste
Berlihrung mit einem der Brocken
in einem Desaster endet, wurde
dem Raumschiff ein Energielevel
verpaBt, der bei jeder Kollision ab-
sinkt; wie stark, hangt von der Hef-
tigkeit des Zusammenpralls ab.
Zuséatzlich verfigt das Schiff noch
Uber einen Schutzschirm, der
durch Zurlckziehen des Steuer-
knilppels aktiviert wird. Auch hier
zeigt ein Balken die Energie an.
Der Abschuf3 der kleinsten Frag-
mente eines Asteroiden wird hau-
fig mit einem Bonus-Symbol be-
lohnt, dessen Aufnahme zusétz-
liche Waffen, Smartbombs, oder
Extraleben einbringt. Den Nach-
tisch am Ende eines sechsten Le-
vels bildet ein pikanter Endgegner.
AnschlieBend geht es in einer 3-D-
Sequenz durch einen Warp-Tun-
nel zur nachsten Welt. Eine Spe-
zialmission bietet die Mdglichkeit,
Extraleben einzusammeln, um fur
die schwierigen letzten Welten
gerlstet zu sein. Hi-Scores sind
speicherbar, ansonsten sorgt eine
PaBwortabfrage fiir die Sicherung
einmal eroberter Levels.
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von Carsten Borgmeier

Der Held dieses Plattformspiels
ist ein Clown namens Krusty, er
bewohnt ein Haus voller Plattfor-
men und Lifte, mit versteckten
Kammern und unzugénglichen
Winkeln. Leider hat der Gute ein
echtes Rattenproblem, was in ei-
nem so verbauten Haus natirlich
besonders schwer in den Griff zu
kriegen ist.

Um sich die lastigen Nager vom
Hals zu schaffen, hat er sich eine
ungewohnliche Art von Rattenfal-
len besorgt und ein paar Freunde
um Hilfe gebeten, darunter Bart
und Homer Simpson, die sich an
den Fallen plazieren und diese im
richtigen  Augenblick betéatigen.
Krusty hat nun nichts weiter zu
tun, als die Viecher zu den Fallen
zu treiben, was sich aber einfa-
cher anhort, als es tatsachlich ist.
Die Ratten verhalten sich etwa so
wie eine andere, sehr bekannte
Nagetiergattung, d.h., sie laufen
schnurstracks in eine Richtung,
bis sie an ein Hindernis stoBen
und kehrtmachen. Treffen sie auf
ihrem Weg auf einen Abgrund, fal-
len sie hinunter zur nachsttieferen
Plattform.

Glicklicherweise stellen die
unerfreulichen Tierchen keinerlei

L die unge

lich dummen Ratten.

kommt tatsachlich fast so etwas
wie Lemmings-Feeling auf. Die
clownmaBig bunte Innenarchi-
tektur des Hauses scrollt schon
weich (Uber den Screen, ledig-
lich beim Ersteigen von Treppen
hoppelt die Grafik etwas. Neben
den Figuren Bart und Homer
Simpson erinnern Comic-Poster
an die Springfielder Chaotenfa-
milie. Krusty laBt sich locker und
préazise mit dem Joystick durch
die Raume dirigieren, was noch
zur Erhdhung des Vergnigens
beitragt. Die Gerauschkulisse
hingegen ist als absolut gen-
retypisch zu bezeichnen. Kru-
sty's Fun House bietet auf sech-
zig Leveln eine gelungene Mi-
schung aus Denksport und Ge-
schicklichkeit, obwohl es an die
Genialitdt der Lemmings nicht
herankommt.

Der Rattenfanger

In diesem Haus stimmt doch etwas nicht: Wo man geht und
steht, trifft man auf kleine lila Ratten — pfui Spinne!

Gege die Rattenplage muB etwas unternommen werden:
Bart Simpson steht schon an der Nagetierfalle

Gefahr fir Krusty und seine
Freunde dar, sie sind einfach nur
lastig. Andererseits treiben sich
hier und da auch Giftschlangen,
rosa Flugschweine, Laser-Aliens
und scharfschnabelige Riesenvo-
gel herum. Um sich gegen sie zu
schitzen, tragt Krusty zehn Vanil-
letorten bei sich, die bei Verwen-
dung als Wurfgeschof3 eigenarti-
gerweise tddlich wirken. Der Vor-
rat dieser Leckereien 148t sich mit
Hilfe aufgesammelter Bonusge-
genstédnde auffillen. Diese und
andere Gegenstande sind in
Blocken versteckt, die ihren Inhalt
preisgeben, wenn Krusty gegen
sie tritt. Auf diese Weise erhélt er

neben weiteren Torten Zusatz-
punkte, Extraleben oder einen
Bonus auf seinen Gesundheitsle-
vel. AuBerdem findet er hier nitz-
liche Dinge, um den Ratten den
Weg zu ihrer Vernichtung zu eb-
nen. So stellen Stufen, die mehr
als einen Block hoch sind, ein
unuberwindliches Hindernis dar.
Manche Blocke lassen sich aber
aufheben und an anderer Stelle
plazieren, um das Problem zu be-
seitigen. Auch das Rohrsystem,

das den Tierchen als Transport-
weg dienen kann, ist an einigen
Stellen unterbrochen, also gilt es,
Rohrstiicke aufzusammeln und
an der richtigen Stelle einzuset-
zen. Glaser eignen sich hervorra-
gend zum Transport einzelner
Ratten, Ventilatoren blasen sie in
eine bestimmte Richtung,
wahrend Sprungfedern Krusty
selbst zu héheren Spriingen be-
fahigen. Auch sie kann er eventu-
ell aufnehmen und an passender
Stelle wieder ablegen. Unglickli-
cherweise kann Krusty nur jeweils
eines dieser Hilfsmittel mit sich
herumtragen, folglich ist taktisch
kluges Vorgehen gefragt, wobei
der Faktor Zeit getrost auBer acht
gelassen werden kann.

Die insgesamt sechzig Levels
unterteilen sich in finf Abschnitte,
von denen einer bis zu vierzehn
Levels enthalt. In jedem Abschnitt
gibt es eine Tur mit einem golde-
nen SchloB3. Sie 6ffnet sich erst
nach AbschluB aller anderen Le-
vel und fiihrt zu einer Bonusebe-
ne. Hier geht es darum, in der
verbleibenden Zeit so viele Bo-
nusgegenstande wie moglich zu-
sammenzuraffen. Die erfolgreiche
Séuberung eines Abschnitts wird
mit einem PaBwort belohnt. Zur
Rattenjagd eignen sich alle Ami-
gas ab Kickstart 1.3.

AMIGA-TEST

Krusty's Fun House

8 5 GESAMT-

3 URTEIL
von 12 AUSGABE 02/94

Grafik BABABAR AR A

Sound HAEEE AR

Spielidee FAGAR AN AL

MOLVAHION |l k| ke

Preis: ca.70 Mark
Hersteller: Akclaim
Anbieter: Fachhandel

13




von Carsten Borgmeier

Wir schreiben das Jahr 2840.
In den Tiefen des Indischen Oze-
ans ankert eine Forschungssta-
tion, die zum Schauplatz einer
Plattform-Ballerei der gehobenen
Extraklasse wird.

Ein um die Erde kreisender
Wettersatellit ortet ein unbekann-
tes Flugobjekt. Nach Einschwen-
ken in einen erdnahen Orbit l6st
sich eine Sonde und rast auf die
Erde zu. Zwei von einem Flug-
zeugtrager gestartete Abfangja-
ger melden, daf3 das Objekt im
Indischen Ozean verschwunden
ist. Nachdem die dort installierte
Forschungsstation eine Notfall-
meldung schickt, wird Captain
Dawnrazor aus dem wohlverdien-
ten Schlaf gerissen und mit der
Aufgabe betraut, dort unten nach
dem Rechten zu sehen.

Ausgeriistet mit einem Sauer-
stoffgerat und einer Laserwumme
findet sich der muskelbepackte

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

Bereits das Intro verheiBt ei-
niges: In allerfeinster Grafik und
mit Animationen, die auch auf
einem 500er noch irre schnell
ablaufen, wird gezeigt, wie sich
erst das Raumschiff der Erde
nahert und schlieBlich am Sate-
liten vorbeifliegt, um die Sonde
abzusetzen. Untermalt ist das
Ganze mit volumenreichen Me-
tal- und Techno-Tracks; die Mu-
sik beschrankt sich allerdings
auf Intro und Hauptmenu.

Im Spiel selbst sind gut ge-
machte Soundeffekte zu horen,
so z.B. das Platschern des
Wassers, durch das der Captain
hiifthoch watet. Das Spielprinzip
ist ja nun wabhrlich nichts Neues
mehr, aber: »Deep Core« hat
kaum Schwachpunkte und bie-
tet obendrein noch eine Menge
firs Auge.

Auch der Schwierigkeitsgrad
dieses Spiels geht voll in Ord-
nung: Von moderat bis vertrackt
ist alles da, fir langanhaltende
Motivation ist also bestens ge-
sorgt. Die submarine Ballerei
stellt zwar keine Revolution dar,
besticht aber durch solide Pro-
grammierarbeit und Gberdurch-
schnittliche Qualitat. Wenn die
Spielbarkeit an manchen Stellen
noch besser ausgefeilt ware,
hétte ich mich glatt zu einem
»Sehr gut« hinreien lassen.

14

Unterwassermonster

Deep Core

In der Forschungsstation ist die Hélle los: Captain Dawnra-
zor schickt die gefahrlichen Monster in den Alien-Himmel

Dem Science-fiction-Fan kommt dieser Zeitgenosse sicher
bekannt vor: Alien bleibt eben Alien — auch unter Wasser

Held im Innern der Station wie-
der, wo er denn auch gleich von
unfreundlichen Aliens erwartet
wird. Es gibt hier unten also eini-
ges zu tun.

Zum Glick finden sich in den
disteren, teilweise unter Wasser
stehenden Gangen allerlei nitz-
liche Gegenstande zum Aufsam-
meln, sonst stliinde es schlecht
um die drei Leben unseres hel-
denhaften Kdmpfers.

Herumschwirrende Oxygen-
Icons fullen den sich sténdig ver-
ringernden Sauerstoffvorrat auf,
andere liefern Energie fir die
durch gegnerische Treffer ange-
kratzten Schutzschilde. Auch die
anfanglich noch etwas dirftige
Bewaffnung 1aBt sich so aufpap-

peln. Vom Standardlaser Uber
Plasma- und Neutronenwaffen bis
hin zu diversen Smart Bombs
reicht das Spektrum futuristischer
Waffentechnik. Zusatzlich schwir-
ren vereinzelt Extraleben herum,
die aber erst nach Verlust minde-
stens eines Lebens von Nutzen
sind, da im Rucksack nur zwei
Reinkarnationen Platz finden.

Insgesamt gibt es neun Ebenen
zu erforschen, die jeweils drei Un-
terlevel beinhalten. Zahireiche
Tiren und Aufzugsschéchte flhren
in versteckte Gange oder Réume.
Manche 6ffnen sich bereitwillig, fur
andere muBB erst der passende
Schiissel gefunden werden. In
den so erforschten Tiefen der Sta-
tion warten dann nicht selten riesi-
ge, wild um sich schieBende Ali-
ens, die sich teilweise als recht
harte Gegner erweisen. Gllckli-
cherweise |aBt sich der sprungbe-
gabte Captain Dawnrazor mit dem
Joystick ziemlich genau steuern.
Laserschilssen oder Raketen
weicht er entweder durch Ducken
oder mit einem Luftsprung aus; die
eigene Waffe weist zudem eine
hohe SchuBfrequenz auf.

Vor dem Spiel erscheint ein
Hauptment(l, das zwei verschiede-
ne Musiksticke zur Wahl stelit
und einen Demo-Modus bietet.
Samtliche Animationen gehen
flott und ohne merkliches Ruckeln
vonstatten, auch das weiche
Scrolling des Hintergrunds kann
voll Uberzeugen. Das Ambiente
ist dister gehalten; logisch,
schlieBlich befinden wir uns tief
unter der Meeresoberflache. Das
Programm verteilt sich auf drei
Disketten und arbeitet ohne Pro-
bleme mit Amigas aller Konfigura-
tionen zusammen.

AMIGA-TEST
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Cev, Yntrigen und

Magic Pharma Labs
Sind Sie totkrank? - Hoffendlich BIING! im Schrank
Gebrauchsinformationen - Bitte aufmerksam lesen!
Zusammensetzung

1 Datentrager enthalt: opto-visuelle-Hirniimplan-
tatoide, geloste glaukome Akustika, 2% Programmi -
intolerancae-erroris i. Tr.

Anwendungsgebiete 1
Akute Depressionen, Zahn- und Regelschmerzen,
zeitweise Amnesie, Langeweile, leichte bis mittels
schwere Hormonstdérungen.

Gegenanzeichen

BIING! darf nicht angewendet werden bei Magen-und
Zwolffingerdarmgeschwiiren oder bei krankhaft er-
hohter Errotungsneigung. BIING! sollte nur nach Be-
fragen des Arztes verwggdet werden bei vor-
geschadigter Niere oder in Schwangerschaft, ins-
besondere in den letzten 9 naten.

Nebenwirkungen

Erhohter Blutdruck und Testosteranproduktion; sel-
ten Uberempfindlichkeitsreaktionen (Anfille von
Atemnot). Kann zum Exitus fiihren, falls es zusam-
men mit FGhnen in Badewannen geworfen wird. Bei
Daueranwendung kann es zum Biing!-Commander-
Syndrom flihren.

Wechselwirkungen mit anderen Mitteln

Pertoxide Amboleszenzen konnen uber parallele
Stektotyten neuronale Anti-Substiten provozieren. Da-
her niemals zusammen mit Aalen koghen.

Dosierung
Soweit nicht anders verordnet,

Erwachsenen Inder ab 16 Jahren
Einzeldosis 3-4 Stunden  2-3 Stunden
Tagesdosis bis 10 Stunden bis 6 Stunden

Art der Anwendung
Die Datentrager werden ohne Fliis-
sigkeit und unzerkaut tiber den Com-
puter eingenommen.

Hinweis: BIING! soll nach Ablauf des
Verfalldatums nicht mehr angewe
det werden.

BIING! Fiir Rinder unzu-
ganglich aufbewahren!

Darreichungsform

Schachteln mit 13 bis 19 Dis-
ketten fiir Amiga (14), Amiga
AGA (19), MS-DOS (13),
Anstaltspackung mit kom-
paktem Disk-Rom. Minde-
stens haltbar bis: siehe
Riickseite

. rnm—mmumammmmmsﬂ-

i Systemvorraussetzungen: Schicken Sie lhre Bestellung an: Verlag R. Kleinegriiber, Postfach 2144, D-332: tersloh, Tel.05241 -34861 Fax. -
Amiga: 2 MB RAM, Harddisk 15- 18 MB frei.

: Hooih o Hiermit bestelle ich folgende(s) Spiel(e):
| Amiga AGA: 3 MB RAM, Harddisk ca.34 MB frei Menge B Preis GBreis

_ I BIING! Amiga DM 119,95
oder hoher, MS kompatible Maus. | IBIING! Amiga AGA DM 129,95

| CD-ROM: wie MS-DOS I BIING! MS-DOS 3,5" DM 119,95
| Soundunterstiitzung: Soundblaster, SB-PRO, Roland, General Midi. fi BIING! CD-ROM DM 9905

Gesamt:

Vertrieb Osterreich:

Dynamic Systems il Ich zahle per: O Nachnahme O Vorkasse

Nachnahme zziigl. 10,-DM, Vorkasse zziigl. DM 5,-, Ausland nur Vorkasse zziigl. DM 20,-

Vertrieb Schwel
Thali AG i




SENSIBLE WORLD OF

= 1. GUNN G
2. CULVERHOUSE D
“H.BUTTERHORTH D
~ 5. POLSTON D
= 3. BOHEN |=]

Zum ersten mal ein inter- | S 5
nationales FuBballspiel mit S RomiNg E
sensible Software Spiel-

barkeit.

Spiele mehr als nur ein Spiel:
Veriindere die FuBballgeschichte.

Global! Uber 1400 FuBball-Teams
mit echten Spielernamen von den oA
verschiedenen Léanderligen der Welt. T

Realistisch! Uber 22000 echte
Spieler mit Trikotnummern,
Gesichtern und Original-Trikots aus
allen Léndern der Welt.

Komplex! Ein Welt-Transfermarkt
mit akkuraten und sich
verdéndernden Spielerwerten.

Informativ! Vollstandige Statistiken
zur genauen Analyse.

Lautstark! Gesampelte, inter-
nationale Anfeuerungsgesdnge fir die
richtige Atmosphére!

Umfassend! Vom Club-Management
bis zur Fihrung einer
Nationalmannschaft.

Abwechslungsreich!

Option fir Nur-Action oder

fir Nur-Management —

oder natiirlich beides zusammen!

Dez. 1994: In Sachen Gameplay und Einstellungs-
8 9 % éME FIG1EAS moglichkeiten besteigt das ngueyWerk von 9

Sensible Software locker den Soccer-Olymp.
A I N O B B B B DD B -

d



AWAY GORLS

(TOF 2 IN EACH GROUPFP AND BEST
& oS =1 2 H

(TOP 2 IN

Unverbindliche Preisempfehlung: 79,95 Mark

STELLCOUPON

e ot

Bitte ausschneiden und absenden an:
N. Erdem » Postfach 18 23 « 84471 Waldkraiburg

Sie kénnen auch per Telefon oder Fax bestellen:
Tel.: (08638) 967070 Fax: (08638) 967055

Lieferanschrift

Name, Vorname (evtl. Kunden Nr.)
StraBe, Hausnummer
PLZ/Ort

Bitte Stiickzahl eintragen

| 1 SENSIBLE WORLD DM
OF SOCCER ges. Preis

zzgl. Versand und Porto Gewiinschte Zahlungsweise
bitte ankreuzen:

l Bankleitzahl (Ausland nur gg. Vorkasse
mit Euro-Scheck zzgl. DM 10,~ *)

I Konto-Nr.
a Scheck liegt bei zzgl. DM 7,—*

l Inhaber D Bankabbuchung zzgl. DM 7,— *
Q Per Nachnahme zzgl. DM 12,- *

I Geldinstitut *Versand, Porto

Datum, Unterschrift
(bei Minderjéhrigen des gesetzlichen Vertreters)



Bunte und  schnelle
Spring- und Renn-Spiele
erfreuen sich in letzter
Zeit steigender Beliebt-
heit. Doch nicht nur auf
Spielekonsolen gibt es er-
folgreiche Vertreter dieser
Gattung, sondern auch
auf dem Amiga mit seinen
schnellen Grafikchips.

von Carsten Borgmeier

Zool ist wieder dal Nach dem
groBen Erfolg des Vorlaufers kam
das Programmierteam aus dem
Hause Gremlin nicht um eine

SC V002150

peitsche, kédmpft an seiner Seite.
Und auBerdem ist Zoon, die treue
Weltraum-Promenadenmischung

mit von der Partie und durchquert
unermudlich die vielen Bonus-Le-
vel. Zoon kommt jedesmal zum
Einsatz, wenn Zool drei bestimmte
Bonussymbole aufgesammelt hat.

Krools Legionen bevélkern be-
reits sechs Walten der n-ten Di-
mension und werden von Krools
garstigstem Heerflihrer, Mental
Block, einem amorphen Gestalt-
wandler, angefiihrt. Nun erhalt
wahlweise Zool oder Zooz den
Auftrag, diese Welten nacheinan-
der vom Bésen zu befreien.

Dabei haben sich die Jungs
von Gremlin ganz schén etwas
einfallen lassen. Je nachdem wel-
che Figur man auswahlt, &ndern

= NI 100000

Fliegende Fetzen: Wo Zooz mit der Peitsche hinlangt,
wiéchst kein Gras mehr — schlechte Karten fiir die Gegner

Fortsetzung mit dem kleinen Nin-
ja herum. Dabei gelang es ihnen,
das neue, grafisch bestechende
Jump-and-Run-Abenteuer  der
Dauerlutscher-Werbefigur mit
weiteren Features (z.B. einem
Hund) auszustatten und alte Feh-
ler auszumerzen. Auch die Spie-
lepackung wurde liebevoll mit
Zool-Postkarte, -Poster und ei-
nem -Stickerset ausgestattet.

Das viersprachige Handbuch,
das neben zwei Disketten und
dem Code-Wheel natirlich auch
nicht fehlen darf, beinhaltet ein
mehrseitiges  Schwarzwei3-Co-
mic, mit dem die Hintergrundstory
dem Spieler in optisch angeneh-
mer Form nahegebracht wird.

Diesmal steht Zool den Scher-
gen des Oberbdsewichts Krool
nicht allein gegeniiber. Zooz, die
tapfere Kriegerin mit der Feuer-
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sich auch der Weg durch diese
Plattformwelt und die zu I6senden
Ratsel. Denn wahrend Zool sich
seinen Weg mit dem Lichtschwert
und Wurfgeschossen freikdmpft,
steht Zooz, neben dem Gebrauch
ihrer imposanten Feuerpeitsche,
auch ein Super-Power-Schul3 zur
Verfugung, mit dem sie so man-
che Wand einfach wegpusten
kann. Daflr halt man einfach den
Feuerknopf des Joystick ein we-
nig langer gedriickt.

AuBerdem beherrschen beide
Ninjas den Drehsprung, doch Zool
kann damit nur die Decken und
Zooz nur die Bdden durchbrechen.
So hat jeder dieser beiden niedlich
animierten Charaktere seine be-
sonderen Talente, so daB sie auf
unterschiedlichen Wegen das Tor

Hmlaparchen I 2

Der Gefliigel-Level: Das widespenstige Federvieh macht
dem tapferen Ninjaparchen oftmals schwer zu schaffen

Schwanensee: Bergab sind die Schwanenhiélse leichter zu
bewiltigen, als wenn man in umgekehrter Richtung klettert




ins ndchste Level erreichen.
Wahrend sich Zool namlich seinen
Weg lber schwindelerregende
Hohen bahnt, jagt Zooz ihrem Ziel
durch Tunnel und unterirdische
Geheimgénge entgegen.

Des weiteren erlaubt das Lau-
fen gegen eine Wand — bei gleich-
zeitig gedricktem Feuerknopf —
den Back Flip, einen Ruckwarts-
salto, der Zool und Zooz in unge-
ahnte Hohen schnellen 4Bt
Uberhaupt schlittern, springen,
klettern und rennen die beiden
niedlichen Ninjas in einem Irr-
sinnstempo Uber den in alle Rich-
tungen scrollenden Bildschirm
und bewadltigen mit souverdner
Spielerhand alle Gefahren und
Hindernisse mit Bravour.

gen die Gegner und Hindernisse,
um dem Ziel ndher zu kommen.
Wo gar nichts mehr hilft,
schrecken die beiden auch nicht
vor roher Gewalt zur(ick.

Feinde, die Zools Schwert oder
Zooz' Peitsche zu spuren bekom-
men, zerplatzen klirrend in ein
halbes Dutzend Bonussymbole,
die man aufsammeln kann. Auf
diese Weise erhoht sich auch die
tatséchliche Prozentzahl an ge-
sammelten Symbolen.

Klettertour: Wer mal einen Vogel hatte, wird sich auch an
die Hirsekolben erinnern, die Zooz als Kletterhilfe benutzt

Um jeweils das néchste Level
zu erreichen, muB3 der maskierte
Réacher mindestens 99 Prozent
der Boni-Symbole eingesammelt
haben, wobei er sich allerdings
auch vor den bewaffneten Nach-
wuchs-Calimeros, Pelikanen und
putzigen, fliegenden Hihnchen,
die von ihren SchuBwaffen regen
Gebrauch machen, in acht neh-
men muB. Denn flugs ist einer
der finf Energiebalken weg, und
wenn man alle verloren hat, ist
ein Leben futsch und man be-
ginnt am zuletzt erreichten Neu-
startpunkt. Dieser sieht, wenn er
aktiviert wurde, einer hipfenden
Zuckerstange nicht unahnlich.

Doch Zool und Zooz sind Nin-
jas, und die sind ja nicht gerade
zart besaitet. Sie weichen aus,
wo es sein muB, und Ubersprin-

Manchmal hinterlaBt ein Gber-
wundener Gegner auch ein gen
Himmel steigendes Herzchen,
dessen rechtzeitiges Aufsammeln
mit einem frischen Energiebalken
belohnt wird.

Wo immer das Dauerlutscher-
Symbol auftaucht, heiBt es zuge-
faBt. Darunter verstecken sich so
wichtige Ausrlistungsgegenstande
wie Bomben, die die riesige Uber-
macht eines ganzen Bildschirms
wegsprengen, indem sie der Spie-
ler per Space-Taste zindet. Wich-
tige Hilfsmittel sind auch Schilde,
die kurze Zeit unverletzbar ma-
chen, Bonus-Extraleben, Starkung
der Sprungkrafte, wertvolle Sekun-
den, die das Zeitlimit verlangem

oder ein Begleiterschatten, durch
den Zool oder Zooz doppelten
Schaden anrichten kdnnen, da er
alle Handlungen zeitversetzt eben-
falls ausfiihrt.

Andererseits sind auch Wege
und Pfade zum Ziel mit gefahrli-
chen Gegnern bestlickt. Und
durch Schilittern auf Schnee, Eis
oder ZuckerguB3 kénnen die bei-
den Ninjas in gefahrliche Fallen
rutschen.

Ungefahrlicher Art sind die
Spiegeleier-Trampolins, die Zool
oder Zooz ein gutes Stiick voran
bringen und das Aufsammeln rie-
siger Boni-Symbol-Wolken er-

leichtern. Ninjas mit guten Refle-
xen durften bald auf Mental Block
treffen und sich diesem amor-

phen Gegner zum Kampf stellen,
der die Helden jedesmal in ande-
rer Gestalt (iberrascht.

Nur ein Reflex-Wunder wird die
sechste und letzte Welt Uberle-
ben, zumal diesmal keine Conti-
nues angewahlt werden kdnnen
und auf eine PaBwort-Funktion
verzichtet wurde.

Bleibt noch zu erwahnen, dai
Zool 2 auch auf AA-Amigas lauft,
mit dem Amiga 4000 nicht zu-
rechtkommt und wegen Kopier-
schutz nicht auf Festplatte instal-
liert werden kann. rk

AMIGA-TEST

1 0 3 GESAMT-

J URTEIL

von 12 AUSGABE 03/94
Grafik EAEARAE B0
Sound Bl A QI &
Spielidee L .L .L .L
Motivation ||l | ole el ke
Preis: ca. 90 Mark
Hersteller: Gremlin
Anbieter: Rushware

Zooz einmal die sechs Weiten
erforscht, sollte man das Spiel
ruhig auch noch einmal mit Zool
beginnen, um die etwas abwei-
chenden Wege und Rétsel auch
noch genieBen zu kdnnen.

Zwar fehlen im Vergleich zum
Vorgénger solche Optionen wie
das Festlegen der Continues,
Auswahl der Musikbegleitung
und des An- bzw. Abschalten
des Nachschlittereffekts, aber
der Schwierigkeitsgrad ist nach
wie vor variabel.

Die Soundeffekte werden vom
Spielgeschehen bestimmt. Mu-
sik und/oder Soundeffekte kén-
nen aber im Optionsmenii wahl-
weise an- oder abgeschaltet
werden. Zusétzlich ist der Zwei-
Spieler-Modus verfligbar

Durch das Weglassen der Con-
tinue-Funktion wird das Spiel fir
Anfdnger fast frustrierend
schwer, doch hat man diesmal
drei Schwierigkeitsgrade zur
Wahl gestellt und die bisherigen
drei auf finf Energiebalken er-
hoht, so daB das Ninja-Leben
erheblich verlangert wird.
Trotzdem bleibt der Schwierig-
keitsgrad auch im niedrigstem
Level relativ hoch. Auch die
Grafiken wurden seit dem letz-
ten Mal viel bunter und liebevol-
ler ausgestattet, so dafB3 aber
der unerfahrene - Spieler im
Kampfgetimmel schnell den
Uberblick verliert. Doch bisher
ist ja auch noch kein Meister-
Ninja vom Himmel gefallen.
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von Ralf Kottcke

Was war das 16. Jahrhundert
doch fir eine herrlich turbulente
Zeit. Da durfte man mit Segel-
schiffen, Kanonen und Soldaten
fremde Lander im Namen von Ko-
nig und Vaterland in Besitz neh-
men, Handelsbeziehungen knip-
fen, ahnungslose Eingeborene
vom christlichen Glauben (ber-
zeugen und unternehmungslusti-
ge Siedler in die Neue Welt jen-
seits weiter Ozeane bringen.

Wer sich nach diesem unkom-
plizierten Zeitalter zuriicksehnt,
kann mit dem neuen Strategie-
spiel »Christoph Kolumbus« an
den Abenteuern der Weltumseg-
ler und -entdecker teilnehmen.

Weil es sich (wie meistens)
hauptsachlich um das mdglichst
schnelle Anhaufen von Geld
dreht, fuhrt der erste Weg im Hei-
mathafen (Sevilla, Lissabon, Am-
sterdam, London oder Nantes)
zum Bankier, der im Interesse ei-
nes flissigen Spielablaufs flr ei-
nen Kredit lediglich funf Prozent
Zinsen berechnet.

Finanziell gestérkt machen sich
nun die Spieler (maximal vier) auf
den Weg durch die Hafenstadt. Die
Kneipe hat hier die Funktion, die
heutzutage das Arbeitsamt Uber-
nimmt. Informanten, Piraten, Matro-
sen und Soldaten warten darauf,

Volkermord zu einem harmic
sen Spiel gemacht wurde, wi
an »Christoph Kolumbus« sei-
nen SpaB haben. Neben der
stimmungsvollen (wenn auch et-
was sparlichen) Musik Uber-
zeugt vor allem der Detailreich-
tum. Zwolf Schiffsklassen, 16
Waffengattungen und 14 Orts-
symbole lassen dem Spieler viel
Freiheit fur Fehler und gute
Ideen. DaB sich der Stand der
Technik dem jeweiligen Zeitalter
anpaBt, macht die Sache erst
so richtig interessant.

Ganz so anspruchsvoll wie bei
den »Siedlern« von Blue Byte
sind Planung und Taktik hier
zwar nicht, dafir ist die grafi-
sche Aufmachung ausgezeich-
net gelungen und sorgt fur die
richtige Stimmung. Schon jetzt
ist die Wertung ein Uberzeugen-
des »gut gemacht, Software
2000«, Wer ein »sehr gutes«
Spiel haben will, wartet auf die
AA-Version.
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Kneipenbummel: Hier findet man Matrosen, Piraten, Solda-

ten und Informanten, die einem auf der Reise behilflich sind

sich fur ihre Dienste bezahlen zu
lassen. Beim Handler erhalt man
Proviant flir die Besatzung und Mo-
gelpackungen zum Handel mit den
Eingeborenen. In der Werft werden
schlieBlich die wichtigen Schiffe ge-
baut. Je nach Epoche sind sie et-
was groBer oder Kkleiner. Investiert
man in Forschung und Technik, ist
man seinen Konkurrenten gele-

gentlich einen kleinen aber ent-

scheidenden Schritt voraus. Eine
ausfuhrliche und farbige Tabelle im
Handbuch informiert dabei lber Zu-
ladung, Besatzung, Bewaffnung
und Geschwindigkeit der unter-
schiedlichen Einheiten.

Hat der Weltumsegler nach an-
strengender Seereise neues Land
entdeckt, gilt es, die Eingeborenen
von den Vorteilen der Zivilisation zu
berzeugen. Wer hier zu rigoros
vorgeht, den trifft der Bann des Kle-
rus, auch das Kapern gegnerischer
Schiffe erregt den Unwillen des
Papstes (wenn es ohne Kaperbrief
geschieht). Wer dagegen viele Kir-
chen baut, wird gesegnet — sol-
cherart moralisch gestarkt, kampft
sich's gleich noch mal so gut.

Eigentlich solite man meinen,
daf sich die Spieler auf den 6400
Spielfeldern nicht so leicht in die
Quere kommen. Weil aber der
groBte Teil der Landkarte aus
Wasser besteht (teils damit das
Spiel nicht langweilig wird, teils
weil es mit der Realitét lberein-
stimmt), lassen Streitereien mit
anderen Entdeckern nicht lange
auf sich warten. Bei Landausfli-
gen sollte man die Infanterie also
nicht vergessen. Damit sich die
Ereignisse nicht (berschlagen,
hat jeder Spieler einen Zug, da-
nach ist der Konkurrent an der
Reihe. Jeder Zug entspricht dabei
einem Jahr.

Mit vielem, was sich in den Ko-
lonien findet, 1aBt sich schwung-
hafter Handel treiben. Plantagen
mit Tabak, Zuckerrohr oder
Baumwolle, Minen mit Erz oder
Edelmetallen, all das will aufge-

baut, verteidigt und von Hafen zu
Hafen geschafft werden. Natirlich
sollte man nicht im Gebirge
Baumwolle pflanzen oder im
Sumpf nach Erz schirfen. Zudem
steht in jedem Hafen ein Histori-
ker bereit, der Uber die jeweilige
Bedeutung (abhangig von Reich-
tum und Ansehen) der Spieler in-
formiert ist. Wer hier am besten
abschneidet, hat gute Chancen,
das Spiel zu gewinnen.

Mit der Franzdsischen Revolu-
tion (1789) ist dann das Zeitalter
der Kolonialisierung vorbei (mei-
nen die Programmierer), wer bis
dahin die meisten Reichtimer an-
gehauft und bei Kirche und Kénig
den besten Eindruck hinterlassen
hat, ist der Sieger — herzlichen
Glickwunsch!

Das Spiel lauft auf allen Ami-
gas ab 1 MByte RAM und braucht
auf der Festplatte ca. 3 MByte-
Speicherplatz. |
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von Carsten Borgmeier

Wer kennt sie nicht, die Arca-
de-Rennspiele aus der Vogelper-
spektive, wie etwa »Super Cars«
oder »Qverdrive«? Festhalten,
denn hier kommt eines der be-
sonderen Art: Das neueste Werk
von Acid Software kommt nicht
nur im AGA-Trimm daher, viel-
mehr schlieBt es eine faszinie-
rend ausgekliigelte Mehrspieler-
Option mit ein.

Was den AGA-Modus betrifft,
so kénnen Besitzer alterer Amigas
ihre Taschentlicher getrost wieder
wegstecken: Es geht auch ohne,
nur eben nicht ganz so schén.
TempomaBig dagegen werden
auch sie hervorragend bedient.
Skidmarks simuliert die herrlichen
Off-Road-Arenen, wo hochbeinige
Vehikel dreckspritzend um die

Ecken fegen und zu atemberau-
benden Spriingen ansetzen, um
im nachsten Moment wild schau-
kelnd eine Buckelpiste glattzubi-
geln; ganz zu schweigen von den

ins FastRAM geladen, das he[Bt,

die Autos drehen sich um samtli-
che Achsen in Echtzeit. Nur so
wurde es mdglich, die Szenerie
nicht aus der senkrechten Drauf-
sicht darzustellen, sondern
.schrég von oben. In Verbindung
mit den schonen Bitmap-Land-
schaften wirkt das Ganze sagen-
haft plastisch. Die gute Spielbar-
keit und der dezente, aber satte
Sound runden den Uberaus posi-
tiven Eindruck ab. Ware das Um-
feld mit Liga-Modus und derglei-
chen noch etwas ausgereifter
geraten, hatten wir hier den
Knlller des Jahres vor uns. Mal
abwarten, was da beziglich der
versprochenen  Weiterentwick-
lung mit Streckeneditor, einer
kompletten AGA-Version und
dergleichen noch auf uns zu-
kommt. Auf jeden Fall liegt Skid-
marks eine glatte' Runde vor den
anderen Vertretern des Genres.

Spielzeugautos

Qual der Wahl: Der Spieler kann sich Rennautos verschie-
dener Farben fiir seine rasante Fahrerei aussuchen

éprmg und Hl'.ibf: Dank guter Federung konnen die Modell-
autos mindestens so gut abheben wie die groBen Vorbilder

wunderbaren Kollisionen, die sich
dabei unweigerlich ereignen. Ne-
ben der Programm-Disk enthéalt
die Verpackung zwei Disketten
mit je sechs Kursen und eine Dis-
kette mit dem bereits erwéhnten
AGA-Upgrade, der aus vierfarbi-
gen Auto-Sprites sechzehnfarbige
Hi-Res-Sprites macht. Vier ver-
schiedene Autotypen stehen be-
reit: ein Pickup-Truck, ein Dune
Buggy, ein Porsche 911 und ein
Chevy Marke 08/15, allerdings al-
le im Off-Road-Trimm mit teilwei-
se riesigen Radern. DaB sie sich
in ihren Fahreigenschaften kaum

voneinander unterscheiden, stort
hierbei nur wenig. Die Strecken
weisen verschiedene Schwierig-
keitsgrade auf; es sind Schlamm-
und Schotterpisten darunter, auch
an verschneite Landschaften wur-
de gedacht, wobei die dazu-
gehdrigen Pisten naturgemanl
nicht wei3 sind angesichts der
grobstolligen PS-Monster, aber
dennoch schmieriger als die {bri-

gen. Teilweise uUberkreuzen sich
die Kurse mehrmals, es sind
Sprungschanzen verschiedener
Art enthalten, Buckelpisten, Mul-
den und natdrlich Kurven aller
moglichen Radien.

Um diese Strecken zu befah-
ren, gibt es drei verschiedene
Méglichkeiten: Practice dient zum
Uben, es fahren hier zwar auch
andere Autos mit, aber sie vollzie-
hen lediglich den eigenen Fahrstil
nach, jeweils mit einer Runde
Rickstand. Das ergibt eine her-
vorragende  Vergleichsmoglich-
keit. Im Matchrace wird ein ein-
zelnes Rennen auf beliebiger Pi-
ste gegen drei Gegner ausgefah-
ren. Die Championship schlieB-
lich umfaBt alle Strecken einer
Diskette, die nacheinander absol-
viert werden. Je nach Plazierung
gibt es Punkte. Auf einem Com-
puter kénnen sich auf diese Wei-
se zwei Mitspieler vergnigen;
schlieBt man aber zwei Amigas
zusammen, ergibt das die Ge-
samtzahl von vier Mitspielern, die
im gleichen Rennen gegeneinan-
der kdmpfen.

Die Schwierigkeit besteht dar-
in, die Antriebskrafte der Fahr-
zeuge so unter Kontrolle zu hal-
ten, daB diese sich zwar meist
quer, aber dennoch einiger-
maBen rund Uber die Strecke be-
wegen. Sprungschanzen sind da-
bei geschickt anzuschneiden,
daf3 die Wagen nicht in der oft un-
mittelbar folgenden Kurve gera-
deaus in die Bande segeln, son-
dern gleich wieder in die ge-
wunschte Fahrtrichtung beschleu-
nigt werden kdnnen. Vier Gberaus
unterschiedliche Schwierigkeits-
grade sorgen daruber hinaus auf
lange Sicht fiir Beschaftigung.
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von Carsten Borgmeier

Nach »Die Siedler« von Blue
Byte gibt es noch ein Strategical
fur lange Spieleabende. Vom
Spielziel her bleibt alles wie ge-
habt: Als Herrscher einer kleinen
Population von Siedlern baut der
Spieler eine funktionierende Infra-
struktur auf, um schlieBlich mit
militarischen oder wirtschaftlichen
Mitteln die Gegner aus dem Feld
zu schlagen und die Vormacht-
stellung tber ein bestimmtes Ter-
rain zu erlangen. Im speziellen
geht es in Genesia darum, durch
Ausbreitung der Population in
den Besitz von insgesamt sieben
einstmals verlorenen Juwelen zu
gelangen, die irgendwo im Land
verstreut darauf warten, wieder-
gefunden und in einem Tempel
aufbewahrt zu werden.

Auf einem Screen, der vom
Aufbau her stark an Populous
oder Powermonger erinnert, er-
scheint die vorerst noch un-
berthrte Landschaft aus der
schragen Draufsicht; rund um das
Tableau mit dem sichtbaren Kar-
tenausschnitt befinden sich die
Bedienungselemente und am
oberen Rand zeigt eine Karte das
gesamte Gebiet. Es gibt immer
drei Kontrahenten, die samt und
sonders von Mitspielern Uber-
nommen werden koénnen. Das

Spiel gliedert sich in Runden, die
jeweils einer Jahreszeit gleich-
kommen. Pro Spielrunde steht je-

hand der englischen Anleitung
die vielen Zusammenhange zu
verstehen. Besonders gelungen
finde ich die Simulation des
technologischen Fortschritts
durch die Erfinder. Wird z.B. die
optische Linse entwickelt, for-
schen die Wissenschaftler wei-
ter und erfinden das Mikroskop.
So baut eines auf dem anderen
auf. Beeindruckend auch, was
fur die Sinne geboten wird. Im
Winter schneit es auf dem Bild-
schirm, wahrend der Wind um
die Ecken pfeift. Jede Aktivitat
driickt sich sowohl optisch als
auch akustisch aus. Fir Leute,
die bereit sind, sich wirklich
ernsthaft mit einer derartigen Si-
mulation auseinanderzusetzen,
ist Genesia wie geschaffen.
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Schrag 6n ben: Diese Ansicht haich bei dieser Art von

Spielen bewiéhrt. Die Aktionen lassen sich gut beobachten.

Schon gesehn: Die Oberfliche erinnert n Populous, das

Ziel des Spiels erinnert dagegen eher an die »Siedler«

dem Mitspieler, ob aus Fleisch
und Blut oder vom Computer ge-
steuert, eine begrenzte Zeit zur
Verfligung, um seine Zige zu
planen.

Da am Anfang nur vier Einwoh-
ner und eine sehr begrenzte
Menge an Rohstoffen zur Verfi-
gung stehen, erweisen sich die
ersten Schritte als die wichtig-
sten. Ein Bergwerk muB3 her, das
Steine und Metalle abbaut,
auBerdem lauft nichts ohne ein
Lagerhaus. Jeder Einwohner muf3
zunachst eine Aufgabe erhalten;
es werden Architekten gebraucht,
die in Auftrag gegebenen Gebéau-
de erstellen, auBerdem ein Far-
mer, der fir das leibliche Wohl
der Gemeinde sorgt, auBerdem
ein Holzféller sowie ein Zimmerer.
Zusammen mit dem Bergwerk

sorgen die beiden fiir das nétige
Baumaterial. Um die Versorgung
mit Werkzeugen und den techno-
logischen Fortschritt in Gang zu
bringen, werden Werkstatten ge-
braucht, in denen entweder Erfin-
der oder Schmiede arbeiten; der
eine entwickelt, der andere fertigt.
Sollten die Architekten aber ein-
mal nicht mit Spezialauftragen zu
tun haben, liegen sie keineswegs
auf der faulen Haut, vielmehr
bauen sie selbstandig Wohnhau-
ser, die neue Siedler zum Nieder-
lassen einladen.

So wie im Spiel die Jahreszei-
ten vergehen, werden die Bewoh-

ner des Landes alter, heiraten,
bekommen Nachwuchs und ster-
ben schlieBlich irgendwann, ent-
weder an Altersschwéache oder
durch Krankheiten und Epide-
mien. Einen entscheidenden Ein-
fluB auf den Spielverlauf haben
die Jahreszeiten; wahrend im
Frihjahr und Herbst die Bauern
am produktivsten arbeiten, blei-
ben sie im Winter ebenso wie die
Architekten, Holzfaller und Zim-
merer im Haus und leben von den
angelegten Nahrungsmittelvorra-
ten. Lediglich die Erfinder und
Schmiede arbeiten das ganze
Jahr voll durch. In der kalten Jah-
reszeit sind die Siedler besonders
empfindlich gegen Krankheiten.
Da es in diesem Spiel ums Er-
obern geht, braucht der Herrscher

eine schlagkraftige Armee. Hier-
zu muf3 eine Kaserne und genu-
gend Gold vorhanden sein. Lang-
fristig stellt sich auch heraus, daB3
die Erfinder im Prinzip die wich-
tigste Berufsgruppe darstellen.
Sie haben die Fahigkeit, nicht nur
Waffen, Boote und Ballone zu
entwickeln, um dem Militar die
zum Sieg noétige Ausristung in
die Hand zu geben, sie ent-
wickeln auch Mittel gegen die
Krankheiten, z.B. ein Mikroskop,
mit dem sich Krankheitserreger
ausfindig machen lassen.

AMIGA-TEST

102" ==
von 12 AUSGABE 03/94
SETHRP PP B P abE
Sound BIBIRARERARA
Spielidee BANIRARARARY

Motivation B AR A O AF &

Preis: ca. 80 Mark
Hersteller: Microids
Anbieter: Fachhandel




von Carsten Borgmeier

Wiz und Liz, zwei Zauberer, le-
ben auf einem mystischen Plane-
ten namens Pum und rihren aus
dem magischen Obst, das dort an
den Baumen hangt, allerlei Zau-
bertrdnke zusammen. Jedesmal
warten sie gespannt darauf, wel-
che Wirkung wohl das neue Ge-
brdu haben mag. Rund um ihr
Hauschen hoppeln zahlreiche Ha-
sen, die aber keineswegs auf ihr
Ende in der Bratréhre warten, son-
dern ausschlieBlich zum Knuddeln
und Streicheln da sind. Als die bei-
den wieder einmal an ihrem Zau-
berkessel experimentieren, erin-
nern sie sich plétzlich, daB drinnen
auf dem Herd die Milch tiberzuko-
chen droht. So (berlassen sie den
Kessel flr ein paar Minuten sich
selbst und der Zaubertrank tut sei-
ne fatale Wirkung. Alle langohri-
gen Lieblinge der beiden Magier
werden Uber die verschiedenen
Lander des Planeten verteilt und
Wiz und Liz schniren ihr Biindel,
um sich auf die Suche nach ihnen
zu begeben.

Die Vorgeschichte dieses neu-
en Jump-and-Runs von Psygno-
sis klingt absolut genretypisch.
Statt Sternchen oder Diamanten
haben die beiden Zauberer ledig-
lich eine Horde von Hasen einzu-
sammeln. Die Tatsache, daB es
hier zwei Helden gibt, deutet auf
einen Mehrspielermodus hin, und
genauso ist es. Versammeln sich
zwei Spieler vor den Bildschirm,

sorgten  sie bereits fir die
schicksalshafte Begegnung mit
den Lemmings. So laBt sich
denn auch eine gewisse Ahn-
lichkeit in der Gestaltung der
Levels nicht leugnen. Dement-
sprechend positiv fallt der opti-
sche Eindruck aus. Auch die
musikalische Untermalung geht
flissig ins Ohr. Fur ein Jump-
and-Run ist das Gameplay
Uberraschend komplex ausge-
fallen. Darlber hinaus 4Bt es
sich sehr individuell den Fahig-
keiten des Spielers anpassen
und beeindruckt durch ausge-
zeichnete Handhabung. Fir
Liebhaber hektischer Geschick-
lichkeitsspiele bietet sich hier ei-
ne neue Herausforderung.

Trautes Heim: Was tut ein Zauberer nicht alles fiir seine
Haustiere, sogar das vertraute Hexenhaus bleibt zuriick

&0

%0

Bergauf — bergab: Der Zauberer mit dem ziinftigen spitzen

Hut kampft sich durch achterbahnahnliche Szenarien

teilt sich der Screen und ermég-
licht es einem, an verschiedenen
Orten desselben Levels einen
ausgekligelten Konkurrenzkampf
Zu bestreiten, in dem es darum
geht, schneller als der Gegner al-
le Hasen ‘eines Levels einzufan-
gen. Hierzu genlgt eine bloBe
Berlihrung, und schon wird der
betreffende Nager in heimatliche
Gefilde teleportiert. An seiner
Stelle entsteht ein Buchstabe,
Teil eines Loésungswortes, das
nach AbschluB3 des Levels gleich-
zeitig als PaBwort fungiert.

Uber einen Eingang bei ihrem
Haus gelangen die Zauberer auf
die Auswahlebene, die in Form
einer Achterbahn die Zugénge zu

den einzelnen Levels enthalt. Wie
viele das sind, héngt vom gewahl-
ten Schwierigkeitsgrad ab. Die
Namen der Ebenen stehen fir
das vorherrschende Erschei-
nungsbild (Woodland, Desertland,
Grassland etc.). Nachdem das
Ldsungswort komplett ist, er-
scheint eine Zahl, die darlber in-
formiert, wie viele Hasen noch zu
retten sind. Anstelle des Buchsta-
ben wird nun jedes eingefangene
Tierchen mit einem Bonus-lcon
belohnt. Auf diese Weise 143t sich

die verbleibende Zeit erhéhen; es
gibt aber auch Icons, die Buch-
staben wieder verschwinden las-
sen. Die Zauberer kénnen Friich-
te aus den Ebenen in die Heimat-
welt mitnehmen, um daraus im
Zauberkessel Tranke zu brauen,
die beispielsweise den Eingang
zu einer Bonusebene 6ffnen oder
zu einem Extraleben verhelfen.
Um einen Zaubertrank zu brauen,
missen immer zwei Frichte in
den Kessel gelangen. Eine be-
stimmte Kombination aus zwei
verschiedenen Frichten erzielt
immer dieselbe Wirkung. Nach
der erfolgreichen Rettung aller
Hasen gilt es, so schnell wie
mdglich den Ausgang zu finden,
der dann wieder in den heimatli-
chen Garten zurlckfihrt.

Nach einer bestimmten Anzahl
durchforsteter Landschaften be-
kommen es die Zauberer mit ei-

nem Monster zu tun. Um es zu
besiegen, bedienen sie sich eines
Zauberstrahls, der zielgerichtet
auf verwundbare Stellen abzufeu-
e ist. In hoheren Schwierig-
keitsgraden gibt es ein weiteres
Problem zu meistern. Nicht genug
damit, dai3 die schnuckligen Tier-
chen immer zahlreicher werden
und dafur immer weniger Zeit zur
Verfligung steht; sie drohen wie
Seifenblasen zu platzen, eine
weitere Uble Auswirkung des miB3-
lungenen Experiments. Das reich-
lich mit voreinstellbaren Optionen
ausgestattete Spiel lauft auf allen
Amigas, die Uber 1 MByte Spei-
cher verfiigen.
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von Richard Eisenmenger

Allein oder mit einigen Freun-
den kann man sich in den welt-
weiten Kampf um das Pizza-Ge-
schéft stiirzen. In einem Atemzug
darf man da natiirlich die Mafia
erwahnen, die die Abwicklung
dunkler Machenschaft erméglicht
und daher einen wichtigen Part
im Spiel Ubernimmt. Es liegt in Ih-
rer Hand, sich in ganz Europa als
bester Pizza-Béacker (oder besser
Manager) zu behaupten. Das an-
fangliche Kapital reicht zwar gera-
de fur eine Monatsmiete und
ganz spartanische Moblierung —
von biligem Personal ganz zu
schweigen. Mit genialen Pizza-
Rezepturen boomt das Geschéft
dann aber recht ordentlich.

Hat man sich zu Beginn fir eine
der europaischen Hauptstadte ent-
schieden, geht's schon ans Einge-
machte: In drei Stufen l&Bt sich ein
groBer Ausschnitt der Wunsch-
Stadt vergréBem. In der maximalen
VergréBerung darf man sogar Au-
tos beobachten und kann einzelne

Guten Appetit: Dutzende von Zutaten stehen dem Pizza-

formations- und Organisations-
mentis. Hier konnen Dutzende
Statistiken abgerufen werden, an
Tabellen und Balkengrafiken man-
gelt es dem Pizza-Backer nie-
mals. Viel wichtiger: Von hier aus
lassen sich auch alle wichtigen
Zige steuern, die das Spiel wirk-
lich beeinflussen: kaufen, verkau-
fen, anstellen, sabotieren, kochen,
einrichten und sogar Urlaub darf
man machen. Natlrlich erst, wenn
das Restaurant einmal lauft — so
lassen sich bei verschiedenen
Mobelhandlern alle denkbaren
Einrichtungs- und Dekorationsge-
genstdnde flir den Speiseraum
einkaufen: Plastiktische, Bayern-
Stihle mit eingravierten Herz-
chen, Dekorationsblumen, usw.
Ein leistungsfahiger Ofen darf
nicht vergessen werden und am
wichtigsten: das Personal. Koch
und Kellner sind Minimum — aus
einer Palette von Dutzenden An-
waértern sucht man sich den ge-
eignetsten heraus und bezahlt
das erste Monatsgehalt im vor-
aus. Die Angesteliten haben -

bécker fir seine schmackhaften Kreationen zur Verfiigung

Hauser bestimmten Geschaften
oder Wohngegenden zuordnen.
Liebevoll sind hier die untermalen-
den Sounds. Wahrend im gréBten
Zoom das Vorbeifahren und Hupen
der Autos sowie anderer Hinter-
grundlarm zu héren ist, blasen ei-
nem aus der Sicht 100 Meter dar-
Uber die Winde um die Ohren.

Mit Hilfe einer Gruppe von
Icons in der rechten unteren Bild-
schirmecke arbeitet sich der Spie-
ler nun durch verschiedene In-
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ahnlich eines Rollenspiels — ver-
schiedene Fertigkeitswerte, die
ihre Arbeit beeinflussen. Die Moti-
vation sollte z.B. wichtig sein, Zu-
verlassigkeit und Pinktlichkeit er-
sparen viel StreB. Spater dirfen
die Angestellten auch auf Fortbil-
dungsseminare fahren — dann
schafft der Koch die Pizza zwei
Minuten schneller.

]

onnection

Made in Germany: Software 2000 sorgt fir unseren
diesmonatigen Hit. Zum Spiel des Monats haben wir
die »Pizza Connection« gekirt, einen Simulationsspal
mit brillanten Details und lustiger Grafik im Comic-Stil
und viel bunter und schmackhafter Pizza

Betonschuhe: Wer sich mit der Mafia anlegt, muB auch in der
Simulation »Pizza Connection« mit Schwierigkeiten rechnen




Bevor das Restaurant schlie3-
lich seine Pforten offnet, steht
aber noch das Wichtigste an: Die
Speisekarte mit hauseigenen
Pizza-Rezepten. Anhand von ver-
schiedenartigen  Marktanalysen
sollte man sich vorher die gefrag-
testen Zutaten aussuchen. Selbst
ein kleiner Hinweis in der Zeitung
kann eine Obstsorte zum absolu-
ten Flop machen. Verschiedene
GroBmérkte fur alle bekannten
Bel&ge stehen dann zur Auswahl.

Aber das Aussehen der Pizza
spielt die viel gréBere Rolle.
Waéhrend das Ubrige Programm
ausnahmslos (Ober die lcongrup-
pe gesteuert wird, sieht man sich
nun einem groBen flachen Fla-
denbrot entgegen, das nach dem
mausublichen Drag-and-Drop-
Verfahren mit Lebensmitteln aus
einer Palette von Dutzenden
Belagen verziert wird. Unglaub-
lich, welche Zutaten Pizza

Connection da zulaBt. Auch safti-
ge Fleischbrocken und exotische
Obstsorten sind vertreten. Ge-
prift wird die Kunst des Belegens

Pizzadfen: Qual der Wahl - der Spieler kann sich bei der

Jetzt kein falsches Wort: Der Manager der Restaurantkette
bekommt ein Angebot, das er nicht ablehnen sollte

Einrichtung zwischen vielen Varianten entscheiden

Ubrigens in freiwilligen Pizza-
Backer-Wettbewerben, bei denen
man innerhalb eines Zeitlimits ei-
ne bestimmte Pizza herstellt. Bei
solch einer Gelegenheit lassen
sich mit etwas Talent und Mihe
durchaus einige Tausender ne-
benher verdienen.

Wenn das eigene Restaurant
schlieBlich einigermaBen sicher
lauft, kann man sich auf andere
Dinge konzentrieren. Werbung ist
z.B. auf die Dauer unerlaBlich. Ob
man sich nun fir Handzettel, Pla-

kate oder TV-Spots entscheidet,
liegt letztendlich an der Liquiditat.
Da man in Pizza Connection ge-
gen menschliche oder computer-
gesteuerte Gegner spielt, darf ein
wichtiges Feature natirlich nicht
fehlen: Sabotage! Ein Waffen-
handler bietet diverse interessan-
te Gegenstédnde an, die sich bei
der Konkurrenz verheerend aus-
wirken kénnen. Abfiihrmittel in
der Pizza, Ratten im Speisesalon
— es sind kaum Grenzen gesetzt.
Eine Stufe gefahrlicher ist dann
das Einschalten der Mafia. Ob
man nun ein biBchen Geld ne-

benher verdienen will oder die
Mafia um geheime Informationen
bittet, Vorsicht ist geboten, denn
das Bestechen von Beamten und
Politikern ist riskant und teuer.
Pizza Connection lauft auf allen
Amigas ab 1 MByte RAM, bei
Festplatteninstallation benétigt es
1,5 MByte RAM. Das Programm
nutzt in der jetzigen Fassung nicht
die AA-Chips der neuen Amiga-
modelle, was jedoch fiir eine spa-
tere Version bereits geplant ist.
Man kann es auf Festplatte instal-
lieren, wo es ca. 3,5 MByte Spei-
cherplatz beansprucht rk
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stecken, entdeckt hat, vergeht
etwas Zeit. Von ihr sollte man

geniigend parat haben, ein kur-
zes Spielchen zwischendurch
ist nicht drin. Man muf wahrend
des Spielablaufs unglaublich
viele Details beriicksichtigen,
den Uberblick bei all den
Pizzas, Speisekarten, Restau-
rants und Angesteliten nicht zu
verlieren, ist schon fast eine
Kunst. Die vielen Kleinigkeiten,
die sich’andern lassen (z.B. Mu-
ster und Farbe der Fliesen), for-
dern das Ambiente.

Grafisch nutzt Pizza Connection
nicht die Technik der neuen
Amigas, aber die Bilder sind
sehr originell gezeichnet. Bei-
spielsweise sind die meisten
Personen in einer Art Don-Mar-
tin-Stil gehalten, die Ubrige Ge-
staltung gesellt sich gut zu den
dicken Knollennasenbesitzern.
Der Spieler betritt eigentlich eine
Cartoon-Welt, die Soundeffekie,
die den SpielfluB begleiten, sor-
gen flr Lacher: Gibt man irrtim-
lich eine falsche Nummer ins
Telefon ein, ertdnt die digitali-
sierte Stimme der bekannten
Telekom-Dame »Kein Anschlu
unter dieser Nummer«.
Insgesamt macht Pizza Con-
nection selbst simulations-ver-
wohnten Maxxis-Anhangern
(Sim City usw.) Spaf. DaB das
Benutzersystem nicht ganz ein-
fach zu durchschauen ist, liegt
bei so einer komplexen Simula-
tion in der Natur der Sache. Die
Uberraschenden Details ma-
chen das Lernen dabei zum
Vergniigen.
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von Carsten Borgmeier

Simon feiert gerade seinen
zwolften Geburtstag, und als es
an der Tir lautet, findet er dort
nicht den erhofften Game Boy,
sondern einen Hund mit einem
geheinisvollen Zauberbuch im
Maul. Dieses bedeutungsvolle
Druckwerk beftrdert ihn gerade-
wegs in ein seltsames Land, und
zwar direkt in die Hitte eines
Zauberers namens Calypso. Die-
ser befindet sich in der Gewalt ei-
nes Burschen namens Sordid,
wie Simon aus einer zurlickgelas-
senen Notiz erfahrt. Um ihn be-
freien zu konnen, muB Simon
zunéachst den Status eines Zau-
berers erwerben.

Und das Ergebnis dieser, zu-
gegeben, etwas merkwiirdigen
Vorgeschichte? Ein abgedrehtes
Grafik-Adventure, das in jeder
Beziehung stark an die Meister-
werke von LucasArts erinnert.
Das Point-and-Click-Interface mit
einer Reihe Verben im unteren
Teil des Screens, daneben das
beliebig erweiterbare Inventory,
darliber die Grafik mit anwahlba-
ren Objekten und einem fllssig
animierten Simon, der willig je-
dem Mausklick folgt; man kénnte
meinen, der gute Indy habe sei-
nen berihmten Hut mit der Kopf-
bedeckung eines Zauberers ge-
tauscht. Hinsichtlich des skurrilen

kategorisch vom Amiga-|
zumckgezogen haben hretet
der bisher fir blutigen Horror
namens Waxworks bekannte
Mike Woodroffe von Adventure-
soft ein késtliches Grafik-Adven-
ture gleichen Kalibers. Die be-
sondere Wiirze liegt in den
schrillen Details und den von
skurrilem Humor gekennzeich-
neten Dialogen. DaB dabei we-
der Spieltiefe noch Bediener-
freundlichkeit zu kurz kommen,
kann man gar nicht oft genug
erwahnen.

Simon the Sorcerer 4Bt somit
ein hohes Maf3 an KnobelspaB3
aufkommen. GroBen Anteil dar-
an haben auch die schonen
Grafiken, die stets reichlich ani-
mierte Details aufweisen. Auch
die Begleitmusik ist nicht Ubel,
aber irgendwann schaltet man
sie doch ab. Alles in allem stellt
das Programm ein neues High-
light auf dem Amiga dar.

R R
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Zauberhafte Abenteuer

Simon the Sorcerer

Look at

Wtk to Looket Cpex Aove
Consume ffp C’ Fm Use

Waldl&ufer: Slmon der Zauberer darf wahrend seiner Aus-
bildung in malerischer Umgebung spazierengehen

Hohlenmensch: Wie es sich fiir einen Magier gehort, 148t er
sich auch nicht von geheimnisvollen Gewdlben abschrecken

Humors gleicht unser Nach-
wuchs-Magier eher dem Nach-
wuchs-Piraten von der Affeninsel.

Hier wie dort gilt: Alles anse-
hen (und sei es nur wegen der
witzigen Texte) und moglichst al-
les einsacken, es kénnte ja ein-
mal von Nutzen sein. Simon ver-
wahrt alle Gegenstande in sei-
nem spitzen Hut, der dank seines
magischen Charakters ein bemer-
kenswertes Fassungsvermogen
beweist. Sogar eine ausgewach-
sene Leiter paBt ohne Probleme
hinein. Kleiner Gag am Rande:
Bleibt unser Freund eine Zeitlang
ohne Beschéftigung, kramt er ei-
nen Walkman aus der Mitze und

harrt mit wippender FuBspitze der
Dinge, die da kommen.

Simon steht also in Calypsos
Hutte, die Notiz des Zauberers in
der Hand und Uberlegt, was zu
tun ist. Zundchst muB er Zaube-
rer werden. Calypso erwahnt in
seinem Schreiben, daB in der 6rt-
lichen Kaschemme einige Magier
in Bauernverkleidung herumhan-
gen. Die Jungs sind schnell ge-
funden: Sie sitzen im Hinterzim-
mer und vertreiben sich die Zeit
mit einem merkwirdigen Gesell-

schaftsspiel. Bevor man sie an-
spricht, empfiehlt es sich, eine
Weile ihrem Gesprach zu lau-
schen, denn sie unterhalten sich
Uber Sordid. Um in ihre Zauberer-
Gilde aufgenommen zu werden,
muB3 Simon ihnen einen magi-
schen Gegenstand bringen, der
sich im Besitz eines Geisterbe-
schworers befand. Leider weilt
dieser nicht mehr unter den Le-
benden. In diesem Stil geht es
weiter. Manche der Ratsel sind
ziemlich knifflig, andererseits ist
es praktisch unmdglich, in eine
ausweglose Situation zu geraten.

Von Spielbeginn an trégt Simon
zwei Karten mit sich herum; die
Postkarte dient zum Speichern
von Spielstdnden auf einer sepa-
raten Disk, die Landkarte erlaubt
es, sehr schnell zu einmal besuch-
ten Locations zuriickzukehren,
stellt aber keine Hilfe dar, wenn es
darum geht, aus einem Verlies zu
entkommen. Trotz der neun Spiel-
disketten brauchen Amiga-Besit-
zer ohne Festplatte keine Wech-
selorgien wie bei Indy IV zu be-
flrchten, die Daten sind glinstiger
verteilt. Optimalkonfiguration st
aber ein Amiga 1200 mit Festplat-
te, sowohl der gesamte Spielab-
lauf als auch die Animationen ge-
stalten sich erheblich flissiger. Auf
dem Amiga 4000 lauft das Adven-
ture leider nicht. rk
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von Carsten Borgmeier

Schon lange als »Funsoft Inc.«
angekindigt, hat Kaiko die Simu-
lation eines Software-Hauses fer-
tiggestellt. Eine gewisse Selbst-
ironie steckt dabei schon im Intro:
Angewidert von der landlaufigen
Software beschlief3t ein frustrier-
ter Spieler, seinen eigenen Laden
aufzumachen und die Software
zu entwickeln, die er selbst schon
immer gerne auf seinem Monitor
bewundern wollte.

Vor den Erfolg haben die Got-
ter aber den Schwei3 gesetzt,
denn die Konkurrenz schlaft
nicht: Insgesamt gibt es vier um
Marktanteile ringende Software-
Firmen, die ihre Manager-Posten
entweder an menschliche Spieler
oder an Kollege Computer verge-
ben. Zunachst wird die einschla-
gige Presse zu Rate gezogen;
im Anzeigenteil finden sich be-
schaftigungslose Programmierer.
Nachdem die Adresse im Mini-
Computer verewigt ist, 1aBt sich
problemlos eine Telefonverbin-
dung herstellen, um den jungen

dem Spieler keine Moglichkeit,
in den Ablauf der Programme
einzugreifen, daflir reicht das
Spektrum der gebotenen De-
mos von Billig-Soft mit Gbelster
Blockgrafik bis hin zu High-End-
Produkten, die sich in ihrer
Présentation durchaus mit real
existierenden  Genre-GroBen
messen lassen. Lediglich der
Sound hinkt etwas hinterher,
was aber der Faszination dieses
Business-Managers keinen Ab-
bruch tut. Zwar spielt es von der
Grundstruktur her kaum eine
Rolle, ob man einen FuBballclub
oder eine Software-Firma ma-
nagt, aber uns Zockern liegt
ja die berufsméBige Beschafti-
gung mit Entertainment-Soft-
ware schon von Natur aus recht
nahe. Diesen Nerv hat man bei
Kaiko mit Sicherheit getroffen.

Entscheidngshilfen: Auf seinem Sc

Business as usual

i

hreibtisch findet der

Spieler alles, was er zum Softwaremanagement braucht

Spiel im Spiel: Hier ist gerade ein Flugsimulator in

Planung,

auf Wunsch gibt es auch Projekte aus anderen Genres

Byte-Jongleur fir die eigene Fir-
ma an Land zu ziehen. Bei den
telefonischen Multiple-Choice-
Dialogen ist Vorsicht angeraten:
manche Verhandlungspartner
wollen sofort zur Sache kommen,
andere lassen sich erst ein wenig
Honig ums Maul schmieren. Noch
etwas schwieriger wird es, wenn
es darum geht, der Konkurrenz
Leute abzuwerben.

Dann geht es dynamisch ans
Entwickeln. Aus vorhandenen,
vorerst noch recht bescheidenen
Konzepten sollen die Program-
mierer ein Game zaubern, das
sich mit Erfolg vermarkten 4Bt
Zunéchst ist jedem ein Projektbe-

reich wie Grafik oder Sound zuzu-
ordnen. Was letztlich dabei her-
auskommt, hangt von der Erfah-
rung der Programmierer ebenso
ab wie von deren Entlohnung. Ei-
ne wichtige Rolle spielen auch
Werbung und Presseecho. Also
wird eine Werbeagentur ange-
heuert, ferner stehen verkaufsfor-
dernde Beigaben wie Poster und
T-Shirts zur Diskussion. Uber al-
lem héngt jedoch das Damokles-
Schwert eines &auBerst knappen

Budgets. Sollte das Erstlings-
Game am Markt einschiagen, darf
der qualitativ héherwertige Nach-
folger in Angriff genommen wer-
den. Eine firmeninterne Testabtei-
lung gibt auf Wunsch vorab eine
Beurteilung der Programme, die
sich in die Genres Simulation, Ad-
venture, Strategical und Rollen-
spiel einordnen lassen. Der Test
vermittelt ein anschauliches Bild
von der Qualitdt des Erzeugnisses
in Form eines Demos. Auch die
Herrschaften von der Presse neh-
men das (Mach-)Werk grundlich
unter die Lupe, vorausgesetzt, sie
haben rechtzeitig ein Testexem-
plar erhalten. Im Fachblatt des
néchsten Monats erscheint denn
auch prompt der entsprechende
Verri3 oder die Lobeshymne.

Auf diese Weise qilt es, welt-
weite Absatzmérkte zu erobern.
Mit der GroBe der Firma wéchst
auch nach und nach der Umfang
kinftiger Projekte, Nach jeder
Spielrunde wirken sich die im
Vormonat erwirtschafteten Uber-
schisse oder Defizite unmittelbar
auf das Firmenvermdégen aus; ein
in den Sand gesetztes GroBpro-
jekt flhrt unter Umstanden sehr
schnell zum Bankrott.

Der Software Manager funktio-
niert auf allen Amigas ab 1 MByte
RAM und |&Bt sich auf Festplatte
installieren, wo er 2,5 MByte
Speicherplatz belegt. rk
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von Carsten Borgmeier

GroB war die Euphorie, als sich
im November 1989 die deutsch-
deutsche Grenze offnete. Sehr
schnell jedoch wurden die Biirger
beider Landesteile von der Rea-
litdt eingeholt. Aufgrund der ma-
roden Wirtschaftslage in den neu-
en Bundeslandern erweist sich
das Zusammenwachsen von Os-
sis und Wessis als schmerzhafter
und langwieriger ProzeB.

Und bei aller Kritik an unserer
Regierung missen andere erst
beweisen, daB sie es besser kon-
nen. »Aufschwung Ost«, die neue
Wirtschafts- und Politsimulation

von »Sunflowers«, gibt hierzu Ge-
legenheit.

Jede Spielrunde dauert einen
Monat. Am Ende jedes Monats
erhalt der Spieler eine Auswer-
tung. Hier sieht er, wie sich die
Situation in einzelnen Problembe-

Reize. Auf Katastrophen wie
'Erdbeben, streunende Godzillas
oder die Treuhand ‘wurde ver-
zichtet und auch das leidige
Parteiengezank  bleibt dem
‘Spieler erspart.

Nichtsdestotrotz stellen die au-
thentischen Ausgangsdaten den
Spieler vor eine gesalzene Her-
ausforderung. Das Hauptpro-
blem dabei ist, daB es an allen
Ecken Ostdeutschlands brennt,
so daB man gar nicht so recht
weil, wo man anfangen soll.

Die GroBe dieser gesamtdeut-
schen Jahrhundertaufgabe 148t
sich damit wenigstens anna-
hernd ermessen. Aufschwung
Ost ist sicherlich ein geeignetes
Mittel, um Stammtisch-Besser-
wisser davon zu U(berzeugen,
daB es keine Patentrezepte gibt.
Ich selbst muBte mit einigem
Schrecken feststellen, da3 auch
ich dazu neigte, Unternehmer
mit niedrigen Gewerbesteuern
zu locken, um im Ausgleich dem
»kleinen Mann« (iberhdhte Steu-
ern und sonstige Abgaben aufs
Auge zu dricken. Weder die et-
was altbackene Préasentation
noch der magere Sound kénnen
die Faszination schmaélern. Pra-
dikat: sehr empfehlenswert.
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Taten statt Worte

Aufschwung

Bliihende Landschaft: Dem gesamtdeutschen Manager
steht viel Arbeit bevor, wenn er alle Probleme I6sen will

Optimismus: Wer héatte im allgemeinen Begeisterungstaumel
gedacht, welche Schwierigkeiten die Einheit bringen wiirde

t

reichen und in der Gesamtbewer-
tung gegeniber dem Vormonat
entwickelt haben.

Auch der Bevolkerungssituation
wird ein eigener Screen gewidmet.
Wenn sich in einzelnen Stadten
besonders viele Einwohner gen
Westen verdriickt haben, 143t das
darauf schlieBen, daf3 hier bezlig-
lich des Arbeits- oder Wohnungs-
markts noch einiges im argen
liegt. Bezieht sich das Problem auf
das gesamte Gebiet, kann es
auch an zu festem Drehen an der
Steuerschraube liegen.

Ein Startkapital von 200 Milliar-
den Mark muB nun ausreichen,
um zwischen Stralsund und Plau-
en ein selbstindig funktionieren-
des Wirtschaftsgefliige auf die
Beine zu stellen. Kein leichtes

Unterfangen angesichts galoppie-
render Arbeitslosigkeit, schlechter
Strom- und Wasserversorgung,
Wohnungsnot und tbelriechender
Altlasten. Nach Festlegung der zu
kassierenden Einkommen- und
Gewerbesteuern, die auf den
Bund und die Kommunen verteilt
werden, geht es auf drei Karten
verschiedenen Mafstabs zur Sa-
che. Auf der Ubersichtskarte der
ehemaligen DDR erscheinen per
Mausklick die einzelnen Ver-
kehrswegenetze, zudem |aBt sich
hier Uberpriifen, wo Engpésse bei
der Strom- und Wasserversor-
gung bestehen oder Millberge

sich haufen. Ein Klick in der Karte
oder dem Stadteverzeichnis flhrt
ins Hauptmenli mit Landschafts-
karte. Neben den Stadten finden
sich hier Kraftwerke, Verkehrsver-
bindungen, Forderanlagen und
Milldeponien sowie samtliche
Funktionen zur Einrichtung neuer
Anlagen. Rodung und Auffor-
stung von Waldern, Sanierung
verseuchter Gebiete, Aufbau neu-
er Verkehrswege, Kultivieren von
Agrarflachen; all das laBt sich
problemlos per Mausklick be-
werkstelligen. Auch die Statistiker
werden mit Tabellen und Dia-
grammen versorgt.

Befindet sich der Mauszeiger
Uber einer Stadt, gelangt der
Spieler durch einen Druck auf das
linke Mausohr ins Stadtmen.
Hier steht nicht das Gesamtbud-
get zur Verflgung, vielmehr erhélt
jede Kommune einen bestimmten
Anteil der Steuereinnahmen, der
dann wiederum beliebig auf ein-
zelne Haushaltsposten verteilt
werden kann. So 4Bt sich auch
eine Reserve anlegen, die dann
fir Bauinvestitionen zur Verfl-
gung steht. Als entscheidender
Bewertungsmafstab fir die eige-
nen Leistungen gilt der Beliebt-
heitsgrad beim Volk. In der aus-
fuhrlichen deutschen Dokumenta-
tion nebst Deutschlandkarte fin-
det man sich gut zurecht, aller-
dings laBt das Handbuch in ein-
zelnen Teilbereichen, wie etwa
der Lastenverteilung in den Kom-
munen, noch Fragen offen.

Das Programm braucht minde-
stens 1 MByte Speicher, funktio-
niert nicht auf dem Amiga 4000,
laBt sich nicht auf Festplatte in-
stallieren und hat als Kopier-
schutz eine Handbuchabfrage. rk
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von Carsten Borgmeier

Ein Jump-and-Run der witzigen
Art kommt aus dem Hause Core
Design. Bubba ist ein mit Base-
ball-Miitze und blauer Latzhose
angezogener, etwas tdlpelhaft
aussehender Jlngling, der von
Waldo — wer auch immer das sein
mag — entfihrt wurde und nun
versuchen muB, den unbekann-
ten Gefilden zu entfliehen.

Glicklicherweise leistet ihm
der intelligente Stock »Stix« Ge-
sellschaft, der sich sowochl als
Wurf- und Schlagwaffe, als auch
in allen méglichen Situationen als
Hilfsmittel zur Uberwindung von
Hindernissen einsetzen laBt. Da-
bei kehrt der Zauberstab auch
nach weiteren Ausfligen brav zu
seinem Besitzer zuriick. Insge-
samt missen Herr und Stock flinf
Level Uberwinden, wobei der fiinf-
te, ein Raumschifflughafen, letzt-
lich die Moglichkeit bietet, dieser
unwirtlichen Welt den Riicken zu

Flatseln bis hin zu clen stimmi-
gen Soundeffekten kann dieses
Spiel wirklich das Herz erfreuen.

Es ist nicht einfach eine
Haudrauf-Angelegenheit, haufig
muf man auch seine grauen Zel-
len bemiihen, um einen Ausweg
zu finden. Da es in den Leveln
kein Zeitlimit gibt, bleibt genug
MuBe, Uber mégliche Ldsungen
nachzugriibeln und sich ber die
lustigen Details zu amisieren.
Und die sind wirklich zum Krin-
geln. Wenn Bubba mal nichts zu
tun hat, schaut er auf die Uhr,
trommelt mit den Fingern, winkt
dem Spieler aufmunternd zu oder
benutzt Stix als Flote. Selbst
Phasen des Nichistuns tragen
somit zum Amisement bei. Die
Anzahl der Level mag gering er-
scheinen, aber es gibt allemal
genug zu tun. Kurzum: Bubba 'n'
Stix ist ein rundum gelungener
SpaB, den sich kein Genre-Fan
entgehen lassen sollte.

Kniippel aus dem Sack

Bubba 'n’ Stix

In fmeUmgebung: Ein ungli.icklices Schicksal hat den
Titelhelden »Bubba« auf einen anderen Planeten verschlagen

000500
OO000

Verfolgungswahn: Im Wald wird Bubba von unfreundlichen
Baumen verfolgt, sein Stock »Stix« hilft ihm oftmals weiter

kehren. Zuvor aber sind etliche
Gegner zu platten, Réatsel zu 16-
sen und Wege zu finden.

Jede der flinf Ebenen weist
charakteristische  Eigenschaften
auf, die Gefahren in sich bergen,
aber auch zur weiteren Fortbewe-
gung genutzt werden kénnen. Im
ersten Level befindet sich Bubba
in einem dichten Wald, dessen
Baume ihm auf seinem Weg
mifBtrauisch nachblicken oder ihm
gar folgen und dadurch mitunter
zu scheinbar uniberwindlichen
Hindernissen werden. Gegner tre-
ten auf in Form umherwuselnder

Biische, deren Berilhrung Bub-
bas Gesundheit abtréglich ist und
die sogar zu gefraBigen Monstern
mutieren oder zu auf- und ab-
springende Gummibéllen mutie-
ren, die er mit seinem Stock in
bester Baseball-Manier aus dem
Weg schlagen kann.

Auch vor Angriffen aus der Luft
sei in diesem Zusammenhang ge-
warnt. Roboter schieBen auf un-

seren Freund oder werfen mit
Felsbrocken. Aber nicht alle Krea-
turen in diesem Wald sind bosar-
tig, manche leisten sogar bereit-
willig Hilfestellung, man muB nur
wissen, wie man sie dazu bringt.
Um auf Plattformen zu gelangen,
die auBerhalb von Bubbas
Sprungreichweite liegen, findet
sich vielleicht ein Loch, in wel-
ches Stix zur Bildung einer Stufe
geschoben werden kann oder ein
Pilz, der als Trampolin dient.

Im zweiten Level finden sich
die beiden ungleichen Freunde in
Waldos Raumschiff wieder, des-
sen Teleportersystem einen Weg
aus der reichlich verfahrenen Si-
tuation bietet. Level 3 beeinhaltet
einen Vulkan und eine Ballon-
fabrik, Nr. 4 flihrt in einen ein-
sturzgeféhrdeten unterseeischen

Tempel. 1
Die letzte Ortlichkeit ist bereits
erwahnter Raumhafen, dessen

groBte Schwierigkeit darin  be-
steht, daB der Schmuggel von
Holz verboten ist, wohin also mit
dem treuen Stix? Aber das ist nur
die letzte von vielen Fragen, die
der Beantwortung harren. Wird
Bubba verletzt, verliert er meist
einen von sechs Lebenspunkten,
nach deren vélligem Verbrauch
Bubba eines seiner drei Bild-
schirmleben aushaucht. Manche
Bedrohungen sind aber auch tod-
lich. Fir bereits erreichte Level
existiert eine PaBwortsicherung.
Bubba 'n' Stix hat einen Disket-
tenkopierschutz, der auch die In-
stallation auf der Festplatte ver-
hindert. Das Spiel lauft auf allen
Amigas, allerdings nur in alther-
gebrachter Grafik. rk
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von Knut Gollert

Es lauert auf unseren Bauern-
héfen eine Bedrohung, die bis
heute unterschatzt oder noch
gar nicht wahrgenommen wurde:
Das Huhn. Dabei féllt es einem
wie Federn aus den Kissen, wenn
man die geschnébelte Risikogrup-
pe etwas genauer betrachtet. Da
heuchelt das Federvieh falsche
Freundschaft, in dem es den Bau-
ern téglich mit einem Ei begliickt
und dabei doch langfristig die Ver-
kalkung der Menschheit durch
Cholesterin im Auge hat. Erst
kirzlich versuchte das Huihnerim-
perium durch verscharften Salmo-
nellen-Einsatz die Herrschaft des
Homo sapiens zu brechen oder
wenigsten zu schwéchen. Selbst

Wahl seiner Mittel nicht zimper-
lich. Mitleidlos werden die Hihner.
mit Tritten und Schldgen traktiert
oder durch einen Sprung auf den
Kopf plattgemacht.

Dabei unterteilt sich das Spiel
in zwei Parts: Die Oberwelt und
die eigentlichen Levels. Auf der
Oberwelt wetzt man mit seinem
Hérnchen-Sprite von einem Level
zum néchsten und begegnet
wahrenddessen allerlei Charakte-
ren, die wichtige Hinweise zu et-
waigen Extras oder Levels ge-
ben. Des weiteren harren diverse
Schatzkisten ihrer Enthillung, die
meist Bonuskristalle, Bomben,
Hitpoints oder Extraleben enthal-
ten. Mit den Bomben verschafft
man sich auf der Oberwelt Zu-
gang zu versperrten Wegen oder

Invasion: Die Weltraumhiihner wollen den Planeten Erde
im Interesse des irdischen Federviehs besetzen

im Freiland versuchen die Hiuhner
den Menschen zu schédigen: Da
werden gnadenlos Gartners Kum-
pels, die Regenwiirmer, terminiert
oder die frische Getreidesaat weg-
gepickt, die fir des Menschen
wichtigstes Grundnahrungsmittel,
das Bier, unerlaBlich ist.
Irgendwann in néchster Zeit
werden die Hihner einen Funk-
spruch von einem geheimen Sen-
der ausstrahlen, um ihre auBer-
irdischen Artgenossen herbeizu-
rufen. In »Mr. Nutz« hat das
auBerirdische Gefliigel den Pla-
neten bereits besetzt und das
kleine Eichhérnchen »Mr. Nutz«
macht sich auf, vier groBe Welten
von jeglichem Federvieh zu be-
freien. Der Titelheld ist bei der
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Nutz hat's!

Das bewéhrte Spring-
und-Renn-Genre feiert
auf dem Amiga immer
neue Erfolge. Diesmal
begegnet uns der Held
gines solchen rasanten
Abenteuers in Form ei-
nes Eichhornchens.

In der Oberwelt: Hier findet der Held des Spiels niitzliche In-
formationen und Zugang zu den Spring-und-Renn-Stufen

Bonuswelten. Die auf die Welten
verteilten Levels unterteilen sich
dabei in zwei Gruppen: Es gibt
Level, die gelost werden missen,
um bis zum Obermotz zu kom-
men und andere, die nur als Kri-
stall- oder Hitpoint-Grube, sprich
Bonuslevel, agieren. Findet sich
in einem der Levels ein Stern,
darf dieser bei einem Geist gegen
eine weitere  dreidimensional
scrollende Bonusrunde einge-
tauscht werden. Alsdann macht
sich Mr. Nutz in den vier thema-
tisch unterschiedlichen Welten
nitzlich: In der »Natur Welt« plat-
tet unser Horn halbwegs »norma-
le« Hend'l, in der »Untergrund
Welt« trifft er auf etwas kraftigere




Hdhner, wahrend ihm in der »Un-
terwasser Welt« fiese Fische ans
Leder wollen. Zu guter Letzt jagt
das Hornchen in der »Inka Welt«
speerwerfende  Soldatenhihner
und behelmte Hahne. Jede Welt
bietet als letztes Level eine Tech-
no-Umgebung, die dann auch
den obligatorischen Riesenober-
motz zu Tage bringt.

Um sich der zahlreichen Geg-
nerschar zu erwehren, zerh(pft
unser Held anrennende Feinde
via FuBkick oder zerboxt sie mit
seinen Fausten. Letzteres ist je-
doch nur méglich, wenn man in
der Oberwelt diverse Federn ge-
funden habt, die einige komplexe
Flugeigenschaften verleihen. Die-
se Federn findet man (wie vieles
andere auch) in Truhen. So kann

Plattgemacht: Mr. Nutz kdmpft mit allen Mitteln, um die Er-

Kugelblitz: Manche Extras verleihen dem Eichhérnchen

tberraschende Flugeigenschaften, besser als jedes Huhn

de vor der Eroberung durch die Hiihner zu retten

evlende: Ab und zu trifft
man auf den obligatori-
schen »End of World Boss«

Mr. Nutz in der Luft segeln und
sogar in ungeahnte Hoéhen
schweben. Eine weitere Novitat
fur ein Jump and Run ist das Prin-
zip der Hitpoints, was bei Genre-
kollegen eher selten vorkommt.
Beruhrt ein fanatisches Huhn das
Eichhérnchen, springt einer der
Hitpoints von dannen, kann mit et-
was Geschick jedoch wieder ein-
gefangen werden und rutscht
dann wieder an seinen alten Platz
im oberen Bildschirmdrittel.

An Extras stehen des weiteren
Schutzschilde und der sogenannte
»Flash« zur Verfligung, der dem
Titelhelden fur bestimmte Zeit be-
queme Unverwundbarkeit und ver-
schiedene lustige Flugeigenschaf-
ten beschert.

Mr. Nutz lauft auBer auf dem
Amiga 4000 auf allen Modellen,
und laBt sich auch nicht von den
neuen AGA-Chips irritieren. Die
bessere Grafik der neuen Amigas
wird allerdings nicht genutzt.

Ein Diskettenkopierschutz ver-
hindert einerseits das Anfertigen
von Sicherheits- und Raubkopien,
andererseits aber auch die Instal-
lation auf der Festplatte. rk
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Da tens die tolle Idee
mit der Oberwelt, die allerdings
nicht allzu neu ist und auf deren
Pfaden schon Latzhosenklemp-
ner Mario wandelte. In Mr. Nutz
dient diese Welt jedoch nicht
nur als Verbindungsstiick zwi-
schen den Levels, sondern fun-
giert als eigenes Mini-Adventu-
re, in dem Extras, Bonusrunden
und nutzliche Hinweise lauern.
Die launigen Unterhaltungen mit
Gegnern und Verblndeten sor-
gen fiir den einen oder anderen
Lacher. Als nachstes muB3 das

- Hitpoint-System als genial be-

zeichnet werden: In welchem
Jump and Run durfte die schon
verlorene Energie gleich nach
deren Verlust wieder eingesackt
werden? Als dritter Punkt sei
noch das Handling des Flug-
hérnchens erwéahnt, das dem an
sich gradlinigen Spiel ungeahn-
te Tiefe verleiht und mit dem
sich hervorragend experimentie-
ren last.

Von diesen drei neuartigen
Spielelementen abgesehen, bie-
tet das gesamte Spiel hochgra-
dige Jump-and-Run-Kost, die
selbst den hochklassigen Kon-
kurrenten »Fire&lce« in die
Schranken weist. Durchgestyl-
tes Leveldesign, gut postierte
Ricksetzpunkte und riesenhafte
Obermotze bieten SpringspaR
far Wochen. Was will der Ami-
gafreund mehr?
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von Carsten Borgmeier

Wer sich flir Schach, Dame
oder ahnliche strategisch ange-
hauchte Brettspiele begeistert,
der wird an dieser wahrhaft gott-
lichen Variation Gefallen finden:
Ragnarok hat seinen Ursprung in
der nordischen Mythologie.

Immerhin gilt kein geringerer
als Odin héchstselbst als Erfinder
dieses traditionsreichen Spiels.
Um die Lander Midgard und As-
gard vor Chaos und Zerstorung
und letztlich sich selbst vor der
Vernichtung zu bewahren, nahm
er Menschengestalt an und wan-
derte durch Midgard.

Sein Ziel war es, die Handlun-
gen und Verhaltensmuster der
Menschen zu analysieren, um
sein weiteres Vorgehen zu pla-
nen. Zu diesem Zweck entwarf er
ein Brettspiel, zog durch die Ta-
vernen und forderte Menschen
unterschiedlicher Intelligenz zu ei-
nem friedlichen Wettstreit.

Das Spielfeld von Ragnarok
umfaBt 11 x 11 Felder; in der Mit-
te des Feldes steht Odin. Vergli-
chen mit Schach kénnte man die-
se Figur als den Kénig bezeich-
nen. QOdin ist umgeben von sei-
nen Vasallen Thor, Freyr, Vidar,
Heimdall, Tyr, den Walkiren und
den Einherjar, den einfachen
Kriegern. Diese dreizehn weif3en
Steine symbolisieren die Armee
von Walhalla, die auf allen vier
Seiten von den insgesamt zwan-
zig schwarzen Steinen der Mach-
te der Finsternis umgeben ist.

rigkettsgrad keine Variationen
erlaubt, bietet die Spielstarke
des Computers auch ausge-
fuchsten Strategen durchaus
eine gewisse Herausforderung.
Richtig interessant aber wird die
Sache im Zwei-Spieler-Modus.
Als kleine Belohnung fir einen
erfolgreichen Zug gibt es eine
flissig animierte und mit stim-
mungsvollen Soundeffekten un-
terlegte Metzel-Sequenz. Die
einfache und ausgereifte Hand-
habung der Figuren rundet den
positiven Gesamteindruck ab.
Maége Odin den Schopfern die-
ses Spiels einen Platz an seiner
Tafel gewéhren.
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Zorn der Gotter: Um seine Heimat vor der Zerstérung zu be-
wahren, sucht der Obergott persoénlich Rat bei den Menschen

Zwei gegen einen: Animierte Metzelsequenzen machen das
trockene Strategiespiel zu einem unterhaltsamen Zeitvertreib

Die Aufgabe des weil3en Spie-
lers ist es, die Figur des Odin an
den Rand des Spielfeldes zu be-
wegen, wahrend der schwarze
Spieler dies zu verhindern sucht.
Hierzu muB er mit seinen Steinen
Qdin in allen vier Himmelsrichtun-
gen einkreisen und ihn damit be-
wegungsunfahig machen.

Die einzelnen Spielfiguren wei-
sen sehr unterschiedliche Bewe-
gungscharakteristika und Handi-
caps auf. Spielfiguren kénnen ge-
schlagen und vom Spielfeld ent-
fernt werden; manche aber wer-
den nach zwei Spielzigen wie-

dergeboren, um erneut am Spiel
teilzunehmen. Das Schlagen von
Steinen erfolgt wiederum durch
Einkreisen, wobei je nach dem
Charakter der Figur eine zwei-
oder dreiseitige Blockade noétig
ist. Der zuletzt gezogene Kampfer
schlagt den Gegner in einer ani-
mierten Sequenz, die an Battle
Chess erinnert. Dazu treffen sich
die Recken auf einem Sockel in
der Spielfeldmitte, wo der Kampf

beginnt. Unter zlnftiger Ge-
rduschentwicklung und einigem
Sabelrasseln wird ausgemacht,
wer aus dem Kampf als Sieger
hervorgeht. Die Vielseitigkeit der
Figuren verleiht dem Spiel eine
Komplexitat, die sich durchaus
mit Schach vergleichen Ia3t.

QOdin beispielsweise kann sich
ein oder zwei Felder in horizonta-
ler oder vertikaler Richtung bewe-
gen, wéhrend die Einherjar das
gesamte Spielfeld durchmessen
diirfen. Die Walktren und ihre
Pendants auf der Gegenseite be-
sitzen die Fahigkeit, andere Stei-
ne zu (berspringen, was unge-
féhr dem Springer beim Schach
entspricht; Freyr kann lediglich
diagonal marschieren und erin-
nert so an den Laufer.

Neben Ragnarok steht noch ei-
ne weitere Spielvariante zur Ver-
fugung: Das King's Table. Die
Grundregeln sind dieselben, aber
hier gibt's keine besonderen Figu-
ren. Odin wird von 12 Einherjar
unterstiitzt, die Armee der Fin-
sternis besteht aus 24 Riesen.
King's Table ist damit besonders
gut geeignet, um sich mit den
Grundstrategien vertraut zu ma-
chen. Wie es sich fir ein Game
dieses Genres gehort, kénnen
hier nicht nur Mensch und Com-
puter, sondern auch zwei Spieler
gegeneinander antreten. Weiter-
hin umfaB3t Ragnarok eine Tour-
nament-Funktion. Eine Installati-
on auf Festplatte ist leider nicht
vorgesehen, dafir stehen zwolf
Positionen zur Verewigung von
Spielstanden auf Diskette bereit.
Das Programm lauft auf allen
Amigas ab 1 MByte RAM und hat
keinen Kopierschutz. rk
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Das Interessante an Com-
putersimulationen ist, da
man viele verbotene Din-
ge tun kann, ohne sich
oder anderen zu schaden.
In »Der Cloul« darf der
Spieler als Einbrecher
Karriere machen.

von Carsten Borgmeier

In den wilden 50er Jahren trifft
Matt Stuvysunt, ein junger Mann
vom Lande, auf dem berihmten
Sackbahnhof »Victoria Station« in
London ein, um in der pulsieren-
den Metropole sein Glick zu su-
chen. Alles fangt gut an, als er
das erstemal ein Taxi besteigt

trag. Ein Kiosk in Fulham ist ge-
nau das richtige Objekt, um eine
vielversprechende Karriere als
Meisterdieb zu starten, deren
Krénung der Raub der schwerbe-
wachten Kronjuwelen aus dem
Tower von London darstellt.

Der Spieler schilpft in die Rolle
des Ganoven Matt, den er per
Maus und teilweise Tastatur durch
London steuert. Seine Aufgabe ist
es, jeden Bruch sorgféltig zu pla-
nen und ein anvisiertes Objekt,
beispielsweise ein Juwelierge-
schéft, ausreichend lange zu be-
obachten. Ein genauer Lageplan
von den Innenraumen mitsamt
Stromkasten, Alarmanlagen, Sa-
fes, Beutesticken und den We-
gen, die eventuelle Wachen
zurlcklegen, hilft ebenso unge-
mein. Ist das Gebdude komplett

EscopeBits : 62
TineOfAlorn 3 16
ColtVolue/Count : A/8
Noed : 69
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Person becbochten Funken on 2ine.Person Debug

Funken an olle Fliichten

Action: Gut geplant ist halb geklaut, leider kann immer et-

was schiefgehen, dann hilft nur noch eilige Flucht

und erfahrt, daB er als millionster
Gast fir ein Jahr freie Fahrt mit
dem Taxi in der britischen Haupt-
stadt gewonnen hat.

Schon im Hotel jedoch wendet
sich das Blatt: Das Zimmer, das
er mieten will, muB3 fir drei Tage
im voraus bezahlt werden. Matt
gibt vor, daB3 ihm sein Geld ge-
stohlen wurde und erstattet An-
zeige bei der ortlichen Polizei. In-
spektor Gludo erweist sich als
echter Freund und Helfer, indem
er ihm mit zehn Pfund aus der
Klemme hilft. Zum Dank laBt un-
ser Langfinger die Polizeimarke
des Beamten mitgehen. So ahnt
man schon, wie Matt in Zukunft
seinen Lebensunterhalt verdie-
nen wird. Bei einem Treffen mit
einem alten Bekannten erhédlt er
auch prompt seinen ersten Auf-

34

ausspioniert, gilt es, ein geeigne-
tes Fluchtfahrzeug und das nétige
Handwerkszeug zu beschaffen.
Bis zu diesem Punkt verlduft
Neos neuer, von der Program-
miergruppe »and avoid Panik by«
entwickelter Genremix wie ein
klassisches Grafik-Adventure.

Bei der Zusammenstellung des
Teams, das inklusive Matt aus
zwei bis vier Ganoven bestehen
kann, gesellen sich auch Rollen-
spielelemente hinzu. Jede Per-
son, die Matt in den verschiede-
nen Pubs anspricht, um sich nach
ihrem Beruf, ihrer Erfahrung,
eventuellen Vorstrafen und dem
von ihr beanspruchten Anteil zu
erkundigen, charakterisiert sich
durch eine Anzahl von Eigen-
schaften wie Gesundheit, Stim-
mung, Intelligenz, Starke, Aus-
dauer etc. und spezielle Fahigkei-
ten, wie z. B. als Autofahrer,
Kampfer oder Elektroniker, alles
in. Prozentpunkten veranschlagt.

Victoria Station: »Der Cloul« setzt auf Realitdtsnéhe, viele
markante Ortlichkeiten Londons findet man auch im Spiel

ich dachte, Maott hatte keinen
Fiihrerschein.

Beileid: Der allgegenwértige Tod ist fir den Einbrecher ein
Ereignis, mit dem er bei seinen Unternehmen rechnen muB3




Sogar Uber das Werkzeug, eige-
ne Autos und observierte Gebéau-
de stehen jederzeit detaillierte Ta-
bellen zur Verfigung. Den Figu-
ren, die ihm fir seine rauberi-
schen Projekte geeignet schei-
nen, verspricht Matt, sich zu mel-
den, falls er sie an einem Coup
beteiligen will.

Nachdem er alles Organisatori-
sche ertedigt hat, begibt sich Matt
in sein Hotelzimmer, wo er in Ru-

he mit der Planung eines Ein- -

bruchs, dem zentralen strategi-
schen Spielelement, beginnt. Dort
bestimmt er das Zielobjekt, das
Fluchtfahrzeug, dessen Fahrer
und wenn noétig weitere Kompli-
zen, deren Fahigkeiten unver-
zichtbar sind. Zur Ausarbeitung
des Einbruch-Plans bekommt der
Spieler die in Frage kommende

zu bringen. DaB dabei nicht im-
mer alles so lauft wie vorgesehen,
ist selbstverstéandlich — ein Ein-
greifen ist zu diesem Zeitpunkt je-
doch kaum noch mdglich. Im
schlimmsten Fall bleibt nur noch
eine Uberhastete Flucht, bei der
viele unnétige Spuren zuriickblei-
ben. Dann kénnen alle Beteiligten
nur noch hoffen, daB ihr Gefahrt
schnell genug ist und der Fahrer
sein Geschaft versteht.

Sobald der Einbruch gemeldet
wurde, startet Inspektor Gludo
seine Ermittlungen. Jetzt racht es
sich bitter, wenn zu aufféllig gear-
beitet wurde, das Auto identifiziert
werden kann oder die Komplizen
nicht dicht halten. Samtliche Indi-
zien aus hinterlassenen Spuren
und Zeugenaussagen wandern in
die Akten, aus denen die Polizei

Hollond Street 83.82.1953

Gehen Reden
Horten Umxsehen

Toxi rufen

Nachdenken

Spaziergang: Matt Stuvysunt muB an allen Ecken und En-
den Informationen sammeln, um den Clou zu planen

Etage des Geb&udes von oben
zu sehen. Alle Objekte werden
mit ihren exakten Umrissen und
Positionen wie in einem Modell-
haus dargestellt.

Mit seinem Team arbeitet Matt
nun einen minuzidésen Plan aus,
wobei jeder Akteur sich auf die
Sekunde genau steuern 14Bt. So
raumt beispielsweise einer ein
Zimmer leer, wahrend der zweite
eine Alarmanlage auBer Gefecht
setzt, Nummer drei einen Safe
knackt und der vierte im Bunde
Wache schiebt. Bis zu vier fertige
Plane lassen sich abspeichern.
Glaubt unser Gauner, alles richtig
gemacht zu haben, geht's zur Sa-
che. Auf dem Monitor beobachtet
der Spieler wie im Kino, wie alle
Aktionen gemédB Matts »Dreh-
buch« im Zielgebdude ablaufen,
wobei das Team versucht, den
Plan in Echtzeit (ber die Blhne

nach und nach ein Taterprofil zu-
sammensetzt. Hatte der Einbruch
Erfolg, verhdkert Matt seinen An-
teil vom Diebesgut an den meist-
bietenden Hehler. Den schmutzi-
gen Gewinn investiert er je nach
Bedarf und Laune unter anderem
in ein schnelleres Auto oder neu-
es, leistungsfahigeres Werkzeug.

Mit jedem gedrehten Ding ge-
winnt Matt in einschidgigen Ver-
brecherkreisen an Bekanntheit
und Ansehen und immer mehr
zwielichtige Gestalten erklaren
sich bereit, mit ihm zusammenzu-
arbeiten — klar, daB er sich bald
nicht mehr mit popeligen Aller-
weltseinbriichen abgibt, sondern
groBere Projekte plant. Am Ende
wartet dann der Clou, also der

steigt die Spannung, ob alles in
‘Wirklichkeit so funktioniert, wie
es zuvor bis ins kleinste Detail
ausgetiftelt wurde, wobei das

Gelingen einer Aktion nicht zu- -

letzt von den individellen Eigen-
schaften aller Beteiligten ab-
hangt. Handlungsstrange zwi-
schen den einzelnen Einbriichen
stellen den nétigen Bezug zur
Stadt und den verschiedenen
Personen her, so da3 man bald
beginnt, sich im Gangstermilieu
wohl zu fiihlen. Die stimmungs-
vollen Musikstiicke und realisti-
schen Grafiken tragen ihren Teil
dazu bei. Mit der GroBe der Ge-
béude steigt dann auch der
Schwierigkeitsgrad stark an, so
daB es zeitweilig viel Geduld be-
darf, bis durch das notige Fein-
tuning der Plan so ausgereift ist,
daf3 er in die Tat umgesetzt wer-
den kann. Gerade darin liegt
aber auch die Herausforderung
der gut gelungenen Strategie-
Adventure-Mischung. Alles in al-
lem ist »Der Clou!« eine unter-
haltsame, spannende und unge-
wohnlich motivierende Symbio-
se mehrerer Spielegenres.
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gréBte Coup aller Zeiten. Neben-
bei bleibt Matt noch genligend
Zeit, sich in die attraktive Sabien
Pardo zu verlieben und mit ihr
schéne Stunden zu verbringen.
Sollte es Inspektor Gludo jedoch
gelingen, Matt zu Gberflhren, so
beschlieBt der Gauner, nachdem
er gelautert aus dem Geféngnis
entlassen wurde, ins Kloster zu
gehen, was es in seinem und Sa-
biens Interesse zu verhindern gilt.

Besonderes Lob verdienen die
zahlreichen mit den Schauplatzen
wechselnden, zeitgeméBen Mu-
sikstiicke. Die Instrumente klin-
gen erstaunlich klar und nattrlich,
fast so, als ob sich eine Jazz Club
Band direkt hinterm Computermo-
nitor versteckt hatte.

Ebenso realistisch und gelun-
gen sind die Grafiken der zahlrei-
chen Automobile und die Ansich-
ten der teilweise animierten Se-
henswirdigkeiten. Dabei legten
die Programmierer auf strenge
Originaltreue Wert: Die wichtigen
Gebaude im Spiel dirften fiir Lon-
don-Reisende alte Bekannte sein,
die Autos halten sich bis ins klein-
ste Detail an die Daten der Oldti-
mer im Museum.

Die Steuerung per Maus und
Tastatur funktioniert streBfrei und
problemlos. Bei der Planung von
Einbriichen in groBere Geb&ude
mit vielen Beteiligten dauert es al-
lerdings mitunter recht lange, bis
das Programm den Ablauf notiert
hat, ein schneller Amiga ist also
von Vorteil.

»Der Cloul« erscheint fiir AGA-
Modelle und in einer grafisch ab-
gespeckten Version flr die alte-
ren Amigas mit mindestens
1 MByte RAM, wobei die kleinere
Farbpalette bei einigen Grafiken
deutlich, bei den meisten jedoch
kaum oder gar nicht auffallt. Die
geringere Prozessorgeschwindig-
keit des A500/2000 (MC68000)
macht sich dagegen beim Bild-
schirmaufbau bemerkbar.

Maximal vier Spielstande kon-
nen gespeichert werden; die In-
stallation auf Festplatte ist sehr
empfehlenswert. Zu Spielbeginn
wird ein Wort aus dem recht um-
fangreichen Handbuch abgefragt.
Auch die Amiga CD32-Besitzer
dirfen sich freuen — eine CD-Ver-
sion des Spiels mit 40 Minuten
Sprachausgabe in 16-Bit-Qualitat
ist bereits in Arbeit. rk
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von Carsten Borgmeier

Was lange wahrt, wird endlich
gut. Schon vor etwa zwei Jahren
hatte Psygnosis »Microcosme« als
multimediale Sensation angekin-
digt. Jetzt ist endlich die CD32

Version erschienen, nachdem
das Spiel urspringlich fir das
CDTV geplant war.

Ahnlich wie in Syndicate beherr-
schen Mammutkonzerne den Pla-
neten Bodor. 82 Prozent der Be-
volkerung leben zusammenge-

Comodoms Konsole zeigen,
was in ihr steckt. Wie von Psyg-
‘nosis nicht anders zu erwarten,
glénzt die Ballerorgie durch ei-
nen perfekt inszenierten, sieben-
mindtigen Vorspann, der als Ex-

posé jedem  hochklassigen
Science-fiction-Kinofilm gut zu
Gesicht stiinde. Die Animatio-
nen innerhalb der Landestatio-
nen, beim Start in den Korper,
dem Wechseln der GefaB3e oder
dem Ableben des Patienten lau-
fen auf gleich hohem Niveau.
Zwar wird dabei nur ein verklei-
nerter Bildausschnitt genutzt, die
Qualitat der Darstellung wirkt
dafiir um so Uberzeugender.
Geht's ans Spielen selber, ist
die Qualitat der Grafik natirlich
nicht mehr so hoch wie beim
Vorspann. Hier zeigt sich ein
reinrassiges Ballerspiel, das ho-
he Anforderungen an alle Joy-
pad-Artisten stellt. Hat man sich
erst einmal an die ungewohnte
Steuerung gewdhnt, dirften die
meisten ihren Joystick nicht
mehr missen. Ebenso hurtig,
wie die umgebenden Aderwén-
de und die Gehirnrinde vorbei-
huschen, tauchen auch vielfalti-
ge, bunt gestaltete Gegner-
formationen auf. Die Bewegun-
gen bleiben dabei gleichmaBig
und schnell, egal wie viele Ob-
jekte sich auf dem Bildschirm
tummeln. Musik und Effekte
passen sich nicht zuletzt dank
der Unterstitzung durch Rick
Wakeman, einem Musiker der
beriihmten Rock Band »YESk,
nahtlos ins Geschehen ein. Wer
ein Paradespiel fir sein CD32
sucht und einen Draht fir rasan-
te Action hat, kommt an Micro-
cosm nicht vorbei.
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Wie im Film: Der kinoreife Vorspann von Microcosm gehért
zum Besten, was je auf einer Spielkonsole zu sehen war

Mensch von Innen: Viele kleine Feind-Zellen machen dem
Spieler bei der Reise durch den Kérper das Leben schwer

pfercht auf gerade zwei Prozent
der Landmasse. Armut, Krankhéi-
ten und die ausufernde Kriminalitét
fihren immer wieder zu von vorn-
herein aussichtslosen Rebellionen.
Doch auch in der Oberschicht und
unter den verschiedenen Unter-
nehmen herrschen Grabenkriege.
Die beiden gréBten Multis versu-
chen, einander die Flhrungspositi-
on streitig zu machen.

Beim unterlegenen Konzern
Axiom kommt man daher auf die
perfide |dee, dem Chef der Kon-
kurrenzgesellschaft Cybertech ei-
nen Sender ins Gehirn ein-
zupflanzen, um ihn gefahrlos ma-
nipulieren zu kénnen und so an
die Spitze zu gelangen. Die hoch-
entwickelte Mikrotechnologie er-
moglicht es, ein mikroskopisch
kleines, aber nicht minder effekti-
ves Verteidigungssystem in die
GefaBe zu injizieren. Die Cyber-
tech-Leute kommen den Rivalen

auf die Schliche und schleusen
nun ihrerseits eine Abwehranlage
in den unterminierten Kérper mit
dem Ziel, den Présidenten zu ret-
ten und alle Gegner in der Blut-
bahn zu vernichten. An den mei-
sten infizierten Korperstellen wer-
den Druckkapseln implantiert, die
Raumstationen ahneln. Von dort
aus macht sich ein ebenfalls auf
mikroskopisches  Format ge-
schrumpfter Agent an die schwe-
re Aufgabe, samtliche Fremdkor-
per zu eliminieren.

Dazu stehen ihm eine Tauch-
kapsel, ein Jagdschiff und ein uni-
verseller Druckanzug zur Verfi-
gung. Damit missen die im linken
Arm verlaufende »Vena cephali-
ca«, die linke Gehirnhalite, ein

Oberschenkel, die Halsschlagader
und zum Schluf3 die rechte Gehimn-
hélfte von Eindringlingen geséu-
bert werden. Effektive Laserwaffen
dienen dazu, angreifende Feindfor-
mationen zu dezimieren. Wird es
dem Spieler vor lauter Gegnern all-
zu bunt, greift er zur intelligenten
Bombe, die samtliche ihn attackie-
renden Objekte auf einen Schlag
vernichtet. Die dazu nétige Energie
ist schnell verbraucht, steht jedoch
nach einer Aufladephase wieder
zur Verfligung.

Boote und Anzug sind mit
Schilden ausgestattet, die bei
Treffern durch Antikérper und
feindliche Einheiten sowie Beriih-
rungen mit den Wéanden reduziert
werden. Sinkt die Stabilitat der
Hille unter einen kritischen Level,
explodiert alles in tausend
Stiicke. Glucklicherweise finden
sich unterwegs heilsame Prapa-
rate, die entstandenen Schaden
reparieren, und Extrawaffen, die
je nach Bedarf aktivierbar sind.

Zu Beginn betrachtet der Spie-
ler das eigene Gefahrt bzw. sich
selbst von hinten. Spater wech-
selt die Perspektive bisweilen zu
einer Cockpit- oder Helmsicht. An
bestimmten Stellen bleibt das
Schiff stehen, um Hindernisse
aus dem Weg =zu raumen.
Wahrend der Fahrt besteht die
Méglichkeit, das Bild mit einer
durchsichtigen Karte zu Uberla-
gern, die den Weg durch das La-
byrinth der Adern und Kanéle
weist und an den héufig auftre-
tenden, mehrfachen Abzweigun-
gen eine groBe Hilfe darstellt.
Wenn die Rettungsversuche
scheitern, mui3 der Président sein
Leben lassen. rk
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Software 2000 betritt mit
giner »First Step«-Produk-
tion Neuland auf dem
Amiga. Der Genremix aus
Strategie- und Rollenspiel
in einer mittelalterlich ge-
pragten Fantasiewelt zieht
den Spieler auf Anhieb in
seinen Bann.

von Carsten Borgmeier

Vor ca. zwei Jahren feierte das
Spiel »Warsong« auf dem Mega
Drive von Sega rauschende Erfol-
ge. Das hat die Programmierer
von »First Step« inspiriert, dem
Amiga ein ahnliches Spielekon-
zept zu spendieren. »Death or
Glory« macht den Spieler zum
Oberkommandierenden einer
Fantasy-Armee.

Nach vielen Jahren des Frie-
dens sieht sich das Kénigreich
Morgan zunehmend von zahlrei-
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Sein oder nicht sein...

Death or Glory

boshaften Geriichten zufolge eine
bése Hexe war, niemals als
Thronfolger in Frage kédme.

Sein jingerer Bruder Raven
mag diesen Verdacht jedoch nicht
teilen. Mit Cerano, dem gewitzten
koniglichen Hofnarren an seiner
Seite, macht er sich gegen den
Willen des Konigs auf den Weg,
das Schicksal seines Halbbruders
aufzuklaren und die (berméchtig
erscheinenden Feinde zu vernich-
ten. Von seinem Vater geéchtet,
bezahlt er aus eigenem Vermo-
gen eine Sodldnertruppe, unter de-
ren Schutz die Kameraden zum
Eremiten Armitas, von dem sie
sich Informationen Uber den Ver-

Das Land Morgan: Die heile Welt ist von Feinden bedroht,

der Spieler fiihrt die eigenen Armeen zum Sieg

chen finsteren Horden bedroht,
die sich an den Grenzen zusam-
menrotten. Der alte Monarch
Werthas kann das (iberraschende
Auftauchen des Bosen nur damit
erklaren, daB Xhor, der altere sei-
ner beiden Séhne, der vor langer
Zeit mit seiner Familie gebrochen
hatte, einen Pakt mit den Méachten
der Finsternis eingegangen ist.
Nun will der Abtrinnige sich
scheinbar daflr rachen, dal er als
unehelicher Sohn, dessen Mutter
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bleib von Xhor erhoffen, aufbre-
chen. Sie kommen gerade noch
rechtzeitig, um den von wenigen
Trollen beschiitzten, ehrwiirdigen
Zauberer vor drei unter dem Kom-
mando des Schurken Ghorlan ste-
henden R&duberbanden zu retten.
Der Magier schlieBt sich den Ge-
fahrten auf ihrem weiteren Marsch
in Richtung Norden an.

Diesem ersten Kapitel folgen
noch 16 weitere, in sich geschlos-
sene Runden, in denen es darauf
ankommt, mit Kampfgeschick und
der richtigen Taktik gegen eine
feindliche Ubermacht zu beste-

Bose Absicht: Dieser Cha-
rakter fithrt nichts Gutes im
Schilde, man sieht's ihm an

hen und ein bestimmtes Ziel zu
erreichen. Magliche Missionen
sind die Befreiung einer Geisel
oder das Erreichen eines be-
stimmten Ausganges. Zu Beginn
eines jeden Szenarios hat Raven
die Gelegenheit, so viele Sdldner
fuir sich und seine Begleiter anzu-
werben, wie es seine Geldreser-
ven erlauben.

Jeder Sieg uber einen feindli-
chen Anflhrer bringt au3er Erfah-
rungspunkten und eventuellen
Extras auch dringend bendtigtes
Gold ein. Erreicht ein Charakter
eine zur Beférderung notwendige

Punktzahl, so erhoht sich sein
Rang bis zu finfmal, wobei er
auBerdem Zugriff auf neue Ein-
heiten bekommt. Die Gefahrten
scharen jeweils maximal acht Un-
tergebene eines Typs um sich.
Beispielsweise flihrt Raven - als
Prinz Schwertkampfer an, der
Ratgeber Cerano dirigiert Bogen-
schitzen, Armitas befehligt als
Heiler weiBe Monche, Berettar,
der Henker, hetzt Axtkdmpfer auf
seine bedauernswerten Gegner,
die Jagerin Nyana leitet Amazo-
nen in die Schlacht und die Krie-
ger gehorchen Xhor.

In héheren Levels stehen ei-
nem Befehlshabenden mehrere
Kampferklassen zur Wahl. Erbeu-
tete Extras, wie stdrkere Waffen
oder Schutzschilde, werden unter
den Kommandeuren aufgeteilt,
die in der Lage sind, je ein Teil
pro Hand zu tragen und einen
weiteres im Rucksack zu verstau-
en. Die Ausriistung hat, abhéngig
davon, wer sie verwendet, unter-
schiedliche Auswirkungen auf die.
Charakterwerte. Manche Gegen-
stande erhodhen die Angriffs-, Ver-
teidigungs- oder Magiepunkie,
andere wirken sich auf bestimmte
Eigenschaften auch negativ aus.

Auf in den Kampf: Die unterschiedlichen Einheiten der Ar-
mee nehmen Aufstellung, um sich mit dem Feind zu messen




Das Spielfeld, auf dem die ver-
schiedenen Szenarien stattfin-
den, ist ahnlich einem Schach-
brett in maximal 64 x 64 Felder,
also insgesamt 4096 Quadrate,
aufgeteilt. Die Felder treten nur
stellenweise, wie beispielsweise
als Platten auf Gehwegen, op-
tisch in Erscheinung. Im Bewe-
gungsmodus dirfen sowohl alle
eigenen als auch samtliche feind-
lichen Einheiten pro Runde in ei-
nem Durchgang einmal gezogen
werden. Alle Flachen, die auBer-
halb der Reichweite liegen, wer-
den abgedunkelt.

Den Truppen kann befohlen
werden, ihrem Kommandeur au-
tomatisch zu folgen und bei
Feindberiihrung selbstédndig zu-
zuschlagen. Befinden sich auf ei-
nem der vier an die Langsseiten
angrenzenden Felder der Ziel-
flache ein oder mehrere Gegner,
so kann pro Runde je einer davon
angegriffen werden. Dabei wird
auf einen Animationsbildschirm
umgeblendet, wo in einem
Kampfgetimmel die Entschei-

Auf der Strecke geblieben: Wenn die Kadmpfer aufeinander

-Ll‘( =
Hilfreich: Armitas heilt die

verwundeten Krieger von
ihren Verletzungen

dung iber Sieg oder Niederlage
fallt. Ein Eingreifen ist hier nicht
mehr moglich. Im Kampf gegen
einen starkeren Feind werden
von einem in voller Stirke aus
neun Kriegern bestehenden Ver-
band zumeist mehrere getédtet.
Sind alle Kampfer besiegt, so ist
die Einheit fir den Rest des Le-
vels ausgeldscht.

Samtliche Befehle und Aktio-
nen koénnen problemlos per Ta-
statur oder Joystick Uber héch-
stens drei Meniis ausgefiihrt wer-
den. Zu jedem Anfuhrer erscheint

losgehen, verringert sich die Zahl der Recken deutlich

Ein
schiitzt den Kopf vor feind-
lichen Schlagen

Krieger: Der Helm

bei Bedarf ein Informationsbild-
schirm, der (ber samtliche Cha-
rakterwerte, die Bewaffnung, die
Anzahl der befehligten Armeen
und die jeweilige Lebensform
Auskunft gibt. Immerhin gibt es so
interessante Unholde wie Vampi-
re, Ghoule, Wistenratten, Fels-
wirmer oder Wasserschlangen
zu bestaunen. Eine Ubersichts-
karte hilft, die Positionen von
Freund und Feind auszumachen.

Bei bis zu vier Gruppen, die
sich zu Beginn einer Runde un-
mittelbar neben ihrem Befehisha-
ber befinden, werden zwei Mit-
streiter wiederbelebt. Die Lebens-
punkte eines Anfihrers sind
ebenfalls auf 9 limitiert. Sobald
dieser Wert auf Null fallt, stirbt der

Held und ist nicht nur im weiteren
Verlauf des Szenarios, sondern
fir das gesamte Spiel verloren.
Die Rettung des Landes Morgan
scheitert, wenn eine der Hauptfi-
guren getotet wird.

Innerhalb seines Einzugsberei-
ches steigert das Charisma eines
Feldherrn die Angriffs- oder Ver-
teidigungswerte seiner Truppen.
Die Landart, also Flachland,
Wald, Hiigel, Wasser usw., veran-
dert ebenfalls die Kampfkraft und
Reichweite der Einheiten. Zaube-
rer besitzen besondere Fahigkei-
ten. Positive Magie, wie Heilen
oder Schilde, wirkt nur auf die ei-
genen Leute, negative Spriiche,
wie Blenden oder Feuerhauch, fii-
gen den Feinden Schaden zu. Al-
le bereits Uberstandenen Szena-
rien und vier Spielstdnde kénnen
auf einer der vom Programm be-
liebig oft erstellbaren Speicherdis-
ketten gesichert werden. Death or
Glory lauft auf allen Amigas ab
Kickstart 1.2, die mindestens
1 MByte RAM bei minimal 512
KByte Chip-RAM zur Verfligung
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stellen. Turbokarten mit 68020 bis
68040er CPU und ein zweites
Laufwerk werden unterstiitzt. Die
Ladezeiten von Diskette bleiben in
ertraglichem Rahmen. Im Tausch
gegen die Registrierkarte und die
Originaldisketten wird eine ko-
stenlose, aktualisierte Version des
Programms zugeschickt, die sich
auch auf Festplatte installieren
1aBt. Der Packung liegt ein Tage-
buch von Raven mit nitzlichen
Ratschldgen und ein ausfihrli-
ches Handbuch bei. rk

N
S

; ir strategische Geplan-
kel vom Schlage eines »Battle
Isle« haben und sich mit Rollen-
spielen anfreunden kénnen,
kommen Sie an Death or Glory
nicht vorbei. Eine spannungs-
volle Titelmelodie, die ebenfalls
alle Zige der guten Seite unter-
malt, stimmt perfekt auf die dra-
matische Handlung mit mittelal-
terlichem Flair und Fantasy-Ele-
menten ein.

Ein weiteres, bei Aktionen der
bosen Streitkrafte eingespielte
Stiick, paBt bei gleich gelunge-
ner Komposition weniger gut
zum Geschehen. Wird die Mu-
sik abgeschaltet, so herrscht,
bis auf ein paar, ebenfalls ab-
stellbare Soundeffekte in den
Kampfsequenzen, Totenstille.
Wéhrend Sound und Musik trotz
hoher Qualitdt doch etwas ma-
ger sind, wirkt die Grafik in allen
Belangen Uberzeugend. Die Le-
vel sind. abwechslungsreich mit
immer neuen Landschaften ge-
staltet. Das Spielfeld 18Bt sich
schnell und ruckelfrei scrollen.
Handwerklich erstklassige, origi-
nelle Portrats der teilweise ver-
wegenen Helden und fiesen Bo-
sewichter tragen ebenso zur
Identifikation mit den Figuren
bei, wie die glaubwiirdige, mit je-
der Mission weitergesponnene
Hintergrundgeschichte. Die Zi-
ge der Gegner erfolgen prak-
tisch ohne Verzdgerung. Beson-
deres Lob verdient das ausge-
kiligelte Leveldesign. Oft ent-
scheidet nur ein falscher Schritt
oder eine undurchdachte Taktik
Uber Sieg oder Niederlage. So-
gar noch wahrend einer Runde
wird die Dramaturgie durch neu
auftauchende Gefahrten, Trup-
pen und Natureinflisse weiter-
gesponnen. Die Steuerung ist
gleichermaBen simpel, wie dank
Automatikfunktionen  komforta-
bel. Die Integration von AD&D-
Rollenspielelementen gibt den
Charakteren zahlreiche Entwick-
lungsmdglichkeiten, um den
stdndig méchtiger werdenden
Gegnerscharen Paroli zu bieten.
Man muf fast schon davor war-
nen, Death or Glory zu spielen:
Die Gefahr ist groB, wochen-
oder sogar monatelang nicht
mehr davon loszukommen.
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von Carsten Borgmeier

Das einst méachtige Konigreich
Rhia verfallt. Ein bdser Zauber
trocknet die Fllsse aus, flihrt zu
MiBernten und laBt das Vieh an
Krankheiten sterben. Die Bevdl-
kerung ist verzweifelt. Eine Grup-
pe von bis zu vier mutigen Helden
macht sich in Gremlins zweitem
Teil des schon im Juli 91 in der
AMIGA play getesteten Rollen-
spiels auf den Weg, um dem Ma-
gier Almon die zwei Talismane
der Uberlieferung, das verlorene
Heilamulett von Tambor-Rin und
den Orakelstein, zu besorgen. Mit
diesen Gegenstanden soll es ge-
lingen, das Land von dem auf ihm

Hero Quest Il macht mit seinen
nur geringfiigig modifizierbaren
Charakteren dem Rollenspiel-
neuling den Einstieg leicht. Die
Steuerung ist einfach zu erler-
nen, die in bezug auf die Anzahl
der Felder recht kleine Spiel-
flache ist far jedermann Uber-
schaubar. In engen Géngen
kann es durch die geringe Weit-
sicht allerdings auch zu
Ruckstaus kommen. An den
Réndern des dargestellten Are-
als ist es ab und zu nétig, in die
Dunkelheit zu klicken, um sich
vor die Gefdhrten zu setzen.
Hinter Wanden versteckte Fal-
len, Gegner und Truhen sind oft
kaum zu erkennen.

Zum Glick sorgt die automa-
tisch mitgezeichnete Levelkarte
fur Uberblick. Ein einfacheres
Kampfsystem ist kaum denkbar.
Dennoch ist es keineswegs ein
Kinderspiel, sich durch verwin-
kelte Gange, lber mit Fallen ge-
spickte Boden und eine Vielzahl
von Gegnern bis zu einem be-
stimmten Ziel durchzuschlagen.
Die grafische Gestaltung ist
einschlieBlich der Animationen
durchgéangig ansprechend und
stilgerecht. Der vergleichsweise
groBe MaBstab und die, wenn
sich ein Protagonist dahinter
verbirgt, durchsichtigen Mauern
lassen die Umgebung plastisch
wirken. Wenn auch unverstand-
licherweise keine Soundeffekte
integriert wurden, so hinterlaBt
doch die unaufdringliche, mittel-
alterlich geprégte Begleitmusik
einen guten Eindruck. Summa
summarum hat Hero Quest die
Metamorphose vom Brett- zum
Computerspiel im zweiten An-
lauf hervorragend Uberstanden.
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Heldenhafte Viererbande

Hero Quest Il
Legacy of Sorasil

dentreen: In »Legacy of Sorasil« kommt es darauf an,

daB sich die Fahigkeiten der Kdmpfer gut ergénzen

lastenden Fluch zu befreien. Zu
Beginn kénnen hdchstens vier
Mitstreiter aus acht vorgegebe-
nen Charakteren in die Gruppe
aufgenommen werden.

Angor, der Barbar, ist ein be-
gnadeter Schwertkdmpfer. Beson-
ders groBe Wahrnehmungskraft
zeichnet den Forster Oakheart
aus. Der Ritter Haxar ist als Pala-
din ein gern gesehener Begleiter.
Calorflame, eine Priesterin  mit
magischen Fahigkeiten, scheut
auch den Kampf nicht. Der als
Krieger untibertroffene Troll Grim-
beard besitzt Geschick im Ent-
decken und Entfernen von Fallen.
Ravenslock ist ein méchtiger Zau-
berer. Der Abenteurer Stormbow
findet sich in jedem Metier zu-
recht. Celeste gleicht ihre kérper-
liche Schwéche durch Gberragen-
des Kénnen auf dem Gebiet der
Magie aus.

Bevor es losgeht, kénnen bei
jeder Figur mit funf Extrapunkten
die Eigenschaften Kérper, Kampf,
Wahmehmung, Starke sowie Ver-
stand verbessert werden. Auf ei-
ner Landkarte sind die momenta-
ne Position des Teams, Handels-
posten mit der Moglichkeit zum
Kaufen und Verkaufen von Aus-
ristungsgegenstanden und die
zur Wahl stehenden Bestim-
mungsorte  eingetragen. Insge-
samt neun Herausforderungen
gilt es zu bestehen. Die eigentli-
chen Szenarien finden auf einem
6 x 6 Felder groBen, aus isometri-

Zauberstab: Die Charaktere
haben viele niitzliche Talente

scher Perspektive dargestellten
Umgebungsausschnitt statt.
Jeder Akteur hat eine vorgege-
bene Anzahl von Handlungspunk-
ten pro Durchgang zur Verfu-
gung, die er sich beliebig fur ver-
schiedene Aktionen, wie Gehen,
Kampfen, Zaubern, Suchen nach
Geheimtlren, Fallen und Schat-
zen, Einsehen der mit Automap-
ping erstellten Karte, Offnen von
Taren und Zugreifen auf das In-
ventar, einteilen kann. Alle Hand-
lungsméglichkeiten sind per Maus
Uber Icons anwéhlbar, die, wenn

eine Option nicht mehr zur Verfi-
gung steht, verdunkelt werden.
Bewegungen lassen sich auch
durch Anklicken des Zielfeldes
realisieren, wobei das Programm
den kiirzesten Weg wéhit. Diago-
nale Zige und besetzte Felder
sind tabu.

Nur auf einem parallel angren-
zenden Feld befindet sich ein
Gegner im Wirkungsbereich her-
kémmlicher Waffen wie Messer
und Schwerter. Magische Krafte
wirken auch uber gréBere Entfer-
nungen. 17 Spriiche enthalt das
Zauberbuch.

Einige davon, wie die heilende
Flamme, starken ein Mitglied des
Teams oder lassen es genesen,
andere, wie der Blitz, fligen ei-
nem Feind Schaden zu. Zwei
Saulen zeigen den Gesundheits-
zustand und die magische Ener-
gie des aktiven Helden an. Die
Ausristung eines gestorbenen
Mitstreiters laBt sich auf die ver-
bliebenen Kampen aufteilen.
Nach jedem (berstandenen Level
besteht die Moglichkeit, den
Spielstand zu speichern und eine
neue Party zusammenzustellen,
die von den gesammelten Erfah-
rungswerten profitiert.

»Legacy of Sorasil« lauft auf
jedem beliebigen Amiga mit 1
MByte Speicher, wenn vorhanden
auch mit Zweitlaufwerken. Auf
AGA-Modellen muB3 bei HD-In-
stallation der Original-Grafikchip-
satz eingestellt werden. Als Ko-
pierschutz fungiert ein Koderad,
das nach dem Laden des Pro-
gramms bendtigt wird. Sowohl im
Spiel, als auch in der ausfiihrli-
chen Anleitung besteht die Wahl
zwischen englischer, deutscher
und franzésischer Sprache. rk
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von Carsten Borgmeier

Bei Disposable Hero verzichte-
te das Produktionsteam »Eupho-
ria« auf eine zumeist ohnehin
aufgesetzt wirkende Hintergrund-
geschichte. Das gradlinige, von
rechts nach links scrollende Bal-
lerspiel wartet mit finf aktionsge-
ladenen, mit Feindformationen,
Hindernissen und besonders gar-
stigen Zwischen- und Endgeg-
nern gespickten Welten auf.

Das Repertoire reicht von ei-
nem mit Walkern, Raumschiffen
und Geschiitzen aller Art volige-
pfropften Technolevel Uber die In-
nereien eines von Schmarotzern
bevolkerten Riesenwesens bis zu
einer Unterwasserwelt mit selte-
nen Meeresbewohnern. Am Ru-
der seines zu Anfang nur mit ei-
nem Pulslaser ausgestatteten, im
Laufe des Spiels bis unter
die Cockpithaube aufristbaren
Raumschiffs schief3t der Pilot auf
alles, was sich bewegt.

Unterwegs sammelt er Blau-
pausen ein, die in den haufig auf-
tauchenden Kuppelhangars zur
Entwicklung effektiverer Waffen
benétigt werden, frischt seine

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

Disposable Hero ist ein klassi-
sches Shootem up in der Tradi-
tion von »Katakis« und »R-Ty-
pe«, das durch seine &auBerst
abwechslungsreiche Gestaltung
und einwandfreie technische
Umsetzung besticht. Wirklich
unfaire Stellen gibt es kaum, je-
de Hiirde &3t sich mit der richti-
gen Taktik Gberwinden. Die far-
benfrohe, detaillierte Grafik war-
tet an zahlreichen Stellen mit
speziellen Effekten wie Wasser-
spiegelungen oder Seebeben
auf. Feindformationen, Hinder-
nisse und Abwehranlagen er-
scheinen in immer neuen Varia-
tionen. Die strategisch geschickt
verteilten Extras verleiten einer-
seits zu riskanten Mandvern, er-
mdglichen andererseits oftmals
genau im richtigen Moment ein
Weiterkommen. Bei einem ho-
heren Schwierigkeitsgrad findet
auch jemand, der bereits alle
Level gemeistert hat, eine neue
Herausforderung und diverse
Uberraschungen. Die von Tek-
kno beeinfluBte Synthi-Musik
paBt ebensogut zum Gesche-
hen wie die vielfaltigen Soundef-
fekte. Auf dem CD32 gibt es zur
Zeit fir Freunde des Genres
kaum eine bessere Wahl.

Flammenwerrer Die gefurchteten Level-Ende—Gegner ma-
chen auch dem Disposable Hero schwer zu schaffen

Schnellfeuer Ohne Exilr';lwa-ffen und Schutzschllde ist man
bei den aggressiven AuBerirdischen schnell erledigt

Schilde auf und ergattert die rar
geséten Extraschiffe. Wenn die
als ein Balken angezeigte Stirke
des Schutzschirmes durch Feind-
beschuB auf einen kritischen
Wert sinkt, tritt anfangs Rauch,
spater zusatzlich Feuer aus dem
Heck aus. Beriihrungen mit Wéan-
den, Strukturen oder Aufbauten
fuhren augenblicklich zum Total-
verlust eines Schiffes. Ab und zu
stoppt das Scrolling, um Ruck-
wartsbewegungen zu an kriti-
schen Stellen verborgenen Kon-
struktionszeichnungen oder die
Bekampfung (berdimensionaler
Obergegner zu ermdglichen. Be-
sondere Schikanen, wie vertikale
Ventilationsschéchte, Annahe-
rungsminen, StoBzdhne, die
ihrem Namen alle Ehre machen
und freizuschieBende Durchlas-
se, erschweren das Navigieren.

In den Werften bietet sich die
Gelegenheit, Reparaturen durch-

zufiihren und mit der anhand ein-
gesammelter Blaupausen kon-
struierten Ausristung die Kampf-
kraft zu steigern. Starkere Gene-
ratoren werden bendtigt, um
genugend Leistung fir effektivere
Waffen wie Doppel- oder Drei-
fachlaser zu liefern. Ein Saulen-
diagramm stellt die vorhandene,
die bereits genutzte und die fir
eine geplante Aufriistung benétig-
te Energie dar. Ein Display infor-
miert Uber das mit sechs Schalt-
tafeln wéhlbare Angebot. Ab der
dritten Stufe steht ein weiterer
Schiffsprototyp mit neuen Aus-
stattungsvarianten zur Verfiigung.

Zu Beginn eines Einsatzes kann
der Schwierigkeitsgrad eingestellt
werden. Hinter »Easy« verbirgt
sich eine Trainingsstufe, die mit

verhaltnismaniig wenigen, relativ
leicht zu besiegenden Gegnern
nur bis einschlieBlich der dritten
Runde reicht. Die Einstellung
»Normal«, von der an alle Welten
zur Eroberung bereitstehen, erfor-
dert schon die volle Konzentration
des Helden. Unter »Hard« wird es
dann wirklich hart und im »Arca-
de«- Modus haben nur noch echte
Ballerfreaks eine Chance.

Die in hoher CD-Qualitat Gber-
tragene, abstellbare Hintergrund-
musik kann, obwohl sich insge-
samt 15 auf dem Optionsbild-
schirm anwéhlbare Musikstlicke
auf der CD befinden, nicht frei be-
stimmt werden. Die Lautstarke
der Soundeffekte ist regulierbar.
Eine Hiscore-Liste notiert die per-
sonlichen Rekorde nur bis zum
Abschalten der Konsole. Das
Speichern eines Spielstandes ist
nicht méglich. Nach dem Verlust
aller Raumschiffe geht's wieder
von vorne los. Im Meni startet
nach langerem Nichtstun ein De-
mo, das zeigt, wie der erste Level
zu meistern ist. Das CD-Heftchen
enthélt eine zwar knappe, bei der
kinderleichten Steuerung per Pad
oder Joystick aber véllig ausrei-
chende Bedienungsanleitung in
Englisch, Franzésisch, Deutsch
und ltalienisch. Die katastrophale
deutsche Ubersetzung sorgt da-
bei fiir unfreiwillige Komik. rk
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Kein Zweifel — FuBball ist
nun mal der deutsche Na-
tionalsport. Mit entspre-
chender Aufmerksamkeit
wird hierzulande alles be-
obachtet, was damit zu
tun hat. Das betrifft die
FuBball-Weltmeisterschaft
genauso wie den dazu
passenden Simulator.

von Ralf Kottcke

a, haben die »Helden der
N Nation den deutschen FuBball

in den USA wiirdig vertreten«,
oder haben »diese Uberbezahlten
Balltreter in Amerika das Tor
wieder mal nicht getroffen«?

Wenn Sie das hier lesen, wis-
sen Sie's bereits. Dem.AMIGA-
Magazin steht zum Zeitpunkt, zu
dem dieser Artikel entsteht, die
nervenaufreibendem Nachtstun-
den vor dem TV noch bevor. Da-

Wie, gibt es hier noch jeman-
den, der einen (oder gar alle
zwei) der beiden Vorganger ver-
paBt hat? Fir alle Neueinsteiger
gibt's jetzt nochmal eine kurze
Beschreibung, worum es bei dem
Kicker-Spiel eigentlich geht.

Der Spieler schitipft in die Rolle
von Trainer, Manager und Prasi-
dent eines FuBballclubs seiner
Wahl und dbernimmt deren Auf-
gaben. Dazu gehdéren neben dem
sportlichen Erfolg naturlich auch
das gewinnbringende Verwalten
der Finanzen. Die Banken mis-
sen durch regelmaBige Zinszah-
lungen, die Fans durch ein an-
sprechendes Stadion, die Baufir-
men durch Schmiergelder und
der DFB durch eine ausgegliche-
ne Bilanz bei Laune gehalten
werden. Dazu muB3 man die
Sportler durch ein ansprechendes
Gehalt kédern und dann durch
ausgekligeltes Training in Hochst-
form bringen. Kurz: Kampf an al-
len Fronten.

All das 1aBt vermuten, daf3 das
Spiel dazu angetan ist, dem Ma-

BUNDESLICAMANAGF® — ywuuw

Baufillig: Hier 1aBt sich das Stadion verbessern, Tribiine,

Flutlicht und Anzeigetafel gehdren zu den Komponenten

mit der Amiga-bewehrte FuBball-
fan dem Treiben seiner Vorbilder
auch das Jahr uber nicht tatenlos
zusehen muB, programmierte
Software 2000 den »Bundesliga
Manager Hattrick«.

Nach den ersten beiden Ausga-
ben der Bundesliga-Manager-Rei-
he sind die Erwartung naturlich
hochgeschraubt. Unterstitzt von
neuer Amiga-Technik und einigen
tausend Verbesserungsvorschla-
gen begeisterter Fans, hat sich
Software 2000 das Ziel gesetzt,
den bisher besten Bundesliga Ma-
nager zu programmieren und hat
ihn (als dritten im Bunde) auch fol-
gerichtig »Hattrick« genannt.
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nager/Trainer/Prasidenten in Per-
sonalunion die Ubersicht und da-
mit den letzten Nerv zu rauben.
Glicklicherweise ist das nicht der
Fall. Die Programmierer haben
sich machtig angestrengt, um bei
aller Komplexitét eine Gbersichtli-
che Oberflache zu entwerfen und
das mit Erfolg.

Schon der Einstieg laBt wenig
Platz fir MiBverstandnisse. Nach-
dem man den Schwierigkeitsgrad,
die Anzahl der Mitspieler und die
Spieldauer (zwischen einer Saison
und Unendlich-Modus) eingestellt
hat, darf man sich seinen Verein
auswéhlen. Der Name des Mana-
gers wird eingegeben, danach
sucht man sich noch aus einer
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all: Hier finet das Spiel selbr statt. Was sich

auf dem Feld tut, wird auf der Anzeigetafel kommentiert

Auswahl von Gesichtern seinen
Lieblingskopf aus und los geht's.

Wie im richtigen FuBball-Leben
kann man sich auch hier in unter-
schiedlichen Turnieren und Lei-
stungsklassen versuchen. Eine
Bundesliga, zwei 2. Ligen, zwei
Regionalligen und eine Oberliga
stehen zur Wahl. Daneben kann
man in Hallenturnieren und als
Bundestrainer der Nationalmann-
schaft antreten.

Hat man alle Voreinstellungen
getroffen, kommt man ins Haupt-
menl. Alle Bereiche (und es gibt
viele davon) werden hier durch ein
Symbol dargestellt. Ein  Klick
genigt, und schon befindet man
sich im entsprechenden Unter-
menu. Angenehm, daB man die
Oberflache nach Belieben umge-
stalten kann. Die Symbole lassen

sich frei verschieben und auch
in Untermenils zusammenfassen.
Ein groBes Kompliment an die Pro-
grammierer — viel (bersichtlicher
geht's nun wirklich nicht mehr.

Grundséatzlich teilt sich der
Spielablauf in drei Bereiche: den
sportlichen, den statistischen und
den finanziellen Teil. Auf Sport-
ebene muB sich der Trainer viel
mehr vorsehen als in den vorheri-
gen BM-Versionen. Das Ergebnis
steht namlich vor Spielbeginn
nicht fest. Platzverweise, Verletz-
te und Gegentore machen takti-
sche Anderungen notwendig.

So kann man den Vorwarts-
drang seiner Mannschaft wah-
rend des Spiels verstarken. Falls
sich einer der Kicker danebenbe-
nommen hat und vom Platz ge-
stellt wurde, muf3 die Mannschaft
umgestellt werden. Was jetzt?



Brauchen wir unbedingt ein Tor,
stirmen wir also  trotzdem auf
Teufel komm raus? Oder sollten
wir uns besser — alle Mann nach
hinten — im eigenen Strafraum
einigeln. Ein Taktik-Men( setzt al-
le Entscheidungen in die Tat um.

Nattirlich miissen die FuBballer
auch trainieren. Wer was trainiert
(Kondition, Technik, Standardsitua-
tionen, Zweikampf, TorschuB,
Schnelligkeit ...) kann der Trainer
entscheiden und bei Anzeichen
von Schwéchen jederzeit von den
Standardeinstellungen abweichen.

Auch wo ftrainiert wird, kann
man sich aussuchen. Acht Trai-
ningslager stehen zur Auswahl, je-
weils mit unterschiedlicher Qualitat

BUNDESLIGA

i

Wichtig: Hier kann der Trainer taktische Anweisungen ge-

Das nachstliegendste sind Kredite,
die man bei der Bank aufnimmt.
Die Option »Mache 5 Milliarden
Mark Schulden und setze Dich
dann ins Ausland ab« fehlt aller-
dings, wer Soll und Haben nicht im
Gleichgewicht halt, wird vom DFB
mit Lizenzentzug bestraft.
Weiterhin nimmt man Geld
durch Fernsehrechte ein und ver-
kauft Bandenwerbung. Je besser
der Verein spielt, desto mehr Geld
kann man verlangen. Von den Zu-
schauern kommen natirlich auch
beachtliche Einnahmen. Wer lie-
ber auf sein Gliick und den FuB3-
ballverstand vertraut, kann auch
Toto spielen oder mit Aktien spe-
kulieren. Auch der Verkauf von

ANAGFER: you

ben, die wahrend des Spiels folgsam umgesetzt werden

des Spielfelds, der FitneBgerate,
Verpflegung und Unterkunft. Will
man die Jungs ordentlich schlei-
fen, stelt man »Konditione,
»Technik« und »Spiel« ganz nach
oben, fir die Erholung bleibt dann
nichts mehr (brig. Will man den
verdienten Kampfern dagegen ei-
nen Urlaub auf Vereinskosten
spendieren, bekommt die Rubrik
»Erholung« 100 Prozent, trainiert
wird lberhaupt nicht. Dazwischen
sind alle Kombinationen erlaubt.

Damit die Verletzten schnell
gesunden und die Gesunden
sich nicht verletzen, kann man
einen Mannschaftsarzt und ei-
nen Masseur beschaftigen - je
besser desto teuerer. Auch die
Jugendarbeit muB berlicksichtigt
werden, will man mittelfristig
nicht standig neue Spieler nach-
kaufen missen.

Alles das kostet natlirlich Geld,
das aus den unterschiedlichsten
Bereichen eingenommen  wird.

Fanartikeln ist vorgesehen. Damit
sich die Fangemeinde wohlfiihlt,
baut man diesmal nicht nur das
Stadion, sondern auch das Umfeld
aus. Kegelbahn, Fanshop, Bus-
bahnhof und Restaurant sollen die
Anhanger des Vereins bei Laune
halten. Damit die Baufirma schnel-
ler arbeitet, solite man noch ein
paar Scheinchen extra drauflegen.
Damit man angesichts der erfor-
derlichen Entscheidungen nicht
den Uberblick verliert, gibt es
einen umfangreichen Statistikbe-
reich, in dem es von aussagekréaf-
tigen Tabellen nur so wimmelt.
Was 1aBt sich da nicht alles her-
auslesen und darstellen. Verschie-
dene Wettbhewerbe (Deutsche
Meisterschaft, DFB-Pokal, WM,
EM, Hallenmeisterschaft, Super-
Cup) werden akribisch durch-
leuchtet. Wie stark ist meine
Mannschaft, wie stark ist der
Gegner, wie ist mein Tabellen-
platz, wie hat sich mein Tabellen-
platz wahrend der Saison ent-
wickelt, wie habe ich das letzte
Mal gegen diese Mannschaft ge-

spielt, wann das letzte Mal gewon-
nen oder verloren...? Auf alles
weil3 das Programm eine Antwort.
Um neue Spieler in die Mann-
schaft zu bekommen, gibt es zwei
Méglichkeiten: Man sieht sich auf
dem Transfermarkt um oder wirbt
sie bei gegnerischen Mannschaf-
ten ab (besonders amisant bei
menschlichen Mitspielern). Auch
bei der Suche nach dem ge-
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winschten Kicker hilft das Pro-
gramm weiter. Ein detailliertes
Suchmenii erlaubt die Eingabe
von Anforderungen und der Bun-
desliga Manager meldet sich, so-
bald der gewiinschte Spieler in
Sicht ist.

Neben dem hat der Bundes-

liga Manager Hattrik noch mehr
zu bieten: Zeitungsmeldungen,
Sportschau im Fernsehen, die
Vereinswappen und ein Spielfeld
mit einer Anzeigetafel, auf der
man lesen kann, welcher der win-
zigen Pixelspieler gerade eine
Torchance vergeben hat, sorgen
fur das gewinschte Ambiente. In
Sachen Realismus und Spielspaf3
ist der »Hattrick« die bisher um-
fangreichste und beeindruckendste
Sportsimulation. Nur selbst kicken
ist besser.

Der Bundesliga Manager Hat-
trick lauft auf allen Amigas ab
1 MByte RAM. Fir AGA-Grafik
gibt's eine spezielle Version, hier
braucht man 2 MByte RAM. Man
kann ihn auf der Festplatte instal-
lieren, wo er ca. 3 MByte ver-
braucht. Ein Kopierschutz exi-
stiert nicht, obwohl man das Spiel
ohne Handbuch schwerlich voll
ausnutzen kann. |

; nen zusammenzustellen,
halt den Bildschirm dbersicht-
lich. Gabe es im Testkasten von
AMIGAplay das Kriterium »Er-
lernbarkeit«, der Bundesligama-
nager Hattrick hatte die volle
Punktzahl erhalten.

So muf3 er sich mit hervorragen-
den Bewertungen in den anderen
Rubriken zufriedengeben. Die
Motivation dirfte — nicht zuletzt
durch die FuBball-WM — ausge-
sprochen hoch sein. Sei es, um
den Profi-Kickern nachzueifern,
sei es, um es besser zu machen.
Dabei sorgen die bekannten
FuBballernamen und die Vereine
mit den passenden Wappen fur
die gewiinschte Realitat.

Weil vor Beginn des Spiels das
Ergebnis noch nicht feststeht,
kann der Trainer den Spielablauf
durch raffinierte taktische MaB-
nahmen oder auch eklatante
Fehlentscheidungen nachhaltig
beeinflussen. Auch der Kampf
ums Geld ist mit einigem Ver-
handlungsaufwand verbunden.
Die Grafik ist besonders in der
hier getesteten AGA-Version
Uber jeden Zweifel erhaben,
Soundeffekte und Musik unter-
streichen die Handlung, ohne zu
nerven und die Mehrspieleropti-
on mit Zeitbegrenzung fur jeden
Zug macht den Bundesligama-
nager zu einem Gesellschafts-
spiel — der »Hattrick» ist ein
wirdiger Nachfolger seiner bei-
den Vorgénger. Wer sich schon
immer gewinscht hat, unseren
hochbezahlten Profikickern Bei-
ne zu machen, hat hier eine Ge-
legenheit, die er sich nicht ent-
gehen lassen sollte.
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von Carsten Borgmeier

Wenn das beriihmte Program-
mierteam Reflections (Shadow of
the Beast) beim in bezug auf
Amiga-Spiele  renommiertesten
Softwarehaus  Psygnosis  ein

Jump-and-Run veroéffentlicht, darf
man gespannt sein.

In diesem Spiel geht es um
Geezer, einen widerlichen, hagli-
chen Bosewicht. Er hat den Zau-

fig fftier wirkenc
hinterlassen einen ebenso gu-
ten Eindruck wie die zahlrei-
chen, in jeder Welt neuen Mu-
siksticke und Soundeffekte.
DaB Brian zur Abwechslung mal
nicht mit allen méglichen Waf-
fen um sich wirft, sondern sich
auf die Kraft seiner Pranken be-
sinnt, ist eine willkommene Ab-
wechslung im Genre.

Haarig wird es allerdings, wenn
es darum geht, innerhalb des
meist sehr knapp bemessenen
Zeitlimits in den Bonuslevel zu
gelangen. Zum Gliick lassen
sich bereits durcheilte Level
nachtréaglich ohne Hektik nach
verborgenen Géangen, Extras
und Wirbelstiirmen durchsuchen.
Die Programmierer von Reflec-
tions zeigen wieder einmal, was
auf dem Amiga so alles mach-
bar ist. In den Bonusrunden ro-
tiert der Hintergrund in mehre-
ren Ebenen wie eine Réhre um
die Szenerie herum. GroBe
Plattformen werden stufenlos
gedreht. Ahnlich beeindrucken-
de Effekte kennt man sonst nur
vom Super Nintendo mit seinen
speziell daflr ausgelegten Gra-
fikchips. Auch das Heranzoo-
men und Deskalieren der be-
gehbaren Levelkarte erinnert
stark an Super Mario World.
Hoffentlich nutzen in Zukunft
mehr Programmierer die Fahig-
keiten der auch heute noch ge-
nialen Amiga-Hardware fur ahn-
lich spektakulare Effekte. Insbe-
sondere die neuen Modelle bie-
ten dafir alle Voraussetzungen.
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Reingefallen: Was wohl am Boden der Fallgrube wartet?

R = CRIECE) .

Aller Jump-and-Run-Erfahrung nach nichts Angenehmes.

Uberblick: Hier kann man sehen wo die Reise beginnt und

wo sie einmal enden soll — eine schwere Aufgabe fir Brian

berkristall Chris entfuhrt, damit
dieser ihm zu einem besseren
Qutfit verhilft. Doch er hat seine
Rechnung ohne den Léwen Bri-
an, einen Freund des glitzernden
Magiers, gemacht. Witend
schlipft der Leo in seine Bermu-
dashorts.

Nur mit seinem sprichwortli-
chen Mut bewaffnet, begibt er sich
auf eine lange Reise durch rund
45 Level. Unterwegs stellen sich
ihm von aggressiven Tieren (ber
rastiose Zombies bis zu eiskalten
Schneeménnern immer neue Wi-
dersacher in den Weg. Dabei mul3
er Uber Plattformen springen, sich
ballernd in die Lifte schwingen
oder sogar schnorchelnd mit Kil-
lerfischen  herumschlagen. Zu-
meist macht Brian seine Gegner
jedoch mit einem beherzten
Sprung auf deren Kopf oder durch
einen kraftigen Prankenhieb un-
schadlich. Besonders fiese und

zéhe Endgegner erfordern zudem

" eine besondere Taktik.

Vor jedem Eintritt in einen neu-
en Abschnitt zoomt eine Uber-
sichtskarte heran, Uber die der
Léwe sich in neue Welten, aber
auch zu einer schon (berstande-
nen Etappe begeben kann. Un-
terwegs gilt es, so viele Geldkri-
stalle wie moglich einzusammeiln,
um in den ab und zu auftauchen-
den Wolkenshops Extraleben,
Abwehrpunkte, hohere Sprung-
kraft, ein Mark und Bein erschit-
terndes, die Feinde paralysieren-
des Brullen oder erhthte Ge-
schwindigkeit einzukaufen. Gele-
gentlich finden sich auch unter-
wegs Zusatzleben oder Verteidi-
gungspunkte, die meist nur ber
wie ein Trampolin funktionierende
Briicken und Bretter erreichbar
sind. Der manchmal Uberra-
schend auftauchende Tornado

Toni wirbelt Brian auf eine verbor-
gene Ebene, wo er sich eine
ganze Menge Geld und Extras
unter die Kralle reiBen kann. So-
bald der Konig der Tiere eine sei-
ner Existenzen verliert, wird er an
den von ihm zuletzt passierten
Grabstein zurlickversetzt.

Gegen Ende eines Levels
winkt, sofern das zu Beginn ge-
setzte Zeitlimit nicht Gberschritten
wurde, eine von drei technisch
besonders beeindruckenden Bo-
nusrunden: Das Kristallkdnigreich
ist gespickt mit spitzen Fallen, im
Wasserland warten Minen nur
darauf, daf3 ihnen jemand zu na-
he kommt und in der Himmelswelt
hipft man so lange von Wolke zu
Wolke, bis man eine verpaft.

Wenn alle Stricke reiBen und
Brian sein letztes Leben verliert,
gibt's zum Trost unendlich viele
Continues. Zehnstellige PaBwor-
ter erlauben den Einstieg in be-
reits betretene Welten.

Der Lowe wurde zuerst auf
Amigas mit 68000er Prozessor
losgelassen. Die vorliegende Ver-
sion flr den Amiga 1200 nutzt die
gréBere Farbpalette und weist zu-
satzlich mehrstufiges Parallax-
Scrolling sowie besondere Effekte
wie Gewitter und Schneestiirme
auf. Mal sehen, was die geplante
Fassung fir das Amiga CD32 an
weiteren Extras bieten wird.

1 MByte RAM sind absolutes
Minimum, zusatzlicher Erweite-
rungsspeicher wird fur klrzere
Ladezeiten genutzt. Brian macht
sich auch gerne auf einer Fest-
platte breit. Dafir muB eine
Handbuchabfrage in Kauf genom-
men werden. rk
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von Carsten Borgmeier

In der nordischen Mythologie
ist Ragnardk ein Synonym fir den
Untergang der Gotter und der
Welt. Genau darauf scheint es
der aus Asgard verbannte Gott
Loki abgesehen zu haben, als er
mit seinen Kriegern, den Hakrats,
in den Landern Midgard und Ut-
gard schwerste Verwustungen
anrichtet. Im Auftrag von Odin,
dem Gottervater, erklart sich
Heimdall erneut bereit, als Sterbli-
cher den Kampf gegen Loki auf-
zunehmen.

Mit einer jungen Walkire na-
mens Ursha an seiner Seite
macht er sich daran, die vier Teile
des Uber verschiedene Welten
verstreuten Amuletts zu finden,
durch das es gelingen soll, den
Abtriinnigen zu (berwaltigen. Die
Bruchstucke liegen angeblich in
der Nahe der »Ro' Geld« genann-
ten, magischen Zentren herum.
Zuvor missen beide jedoch fur je-
des Reich den passenden Talis-
man finden, der das dazugehdrige

M-E
Das Team von »The 8th D
“hat Adventure-, Rollen- und Ac
tionspielelemente so geschickt
miteinander verkniipft, daB sich
daraus eine Kombination wie
aus einem GuB ergibt. Zahlrei-
che Animationen beleben die
stimmungsvolle, von Germanen-
romantik gepragte Grafik. Zum
Thema passen auch die patheti-
sche Titelmelodie und die in den
Uberleitungen eingespielten
Stiicke. Wahrend der Expeditio-
nen bleibt es jedoch bis auf nicht
allzu Uppige Soundeffekte ruhig.
DaB dennoch keine Langeweile
aufkommt, dafir sorgen immer
neue Ratsel, Geschicklichkeits-
tests und Etappenaufgaben.
Das ausbaubare, sich den stei-
genden Anforderungen anpas-
sende Magiesystem stellt eine
zusatzliche Herausforderung
dar. An die zu Beginn noch un-
gewohnte Kombi-Steuerung per
Joystick und Maus gewohnt man
sich schnell. Danach ist man viel
mehr damit beschatftigt, die indi-
viduell und phantasievoll gestal-
teten Welten kennenzulernen
und eine Strategie zum Weiter-,
kommen zu entwickeln. Falls je-
desmal, wenn die Gétter sich zu
den Sterblichen herabbegeben,
etwas so Gutes wie Heimdall 2
dabei herauskommt, dann dir-

fen sie ruhig 6fter kommen.

Walkiire im Schnee: Ursha steht em Helden Heimdall bei

seinem Streit mit dem Bésewicht Loki hilfreich zur Seite

Tor in der Halle der Welten o6ffnet.
Je nach Bedarf durch Anklicken
des Konterfeis mit der Maus akti-
viert, erforschen entweder Heim-
dall oder Ursha per Joystick ge-
steuert die teilweise scrollende,
isometrische Umgebung, bis sie
auf einen Unhold treffen, der ih-
nen den Garaus machen will.
Stehen sie Auge in Auge mit
einem Feind, aktiviert der Feuer-
knopf die gerade angesagte Waf-
fe, sei es nun ein Schwert oder
eine Axt. Fernwaffen wie Pfeil
und Bogen, Wurfbeile oder Mes-
ser richten schon von weitem
Schaden an. Jeder Treffer ver-
mindert die Gber einen Balken an-
gezeigte Lebensenergie der Hel-
den oder Widersacher. Als be-

sonders nitzlich erweisen sich
die im Laufe des Abenteuers ge-
sammelten, Zauberspriiche ent-
haltenden Runen.

Ein Spruch kann nicht nur fir
sich alleine, sondern auch zu-
sammen mit bis zu drei anderen,
zu einer Formel zusammengefaB-
ten Runen wirken. Die Auswirkun-
gen kénnen sowohl von defensi-
ver Art (Heilen, Schilde, Entgif-
tung), als auch aggressiver Natur
(Feuerball, Auflésen von Gegnern
in Staub) sein.

Ein Magie-Symbol zeigt durch
Wechseln der Farbe die mit der
Néhe zu einem »Ro' Geld« an-

steigende Zauberkraft an. Jeder
Spruch kostet den Helden Ener-
gie, was durch einen abnehmen-
den Magiebalken angezeigt wird.
Uber Erfolg oder MiBlingen einer
Aktion entscheiden auch Heim-
dalls und Urshas Charakterwerte.
Gesprache mit den Bewohnern
der verschiedenen Welten geben
nitzliche Hinweise zur Losung
der Ratsel, die das géttliche Duo
erwarten.

Neben magischen Schriftrollen
warten bisweilen Geld, Waffen
und starkende heilsame Nahrung
darauf, vom Boden aufgenom-
men bzw. aus Truhen oder ande-
ren Ablagen geholt zu werden.
Zaubertranke sind besonders be-
gehrt, helfen sie doch, verbrauch-
te koérperliche und magische
Energie wieder aufzufrischen.

Was nicht zu finden ist, steht in
mehreren Laden zum Verkauf.
Hier lassen sich auch nicht mehr
bendtigte Utensilien verauBern.
Das Inventory wird ebenso wie
die Magie- und Meniileiste mit der
Maus verwaltet.

Wer den nordischen Gdéttern
helfen will, dem hinterhéltigen Bo-
sewicht Loki das Handwerk zu le-
gen, dem stehen alle Amigas mit
mindestens 1 MByte RAM zur
Verfligung, die nicht Uber AGA-
Chips verfligen.

Eine Version fir AGA-Modelle
und das CD?2 ist geplant. Obwohl
Heimdall 2 auch Zweitlaufwerke
unterstitzt, ist die Installation auf
eine Festplatte aufgrund langer
Ladezeiten empfehlenswert.
Englandern, Franzosen, Deut-
schen und ltalienern prasentiert
sich das Spiel, die Anleitung und
das Spriichebuch in ihrer Mutter-
sprache. k
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von Carsten Borgmeier

In einer diisteren Zukunft, &hn-
lich den durch den Film »Blade
Runner« und George Orwells
»1984« entworfenen Visionen,
herrschen (berméchtige Konzer-
ne lber die in eine Art Kastenwe-
sen aufgeteilte Bevolkerung. Das
Leben spielt sich in riesigen Fa-
briken dhnelnden Metropolen ab.
Die unterste Klasse der D-Links
wird zu Frondiensten herangezo-
gen. Dabei ist die Gesundheit der
Arbeiter den Herrschenden so
egal, daB sie skrupellos ohne

M-E-I-N-U-N-G
»Beneath a Steal Sky« ist der
beste Beweis dafiir, daB es ohne
weiteres moglich ist, hervorra-
gende Adventures vom PC auf
den Amiga zu konvertieren. Die
mafBgeblich von dem Comic-
Starzeichner Dave Gibbons ge-
staltete Grafik erzeugt trotz der
eingeschrénkten Palette von 32
Farben die gleiche, beklemmend
futuristische Atmosphére wie das
VGA-Vorbild. Ohne direkten Ver-
gleich fallt der Unterschied kaum
auf. Lediglich das Intro wurde
um ein paar Szenen gekurzt.
Sogar auf einem Amiga
500/2000 bleibt die Geschwin-
digkeit, mit der die Akteure sich
bewegen, bei vielen simultan
animierten Objekten, wie Ventila-
toren, FlieBbander oder Rauch-
fahnen, ungefahr gleich. Zahlrei-
che Soundeffekte wie das Pfei-
fen des Windes auf der obersten
Etage oder das Rattern von
FlieBbandem in einer Fabrikhal-
le, erwecken die Computerwelt
zum Leben. Die glaubwirdige
Story und der stets logische Ab-
lauf machen es auch Genre-
Neulingen leicht, sich zurechtzu-
finden. Als besondere Herausfor-
derung gilt es, im Cyberspace
des alles kontrollierenden Super-
rechners LINC als abstrakter Da-
tenwanderer, Sicherungen zu
umgehen und verschlisselte Do-
kumentdateien zu dechiffrieren.
Gleichfalls groBes Lob verdient
die kongeniale Ubersetzung ins
Deutsche. Joey, der gewitzte
Roboterfreund, sorgt in bester
R2D2-Tradition mit seinen ei-
gensinnigen, originellen Kom-
mentaren immer wieder fir gute
Laune. Wer Adventures mag
und einen Draht flr Science-fic-
tion hat, wird mit Vergniigen vie-
le Stunden »unter einem
stdhlernen Himmel« verbringen.
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Einer sieht Dich immer

Comics: Das Handbuch ist im gleichen Stil gehalte wie das

Spiel, natiirlich ist die Druckqualitat besser als der Monitor

Das konnte das
was ich je ge

daB solche Aktionen kaum

Schutzanzug der erhéhten Strah-
lung in der Nahe atomarer Reak-
toren ausgesetzt werden.

Hohere Schichten, zu denen
Aufseher und Sicherheitsheamte
gehoren, wohnen unterhalb den
auf oberster Ebene verteilten Pro-
duktionsstatten. Hier 1&Bt es sich
auf einer eigenen, mit allen An-
nehmlichkeiten ausgestatteten
Etage gut leben. Die Staatspolizei
macht im Auftrag eines omindsen
Rates und mit Hilfe des Super-
computers LINC, dessen Termi-
nals Gber alle Ebenen verteilt
sind, Jagd auf Saboteure und Wi-
derstandskampfer. Reich, einer
der Kommandeure, splrt Robert
Foster in dem Niemandsland zwi-
schen den Stadten auf. Als Junge
wurde Rob von den armen, aber
dafir freien Menschen aufgenom-

Ganz schon verriickt: Das Gute an Computer-Adventures ist,

unangenehme Folgen haben

men, die hier von der Jagd und
den Abfallen der riesigen Millhal-
den leben. Jetzt wird der inzwi-
schen erwachsene Robert von
den Sicherheitskraften entflhrt.
Beim Absturz des Hubschraubers
gelingt es ihm zu entkommen. In
Begleitung seines unentbehrli-
chen Droiden Joey erkundet er
auf der Suche nach seiner Her-
kunft und in standiger Flucht vor
den Sicherheitsbeamten die City.

Die Programmierer von Revolu-
tion haben kréaftig an dem »Virtual
Theatre« getauften Adventuresy-
stem gefeilt, das schon fir das
ebenfalls bei Virgin erschienene
»Lure of the Temptress« Verwen-

dung fand. Dabei kam eine unkom-
plizierte, an Westwoods »Legend
of Kyrandia« erinnernde Steuerung
heraus. Die linke Maustaste mar-
kiert die Stelle, wohin der Held sich
bewegt. Durch Anklicken mit der
rechten Taste lassen sich Objekte
benutzen oder miteinander kombi-
nieren. Damit nichts (bersehen
wird, erscheint beim Passieren mit
dem Mauspfeil eine Beschreibung
des darunter verborgenen Teils.
Bei Gesprachen stehen mehrere
Bemerkungen in Multiple-choice-
Manier zur Wahl.

Das fir alle Amigas geeignete
Science-fiction-Adventure  wurde
auf einen rekordverdachtigen Sta-
pel von 15 Disketten verteilt. Wer
nicht zum Diskjockey werden will,
kommt also um die ca. 40 Minuten
dauernde, gut 9 MByte Speicher-
platz verschlingende Installation
auf Festplatte nicht herum. Besit-
zer eines standardmafigen Amiga
1200 sollten ihren Rechner ohne
Workbench booten, da sonst »Ab-
sturzgefahr« besteht. Spiel und
Anleitung wurden ebenso wie das
kurze, von Dave Gibbons ge-
zeichnete Einflihrungscomic kom-
plett eingedeutscht. Erst zu einem
fortgeschrittenen Zeitpunkt muf3
ein sechsstelliger Sicherheitscode
aus dem beiliegenden Staats-
schutz-Handbuch (ber die Tasta-
tur eines LINC-Terminals einge-
geben werden. rk
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von Carsten Borgmeier

Es ist an der Zeit, daB Muhl-
mandia, das wunderbare Land der
Elfen, einen neuen Regenten be-
kommt. Wer nach den alten, magi-
schen Gesetzen aus einem Eh-
renkampf um die Krone als Sieger
hervorgeht, wird zum Herrscher
des Reiches ernannt. Der frisch
gebackene Konig erhalt als Lohn
den mystischen Drachenfacher,
der ihm Einblick in die Geheimnis-
se des Universums verleiht.

Ein einzelner Spieler muf3 sich
zunachst mit der Wabhl des regie-
renden Kénigs abfinden. Nach ei-
ner siegreichen Runde darf er
den Austragungsort und, falls be-
kannt, seinen Kontrahenten frei
wahlen — die Starke der Gegner
steigt im Verlauf des Wettkamp-

i nisch und  grafisch
derart ausgefeiltes Programm
erscheint auch auf dem in bezug
auf die Hardware dafiir pradesti-
nierten Amiga nicht alle Tage.
DaB dabei alle Modelle gleich
gut abschneiden, ist um so er-
freulicher. Die Grafik besticht
durch ihre gekonnte Gestaltung
und starke rédumliche Wirkung.
Zusatzlich wurden die Hinter-
grundbilder mit zahlreichen Ani-
mationen, beispielsweise von
schaukelnden Kneipenschildern,
brennenden Fackeln, Wasserfél-
len und Einwohnern belebt. Mit
tadellosen Bewegungsablaufen
kdmpfen die Charaktere auf
dem in mehreren Ebenen scrol-
lenden, gleichzeitig animierten
Boden. So hiipfen in der Lagune
munter Fische aus dem Wasser.
Hinzu kommt eine ansprechen-
de Musikbegleitung und unter-
schiedlich gut zu verstehende
Ausrufe und Kampfschreie der
Kontrahenten.

Eine Bereicherung stellt auch
das Wahlsystem dar, das dem
Spiel eine taktische Note ver-
leint. Die Computergegner zei-
gen tatsachlich ein bestimmtes
MafB an Kunstlicher Intelligenz.
Ein Erfolgszug, der allzu oft an-
gewendet wird, verfehlt bald sei-
ne Wirkung. Ein Manko ist hin-
gegen die recht geringe Zahl
von sechs Schauplatzen und
Akteuren. Ein stark ansteigender
Schwierigkeitsgrad flhrt auBer-
dem dazu, daf3 durchschnittliche
Spieler schnell frustriert werden.
Was die Prasentation anbelangt,
schlagt Elfmania allerdings alle
Konkurrenten in die Flucht.

and

Elfmiamiia

Springlebendig: Elfenméadchen Janika erwartet die stiirmi-

3

schen Angriffe ihres schlagkriftigen Gegners »Tenke«

Ein Kinnhaken: Wo die Elfen hinlangen, wéchst kein Gras

mehr. Die schéne Umgebung hélt nicht von Schldgereien ab.

fes an. Mit 75 Goldstiicken ste-
hen zu Beginn nur drei ver-
gleichsweise schwache Kampfer
zur Verfigung. Ein gewonnener
Schlagabtausch bringt die Anzahl
der bei jedem Treffer aus dem
Gegenliber  herausgepriigelten
Minzen und zusétzlich 50 Geld-
stlicke als Belohnung ein — ein
besiegter Widersacher verliert
seine Schatze. Wenn diese alle
getroffen werden, setzt ein Minz-
regen ein. Zusammen mit der ver-

bliebenen Zeit ergeben die freige-
setzten und geschlagenen Taler
den Gesamtbonus. Beim Verlust
aller Miinzen ist das Spiel vorbei.
Der Zwei-Spieler-Kampf verlauft
nach den gleichen Regeln, nur
erhdlt jeder Kdmpe am Anfang
300 Goldstiicke und darf frei ei-
nen der sechs verschiedenen
Meister wahlen.

Beiden Seiten stehen insge-
samt sechs Champions zur Verfi-
gung, die sich an sechs entspre-
chenden Schauplatzen raufen.
Tenke mit dem Irokesenschnitt
paB3t gut zu den Wasserfallen im
Dschungel. Der in weiBes Fell
gehiilite Taiki gehdrt zu dem
nachtlichen verschneiten Berg-
dorf. Die liebenswerte Amazone
Janika flihlt sich in der Phalstadt
mit dem am Pier dimpelnden Pi-
ratenschiff heimisch. Seven, der
Schwertkampfer, lebt in einer ori-
entalischen Stadt wie aus Tau-
sendundeiner Nacht. In einem
dunklen Verlies wacht Kosken,
ein Sumo-Ringer wie er im Buche
steht, neben einem Kanal aus
dem sich gierige Tentakeln
strecken. Den kronenden Ab-
schluB3 bildet der dicke Regent
Matiki, der seinen Hammer in ei-
nem noblen Thronsaal schwingt.

Fur alle Beteiligten gelten die
gleichen Grundregeln bei der Joy-
sticksteuerung. Es kdnnen jeweils
drei StoB3- und Trittvarianten, zwei
Abwehrziige und eine spezielle
Angriffsvariante ausgefiihrt wer-
den. Beispielsweise wirbelt Jani-
ka nach mehreren mittelnohen
FuBtritten mit gestrecktem Bein in
ihren Sparringspartner hinein.

Elfmania begnigt sich mit allen
Amigas, die mindestens 1 MByte
Speicher besitzen. Dank des
schnellen Diskettenzugriffs wird
eine Option zur Installation auf ei-
ne Festplatte kaum vermif3t. Ein
Zweitlaufwerk 1aBt einen Disket-
tenwechsel unnotig werden. Die
Bildschirmtexte und die Sprach-
ausgabe sind in Englisch. Das
knappe Handbuch enthalt zuséatz-
lich ein deutsches, franzbsisches
und italienisches Kapitel. rk
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von Carsten Borgmeier

Seit seiner inoffiziellen Grin-
dung im Jahre 2215 hat sich das
terranische Imperium auf ein rie-
siges Gebiet mit einem Durch-
messer von ungefahr 600 Licht-
jahren ausgedehnt. Mehr als
1000 Welten wurden zur neuen
Heimat fir Bilionen von Men-
schen. Im Zuge der Kolonisierung
des Weltalls erarbeitete sich der
Technologiekonzern Sci-Tek eine
Fiihrungsposition. Durch den Ver-
kauf von Lizenzen zum Bau revo-
lutiondrer Maschinen wie Astero-
idenmotoren und Gravitationsnull-
abgleicher erzielte die Firma
phantastische Gewinne.

Vergleichbare Bedeutung er-
langte das Unternehmen Tetra-
corp durch die Fertigung von
Spaherschiffen und Sensoren fir
die Imperiale Flotte. Mitte des 24.
Jahrhunderts hatte der Konzern
den gesamten Bergbaumarkt un-
ter seine Kontrolle gebracht. Sub-
unternehmer wurden mit aller er-
forderlichen Ausristung und Un-
terstiitzung zum Abbau von wert-
vollen Erzen auf den Asteroiden-
feldern am Rande des Imperiums

SITS ANARLYSIS

SELENIUM
ASTERDS

BARIUM
CRYSTALITE
QUAZINC
BYTRNIUM
KORELLIUM
DRAGOMNIUM
TRAXIUM
NEX0S

lanth’s« wie Tintenfische. Die gie-
rigen und egoistischen »Tylaran«
gleichen Dinosauriern der Rasse
»Tyrannosaurus Rex«. Aus der
alten und hochentwickelten Kultur
der »Rigellanischen Konfoderati-
on« kommen auBerst gefahrliche,
Vampiren zum Verwechseln &hn-
liche Humanoide. Demgegeniiber
wirken die »Swixaraner« wie rie-
sige Algen, nur sind sie bei wei-
tem nicht so harmlos.

Alle genannten Rassen besit-
zen ihre eigene Kultur und Tech-
nologie, die von ihnen errichteten
Bauten und verwendeten Waffen
unterscheiden sich daher stark
von denen des Imperiums. Ziel
des Spieles ist es nun, den ge-
wahlten Gegner entscheidend zu
schlagen. Dazu wird zunéchst auf
einem vorbestimmten Asteroiden
eine Kolonie etabliert: Zu Beginn
existiert nur eine Minimaleinheit
auf dem Himmelskérper, die 50
Arbeiter und Angestellte mit allem
Lebensnotwendigem versorgt. Ei-
ne funktionierende Kolonie mit al-
len Einrichtungen fir den Berg-
bau, die Versorgung der Bevblke-
rung, die Verteidigung, den Bau
von Waffen und die Gewinnung

SCH-TEN U
CR: 219632

Wichtige Statistik: Wer das Universum besiedeln will, braucht
Riickmeldung uber die Aktivititen seiner Untergebenen

versorgt. Der Spieler Ubernimmt
einen Teil des Sektors K240 zur
Kolonisation und Ausbeutung der
Rohstoffvorkommen. DaB dabei
friher oder spater nicht alles
friedlich zugeht, dafiir sorgt schon
eine von sechs zu Wahl stehen-
den, unterschiedlich gefahrlichen
Alienrassen, die es auf das glei-
che Gebiet abgesehen haben:
Die »Kll-kp-qua« &hneln irdi-
schen Insekten, die wie ein Bie-
nenstaat organisiert sind. »Erz-
Esser« erinnern an die Spice-
Wirmer aus Dune. Mit ihren Ten-
takeln wirken die sehr angriffslu-
stigen und gerissenen »Ax-Zi-
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von Energie besteht aus einer
Vielzahl spezieller Bauten. Das
Startkapital reicht aus, um den
Ausgangsasteroiden vollstandig
auszustatten.

Da die flr den Bau zur Verfu-
gung stehende Flache mehr oder
weniger begrenzt ist, bedarf es
genauer Planung der Anordnung
und Zusammenstellung aller Ein-
richtungen. Eine Vielzahl von An-
lagen stehen zu Beginn flir den
Bau bereit: Wohnwelten folgt die
Umweltkontrolle mitsamt Nah-
rungsmittelproduktion. Der Berg-
bau benétigt Bohranlagen und
Speicher. Schildgeneratoren und
Lasertiirme verteidigen die Kolo-
nie. Fabriken und Werften produ-

Gremlin hat die mit der Kolonisations-Simu-
lation »Utopia« gesammelte Erfahrung in
ein Strategiespiel einflieBen lassen. Diesmal
geht es um die Eroberung eines Asteroiden-
quadranten und Kampf gegen Aliens.

zieren den Nachschub fir die
Streitkrafte. Zu guter Letzt bendti-
gen alle Einrichtungen Energie
aus Generatoren und Solarzellen.

Wenn die Kolonie voll einsatz-
fahig ist, wird mit dem Abbau der
mehr oder weniger wertvollen Er-
ze begonnen. Zum Transport der
Rohstoffe dient entweder ein
Transportschiff oder ein beque-
mes Erzteleportergebaude, von
dem es auf dem Start- und Ziel-
asteroiden je ein Exemplar geben

muB. Die Rechte zum Bau einer
solchen Einrichtung |aBt sich die
Firma Sci-Tek teuer bezahlen. In
regelméBigen Abstanden trifft das
imperiale Lastschiff Uber demjeni-
gen Asteroiden ein, der das mei-
ste Material auf Lager hat. Der
Erlés aus dem Verkauf von Roh-
stoffen wird dem Konto nach Ab-
flug gutgeschrieben. Damit lassen
sich dann Blaupausen fir Anla-
gen bei Sci-Tek bestellen, die die
Verteidigungskraft der Kolonien

Schreibtischtéiter: Hier werden Entscheidungen getroffen,
ausfithren miissen sie die tatkrédftigen Raumfahrer

Die Weltraumstadt: Man sollte nicht glauben, wieviel Auf-
wand hinter so einem intergalaktischen Projekt steht




und Flotten erhéhen, den Berg-
bau und die Stromgewinnung be-
schleunigen und die Schlagkraft
der Raketenbatterien und Angriff-
verbande steigern.

Uber kurz oder lang entdecken
die Sensoren des Ausgangs-
asteroiden einen oder mehrere
Himmelskorper in der Nachbar-
schaft, die mit Hilfe des Transpor-
ters auf die gleiche Weise besie-
delt werden kénnen. Das Imperi-
um schickt einer etablierten Kolo-

SFI. ENE

eines Planeten, Abfangen des
Gegners oder Angriff auf einen
Asteroiden einsetzen. Weitere
Raumschiffe werden, sofern ge-
nug Kapital vorhanden ist, in einer
Werft gebaut und mit Waffen und
Schilden ausgeristet. Raketen,
die zweite Stiitze des Angriffs,
produziert die Waffenfabrik in un-
terschiedlich zerstérerischen Va-

riationen. Zum Repertoire
gehdren Sprengkopf-, Flachen-
sprengkopf-, Napalm-, Hellfire-,
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Zahne fletschen: Die AuBerirdischen machen dem Manager
das Leben schwer, sechs Rassen gibt es insgesamt
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Satellitenstadt: Auf jedem greifbaren Felsbrocken wird eine
Stadt gebaut, die Weltraumsiedler sind nicht wéhlerisch

nie bisweilen eine Flotte mit Uber-
fall- und Kampfjagern, Zerstérern
und Terminatoren als Verstar-
kung. In der Regel sind auch
Spaherschiffe dabei, die zu ei-
nem von 40 Sektoren losge-
schickt werden, um weitere feind-
liche oder unbesiedelte Astero-
iden in weiterer Entfernung zu
entdecken und Informationen
tber lohnende Rohstoffvorkom-
men einzuholen.

Eine Flotte laBt sich aus den
verfiigbaren Schiffen beliebig zu-
sammenstellen und zum Schutz

Streu- und Wirbelraketen. Bevor
jedoch ein Angriff mit einer zuvor
bestimmten Anzahl von Flugkor-
pern gestartet wird, sollten Satelli-
ten in der Umlaufbahn des Zielob-
jektes stationiert worden sein.
Dies erlaubt eine Beurteilung
der Kolonisationsdichte, Verteidi-
gungsanlagen und Raumschiffe in
der Umlaufbahn. AuBerdem kann
so der Effekt einschlagender Ra-
keten oder einer angreifenden
Flotte direkt beobachtet werden.
Samtliche Aktionen lassen sich
von einem der beiden Hauptbild-
schirme aus Uber Iconfelder errei-
chen. Der Hauptasteroidenschirm
zeigt eine Darstellung des gerade

gewdhiten Asteroiden aus einer
von vier Perspektiven. Hier wer-
den Bauarbeiten durchgefihrt,
Statistiken angesehen, der Berg-
bau verwaltet und Bestellungen
aufgegeben. Der Asteroidenfeld-
schirm stellt die Lage des Aus-
gangsasteroiden und aller ande-
ren Himmelskérper im zu erobern-
den Sektor dar. AuBerdem kénnen
hier- samtliche Flugkérperbewe-
gungen beobachtet und gesteuert
werden, sofern sie im sichtbaren
Bereich rund um die Sensoren der
Asteroiden stattfinden.

Das Hauptmeni erméglicht
das Laden und Sichern von vier
Spielstdnden. Soundeffekte und
Sprachausgabe lassen sich ge-
trennt abschalten. K240 gibt sich
mit jedem Amiga zufrieden, der
mit mindestens 1 MByte RAM
und einer Maus ausgestattet ist;
die Installation auf eine Festplatte
ist empfehlenswert.

Zu Spielkeginn wird ein Wort
aus dem Handbuch abgefragt.
Wahlweise stehen englische,
franzosische und deutsche Bild-
schirmtexte bereit.  Anglophile
Spieler haben jedoch einen leich-
ten Vorteil: Die Sprachausgabe
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gibt es nur in Englisch und der
gleichsprachige Teil des 224 Sei-
ten dicken Handbuches ist um-
fangreicher und schoner gestaltet
als die deutsche und franzdsi-
sche Ubersetzung. Zusatzlich
liegt eine ausschlieB3lich englisch
beschriftete Karte mit Kurzbe-
schreibungen aller im Spiel vor-
kommenden Icons bei. rk

aus Bauen, Verkaufen und
Kundschaften, der wird spﬁte—
stens beim* Auftauchen feindli-
cher Verbande eines Besseren
belehrt. Angriffsplanung, Vertei-
digung, Aufriistung und Kata-
strophenmanagement nehmen
.den Strategen dermafen in An-
spruch, daB er fir jede Ver-
schnaufpause dankbar ist.

Die Grafik wirkt zwar insgesamt
eher zweckmaBig, dafir aber
um so Ubersichtlicher. Viele klei-
ne Animationen beim Starten
von Raketen, Raumschiffen und
Satelliten sowie den in Betrieb
befindlichen Anlagen lassen die
Kolonien lebendig erscheinen.
Ein interessantes, wenn auch et-
was makabres Schauspiel ist
das Einschlagen von Raketen
auf einem feindlichen Asteroiden
— einzig die Raumkampfe wirken
wenig eindrucksvoll. “Auf eine
Musikbegleitung wurde zugun-
sten einer klaren weiblichen
Stimme verzichtet, die jedes Er-
eignis, sei es nun »Scout re-
port«, »Attention, collision immi-
nent«, oder »Meteorstorme, mit
gleicher freundlicher Unverbind-
lichkeit ankiindigt. Soundeffekte
begleiten die meisten Aktionen.
Jeder Gegner besitzt andere
Gebaude und Waffentypen, was
viele abwechslungsreiche Er-
oberungsfeldziige  verspricht.
Das komplexe Geschehen ver-
langt auch schon auf der leichte-
sten Stufe die volle Aufmerk-
samkeit und prompte Reaktio-
nen des Expeditionsleiters,
sonst gewinnen die Aliens allzu
schnell die Oberhand, und eine
befreundete Kolonie nach der
anderen wird dem Erdboden
gleichgemacht. K240 gehort zu
der Sorte von Strategiespielen,
die mit ihrem elegant ansteigen-
den, stets fordernden Schwierig-
keitsgrad, intelligenten Gegnern
und Uberschaubarem Spielsy-
stem lange fesseln kénnen.
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von Carsten Borgmeier

Es war einmal vor langer, lan-
ger Zeit, als Prinz Alexander im
Thronsaal des Schlosses von Da-
ventry saf3, voller Sehnsucht, sei-
ne groBe Liebe, die Prinzessin
Cassima, wiederzusehen. Als ob
eine wunderbare Macht Mitleid
mit dem Kbénigssohn hatte, er-
scheint plétzlich die Vision der
Angebeteten in einem prunkvol-
len Spiegel. Cassima winscht
sich, Alexander ware bei ihr.
Wenngleich die Erscheinung
schnell wieder verblaBt, ist der
Prinz davon (berzeugt, anhand
des Sternenbildes, das er im Hin-
tergrund wahrgenommen hatte,
die sagenhafte Heimat der Prin-

=l

Schiff sind nur noch an Land ge-
spllte Trimmer Ubrig — die spur-
los verschwundene Mannschaft
hat sich hoffentlich noch rechtzei-
tig mit ihren Rettungsbooten in
Sicherheit gebracht. Schon bald
stellt der Prinz fest, daB3 er am
Ziel seiner Reise, der Konigsinsel
im Land der Grunen Inseln, ge-
strandet ist.

Im kleinen Dorf erfahrt er-von
der geplanten Trauung zwischen
Cassima und dem Vizier Abdul
Alhazred, der nach dem Tod des
Konigspaares die Macht an sich
gerissen hat. Alexander weigert
sich zu glauben, daB sein Herz-
blatt aus freien Stlcken der Ehe-
schlieBung zugestimmt hat. Als er
bei einer Audienz im mondénen

SN

Neues vom Dorf: Der Prinz ist auf der Suche nach der Prin-
zessin und holt sich Informationen, wo er sie kriegen kann

Was lange wahrt, wird endlich gut. Mit tatkréftiger Unter-
stiitzung von Revolution Software hat Sierra — bekannt
fir seine exquisiten Adventures — es doch noch ge-
schafft, den sechsten Teil der erfolgreichsten Computer-
spiel-Serie aller Zeiten auf den Amiga umzusetzen.

S .

Hmtum: Vorne kohmt Hoheit

nicht in den Palast, vielleic_h't

geht's ja von der Riickseite aus liber die Mauer

zessin, das Land der Grinen In-
seln, finden zu konnen. Also
macht er sich auf die Reise.

Nach drei Monaten gerat sein
Segelschiff in einen schweren
Sturm und sinkt.” Als Alexander
aus seiner BewuBtlosigkeit wie-
der aufwacht, findet er sich am
Strand einer unbekannten Insel
wieder. Von dem havarierten

52

Palast nicht zu ihr gelassen wird,
erhartet sich sein Verdacht. Von
nun an laBt der Prinz nichts un-
versucht, um zu seiner Traumfrau
zu gelangen. Dabei lemnt er
zunachst die friedfertigen und
hilfsbereiten Menschen des Dor-
fes kennen. Eine magische Karte
ermdoglicht es ihm beizeiten, sich
auf die drei Gbrigen, véliig ver-
schiedenen Inseln zu zaubern.

Schwer bewact: Die Solda;ten wissen nicht, wen sie vor snc

haben. Vorerst hat der Monarch hier keine Chance.

Das ungewdhnlichste Eiland
tragt den passenden Namen
Wunderinsel. Hier ist einiges nicht
s0, wie man es eigentlich erwar-
ten wirde. Unzahlige Pflanzen
und Gegensténde sind zu eigen-
willigen, sehr originellen und skur-
rilen Lebewesen geworden. Am
Strand schnarchen Austern in
inren Schalen vor sich hin, ein

Blicherwurm wacht (iber seine Bi-
bliothek, zwei Briider, gine »Beu-
le-am-Baum« und ein »Ast-im-
Morast«, kénnen das Balgen
nicht lassen und ein »Loch-in-der-
Wand« ist, da es Hande und
FliBe besitzt, nur schwer einzu-
fangen.



Uber all diese seltsamen Krea-
turen herrschen eine rote und ei-
ne weiBe Schachdame, die stan-
dig miteinander im Clinch liegen.
Die imposantesten Bewohner des
Reiches leben auf der Insel des
heiligen Berges. Die Gefligelten
ahneln hinenhaften, bildschénen
Menschen, denen Schwingen aus
den Schultern wachsen.

Sie sind ein Volk von Wissen-
schaftlern und Ingenieuren, das
seine Behausungen auf flr

Normalsterbliche unerreichbaren
Saulen errichtet. Aufgrund ihrer
vielen Vorziige sind sie etwas
eingebildete, aber auch tolerante
Wesen, die von einem Lord und
dessen Frau regiert werden. Der
unzugéanglichste Ort ist die Insel

Eine geheime religicse Ge-
meinschaft soll dort die zerstéreri-
schen Kréfte des Meeres und des
Wetters im Zaum halten. Nur
wenn Prinz Alexander alle Schau-
platze besucht und sich mit den
Bewohnern arrangiert, unerwarte-
te Gefahren Ubersteht und die vor
ihm liegenden Geheimnisse auf-
deckt, kann es ihm gelingen, Cas-
sima in die Arme zu schlieBen.
Oftmals hilft ein Gesprach mit ei-
nem der Einheimischen weiter.
Um wirklich jedes Rétsel l6sen zu
kénnen, missen alle Bilder abge-
sucht und samtliche Gegenstén-
de genau betrachtet werden. Da-
bei flihren mehrere Wege zum
Ziel, wovon auch der Ausgang
der Geschichte beeinfluBt wird.

Nichts azeernt: Bereits kurz nach seinem Schiffbruch

will Prinz Alexander schon wieder an Bord ein Segelschiffs

Angeschwemmt:

= J Alesander awakens Lo Find himself on an
e unfamiliar beach. For a moment, he is too
| dazed Lo remember how he gat here

Die Ausgangsposition es Helden ist

ungiinstig, ohne die Ideen des Spielers ist er verloren

des Ungeheuers. HeiBe Gewas-
ser und gezielt wuchernde Bi-
sche versperren jedem Neugieri-
gen den Weg. Wer sich davon
nicht abschrecken [aBt, den treibt
spatestens das herzzerreiBende
Heulen eines Monsters in die
Flucht. Neben den vier bekannten
Landern munkelt man noch von
einer Insel, die im Nebel liegt.

Zudem ist die Reihenfolge, in der
die Aufgaben in Angriff genom-
men werden, teilweise beliebig.
Wenn reine Logik nichts mehr
natzt, hilft wahrscheinlich ein
Blick in den lesenswerten Fuhrer
zum Land der Grinen Inseln, der
als eine Art Kopierschutz fungiert.
Dort findet man alle Hinweise, die
nétig sind, um die Felswand zu
den Fligelmenschen zu bestei-
gen und die Mosaikfalle in den

Katakomben zu Gberwinden. Da-
mit der unverzagte Held den rich-
tigen Weg findet, steuert man ihn
wie gewohnt mit der Maus von
Bild zu Bild. Oft geniigt nur ein
falscher Schritt, um den Prinzen
in das Reich der Toten zu befér-
dern. Wer dann nicht zuvor abge-
speichert hat, muf3 wieder von
vorne beginnen.

Die rechte Taste verwandelt
den Cursor in ein Geh-, Benutze-,
Sprich-, Schau- oder das gerade
aktive Gegenstands-lcon. Den
gleichen Effekt erzielt man eben-
falls durch Anklicken des entspre-
chenden Feldes im Meni, das
beim Erreichen des oberen
Bildrandes gedffnet wird. Hier las-
sen sich auch der augenblickliche
Punktestand ablesen, das Inven-
tory offnen sowie 9 Spielstédnde
abspeichern und laden.

Der vorliegende Test bezieht
sich auf die bereits veréffentlich-
te, englischsprachige 32-Farben-
Version von Kings Quest VI, die
auf allen Amigas ab Kickstart 1.3
mit mindestens 1 MByte RAM
lauft. Obwohl Zweitlaufwerke an-
gesprochen werden, ist die Instal-
lation auf eine Festplatte, wobei
dann 1,5 MByte RAM benétigt
werden, unverzichtbar. Eine spe-
zielle Fassung fir AGA-Amigas
mit 256 Farben ist ebenfalls ge-
plant, obwohl das Spiel auch jetzt
schon mit den neuen Grafikchips
zurechtkommt. rk
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se schon in »Beneath a Steal
Sky« unter Beweis gestellt ha-
ben. Die zauberhaften Grafiken
wurde mit viel Gefuhl fiir das
Wesentliche auf 32 Farben um-
gestellt. Es gibt sogar Bilder, die
subjektiv besser wirken als beim
VGA-Original. Positiv fallt zu-
dem auf, daB die Geschwindig-
keit auch auf einem Amiga 500
bei vielen simultanen Animatio-
nen, von denen es eine Menge
zu bewundern gibt, nicht in die
Knie geht. Besonders der Held
zeigt in allen Lebenslagen, wie
beweglich er ist.

Die Landschaft wirkt beispiels-
weise durch Wellen im Wasser,
wehendes Gras oder ein Eich-
hérmchen, das in ein Baumloch
flichtet, lebendig. Ein einziger
kleiner Haken sind ein paar
schlecht zu erkennende Gegen-
stande, fir die der Siegelring
aus dem ersten Bild ein gutes
Beispiel ist. Absolut den Vogel
abgeschossen haben die Musi-
ker. Der filmreifen Titelmelodie
folgen im Spiel zahlreiche situa-
tionsabhangige Musikstiicke, die
zu der marchenhaft abenteuerli-
chen Atmosphére beitragen und
sowohl klanglich als auch kom-
positorisch voll (iberzeugen.
Dazu gesellt sich eine zur Um-
gebung passende, stereophone
Gerauschkulisse, zu der Mee-
resrauschen oder Vogelgezwit-
scher gehdren. Neben allen
technischen Vorzigen weil3
auch die romantische, mit Rét-
seln gespickte Geschichte voll
zu (berzeugen. Etappenaufga-
ben sorgen dafiir, daB auch ein
gewitzter Abenteurer standig
vor neue Herausforderungen
gestellt wird und fur lange Zeit
in die Fantasiewelt der griinen
Inseln versinkt. Gegen Ende
wurde Ubrigens einiges am Ab-
lauf gegeniiber dem Original
geandert. Mit dem Erscheinen
von Kings Quest VI dirfte wohl
feststehen, womit Adventure-
Fans die nachste Zeit am Amiga
verbringen werden.
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von Carsten Borgmeier

Nachtraglich zum  flnfund-
zwanzigsten Jahrestag der Serie
schickt Interplay die Enterprise
mitsamt Kapitan Kirk und vertrau-
ter Besatzung auf einem Amiga
1200 oder 4000 dorthin, wo sie in
noch keiner Fernseh- oder Kino-
folge zuvor gewesen ist. Gleich
zu Beginn muB die Mannschaft
beweisen, daB sie in einem
Scheingefecht gegen die »USS
Republic« zu bestehen wei. Auf
der Kommandobriicke nehmen
dazu Kapitan Kirk, der erste Offi-
zier Spock, Lt. Uhura, Lt. Sulu,

Star Trek ist die Konvertierung
eines VGA-Originals, wie sie in
dieser Form nur durch die neuen
AGA-Amigas mdglich wurde. Bis
auf die Gestaltung der Sprach-
késten besteht zumindest gra-
phisch kein Unterschied zu der
detaillierten und farbenfrohen

Gestaltung des Vorbildes. Alle
Animationen der Szenarios, wie

umherschwirrende  Glihwirm-

chen, Wasserspiegelungen,

flackernde Fackeln, blinkende

Computerldmpchen und aktive
Anzeigen, wurden Ubernommen.

Die beriihmte Titelmelodie klingt

ebenso (berzeugend wie die

Begleitmusiken im Spiel und

samtliche Soundeffekte. Einzi-

ges Manko ist die auf einem ge-

wohnlichen Amiga 1200 zu ge-

ringe Geschwindigkeit.

Die meisten Animationen werden

insbesondere bei nur 2 MByte

RAM laufend von der Festplatte

nachgeladen, was je nach An-

zahl der bewegten Objekte einen

mehr oder weniger starken Zeit-

lupeneffekt hervorruft. Wird die

Kampfdarstellung auf den ge-

samten Bildschirm vergrofBert,

dann gerat sogar die Musik ins

Stottern. Da helfen nur eine

schnelle Festplatte und eine Tur-

bokarte mit Speichererweiterung.

Auf allen Konfigurationen kommt

jedoch der Humor gleich gut rii-

ber. Besonders die Kommentare

und Sticheleien von Spock und

Dr. McCoy kénnten direkt aus

den Filmen entnommen sein.

Daf3 sich beim Eingeben der ei-

gentlich guten, deutschen Uber-

setzung einige Fehler eingeschli-

chen haben, fallt demgegeniber

kaum ins Gewicht. Star Trek

bleibt ein erstklassiges Adventu-

re, das sich kein Trekkie entge-

hen lassen sollte.
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Faszinierend!

Star Trek

Feind auf dem Schirm: Normalerweise bedrohen Klingonen

die Enterprise, diesmal ist es allerdings ein Pirat

? ‘.’ ? .V - 3 -. ‘V:
Beam me up, Scotty: Des Tr

ekkies liebste Fortbewegungs-

methode wird hier eindrucksvoll ins Bild gesetzt

Lt. Chekov und der Maschinist
Scotty ihre Positionen ein.

Der Kapitdn erteilt sémtliche
Befehle. Alle Offiziere kbnnen so-
wohl mit der Maus als auch Uber
Tastaturbefehle  angesprochen
werden. Auf dem Hauptschirm er-
scheint wahlweise die Sicht nach
vorne, hinten, Backbord, Steuer-
bord, oben oder unten. Um ein
gréBeres Sichtfeld zu erhalten,
|aBt sich der gesamte Computer-
monitor auf AuBensicht schalten.
Allerdings verschwindet dann
auch der Radar, mit dessen Hilfe
feindliche Schiffe leicht zu lokali-
sieren sind. Links und rechts vom
Schirm zeigen Tafeln den Zu-
stand der Schilde und eventuelle
Schéaden der Enterprise oder des
zuletzt getroffenen Feindschiffes
an. Als Kapitan Kirk dirigiert der

Spieler im Mandvriermodus das
Schiff mit der Maus. Die Enterpri-
se steuert immer in Richtung des
Cursors, der auch den Zielpunkt
fur die Phaser und die Photonen-
kanonen markiert. Gegnerische
Schiffe werden &hnlich wie in
Wing Commander Uber frei zoom-
bare Bitmaps dargestelit.

Den Hauptteil des Spieles bil-
den jedoch nicht die Raum-
schlachten, sondern sieben ab-
wechslungsreiche Adventure-Epi-
soden, in denen die Crew sich mit
Damonen, Piraten, Chaoten, der
Aztekengottheit Quetzalcoatl, ei-
nem auBer Kontrolle geratenen
Computer und einem skrupello-

sen Verbrecher auseinanderset-
zen muf3. Zu dem Landungsteam,
das sich stets an den Ort des Ge-
schehens beamen 1aB3t, gehéren
der Kapitén, Spock, Pille und ein
Sicherheitsoffizier. Der Mauscur-
sor gibt an, wohin Kirk und sein
Team gehen. Zwischen den ein-
zelnen Schaupldtzen wird umge-
blendet; die rechte Maustaste ak-
tiviert das Aktionsfeld des Ka-
pitans. Durch Anklicken einer stili-
sierten menschlichen Figur wan-
delt sich der Cursor zu einem
Sieh-, Sprich-, Nimm- oder Be-
nutze-lcon.

Gegenstande im Inventory kon-
nen betrachtet und miteinander
oder mit anderen Objekten auf
dem Bildschirm benutzt werden.
Dazu gehéren Spocks und Dr.
McCoys Tricorder, ein Kommuni-
kator, ein Erste-Hilfe-Koffer und je
ein Icon flr den je nach Anlaf3 auf
Betauben oder Toten eingestell-
ten Phaser. Je nach Bedarf wéhlt
der Kapitan einen seiner Offizie-
re, um sie bestimmte Aktionen
durchfiihren zu lassen.

Bei Gespriachen mit AuBenste-
henden kommt es oft darauf an,
die richtige von mehreren magli-
chen Bemerkungen zu waéhlen.
Ein weiterer Schilssel zum Erfolg
ist Spocks Doméne, die Logik.
Die Fahigkeiten des Vulkaniers
als Wissenschaftler, Pilles arztli-
ches Koénnen und Captain Kirks
Menschenkenntnis sind die Star-
ken des Teams. Nach Beendi-
gung eines jeden Einsatzes erhalt
die Besatzung eine Beurteilung
durch das Flottenkommando..
Bleibt nur noch zu erwéhnen, daB
die Enterprise nur von einer Fest-
platte aus ins All startet, die ins-
gesamt acht DD-Disketten ver-
kraften mufB. rk
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von Carsten Borgmeier

Handelssimulationen haben
auf dem Computer eine lange
Tradition. Weil friher bekannter-
maBen »alles besser war«, bietet
es sich an, die geschéftlichen
Transaktionen in eine Zeit zu ver-
legen, in der romantische Dinge
wie Freibeutertum und gekenterte
Segelschiffe an der Tagesord-
nung waren.

Das Spiel »Hanse« konnte mit
dieser Thematik schon vor einiger
Zeit bei den Spielern Punkte sam-
meln. Jetzt kommt eine Neuaufla-
ge des Klassikers auf den Markt,
mit neuen ldeen und verbesserter
AGA-Grafik versehen. Bis zu
sechs Spieler starten eine Karrie-
re als 18jahriger Handler in Li-
beck, dem Zentrum der Hanse im
14. Jahrhundert, mit dem Ziel,
Blrgermeister zu werden. Damit
dieser Wunsch in Erflllung geht,
muB man seinen Ruf als erfolgrei-
cher, sozial engagierter Kauf-
mann ausbauen, um in die ver-
schiedenen Binde der Hanse-
stadt aufgenommen zu werden.

con einen Klassiker des Genres
ausgegraben, der durch erstklas-
sige Grafiken, eine zeitgemale,
stimmungsvolle Begleitmusik und
kinderleichte Maussteuerung auf
Hochglanz gebracht wurde. Bis
auf die leider deutlich schlechtere
Bildgualitat gleicht die ECS- der
AGA-Version. Zwar wurde der
Handel so einfach wie méglich
gehalten, durch zahlreiche ande-
re Spielelemente wie die Famili-
enplanung, das Freibeutertum,
Expeditionen und unvorhersehba-
re Ereignisse entsteht jedoch ge-
nug Abwechslung. Vor allem die
Uberschaubarkeit samtlicher Ele-
mente schafft die Grundvoraus-
setzung flir ein Gesellschafts-
spiel, in dem nicht zuletzt gegen-
seitige Piraterie und ein erweiter-
ter Aktienhandel besonderen
SpaB machen. Damit wird eine
Briicke zwischen Computer- und
Brettspielen geschlagen. Eine
gute Idee ist es auch, daB zu je-
der neuen Runde ein weiterer
Héandler mit angemessener Start-
ausristung einsteigen kann. Eine
so kompetente Aufbereitung einer
bewahrten Spielidee stellt insbe-
sondere fir die neuen Amigas ei-
ne echte Bereicherung dar.

Steife Brise

HIAINISIE,

ﬁl’ﬁ{f‘_fﬁsﬂﬂﬂ 1256 !

Die Hansestadt Libeck: Hier werden alle wichtigen ge-
schiftlichen Transaktionen geplant und durchgefiihrt

Uberraschung: Damit der Werdegang des Geschaftsmanns

nicht zu einfach ist, gibt es ab und zu eine Hiobsbotschaft

GroBzligige Spenden treiben
den Bau der Marienkirche voran,
die das Stadtbild bestimmen soll.
Erst wenn der Dom vollendet wur-
de, steht das Blrgermeisteramt in
Aussicht. Im Einzugsbereich von
Libeck liegen noch weitere sie-
ben Handelsstadte, in denen je
nach Kapital weitere Kontore
eroffnet werden koénnen. Bergen
und Novgorod liefern Pelze, Riga
hat sich auf Leinen spezialisiert,
aus Tonsberg bezieht man Tran
und sowohl Visby als auch War-
berg haben Honig im Angebot.

Jede Handelsniederlassung
1aBt sich mit bis zu 5 recht teuren

Lagerhallen ausbauen und mit "~

maximal 20 Kanonen beschit-
zen. Lagerbauten kdnnen in wirt-
schaftlich  schlechten  Zeiten
ebenso wie Schiffe zu einem
ungiinstigeren Kurs verkauft wer-
den. Im Hafen besteht die Mdg-
lichkeit, pro Jahr bis zu drei Kog-
gen auf Kiel zu legen. Abenteuer-
lustige Naturen ziehen aus ihrer
eigenen Flotte beliebig viele
Schiffe fir Kaperfahrten ab. Bei
Seegefechten gegen Piraten oder
die Flotte eines Mitspielers und
bei Angriffen auf Kontore werden

die Koggen und Kanonen der
Reihe nach plaziert und ausge-
richtet. Es gehort schon eine
gehorige Portion Glick dazu, bei
der méaBigen Zielgenauigkeit der
altertimlichen  Kugelschleudern
einen Treffer zu landen.

Am Kai werden die von ihren
Transporten heimkehrenden
Schiffe fur gutes Geld gewartet.
Der Zustand der Kahne hangt
vom Seegang ab, was sich auch
durch Ladungsverluste bemerk-
bar macht. Im heimischen Lager
werden die Waren so teuer wie
méglich losgeschlagen; die Pro-
dukte zum Beladen der eigenen
Schiffe sollten dagegen natrlich
mdglichst glnstig erstanden wer-
den. Bei Geldknappheit hilft die
Bank, wo eigene und den Mit-
spielern gehdrende Aktien gehan-
delt werden.

Bevor zum Jahreswechsel ab-
gerechnet wird, sollte des ofteren
der Spielstand gespeichert wer-
den. Ein unvorhergesehenes Er-
eignis verheiBt entweder Glick
oder Pech. Ein Erbe von hunder-
ten Last Pelzen rettet so man-
chen Bankrotteur. Durch einen
Hausbrand mit mehreren tausend
Mark Folgekosten landet man
hingegen schnell im Schuldturm.
Oft bietet sich die Gelegenheit,
selbst Entscheidungen, zum Bei-
spiel Gber die Teilnahme an ei-
nem Gliicksspiel, zu treffen.

Die Hanse erscheint fir ECS-
Amigas mit mind. 1 MByte RAM
und in einer speziellen AGA-Ver-
sion. Zweitlaufwerke werden un-
terstitzt.  Erweiterungsspeicher
hilft ebenso wie eine Festplatte,
Ladezeiten auf ein Minimum zu
reduzieren. rk
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von Ralf Kottcke

Wirklich neue Spielideen gibt
es kaum noch. Trotzdem hat es
Bulifrog geschafft, dem bekann-
ten Spielprinzip Wirtschaftssimu-
lation mit neuem Ambiente auf
die Spriinge zu helfen.

»| am really bored!« lauten die
ersten Worter des computerbe-
rechneten Filius, der den Vor-
spann von »Theme Park« einlei-
tet. Theme Park kann allen ge-
langweilten Amiga-Besitzern wei-
terhelfen. In Windeseile wird die
ganze Raytracing-Familie kom-
plett mit Hund in einen Vergni-
gungspark verfrachtet- und von
Karussells, ImbiBbuden und einer
Achterbahn unterhalten.

Aber das ehrgeizige Ziel, Uber
einen Rummelplatz von amerika-
nischen Dimensionen zu herr-
schen, liegt vorerst noch in weiter
Ferne. Animiert vom beein-
druckenden Intro macht sich der
Kirmes-Manager in spe daran,
seinen eigenen Betrieb aufzubau-
en. Dazu muB zuerst das passen-
de Stiick Land ausgesucht wer-
den. In Europa, Japan oder den
USA, wo die Bewohner an Was-
serrutschen und Achterbahnen

Zuerst besteht der Park nur aus
griner Wiese, entsprechend ge-
ring ist auch der Eintrittspreis,
den man verlangen kann. Diesem
tristen Zustand 4Bt sich abhelfen.
Zahlreiche Symbole, die durch ei-
ne Kommentarzeile erlautert wer-
den, zieren den unteren Bild-
schirmrand. Nicht, daB3 solche Er-
klarungen der Symbole nétig
waren. Einfache Erlern- und Be-
dienbarkeit sind zwei der vielen
Starken von Theme Park.

Zuerst muf3 der Park mit einem
Netz aus FuBwegen durchzogen
werden. Wie die Verkehrsplanung
gelungen ist, sieht man auf einer
Ubersichtskarte. Hat man statt
des Wegenetzes versehentlich
ein Labyrinth gebaut, erscheint
in comic-artigen »Denkblasen«
Uber den Koépfen der Besucher
das Symbol fur »Wo ist hier der
Ausgang?«. Derart genervte Kun-
den werden den Vergnigungs-
park nicht noch einmal mit ihrer
Anwesenheit (und vor allem
ihrem Geld) begliicken. Weil die
Programmierer daflir gesorgt ha-
ben, daB sich die diversen
Schwéchen des jeweiligen Rum-
melplatzes schnell herumspre-
chen, kann so etwas ernste Fol-

Maschinerie kaputt: Am linken Bildschirmrand ist ein Karus-
sell beschadigt, ohne Mechaniker ist man aufgeschmissen

gewohnt sind, gestaltet sich der
Aufbau etwas einfacher, woflr
der Preis fir die Immobilien auch
entsprechend hoch ist. Wer dage-
gen Mongolen oder Eskimos flr
solche Vergniigungen gewinnen
will, zahlt zwar am Anfang weni-
ger, sollte sich aber im Geschaft
gut auskennen. ‘
Befindet sich das eingezéunte
Gelande im Besitz der Firma, ver-
sammeln sich sofort die ersten
Besucher vor dem Tor und be-
gehren EinlaB. Natdrlich gibt's am
Anfang noch nicht viel zu sehen.

o6

gen fir die Bilanzen haben. Aber
mit ein paar FuBwegen ist es
noch nicht getan. Damit die Be-
sucher nicht nur spazierengehen,
stehen Karussells zur Auswahl.
Zuerst reicht das schmale Budget
nur fir eine Geisterbahn oder ei-
nen Kletterbaum. Hat man erst-
mal richtig Geld gescheffelt, kann
man sich an ehrgeizigeren Pro-
jekten versuchen. Der Traum je-
des Volksfestbetreibers und -be-
suchers ist wohl die Achterbahn
mit mehreren Korkenzieher-Loo-
pings. Aber zwischen Kinderka-
russell und waghalsiger Hoch-
bau-Konstruktion gibt es noch et-
liches, woran sich der Manager

Volksfeststimmung

Helter Skelter: Das Intro von Theme Park bietet eine rasan-

te Achterbahnfahrt, sogar der Vierbeiner darf mitfahren

des Parks mit seinem Spieltrieb
austoben kann. Streng nach
»Murphys Gesetz« funktioniert
die Technik nicht - problemlos,
gréBere Vergniigungsparks mus-
sen ein wahres Heer von Mecha-
nikern beschaftigen, die die Ka-
russells warten und reparieren.
Wer hier spart, spart an der
falschen Stelle. Technische Pan-
nen fllhren bestenfalls zu Ausfall-
zeiten und Geldverlust, kdnnen
aber auch Personenschaden zur
Folge haben. Schlimmstenfalls
kann es vorkommen, dafB3 eine

besonders gewagte Konstruktion
komplett in sich zusammenbricht
und den Park den Rest der Spiel-
zeit als Ruine ziert. Dazu gibt es
noch Angestellte, die als Teddy-
baren oder Haifische verkleidet
fur Unterhaltung sorgen. Damit
die Besucher in ihrer Begeiste-
rung nicht iiber die Strénge schla-
gen, empfiehlt es sich, an der ei-
nen oder anderen StraBenecke
einen Schwarzen Sheriff aufzu-
stellen. Die kleinen Computerleu-
te wollen aber nicht nur unterhal-
ten werden, der Manager mufB

Gewinn und Verlust: Mag das Spiel auch noch so spaBig
sein, am Ende dreht sich doch alles nur ums liebe Geld




Coffeeshop: Fiir Essen und Trinken muB gesorgt sein, dafiir
befindet sich die eine oder andere ImbiBbude im Sortiment

Gruselig: Eine Geisterbahn sorgt fiir Stimmung und bringt
Geld, leider ist sie in der Anschaffung nicht ganz billig

auch flr das leibliche Wohl seiner
Gaste sorgen. Die Ver- und Ent-
sorgung muf3 gesichert sein. Eine
Batterie Plumpsklos genau zwi-
schen den zwei gréBten Hambur-
gerbuden begeistert die Besucher
ebensowenig wie verwassertes
Bier, versalzene Pommes oder
ein Softeisladen, dem das Eis
ausgegangen ist.

Hier ist es die Aufgabe des
Spielers, die richtigen MafBnah-
men zu ergreifen. Die Qualitat
des Essens muB stimmen, Eis
und Getranke missen bestellt
werden. Damit der Park seinen
Namen auch verdient und sich
nicht in eine Wiste verwandelt,
kann man etwas Landschaftsar-
chitektur betreiben. Baume und
Blische verschiedener Sorten er-
freuen das Auge und ein See
passender GroBe verhindert allzu
kontinentales Klima.

Auch von meteorologischem
Unbill bleibt der Park nicht ver-
schont. Zwar hat das Bullfrog-
Team, soweit wir das beobachten
konnten, seine von Populous be-

kannte Neigung zu Erdbeben und
Vulkanausbriichen gebremst, um
einen gelegentlichen Regen-
schauer oder ein Gewitter kommt
der Besucher aber nicht herum.
Alle Aktivitdten werden von ei-
ner passenden Gerduschkulisse
begleitet. Jedes Karussell hat sei-
ne eigene Musikanlage. Sobald
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der Bildausschnitt in die Nahe
des Gefahrts scrollt, erklingt die
zugehorige Melodie. Auch das
Publikum sorgt mit Volksgemur-
mel und Geléchter flr klangliche
Untermalung.

Mit den schon erwahnten
Denkblasen teilen die Besucher
dem Organisator dann ihre unter-
schiedlichen Bedirfnisse und Be-
schwerden mit. Diese reichen von
»Was flr ein schreckliches Es-
senl« (ber »Wo ist die nachste
Toilette?« und »Warum liegt hier
soviel Abfall rum?« bis zu »Ich
langweile mich zu Tode!« Fur ein
gelungenes Management gibt's
dafiir Lob. Ein strahlender »Smi-
ley« Uber dem Kopf des Publi-
kums signalisiert Euphorie. Diese
Hinweise sollte der Spieler ernst
nehmen. Allgemeine Unzufrie-
denheit fihrt zu rapidem Besu-
cherschwund, der finanzielle Nie-
dergang des Unternehmens ist
dann nur noch schwer aufzuhal-
ten. Denn die verspielte Unterhal-
tung ist nur die eine Seite von
Theme Park. Hinter der niedli-
chen Kulisse verbirgt sich eine
knallharte Wirtschaftssimulation.
Bis zu 40 Konkurrenten wetteifern
mit dem Spieler um den ersten
Platz in der Liste des erfolgreich-
sten Unternehmers. Wer hier
nicht aufpaBt, wird schnell von
der Konkurrenz aufgekauft.

Auch die Lohnverhandiungen
mit den Angestellten gestalten
sich schwierig. Uberzogene For-
derungen miissen abgewehrt
werden. Wer sich ungeschickt an-
stellt, hat schnell einen Mechani-
kerstreik am Hals, der den vor-
mals reibungslosen Betrieb ins
Chaos stiirzt. Ob man die richti-
gen Leute in der nétigen Anzahl
beschaftigt, sieht man in den ent-
sprechenden Menus. Hier wird
festgehalten, ob das Personal gut
beschaftigt ist und wie viele Kin-
der es unterhalten hat. Der Unter-
haltungswert eines Sicherheitsbe-
amten liegt verstéandlicherweise
unter dem eines Clowns. Dazu
gibt ein zuschaltbarer Ratgeber
gute Tips. Soll der Eintrittspreis
gesenkt oder das Eis teuerer wer-
den? Der »Advisor« versorgt den
Spieler mit Informationen. Trotz-
dem bleibt das Spiel schwierig,
denn wie im richtigen Leben, be-
einfluBt eine MaBnahme gleich
mehrere andere Bereiche.

Theme Park gibt es wahlweise
fur den Amiga 500, 1200 oder
4000 wobei der einzige Unter-
schied in der grafischen Darstel-
lung liegt. Obwohl man das Spiel
auch auf Festplatte installieren
kann, spielt es sich auch von Dis-
kette sehr flussig. m

Programmieneam hat sich des
Volksfest-Themas mit dem ge-
wohnten Perfektionismus ange-
nommen. Schon der Vorspann
mit der rasanten Raytracing-
Achterbahnfahrt sorgt fur Stim-
mung und den Wunsch, so ein
Gefahrt selber aufzustellen.
Nach Spielbeginn gibt's sofort
die ersten Erfolgserlebnisse.
Schnell sind nach der Kreditauf-
nahme einige Karussells instal-
liert, Schwarze Sheriffs sorgen
fur Ordnung und als Haifische
oder Teddybaren verkleidete
Angestellte flir Unterhaltung.
Wenn dann die ersten Besucher
durch den Park laufen, Geister-
bahn und Kinderkarussell anlau-
fen und das melodische Bim-
meln und Rattern der Registrier-
kassen erklingt, wird man sich
nur noch schwer von seinem
Vergntligungspark losreif3en
kdnnen.

Die kleinen Computerleute, die
den Park bevdlkern, die unter-
schiedlichen Fahrbetriebe, Im-
biBbuden und Spielzeugladen
und das Personal, alles ist mit
einer Liebe zum Detail ausge-
staltet, die man bei Computer-
spielen selten findet. Egal ob
Wasserrutsche oder -“Achter-
bahn, flr alles gibt es eine eige-
ne Gerauschkulisse. Die AA-
Grafik sorgt fur die notige Far-
benpracht — Langeweile kommt
so schnell nicht auf. Dabei be-
schrankt sich der Volksfestsimu-
lator nicht nur auf lustige Sze-
nen, sondern bietet auch knall-
harten finanziellen Hintergrund.
Der Eintrittspreis mufB3 richtig
festgelegt werden, fiir Nach-
schub an Cola und Hamburgern
will gesorgt sein und ohne Si-
cherheitspersonal und Mechani-
kern fir die anfallige Technik
‘landet der Park schnell in den
roten Zahlen. Dabei besteht
kaum Gefahr, durch einen »In-
formation-Overflow« den Uber-
blick zu verlieren. Trotz aller
komplexen  Zusammenhange
leidet der Spielspal3 nicht unter
einem UbermaB an Zahlen und
Bilanzen. Gut, daB es unter-
schiedliche Schwierigkeitsstufen
gibt. So fallt dem Anfénger der
Einstieg leichter, wahrend sich
die erfahrenen Geschéftsleute
schwierigen Herausforderungen
stellen dirfen, was fir langan-
haltenden Spielspal3 sorgt.
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von Carsten Borgmeier

Auf dem Planeten Lullyat lebt
ein gliickliches Volk kleiner Mun-
terméanner. Die haben eine Regen-
bogenmaschine erfunden, mit der
sie ihren Himmel verschénern, das
Klima kontrollieren und allgemein
fur gute Laune sorgen. Eines Ta-
ges stehlen neidische Bewohner
des Nachbarplaneten Minniat das
wundersame Gerét. Die Bewacher
werden ebenfalls verschleppt und
gefangengehalten. -

Ben E. Factor, ein intergalakti-
scher Soldner mit der Moral eines
Pfadfinders erklart sich bereit,
Diebesgut und Entfihrte zuriick-
zuholen. Dazu muB er alle in
sechs individuell gestalteten Platt-
form-Welten mit je neun Leveln
eingesperrten Munterménner mit

dem  Monitor

~ kreucht  und
fleucht, derart detailliert animiert
und mit vielfaltigen Bewegungs-
moglichkeiten ausgestattet, daf3
sich der Vergleich mit seinem
groBBeren Vorbild aus »Flash-
back« regelrecht aufdrangt. Die

durchdachte Steuerung laBt
nach einer Ubungsphase kaum
zu wiinschen tbrig. Schwierige
Passagen stellen allerdings ge-
hobene Anspriiche an das Ko-
ordinationsvermogen. Das Le-
veldesign ist ebenso ausgekli-
gelt wie abwechslungsreich, wo-
zu insbesondere die stilvolle,
erstklassige grafische Gestal-

tung beitragt.
Jede Stufe bietet neue Heraus-
forderungen und  Kabinett-

stiickchen. Ob Hande aus dem
Dunkel zugreifen, Béden einbre-
chen oder unbekannte Ver-
kehrsmittel wie Loren und
Seilzlige benutzt werden mus-
sen, nie ist man vor Uberra-
schungen sicher. Daf3 bei soviel
technischer und gestalterischer
Perfektion auch die thematisch
passende Musikbegleitung so-
wie die je nach Entfernung zum
Verursacher auf- und abschwel-
lenden Soundeffekte erstklassig
klingen und sich nahtlos in das
Geschehen einfligen, macht Be-
nefactor endglltig zu dem, was
es ist: eine geniale Kombination
aus Plattform- und Knobelspiel.
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Jeden Tag eine gute Tat

Benefactor

noonnoois2on

...verliefen sich im Wald: Manchmal ist auch der Benefactor
ratlos. Wie befreit man die gefangenen Munterméanner?

Hilfe eines goldenen Schlissels,
der irgendwo herumliegt, befrei-
en. Die Positionen zeigt ein Scan-
ner am unteren Bildschirmrand
an. Bei Bedarf ist es mdglich,
durch den Level zu scrollen oder
auch zu pausieren, um die richti-
ge Taktik zu planen. Dabei gibt
es eine Hohlenwelt, agyptische
Architektur, Baumkronen, ein
GruselschloB3, eine Winterland-
schaft und eine Techno-Ebene zu
bewundern.

Einige der kleinen Kerichen,
die noch nicht ihre Farbe verloren

; _ pDONDDDOnn
Schiissel gefunden: Links unten ist der begehrte goldene
Turéffner, ohne den es in keiner Stufe weitergeht

haben, sind gut gelaunt und hilf-
reich. Freigelassen laufen sie
dorthin, wo man sie braucht, re-
parieren defekte Maschinen oder
legen fir den Helden unerreich-
bare Schalter um. Nach erledigter
Arbeit bewegen sie sich selbstan-
dig Richtung Teleporter, dem Ein-
und Ausgang der einzelnen Stu-
fen. Manchmal muf3 der Retter ih-
nen im wahrsten Sinne des Wor-
tes auf die Spriinge helfen, indem
er sie auf eine héhere Plattform
hievt oder Werkzeug beschafft.
SchwarzweiBe Lilliputaner kon-

nen demgegeniber zu einer ech-
ten Plage werden. Wie die Lem-
minge laufen sie blindlings drauf-
los und stiirzen sich, wenn Ben
nicht aufpaBt, ins Verderben. Da
hilft nur eins: Die kleinen Anarchi-
sten missen auf den richtigen
Weg gebracht werden, der unter
einer Farbmaschine durchfiihrt,
die zuvor aufgefiillt wurde. Nur
durch sein militarisches Training
ist der Benefactor in der Lage,
séamtliche Hindernisse wie Ab-
grinde, Fallen und Monster zu
Uberwinden. Per Joystick lauft er,
springt hoch oder weit, rollt sich
ab, klettert oder hangelt sich an
Stangen entlang. Jede Berlihrung
mit einem der Bewacher verrin-
gert ebenso wie zu tiefe Springe
seine Lebensenergie. Ab und zu
herumliegende Erste-Hilfe-Pakete
frischen seine Krafte wieder et-
was auf. Juwelen und Edelsteine
erhdhen den Punktestand. Axte
und Zahnréader sind fir die Mun-
termannchen gedacht, die Wege
freischlagen oder Maschinen re-
parieren wollen. Félit der »Wohi-
tater« ins Bodenlose, auf Spitzen
oder ins Wasser, verliert er sein
Leben und muf3 von vorne anfan-
gen. Zum Gllick gibt es fiir jeden
gemeisterten Level ein PaBwort.
Anfangern gewahrt die leichteste
von drei Schwierigkeitsstufen ei-
ne reelle Chance.

Ben E. Factor schreitet auf je-
dem Amiga mit mindestens 1
MByte RAM zur guten Tat. Ein
Zweitlaufwerk  wird angespro-
chen. Die kurze, aber véllig aus-
reichende Anleitung besitzt ein
englisches, franzbsisches, deut-
sches und italienisches Kapitel.
Datendisketten mit neuen Ebe-
nen sind bereits geplant.

AMIGA-TEST
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von Carsten Borgmeier

Ein Gelegenheitsbesuch bei
seinem Onkel George, einem zer-
streuten Wissenschaftler, wird flir
den 16jahrigen Boris Verne zum
groBen Abenteuer. In einem Zim-
mer entdeckt er eine seltsame,
eiférmige Kapsel, die gerade mal
genigend Platz fur einen Men-
schen bietet.

Neugierig, wie er ist, setzt Bo-
ris sich hinein und betétigt einen
der vielen Schalter. Bevor er
Uberhaupt wei3, wie ihm ge-
schieht, findet er sich auf einem
kahlen und verlassenen Astero-
iden inmitten eines Paralleluniver-
sums wieder.

Auf sich allein gestellt, bleibt
ihm nichts anderes Ubrig, als in
der auf einem gegeniberliegen-
den Asteroiden erbauten Stadt
anzufangen, nach einem Weg
zurlick zur Erde und seinem Zu-
hause zu suchen. Beim Einset-
zen einer Platine in die Offnung
auf dem Gehause der Satelliten-
schissel, die sich in unmittelbarer
Nahe zu seinem Landeplatz be-
findet, durchstrémt Boris ein Gei-
stesblitz. Pliétzlich ist er in der La-
ge, alle fir ihn fremdartigen Zei-
chen, Schriften und Sprachen zu
verstehen.

Von nun an gelingt es'ihm, mit
einigen der ihm unterwegs be-
gegnenden Charaktere in Multi-
ple-choice-Manier mehr oder we-
niger aufschluBreiche Gespréche
zu fuhren. Dazu dient das
Sprechsymbol in der Uber die
rechte Maustaste aufrufbaren
Iconleiste, die auBerdem noch
Schaltflachen zum Nehmen, An-
schauen, Kampfen und fir das
Inventory bereithalt. Ein weiteres
Icon verzweigt ins Unterment mit
den Punkten Einsetzen, Drlicken,
Ziehen, Essen/Trinken, (Klei-
dung) Tragen, Werfen, Kombinie-
ren, Offnen und Springen.

Weil das Universum (berall
Gefahren birgt, lassen sich von
hier aus auch Spielstinde spei-
chern und laden. Wenn Boris mal
wieder unvorsichtig genug war,
sich beispielsweise beim Organi-
sieren eines Gefahrts von einem
Wachroboter erwischen und ent-
materialisieren zu lassen, bleibt
nur noch ein Neuanfang oder der
Einstieg an einer abgespeicher-
ten Stelle. Dennoch hat er keine
andere Wahl, er mu3 unbedingt
ein PTV, einen futuristischen
Gleiter fur interplanetare Fliige, in
die Finger bekommen. Mit dem
Geféhrt ergeben sich fur ein Ad-
venture recht ungewdéhnliche

Allein unter Sternen

UNIVERSE

Im Transmitter: Der bekannte Unfall mit der Fliege bleibt
Boris erspart, trotzdem kommt er in Schwierigkeiten

Auf der Suche. \hele Gegenstande miissen miihsam aufge-
spirt werden, bevor sie dem Inventar einverleibt werden

Actionsequenzen, bei denen in
einem Fall sogar Raketen zum
Einsatz kommen.

Der transmittergeschadigte
Abenteurer Boris schlagt sich auf
allen Amigas (500, 600 und 1200)
durchs Universum. Im Ausgleich
dafiir, daB unverstéandlicherweise
weder Festplatten noch Zusatzlauf-
werke unterstltzt werden, wird nur
selten, dann aber zligig von Disket-
te nachgeladen. Das Handbuch
und eine Informationsbroschire
wurden in den gleichen Sprachen
verfaBt, die auch zu Spielbeginn
wahlbar sind: Englisch, Franzé-
sisch, Deutsch und [talienisch.
AuBerdem liegen noch vier groBe
Karten mit besonders gut gelunge-
nen Motiven aus Universe bei.  rk
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sstze, ﬁlterer Amlgas sncﬁ er—
staunt fragen, ob seinem Rech-
ner durch ein Wunder AA-Chips
eingepflanzt wurden.

Uberall auf den groBartigen,
phantastischen Grafiken, im
Vorder- ebenso wie im Hinter-
grund, gibt es fast schon unzah-
lige Animationen zu bewundern.
Ob nun Lichter blinken, Monito-
re flimmern, Aliens umherlaufen
oder Weltraumstationen rotie-
ren, all dies laBt die Umgebung
real erscheinen. Die Hauptfigur
selbst wird entsprechend der
Raumtiefe skaliert, wird also je
nach Entfernung gréBer oder
kleiner und tragt dadurch eben-
falls zur plastischen Wirkung
der Szenen bei.

Samtliche Aktionen und fliissi-
gen Bewegungen wurden mit
Hilfe eines Schauspielers aufge-
nommen, digitalisiert und an-
schlieBend nachbearbeitet. Nur
ab und zu fallt es dem Zeitrei-
senden schwer, die gewlinschte
Richtung einzuschlagen und an
diversen Hindernissen zielsicher
vorbeizusteuern.

Wahrend die Grafik also Uber
jeden Zweifel erhaben ist, hin-
terla3t der Verzicht auf Sound-
effekte zugunsten einer mit den
Szenen wechselnden Musikbe-
rieselung einen zwiespéltigen
Eindruck.  Immerhin  unter-
streicht der Space-Sound recht
gut die galaktische Atmosphare.
Die Steuerung wurde gegen-
iber dem von Sierra bekannten
Standard durch ein Untermen(
kiinstlich aufgeblasen, was ge-
legentlich Schwierigkeiten berei-
tet, wenn es um die Frage geht,
ob das =»Benutze-lcon« oder
besser einer der speziellen Be-
fehle aus dem Alternativ-Menu
zum angestrebten Ziel fihrt.

Die wenigen Kritikpunkte &n-
dern jedoch nichts daran, daB
Universe nicht zuletzt dank sei-
ner spannenden, abwechs-
lungsreichen Geschichte fur
Fans des Genres zur ersten
Wabhl gehort.
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So grimmig, wie er einen
von der Verpackung an-
starrt, gehdrt Kid Chaos
sicher nicht zu den sym-
pathischsten Plattformhel-
den. Das hat er bei dem,
was er so draufhat, aber
auch gar nicht nétig.

von Carsten Borgmeier

Es ist schon eine Unverschamt-
heit, was sich manche Wissen-
schaftler der Zukunft erlauben. Mit
Hilfe einer Zeitmaschine wird Kid
Chaos, ein gliickliches und zufrie-
denes Hohlenkind aus der Stein-
zeit, ins einundzwanzigste Jahr-
hundert entfliihrt. Dem Bengel ge-
fallt seine Rolle als Versuchska-
ninchen in den funf kinstlichen, in
vier Etappen aufgeteilten Platt-
formwelten des Umweltzentrums
berhaupt nicht.

sbrechr: Nach idem Level warte
eine besondere Geschicklichkeitsstu-

fe auf den Neandertaler

Eines Tages erfahrt er, daB die
Kraftfelder der Ausgénge von den
Anlagen, in denen man ihn gefan-
gen halt, durch bestimmte Ele-
mente der ihn umgebenden Land-
schaften gespeist werden. Zum
Glick durfte er, auch wenn er nun
moderne Kleidung tragen muB,
seine Keule behalten. Damit be-
waffnet, macht sich Kid per Joy-
stick gesteuert auf den Weg, so
viele Energiereservoirs wie notig
zu zerstoren, um zu der Zeitma-
schine zu gelangen, die ihn wie-
der nach Hause bringt.

Also macht er sich tber die Blu-
men im geheimen Garten her. Da-
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bei kommen ihm sténdig die Be-
wohner des Gartens in die Quere:
Er muB rechtzeitig die hoppelnden
Hasen, Hornissenschwérme, Eier-
bomben werfenden Génse und
Piranhas durch seine unnachahm-
liche Drehschlagtechnik auBer Ge-
fecht setzen. Wo geniigend Materi-
al vorhanden ist, kommt es haufig
zu regelrechten Zerstérungsorgien,
bei denen nicht ein einziges Mal
der Boden beriihrt wird.

Gerat Kid erst einmal richtig in
Fahrt, ist er in der Lage, im
wahrsten Sinne des Wortes, Ebe-
nen entlangzuwirbeln. Alles, was

Weitsprung: Mit einem ramolin
tberwindet Kid Chaos
sprung auch groBere Abgriinde

im Hecht-

sich dabei in den Weg stellt, wird
gnadenlos weggepustet. An be-
stimmten Stellen lassen sich so-
gar Gange ins Mauerwerk schla-
gen. Ganz ungefahrlich ist wiesel-
finkes »die Plattformen ent-
langdiisen« jedoch nicht. Schnell
landet unser Keulenschwinger in
einer Fallgrube auf hundsgemein
aus dem Boden ragenden Spit-
zen, unter von der Decke tropfen-
der Saure oder was es sonst
noch an Gemeinheiten gibt. Da-
bei geht ein mehr oder weniger
groBer Teil seiner Lebenskraft
verloren. Gliicklicherweise erholt

In den Trimmern unterge-
gangener Kulturen wartet der Held des
Abenteuers auf den niachsten Gegner

uiniert:

er sich recht schnell, was durch
das Einsammeln von Apfelhaiften
stark beschleunigt wird. Unter
Wasser verlassen ihn seine Kréaf-
te jedoch ebenso prompt.

Die Schikanen nehmen im Lau-
fe der thematisch verschiedenen
Welten, von der giftigen Eindde
Uber die Spielzeugfabrik und die
Technofestung bis zur Ruinen-
stadt, sogar noch zu. Von Ab-
schnitt zu Abschnitt steigt auch
die Anzahl von Energietragern,
seien es nun giftige Beeren, Lam-
pen, Computermonitore  oder
Saulenspitzen, die zerstort wer-



erfundene Steinzeit-Rowdy rein:
auBerlich nicht die geringste
Ahnlichkeit mit einem Igel oder
einer Ameise hat, steht er in sei-
nen Fahigkeiten den groBen
Vorbildern »Sonic« und »Zool«
in nichts nach. Mit beein-
druckender  Geschwindigkeit
rast Kid durch die ausgekligel-
ten, voller Uberraschungen
steckenden Level und wirbelt
uber weite Strecken durch die
Luft oder Ebenen entlang.

Die geschickt geschwungene
Keule sorgt dafiir, daB er dabei
keinen Schaden nimmt. Dabei
bleibt das Scrolling trotz vielfa-
cher (bei 15 habe ich aufgehort
zu zéhlen) Parallaxebenen und
unabhédngig davon, wieviele
Sprites sich auf dem Bildschirm
tummeln, vollig gleichmaBig und
sauber.

Die detailreiche, aber nicht zu
bunte Grafik ist eine Augenwei-
de. Bis auf etwas blassere Bilder
unterscheidet sich die Version
mit 32 Farben kaum von der
AGA-Ausgabe. Absolut erstklas-
sig klingt auch die rasante, unter
Wasser dumpfer werdende Mu-
sikbegleitung und zahlreiche,
realistische Soundeffekte. Eine
exakte, individuell konfigurier-
bare Steuerung erleichtert die
recht schwierige Aufgabe, Kid
Chaos von der Gegenwart wie-
der in die Steinzeit zurlickzubrin-
gen. Wer wei3, ob er sich dort
noch bewuBt sein wird, der Held
eines der systemlbergreifend
(inkl. Konsolen) besten Jump
and Runs weit und breit gewe-
sen zu sein.

DaB Ocean bei der Disketten-
version auf jeden Kopierschutz
verzichtet hat und das Action-
spiel damit sogar Festplatten
unterstlitzt, ist dem Hersteller
hoch anzurechnen. Es ist zu
hoffen, daf3 die Amiga-Spieler
dieses kundenfreundliche Ver-
halten honorieren und auf
Raubkopien verzichten.

den missen, bevor sich der Aus-
gang 6ffnet. Da auBerdem das zu
Beginn verfligbare Zeitlimit immer
knapper wird, sind Extras wie zu-
satzliche Zeit, Raketengeschwin-
digkeit, volle Gesundheit, neues
Leben und Schilde stets willkom-
men. Ohne solche Hilfen ware es
kaum méglich, alle sich tirmen-
den Plattformen, die oft nur Gber
Katapulte erreichbar sind, und
samtliche weitverzweigten, teil-
weise versteckten Hohlen und
Gange zu erkunden.

Hier und da erleichtern Aufzi-
ge, Rohrpostsysteme und Tele-
porter das Vorankommen. Am
Ende jedes Abschnitts wird abge-
rechnet, wieviel Zerstérung ange-
richtet, BoOsewichte unschadlich
gemacht, Zeit verbraucht sowie
Apfel und Extras aufgenommen
wurden. Nach der Bewéltigung ei-
ner ganzen Welt wartet aufer ei-
nem PaBwort noch eine besonde-

abgeschlossen. Auf die giftige
Eindde folgt ein reinrassiges
Shoot'em Up. Neun beim Herab-
fallen schneller werdende Fasser
gilt es mit der von nun an immer
verwendeten Minikanone, der die
Munition nie ausgeht, abzu-
schieBen. Herunterstiirzende Fels-
brocken erschweren die Arbeit
zusatzlich. Zum Ausgleich dafir
laBt sich die Kugelschleuder auf-
rusten, bis sie Salven aus maxi-
mal flinf Schiissen verfeuert.

Im Anschiu3 an die Spielzeug-
fabrik flihlt man sich stark an ei-
nen SchieBstand auf dem Jahr-
markt erinnert. Auf einem hin-
und zuricklaufenden FlieBband
hocken Teddybéren, die mit neun
Treffern in Enten verwandelt wer-
den missen. Das wére eigentlich
kein Problem, wenn nicht nur eine
verirrte Kugel reichen wirde, um
das Federvieh wieder in einen

* Teddy zurickzuverwandeln.

Letzte Mauer: Wenn man diese Barriere beseitigt hat, be-
kommt man den ersehnten Zugang zur Zeitmaschine

re Herausforderung auf Kid. Den
geheimen Garten schlieBt eine
Breakout-Variante ab. Mit bis zu
funf Béllen, die sich, wenn sie
verlorengehen, wieder vom Bo-
den hochkicken lassen, wird eine
Decke aus Ziegelsteinen ab-
geraumt. Das sehen die Eierbom-
ben werfenden Enten scheinbar
gar nicht gern. Bei bestimmten
Quadern rollen Boni herunter, die
beispielsweise die gesetzte Frist
verlangern oder neues Leben
spendieren.

Auch die anderen Level wer-
den durch originelle Extra-Stufen

Nach Bezwingung der Techno-
festung muB3 man sich mit den alt-
bekannten Space Invaders rum-
schlagen. Vorher wehren sie sich
allerdings nach Kraften mit ge-
sundheitsschadlichen Energieblit-
zen. Zu allem UberfluB zeigt sich
auch noch eine Raketensalven
feuernde fliegende Untertasse mit
den Angreifern solidarisch. Die
letzte Bewahrungsprobe wartet
auf Kid nach der Ruinenstadt.
Auch hier gilt es, eine diesmal aus
einer Reihe dicker Blocke aufge-
baute Decke mit vielen Schiissen

zu zerbroseln. Die fallenden
Bruchstiicke bereiten dabei arges
»Kopfzerbrechen«. Als wenn das
noch nicht reichen wiirde, legen
Entenschwarme im Vorbeiflug re-
gelrechte Eierbombenteppiche. Ist
auch dieses Hindernis bewaltigt,
darf der Steinzeit-Junior einen
Transmitterraum betreten, der ihn
wieder in seine friihzeitliche Hei-
mat verfrachtet — willkommen da-
heim.

Eine Besonderheit ist die konfi-
gurierbare und damit an unter-
schiedliche  Spielgewohnheiten
mit Joysticks oder Joypads an-
paBbare Steuerung. Das chaoti-
sche Kid schlagt sich in der 32-
Farben-Variante auf allen Amigas
mit mindestens 1 MByte RAM
durch. Fir AGA-Amigas gibt es
eine spezielle Version. Um von
einer Festplatte zu spielen, wer-
den 1,5 MByte RAM benétigt. An
Zusatzlaufwerke wurde ebenfalls
gedacht. Die CD32-Version lauft
wie immer problemlos.

Hohlenmensch: In zinfti-

ges Fell gehiillt ist Kid wie-
der da, wo er hingehort
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von Ralf Kottcke

Hassen Sie Handblicher? Sind
lhnen Spiele am liebsten, bei de-
nen man bereits nach 15 Sekun-
den den vollen Durchblick hat?
Dann ist »Guardian« das richtige
fir Sie! Selbst, wenn man das
Handbuch zu diesem 3-D-Vektor-
ballerspiel lesen wollte, ware man
damit nicht langer als zwei Minu-
ten beschéftigt.

Die Hintergrundgeschichte be-
schrankt sich dann auch auf das
Ubliche »Vernichte die Aliens, be-
vor sie die Menschheit vernich-
ten«. Als »Guardian« steuert man
den Vektorgleiter Uber die Ober-
flachen von zehn Planeten und
gelegentlich auch durchs Weltall,
um dem Feind entgegenzutreten.

Was den Spieler dabei von An-
fang an fasziniert, ist die rasante
Geschwindigkeit, mit der sich die
zahlreichen Objekte Uber den
Bildschirm bewegen. Dabei be-
trachtet der Spieler seinen Flieger
grundsatzlich von hinten. Die Ka-
meraperspektive ist veranderlich.
Man kann den Vektorgleiter von
oben, unten, links und rechts in

M-E-I-N-U-N-G
Hat da jemand behauptet, Vek-
torgrafik sei Uberholt, weil im
Zeitalter von 32-Bit-RAM und lei-
stungsféhigen CPUs die Pixel-
grafik genauso schnell ware?
Wer »Guardian« gespielt hat,
behauptet das nicht noch einmal!
Derart flissige, rasante Animati-
on ohne jede Verzégerung gab
es auf dem Amiga lange nicht
mehr zu sehen. Egal, wieviele
Objekte auf dem Bildschirm sind,
das Scrolling ruckelt keinen Au-
genblick. Zerplatzende Gegner,
Gebdude, Raketenwerfer und
Baume, feindliche und eigene
Schisse und Extras sorgen fir
eine schwindelerregende Baller-
orgie. Die ausgekligelte Steue-
rung, die alle Taster des Joy-
pads einbezieht, behalt den Vek-
torgleiter nach etwas Ubung per-
fekt unter Kontrolle. Mit dem
Scanner am oberen Bildschirm-
rand weil3 man jederzeit, von wo
sich der nachste Gegner an-
schleicht, damit man ihm durch
einen gekonnten Rickwartssalto
entkommen kann. Wer nach ei-
nem anstrengenden Arbeitstag
sein Gehim abschalten und auf
zehn Planeten Hektik und sinnlo-
se Zerstérung verbreiten will, hat
mit Guardian das Spiel seiner
Wahl gefunden.
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Geometrisch:

verschiedenen Winkeln betrach-
ten. Trotz aller Hektik ist die
Steuerung des Polygon-Bombers
intuitiv. und sogar mit Com-
modores Original-Steuerknochen
problemlos méglich. Mit dem lin-
ken Daumen steuert man nach
oben, unten, links und rechts. Mit
den beiden Zeigefingern gibt man
mit »<<« und »>>« Schub oder
Gegenschub und mit den vier
bunten Tastern wird geschossen,
auf dem Absatz umgedreht (sehr
praktisch, wenn man verfolgt
wird), eine Rakete auf die Reise
geschickt oder mit einer »Smart

Vektorflieger

TETLIE]L

FRESE STHET-

Insider erkennen es sofort: Hier wurde mit
Vektoren gearbeitet, man sieht es an den Polygonen

Bomb« alles vernichtet, was an
Gegnern auf dem Schirm ist. Be-
vor man in den Genul3 der Extra-
waffen kommt, mu3 man sie ein-
sammeln, was nicht ganz einfach
ist, weil man sich standig mit den
»Dronoiden« und anderen Wi-
drigkeiten duellieren muf3.

Der einzige Sinn und Zweck ist
es, in einer herrlich hektischen 3-
D-Ballerei alles vom Bildschirm
zu putzen, was nach Feind aus-
sieht und sich dabei an der tech-
nisch perfekten Umsetzung zu er-
freuen. |

Das ist der Feind: Das Mut-
terschiff spuckt zahlreiche
Feinde aus
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GREENPEACE

omputersoftware Ychneider s
rola & Michael (030) 3043156 Fr 16.00-18.00

Reichsstr.50 - 14052 Berlin - Fax (030) 305 17 03
m: Software Amiga Software DM a Software M
din dt.AlZUD 69,90 Hannibal dt. 59,90 Riseoftherobotsdt. 74,90
4,90 -Hmsc die Expedition dt 49,90 Ruff & Tumble dt. 54,90
\u.fscbwung Ost dt. 74.90 Heimdall 2 dt. 69,90 Second Samurai dt, 49,90
attle Team dt. ,90 History Line 1914-18 dt. 64,90 Shadowfighter dt. * 59,90
Beneath a steel sky dt. 59,90 Indy 4- Fate of Atlantis dt. 69,90 Fuhdt * 59,90
30bs bad day dt. 49,90 Ishar 3 dt. 69,90 Sim Life dt, 69,90
Brian the Lion dt. 59,90 un}ole Strike dt. 64,90 Simon the sorcerer dt. 74,90
Bubba n Stix dt. 59,90 K240 dt. 59,90 Ski dt 49,90
Bundesliga M Hattrik dt. 84,90 Kick Off 3 dt. 59,90 Soccer Kid 49,90
Chaos Engin 49,90 Kid Chaos dt. 59,90 Software Manager dt. 4,90
Combat A1r Patrol dt. 49,90 {mgs Quﬁ! 6 dt. 74,90 Superfrog dt. 49,90
Cool Spot dt. 49,90 Kolumb 79,90 dicate dt. 69,90
Death or glory dt. 89,90 _.emmm 3 dt. A1200 59,90 Theme Park dt. 59,90
Clou dt. 74,90 Lords of the Realms dt. 64,90 Tornado dt. 74,90
Der Patrizier dt. 59,90 Lothar Matthaus dt. 49,90 Tower Assault dt. 54,9
Die Siedler dt. 64,90 Lotus Trilogie dt. 59,90 Tubular Worlds dt. 59,90
Disposable Heroe dt. 59,90 Micro Machines dt. 59,90 Turrican 3 dt. 54,9
dt. 49,90 Monkey island dt. 49,90 Universe dt. 69,90
Eishockey Manager dt. 39,90 Monkey tsland 24t 69,90 Uridium 2 dt. 54,90
Bl ia dt. 54,90 Mr. Nutz 54,90 Whales Voyage dt. 49,90
Elite 2 frontier dt. 59,90 'Jaughty Onﬁ dt. 54,90 Wing Cominander dt. 49,90
F117 A Nighthawk dt. 59,90 Old 89,90 WiznLizdt 64,90
FIFA Soccer dt. 59,90 P:nbal.l ]l.lusu:uns d. * 59,90 X-CQPYI& Tools dt. 59,90
Globdule dt. 49,90 Pizza Connection dt. 79,90 Zeawo 69,90
Goal dt. 49,90 Railroad Tycoon dt. 74,90 Zool2 49,90
~
Versandkostenfrei fiir Selbstabholer
nur nach Vereinbarung -kein Laden _
Losungshefte je 19,90 DM - 3 Stiick = 49,50 DM
Abandoned Place 10.2 E,lvu'a 10,2 Kathedrale Might & Magic 3
Amberstar G)cv.e ofbeho]dm‘l 0.2 Kings Quest 14 Monkey island 1 0.2
Ambermoon 0.3 Legend at‘K d.u Police Quest 3 0. 4
Beneath steel sky Heimdall 1 0.2 Legends of Powermonger
Buck Rogers 1 0. 2 Indy 3 0.4 Loom Schatz im Silbersee
Cruise for a corpse Innocent until caught Lure of temptress Sierra Games
Dungeon Master Isharl1o0.20.3 Maniac Mansion Simon the sorcerer

[10 SPIELE PAKET e 125 DM |

jedes Spiel 24,90 DM - 3 Stii k = 60 DM

B\rclu elagos, Blade Warrior, B ions, Curse of R arlcl Espionage
Futurs Classics (Sam) c‘;lubu}us G-mvnty Frotnd of Shadow ormrA dv), llyad Shoonup}
ss.nmo!e. Keef the thie (Adv‘j,Ku.hn Cloud dt, Liverpool ye)
an Streets dt, Moonfall dt, Nebulus, 0.B.Y. 1, Plpeman.m Plague, Power Puffys ga
leuuun 101, Rock & Roll, Sir Fred Skweek, Specdball Startrash, Stryx FPpsygno Three Stoges
ngs of death, Xenom

5 Games + 5 Games =275 DM

(5 Games nach Ihrer Wah| bis max. 49,90 je Stiick + 5 Games nach unserer Wahl)

. . .
jedes Spiel 2990 DM - 3 Stiick = 75 DM
Altered Destiny, A ydm Atomino dt, Backgammon Ruyal. Batman-the movie dt, Battle Master dt
Beach Volley, Bal mdmn, Blues Brothers, Bombuzal, Bonanza Brothers, Brainblaster Cardiax
Chambers o I.m ion of Rz k.dt, Chuck Yeagers Fh t Sim, Combo Racer , Crossbow
Crystall Kingdom Dmy (t] lbDay of pharao, focom) , Devicious Design dt
Deuteros -next Millenium, Dick Tracy, ojo Dan, Dm on B:eed égus of flame,FinalCommand
Fire & Brimstone, Fly Harder dt, oul.bail
Hardball, Interphase, Jetsons, Kengi, Kick Off2 gkmghm of K.rystz.l[mn k.dt, Loom 5’? ¢ Packun,
Lords of the nsmg su.n dt, M:gi:g Manchester United Europe McDunal
Microprose ecmnnm. ﬁ;%msnm. No Second Price d’lb

angudmg, P isun (Shoot t 15}3) hantasie Bonus Ed (Sam), Pinball Maglc Plottin,
Prince of Persia, Project X, Projectyle , R. 1 oder 2, Rainbow island, Revelation (knobelei, clt
Rlck Dangerous 2 uﬂmg Ronny, Sh.LBUbl huffle, Sukwarm. S cra, Sink or swim, Ski or die
Sorc ocom), Spellbound n%r‘.nrts bﬁlgam), y vs Spy - artic anu]g St Dragon
Star Pack Sam), unny Stormball ( port S

e Force uhbuieo ('Fuss'nll) uper Space
Invaders, US;:ICIOLL! Cargo (Adv) dt, S' , Think Cross , Thyphoon Thomson , Treasure Trap dt
Turbo Pack Turrican 1 o. 1“»/ Sport Football, Vroom dt, Vroom Dau.’Weﬂm Xyphos
Zone Wamor [Snoot tup)

2 Games je 29,90 + 2 Games je 39,90 + 2 Games je 49,90
+ 1 Game nach unserer Wahl = 210,- DM

=
=
E
=
T
x
@
w
3

jedes Spie1 39,90 DM - 3 Stiick = 105 DM
058 e Y B . Ao Bt Mg Sght At it At

Carthage S‘E’Sﬁusm dt, ast.le asler (Adv) dt, Chuck Rock Coin up Hits 2 (Sam} Cool Croc Tw
le nk %t, Doodlebu % m; vs, West g‘mkl Soundtrack dt,Fanr;Ey Pack (SarllEdFlgad
ear(Thalion), Frenetic, unshef e eat
Jlmes Pond - UnderwaurA gent, James Pond 2 - Robocod, Kick Off & Exwme Kid Glové 24t
Killing Game Show (Pstygnas:s Km'ahumre Logical, Lotus Turbo Cha.l.lenhf uder 3dt,Mega T
Midwinter 2 - Flames of freedom dt, Might & Magic 2, Moonshine R; ,Nebulus 2 dt
North & South, Paladin 2, Populous, Premier M e (F ussb , Push Ovér, Red Znne(Psygnom

Risky Woods (inkl. Spom.lh.r Rules’ of Engag, Stee! dt, calawa Thumas Thunderhawk
'{}hmy‘ghe antx 'oobin, Torvak the warrior, T'otal Recall, topxa dt, Vutuz.l Worlds'(Sam), Wolfcmid
oe Yoe

jedes Spiel 49,90 DM - 3 Stiick =135 DM

Aquatic Games, BAT 2 dt, Bmla Chess 2, Battletoads,Black Crypt dt,Bobs bad day,Buck Rogers dt
Braf Bu.ndeshga Managur Pro dt. Carl Lewis Chal.lenge Casr.las Chuck Rock 2, ‘ombat Air Patrol
Cool Spot, Covert Action Krynn dt, Dino wars dt,Eye of beholder
F15 Strike Eagle 2, F19 Sleaim Fi ter Fue & Ice F gm ofmtruder dt, Goal, Gunship 2000,Hagar
Gobliins dt, exumadt. Humans, 3 dt, Isbzr dt, Jaguar XJ220, Kings Quest 4, 1 oder 2
Legend of Faerghail dt Lemmmgs lonhean, Lord of %ls dt, Lure of temptress, M1 Tank P
Mad TV dt, Maniac Mansion dt, Mega-lo-mania dt, Mcga.tmv er, Might & Ma?c 34, N M:msel.l
Monkey island 1 dt,Pacifik island dt, Parasol Stars, Pinball Dreum Pirates dt, Police Quest 1, Pools
ofdzr]mess dt. Pu 19 Q'uest for glo , Second Samurai dt, Sensble Sower dt, Shadow of the beast 3

gr Mania (Sam), “Soccer Kid, Space Crusader dt,Speedball 2
Slmer.ﬁ Zdt,Su g dt, Traders dt, Transartica t,Tmps&Tmsureu dt, Troddlers, Ultima 5
Ugh dt, Warriors of Relyne dt, Ween dt, ng Comque-r dt, Wrath of the demon dt, Zool dt

Irtum und Preisinderungen vnrbeh.a.han Pre]slmte 2,- DM - Jede Bestellung ist verbindlich - Bei
nicht abgehonen oder annahmeverw Sendungen stellen wir DM 20,- u:| Recimung
Vﬂmdkla%ﬂw ngebiihr: Nachmhl:m telefonisch +12 DM - schriftlich +9 DM Vorkasse
+ 6 DM (Sch eisung Kto. 453 447-108 BLZ 100 100 10 Postgiro Berlin - kein Versand ins
Ausland - dt.=deutsche A.nlem.mg = * =bei Druck noch nicht lieferbar - # nur gegen Altersnachweis




Was ware, wenn es
tatsachlich UFOs gébe
und die Aliens sich auf
der Erde als auBerst
feindselig erwiesen? Eine
internationale Spezialein-
heit miiBte her, die dem
Imperialismus der AuBer-
irdischen Einhalt gebietet
und die Menschheit rettet.

von Carsten Borgmeier

Im Jahr 1999 wird die beriihm-
te fiktive Radioreportage von Or-
son Welles zur Realitat: UFOs
sind keine Hirngespinste der Me-
dien mehr, sondern eine ernst-
hafte Bedrohung fiir die gesamte
Menschheit. Die immer héaufiger
auftauchenden »fliegenden Un-
tertassen« versetzen die Welt-
bevolkerung in  Angst und
Schrecken. Man sagt, daB3 Men-
schen entfihrt und zu abscheu-
lichen Experimenten miBbraucht

Basis in Nordafrika: Chancen

werden. Kommandos der Aliens
terrorisieren die Metropolen.

Im Anbetracht der verzweifel-
ten Lage und der Machtlosigkeit
einzelner Lander grinden die
groBten  Wirtschaftsmachte der
Erde eine weltweit operierende
Organisation, die extraterrestri-
sche Kampfeinheit »XCome. Mit
den vereinten Kréaften der besten
Piloten, Soldaten, Wissenschaft-
ler und Ingenieure soll es gelin-
gen, die Invasion der AuBerirdi-
schen zu stoppen. Als Komman-
deur bestimmt man zunéchst den
Standort fuir den ersten Stitz-
punkt. Auf dem Hauptbildschirm
wird der Globus mitsamt den
primaren Klimazonen dargestelit.
Die Erdkugel laBt sich sowohl in
horizontaler als auch vertikaler
Richtung rotieren und an beliebi-
ger Stelle zu maximal finffacher
GroBe heranzoomen.
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In der Meniileiste befinden sich
unterhalb einer Uhr sechs Icons,
die festlegen, ob die Zeit in Inter-
vallen von finf Sekunden, einer,
funf oder dreiBig Minuten, einer
Stunde oder einem Tag vergeht.
Anhand der Landmassen kann
durch stetiges Abdunkeln und
Wiederaufhellen der Wechsel von

Innenansicht:
kdmpfen zu kdénnen, muB man ihn
erstmal kennen - Biologen aufgepaBt

gegen
die Aliens hat man nur, wenn die tech-
nische Ausriistung stimmt

Tag wund Nacht beobachtet
werden. Weitere Schaltflachen
verzweigen zu einer Liste aller
verfligbaren Raumschiffe, zu Dia-
grammen und Tabellen Uber die
Aktivitaiten und die finanzielle
Lage der Organisation sowie zu
einer Datenbank, in der unter an-
derem alle Forschungsergebnis-
se Gber die Aliens in Wort und
Bild protokolliet werden. Der
wichtigste und umfangreichste
Menipunkt wechselt zum Stitz-
punkte-Bildschirm. Auf der linken
Seite befindet sich eine sechs
mal sechs Felder groBe Uber-
sicht des gerade gewéhlten von
maximal acht (CD32 drei) Stand-
orten. Die erste unterirdische
Basis wird schliusselfertig mit
Hauptaufzug, Quartieren, Lager,
Labor, Werkstatt, einem kleinen
Radarsystem und drei Hangars
mitsamt zwei Abfangjagern und

einem Transporter geliefert. Bei
Bedarf kommen.noch ein groBes
Radarsystem, eine automatische
Raketenabwehr und eine AuBBerir-
dischen-Klimazelle hinzu, die den
Kampf erleichtern.

Auf der rechten Bildschirmseite
sind elf lcons zur Verwaltung der
Station angeordnet. Hier kénnen

Um den

Gegner be-

weitere Stitzpunkte gebaut und
Informationen (ber bestehende
Anlagen und stationierte Solda-
ten abgerufen werden. Der For-
schungsabteilung werden lohnen-
de Projekte, finanzielle Mittel und
Wissenschaftler zugewiesen. In-
genieure setzen die Resultate bei
ausreichenden Geld- und Roh-
stoffreserven in Produkte um.
Was ansonsten an Personal,
Waffen und Ausriistung bendtigt
wird, bietet eine Einkaufsliste an.
Der Verkauf von Baumaterialien,
Artefakten und Technologien der
AuBerirdischen hilft ebenso wie
der Handel mit toten Aliens, das
notige Kleingeld zu beschaffen.
Zu guter Letzt findet in den Han-
gars die Ausriistung und Bewaff-
nung der Jager und der mobilen
Eingreiftruppe statt.

Nachdem alle Vorbereitungen
getroffen wurden, kehrt man wie-
der auf den Geoscape-Bildschirm

Auf der Suche: Kein Alien in Sicht? Ver-
mutlich haben sie sich irgendwo ver-
steckt und lauern den Menschen auf

zurlick. Sobald auf dem Radar
ein UFO erscheint, wird ein Ab-
fangjager losgeschickt. Bei Feind-
kontakt o6ffnet sich ein Fenster
mitsamt Radar- und Schadenan-
zeige und verschiedenen Angriffs-
optionen. Wenn es gelingt, ein
Schiff der Aliens zum Absturz zu
bringen, erhalt ein Skyranger-
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Truppentransporter den Befehl,
neben dem Wrack zu landen.
Wie die Landschaft aussieht, in
der sich die Soldaten nach dem
Offnen der Ladeluke vorankamp-
fen missen, hangt von der geo-
graphischen Lage der Absturz-
stelle ab. In der Wuste pragen
Dinen, Kakteen, vertrocknete

N s

Hier ist der Feind: Die Fremd

listen bevodlkerten Hauser-
schluchten einer Stadt, die
von den Aliens terrorisiert
wird. Geschéfte, Lagerhallen
und Tankstellen wechseln sich
mit Wohnhausern, Garten und
StraBenziigen ab. Ahnlich ver-
winkelt und unibersichtlich geht
es auf Stitzpunkten der AuBer-
irdischen zu. Das Kampfgebiet
ist wie ein (berdimensionales
Schachbrett mit bis zu vier Ebe-
nen aufgeteilt, die Gber Treppen
oder Fahrstlihle miteinander ver-
bunden sind.

Jede Figur hat eine durch ihre
Kondition vorgegebene Anzahl
von Ziigen zur Verfligung, um
sich zu bewegen, Waffen zu la-
den und abzufeuern oder speziel-
le Aktionen durchzuflihren. Das
Verhalten im Kampf héngt nicht
zuletzt von den Charakterwerten
ab, zu denen unter anderem Ge-
sundheit, Mut und Reaktions-
schnelligkeit zahlen. So kommt
es bisweilen vor, daB ein Soldat,
der in Panik ausbricht, seine Waf-
fe fallen 1aBt und das Weite
sucht. Bei den Kameraden be-

steckt, trotzdem haben die Kampfer sie aufgespiirt

Straucher und Tierschadel das
Bild. Das Dickicht des Urwalds
mit seinen Palmen, bliihenden
Pflanzen und hohen Gréasern
erschwert oft ein Vorankommen.
In geméaBigtem Klima gedeiht die
Landwirtschaft, so daB Heuscho-
ber, Weizenfelder, Mauern und
Holzzéune viel Deckung bieten.
Nadrlich benutzen auch die
AuBerirdischen diese Verstecke.

Genau umgekehrt verhalt es
sich in der Nahe der Pole,
wo sich neben ausgedehn-
ten schneebedeckten Eisflachen
auch umgehbare Wasserstellen
finden. Das schwierigste Terrain
findet sich jedoch in den von Zivi-

sonders beliebt sind solche Kolle-
gen, die wegen eines Wutaus-
bruchs wild um sich schieBen
und dabei eigene Leute umbrin-
gen.

Katastrophale Folgen kann es
auch haben, wenn einer aus
den eigenen Reihen tberra-
schend von Psionischen
Kraften der Aliens kontrol-
liert wird.

Beide Seiten ziehen
abwechselnd rundenweise.
Einheiten, die noch genligend
Zeit Ubrig haben, um einen
SchuBB abgeben zu kénnen, feu-
ern automatisch, sobald ein Geg-
ner sich in ihrem Sichtbereich be-
wegt. Zur XCom gehérende Trup-
pen lassen sich zu Beginn nur mit

einem Arsenal irdischer Waffen
ausrusten. Das Angebot reicht
von Pistolen und Granaten bis zu
tragbaren Kanonen, Raketenwer-
fern und Panzern. Mit zunehmen-
dem Wissensstand und nach Er-
beutung fremdartiger Ausriistung
wird das Repertoire um so exo-
tische Waffen wie die Blaster-
AbschuBBrampe, mit der sich Ra-
keten um Ecken herum dirigieren
lassen, erweitert. Besonders niitz-
lich sind auch Ristungen, Bewe-
gungsscanner, Gedankensonden
und Betdubungsgranaten.

Auf der Seite der Aliens kédmp-
fen von ET &hnelnden Winzlingen
bis zu furchteinfloBenden Wal-
kern allerlei seltsame Kreaturen.
Beim Erreichen eines Bildschirm-
randes scrollt das Gefechtsfeld je
nach Voreinstellung manuell oder
automatisch in die entsprechende
Richtung. Bereiche, die noch
nicht eingesehen wurden, bleiben
auch auf der zuschaltbaren Uber-
sichtskarte im Dunkeln.

Der Kampf ist gewonnen, so-
bald alle Aliens entweder tot oder
bewuBtlos sind. Damit die
Menschheit aus dem Krieg als
Sieger hervorgeht, muB die im
Sonnensystem verborgene Ope-
rationsbasis der AuBerirdischen
gefunden und vernichtet werden.

Dem Spiel liegt ein 128 Seiten
starkes deutschsprachiges Hand-
buch in der von Microprose ge-
wohnten guten Qualitdt bei. Die
Bildschirmtexte erscheinen wahl-
weise auf Englisch, Franzésisch
oder in korrektem Deutsch. Die
getestete AGA-Version vertragt
sich zwar mit Zweitlaufwerken, die
Installation auf eine Festplatte ist
jedoch dringend zu empfehlen.
Damit die ansonsten komfortable
Maussteuerung nicht zu trage
wird, solliten A1200er Fast-RAM
unter der Haube haben. Gleiches
gilt auch fiir ein CD32 mit SX1-Er-
weiterung, bei dem eine Maus
dem Joypad vorzuziehen ist.

Wer den von der PC-Version be-
kannten Vorspann sehen will, findet
diesen nur auf der CD-Ausgabe.
Allerdings muf3 man dann damit le-

ben, nur einen anstatt finf Spiel-
stdnde speichern zu kénnen,

wobei samtliche Daten

Uber die momentane Aus-

rustung der Jager und

Transporter  verlorenge-
hen. AuBerdem ist die An-
zahl der méglichen Stltzpunk-

te auf drei limitiert. Es ist an der
Zeit, daB die Hersteller von Spielen
fir das CD32 auch an jene denken,
die ein SX1 besitzen oder ein kom-
patibles CD-ROM an ihrem Amiga
installiert haben. rk

Na bitte! Nach der wenig (iber-
zeugenden Konvertierung von
Starlord zeigt Microprose mit
dem Strategiekniller UFO, wie
eine gelungene Umsetzung auf
den Amiga auszusehen hat. Die
an »Syndicate« und »Sabre
Team« erinnernde Mixtur aus
Strategie-, Simulations- und
Rollenspielelementen wirkt wie
aus einem Guf3.

Immer neue Herausforderungen
durch den Aufbau eines Stiitz-
punktnetzes, die Entwicklung
und den Einsatz effektiverer
Waffen und Ausriistungsgegen-
stdnde sowie Attacken un-
bekannter Aliens sorgen fiir
langanhaltende Motivation. Auf
AGA-Rechnern  unterscheidet
sich die detailreiche Grafik in
256 Farben kaum von der Auf-
machung der PC-Version.

Mit viel Liebe fiirs Detail wurden
die lebensecht wirkenden Sze-
narien der Battlescape-Kampf-
ansicht gestaltet. Den in mehre-
ren Stufen gestaffelten Schach-
brettebenen sieht man das
zugrundeliegende = Baukasten-
system nicht an. Egal, ob die
Einsatztruppe sich durch den
Dschungel schlagt, in der Wiiste
schwitzt, dber Eisschollen schlit-
tert, die Speicher von Bauernho-
fen - durchsucht oder ganze
Stadtteile sichert, keine Land-
schaft entspricht der anderen,
Abwechslung ist garantiert. Das
gleiche gilt fir die Basen der Ali-
ens und die zahlreichen ver-
schiedenen UFO-Typen, ange-
fangen bei Mini-Untertassen mit
nur einem Innenraum, bis zu
mehrstdckigen, verwinkelten Un-
getimen. Erstklassig klingen
auch die zahlreichen Soundef-
fekte, seien es nun Schreie ge-
troffener Aliens, das »Wuuusch«
einer abgefeuerten Rakete oder
das Knarren sich im Dunkeln o6ff-
nender Turen. Wahrend der Pla-
nungs- und Abfangphase sorgt
eine pragnante und kristallklare
Musikbegleitung fur das nétige
Jagdfieber, aus dem so man-
cher wochenlang nicht mehr
herauskommen drfte.
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von Carsten Borgmeier

Es war nur eine Frage der
Zeit, daB Walt Disney Aladdins
Abenteuer aus Tausendundeiner
Nacht verfilmt. Wie viele abend-
fullende Zeichentrickfilme aus
den berilhmten Studios, wurde
auch die Geschichte um den jun-
gen StraBenrduber vor orientali-
scher Kulisse ein Riesenerfolg.
Jasmin, die Tochter des Sultans
von Agrabah, kann sich Uber-
haupt nicht mit dem Gedanken
anfreunden, den intriganten
GroBwesir Dschafar heiraten zu
muissen. Verzweifelt flieht sie in
die Stadt. wo sie zum ersten Mal
Aladdin  begegnet, der sich
prompt in sie verliebt.

Doch sein Gllck ist nicht von
langer Dauer. Jasmin wird wieder
in den Palast zuriickge-
bracht. Aladdin a8t sich in-
zwischen vom Wesir dazu
anheuern, die Wunderlampe
aus einer gleichfalls verzau-
berten Hohle zu holen, die nur
jemandem mit reinem Herzen
den Zutritt gewéhrt. Tief im In-
nern findet er das goldene
Schmuckstiick. Seine Uberra-

i pe

zum heutigen Tag ‘auf dem Ami-
ga in solcher Qualitat noch nicht
gesehenen Animationen erwar-
tet. Disneys Zeichner haben
ganze Arbeit geleistet, als sie
Aladdin und der Heerschar sei-
ner Gegner Leben einhauchten.
Das Spiel sieht nicht nur so aus,
es spielt sich auch wie einer der
klassischen Zeichentrickfilme.
Wen stért es da schon noch,
daB die AGA-Farbpalette kaum
genutzt wurde. Viel mehr ins
Gewicht fallt das geschickte Le-
veldesign. Die Widersacher tau-
chen zwar zahlreich auf, ge-
wahren aber auch geniligend
Verschnaufspausen. Ein faires
Bonussystem und eine ein-
wandfreie Steuerung sorgen
daflir, daf3 sogar Gelegenheits-
spieler eine gute Chance ha-
ben, ohne Frust viel von den er-
sten Abschnitten zu Gesicht zu
bekommen. Zur Krénung des
Ganzen wurde auch die von Le-
vel zu Level wechselnde, mit
zwei Oskars pramierte Filmmu-
sik integriert.
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schung ist groB3, als er versehent-
lich an der Lampe reibt. Uber-
glucklich, endlich aus seiner en-
gen Behausung heraus zu kon-
nen, taucht das Genie auf. Wie
es nun mal seine Art ist, bietet er
seinem neuen Herrn die Erfillung
von drei Wiinschen an.

Aladdin méchte unbedingt das
Herz der Konigstochter gewin-
nen. Bis es jedoch soweit ist,
muf er noch zahlreiche Abenteu-
er bestehen. Auf dem Amiga be-
deutet das fur ihn, daB er 10 Le-
vel lberwinden muB, auf denen

Die Spieler
sollten wissen, was es wo
zu holen gibt

Viele Symbole:

es vor lauter Schergen des We-
sirs und anderen Unholden nur
so wimmelt. Wenn Aladdin nicht
gerade eine Pause einlegt und
mit einem Apfel jongliert, lauft er
durch die Gassen und Uber die
Décher von Agrabah, hangelt
sich an Seilen hoch und Stangen
entlang, springt von Sims zu

Sims und laBt sich von biegsa-
men Fahnenstangen durch die
Luft wirbeln. Wer sich ihm in den
Weg stellt, bekommt entweder
sein Schwert zu splren oder wird
mit besonders kernigen Apfeln
eingedeckt.

Ab und zu findet man nach-
wachsende Wurfgeschosse, mit
denen man seinen Vorrat wieder
auffrischen kann. Jede Berlihrung
mit einem Bosewicht, eingesteck-
te Hiebe, zu tiefe Spriinge oder
Berithrungen mit Spitzen und an-
deren ungesunden Fallen scha-
den seiner von einer allmahlich
ablaufenden Sanduhr dargestell-
ten Gesundheit. Zum Glick fin-
den sich unterwegs heilsame
blaue Herzen und Extraleben, die
er sich bei fliegenden Handlern
gegen gefundene Edelsteine auch
erkaufen kann.

Damit er bei Verlust eines Le-
bens nicht immer wieder von vor-
ne anfangen muB3, stehen an stra-
tegisch glnstigen Stellen als
Ricksetzpunkte fungierende Va-
sen bereit. In der Wiste lauern
Schlangen, und auch der Papagei
des Wesirs auf ihn. Im Verlies trifft
er auBBer auf Flederméuse und al-
lerlei Hindernisse auch auf ein
skurriles Skelett. Ab und zu taucht
auch so etwas wie ein Endgegner
auf. Dazu zahlt der Turbanwéch-
ter, der in Donkey-Kong-Manier
Fasser die Plattformen entlangrol-

len 1&aBt. Wenn Aladdin all seine
Leben verbraucht hat, bekommt
er dank eines Continues noch ei-
ne letzte Chance. VerpaBt er auch
diese Gelegenheit, bleibt ihm
nichts anderes lbrig, als von vor-
ne anzufangen. Aladdin paft sich
mit drei Schwierigkeitsgraden
dem Kénnen des ihn lenkenden
Joystick-Artisten an. Sowohl die
Musikbegleitung als auch die
Soundeffekte lassen sich vor
Spielbeginn getrennt abschalten,
was bei der guten Musik aller-
dings schade ware. rk
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Huff

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

Das Programmierteam »Wun-
derkind« macht mit Ruff'n'Tum-
ble seinem Namen alle Ehre.
Besonderes Lob verdienen die
herrlich animierten und mit viel
Phantasie entworfenen Gegner,
die zumeist eine liberaus gelun-
gene Synthese aus Robotern
und Menschen oder Tieren sind.
Ein gutes Beispiel dafur sind
Wespenhelikopter, die anstelle
von Stacheln Energiekugeln
verschieBen. Auf einem Amiga
500 grenzen die abwechslungs-
reichen, Uberhaupt nicht mehr
an die geringere Farbpalette er-
innernden Level fast schon an
ein Wunder.

DafB bei Ruffs hoher Geschwin-
digkeit und der Unmenge sich
tummelnder Widersacher das
Scrolling hier und da zu leich-
tem Zittern neigt, fallt demge-
genlber nicht ins Gewicht.
Schaltet man die auf Dauer ner-
vige, irgendwo zwischen Speed-
metal und Tekkno angesiedelte
Musik ab, kommen die erlese-
nen Soundeffekte um so besser
zur Geltung. Die so gewonnene
Konzentration benétigt man
dringend, um gegen die Flut
auBerst hartnackiger Schergen
des Dr. Destiny-auch nur die ge-
ringste Chance zu haben.

Jump and run

von Carsten Borgmeier

Als erstes landet unser wild
entschlossener Bengel im Fanta-
siewald. Dort bereiten ihm Killer-
wespen, watschelnde Minen und
mit gesenktem Kopf anrennende
Blechmannchen und Metallsolda-
ten einen heiBen Empfang. Wei-
ter geht's in der Mine, wo von
Wasser Uberspllte Hohlen, Lava-
seen und freizuschieBende Ge-
steinsmassen bei massiver Ge-
genwehr von Piranhas und krab-
benartigen Sternschleudern zu
Uberwinden sind. Im Anschiu3
wartet die Blechkopffabrik, deren
Géange und Ebenen von Robo-
cops und Walkern bewacht wer-
den. Den krénenden AbschluB3
bildet Dr. Destinys Burg. In dem
Gemauer wimmelt es nur so von
Techno-Rittern und Blechfleder-
mausen, die zu den schwer (ber-
windbaren Speerfallen noch hin-
zukommen.

Zu allem UberfluB taucht am
Ende jeder Welt ein besonders
groBer und gefahrlicher Endgeg-
ner auf. Den Reigen erbffnet ei-
ne bose Blicke und Granaten
werfende, noch vergleichsweise
harmlose Metalleule. Um jedoch
so weit zu kommen, mul3 Ruff auf
jedem Level eine bestimmte An-
zahl seiner Uberall verstreut lie-
genden roten, griinen und blauen
Kugeln einsammeln, bevor ein
Teleporter erscheint, der ihn zum
nachsten Abschnitt bringt. Man-
che Spharen sind hinter Strahlen-
barrieren verborgen, die mit dem

‘n‘'Tumble
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passenden Schlussel deaktiviert
werden. Damit Ruff unterwegs
nicht alle seiner maximal funf En-
ergieeinheiten verliert, fallen nach
einem Sturmangriff auf mehrere
Gegner neben Goldmiinzen, die
er fleiBig einsammelt, auch Her-
zen ab, von denen einige auf je-
dem Level versteckt sind. Beriih-
rungen mit Widersachern scha-
den genauso wie eingesteckte
Treffer der Gesundheit.

Daflir schenken 100 Taler oder
der entsprechende Bonus ein Ex-
traleben, was um so wichtiger ist,
weil beim Kontakt mit Speerspit-
zen, Lava oder scharfen Kristallen
gleich eine ganze Existenzberech-
tigung abhanden kommt. Eben-
falls ein willkommener Fund sind
Munition, Schilde, Speed-Ups und
Bomben. Immer dann, wenn es
besonders schwierig wird, findet
sich meist eine Spezialwaffe. Zum
Arsenal gehoren Lasergewehre,
Raketen und Flammenwerfer. Bis
auf »senkrecht nach unten« kann
Ruff in alle Joystick-Richtungen

Es tut sich was: Viele Gegner auf dem Bildschirm machen
dem schieBwiitigen Ruff Rogers das Leben schwer
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feuern. Scheinbar unerreichbare
Hbéhen lassen sich unter Einsatz
von Sprungfeldern, Turbo-Liften
und Raketenleitern bezwingen.
Nach jeder Uberstandenen Welt
wird ein PafBcode ausgegeben,
mit dem der direkte Einstieg in
den folgenden Level gelingt. Aller-
dings landet man so nach durch-
zockter Ebene wieder auf dem Ti-
telbildschirm. Um bis zum Ab-
spann zu gelangen, muf3 man
sich durch das gesamte Spiel oh-
ne Unterbrechung durchkampfen.
Man darf gespannt sein, was die
geplante AGA-Version noch an
Besonderheiten bieten wird. Viel-
leicht funktioniert die neue Versi-
on dann auch auf 030- und 040-
CPUs. rk
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von Ralf Kottke

Es gibt Spiele, die Grund ge-
nug waren, einen kompletten
Computer zu kaufen. »Sim City
2000« ist so ein Spiel. Sicher ha-
ben schon viele Amiga-Besitzer
neidvoll in Richtung-MS-DOS ge-
schielt, wenn sich die DOSen-An-
wender mit einer der besten Si-
mulationen vergnigten, die je
programmiert wurden.

Jetzt ist es auch auf dem Amiga
(1200 und 4000) soweit, es gibt
Sim City 2000. Wie der Name
schon sagt, geht es darum, eine si-
mulierte Stadt zu verwalten. Doch
soweit ist man am Anfang des
Spiels noch nicht, zuerst besteht
das Spielfeld lediglich aus jungfrau-
licher Landschaft. Dem Naturfreund
wird es in der Seele wehtun, aber
einige Higel und Walder missen
eingeebnet werden, um der Zivili-
sation Platz zu machen.

Mit ein paar Hausern ist es
nicht getan, ein Verkehrsnetz mu3
her. Bereits jetzt schon muB3 sich
der Landschaftsarchitekt Gedan-
ken Uber das zukinftige Ausse-

Plattformen, auf denen es bis-
her veréffentlicht wurde. -
Tolle Grafik, schlissiges Kon-
zept und groBer Detailreichtum
sorgen daflir, da3 man von dem
Spiel sobald nicht mehr los-
kommt. Was gibt es da nicht
alles zu bedenken: Energie-
versorgung, Steuern, Bevolke-
rungspolitik,  Wohnungspolitik
und  Umweltpolitk ~ missen
beriicksichtigt werden. Polizei-
reviere, Krankenhduser, Schu-
len, Kraftwerke, Sportanlagen
und Verkehrswege mufB3 der
Birgermeister planen und auf-
bauen. Ohne die zahlreichen
Fenster mit Informationen (Zah-
len und Grafiken) wéare der
groBe Organisator vollkommen
aufgeschmissen.

Aber auch so ist Sim City 2000
noch anspruchsvoll genug. Mit
der lapidaren Bezeichnung
»Spiel« tut man der Simulation
fast ein wenig unrecht.

Th
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Finance Safety & Health
1% Sales Tax 91 || Volunteer Fire Depl. -77
& 198 Incorme Tast 231 { | Public Smoking Ban =15
Legalized Gambling Free Clinies -5
Parking Fines 3 15 || Junior Sports 57

Education Promotional

Pro-Reading Campaign -28 | Tourist Advertising -91
Anti-Drug Campaign -46 || Business Advertising | -196
CPR Training -8 || City Beautification -57
Hedghborhood Watch 77 Ancwsal Carnival -30
Other Finance 438
Enroy Consar vation 51 |[Sarety & reatth 268
Nuclear Free Zone 0 I TEducation <200
Homeless Shetters =115 | [Fromations! 376
Pollution Controls |~  -196 | [Other -85
812 1224

Mach was: In dieser Simulation ist Unternehmungsgeist ge-

fragt, zahireiche Tabellen helfen bei den Entscheidungen .

hen seiner Stadt machen. Wo soll
der Hafen hin? Wie verlege ich
das Schienennetz? Wo plaziere
ich den Guter- und Personen-
bahnhof? Alle diese Einrichtungen
brauchen Energie. Wer unbedingt
ein Kernkraftwerk haben will, darf
die Stadt nicht Anfang des 20.
Jahrhunderts aufbauen, ~sonst
muf3 er auf ein Kohlekraftwerk
zurlickgreifen.

Bald siedeln sich auch die er-
sten Bewohner an, jetzt mu3 man
fur die Infrastruktur sorgen. Schu-
len, Parks, Krankenh&auser und
ein Polizeirevier miissen her. Weil
das alles Geld kostet, werden
Steuern erhoben. Wer der arbei-
tenden Bevolkerung zu tief in die
Tasche greift, dem laufen bald die
Bewohner davon. Dann wird das
eingenommene Geld verplant.

Spater koénnen noch diverse
Verordnungen erlassen werden,
Rauchverbote in &ffentlichen Zo-
nen gehdren genauso dazu wie
kostenlose darztliche Betreuung.
Eine regelméBig erscheinende
Zeitung informiert den Spieler,
was in seiner Stadt vorgeht.

Wer weitere Herausforderun-
gen sucht, kann seine Stadt mit
Katastrophen plagen, Erdbeben,
GroBbrande und Uberschwem-
mungen gehoren dazu. Das
Schone an Sim City 2000 ist, daB
es nie zu Ende geht. Je langer
man spielt, desto gréBer wird die
Stadt, die Aufgaben werden
schwieriger und keine Metropole
gleicht der anderen.

Wer seine Stadt bereits voll im
Griff hat, kann sich an einem der

Szenarios  versuchen. Wirt-
schaftskrisen miissen bewaltigt
und Waldbrédnde abgewehrt wer-
den, die Folgen eines Orkans
oder Monster-Angriffs beseitigt
oder strukturschwache Gebiete in
Vergniigungsviertel  verwandelt
werden. Gleich beim ersten Pro-
grammstart fragt die Software
nach der gewtinschten Bildschirm-
auflésung. Das Hauptfenster mit
der Landkarte |&aBt sich skalieren
und hat Scrollbalken und etliche
Funktionen lassen sich tber Pull-
down-Meniis aufrufen. Lediglich
der 020-Prozessor kommt ordent-
lich ins Schwitzen, bis das Pro-
gramm auf eine Eingabe reagiert,
kann es oft mehrere Sekunden
dauern. |

AMIGA-TEST

Ser gwl'
GESAMT-

11,4 URTEIL

von 12 AUSGABE 1/95
Grafik FARASARAR AR
Sound o His AL Al
Spielidee pARARADED S
Motivation |l e ke ek ke

Preis: ca. 100 Mark
Anbieter: Fachhandel




Priigelspiel

_Rise of the Robots

von Ralf Kottcke

Rise of the Robots — die Robo-
ter haben sich erhoben. Doch sie
beeindrucken nicht etwa - wie
Isaac Asimov es sich wohl vorge-
stellt hat — durch geistige Uberle-
genheit. Statt dessen machen sie
sich durch physische Gewalttatig-
keit bemerkbar. Daran ist ein
Computervirus schuld, der in eine
Fabrik eingeschleust wurde, in
der Industrie-Roboter und zu al-
lem UberfluB auch noch Militar-
Droiden hergestellt werden.

Als letzte Rettung wird ein Cy-
borg eingeschleust. Bestehend

aus Metall und organischen Einzel-
teilen, ist er gegen den Virus im-
mun. Und damit geht der Arger los.

Sechs der infizierten Maschinen
fordern unseren Helden zum Zwei-
kampf heraus. Damit die Technik

ndlich ma ue Prigel-
| spiel-Idee! Wem die immer glei-
chen Spielelemente (Muskel-
'manner, fette Ringer, Karate-
Madels, spritzendes Blut) auf
die Nerven gehen, findet hier
die ersehnte Abwechslung. Die
Roboter gléanzen in edlem
Raytracing-Design und prigeln
sich in hiibschen Animationsse-
quenzen, daB die Metallsplitter
fliegen. Jeder Blechkopf braucht
eine spezielle Taktik, sowohl als
eigener Kampfer als auch als
Gegner. Auch sonst bietet »Ri-
se of the Robots« die genre(ibli-
chen Eigenschaften. Die »Volle-
Deckung-Position« existiert ge-
nauso wie verschiedene Spe-
zialtechniken.

Was das Spiel von anderen un-
terscheidet, ist also die exquisi-
te Grafik, fir schrankenlose Be-
geisterung fehit noch der letzte
Kick, was die Steuerung der
Kéampfer angeht. Die gerender-
ten Roboter geben der Prigelei
ein faszinierendes High-Tech-
Ambiente.

Wer glaubt, er hatte schon alles
gesehen, was sich an Priigel-
spielen auf dem Markt tummelt,
sollte mal »Loader«, »Crusher«,
»Ape« und »Supervisor« aufein-
anderhetzen - es lohnt sich.
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'springen sich mit &en FiiBen ins Ge-

sicht, auch wenn es sich diesmal um Roboter handelt

Affenartig: Mit den kurzen Beinen und den starken Armen
sieht der »Ape« tatsdchlich wie ein Primate aus

auch so richtig futuristisch aus-
sieht, kamen bei der Entwicklung
der 3-D-Grafiken Raytracing-Pro-
gramme zum Einsatz.

Das Ergebnis sorgt fir Begei-
sterung. Die Prasentation der Fi-
guren und der kinoreife Vorspann
allein sind schon den Kaufpreis
wert, so etwas war seit Micro-
cosm nicht .mehr zu sehen.
AuBerdem wurden alle Schlag-,
Tritt- und Blockbewegungen der
Roboter mit einem 3-D-Anima-
tionsprogramm berechnet, wo-
durch die Bewegungen der Ma-
schinen auch wéhrend des Spiels
aufBerst realistisch aussehen.

Wahrend das Konstruktions-
prinzip humanoider Kampfer im-
mer gleich ist, findet man bei der
stahlernen Konkurrenz mehr Va-
riationen. Da gibt es zuerst den
etwas behabigen Loader. Er erin-
nert an die zweibeinigen Gabel-
stapler, die bereits in »Aliens« zu

bewundern waren. Wenn man
schnell genug an den Lade-Ro-
boter ran- und wieder wegkommt,
dirfte einem nicht viel passieren.

Schwieriger ist da schon der
Crusher zu bewaéltigen. Die lan-
gen Arme mit den Greifklauen
halten den Gegner auf Distanz
und schnappen mit haflichem
Klacken nach jedem erreichbaren
Kérperteil. Dann gibt es da noch
den =»Ape«, einen affenartigen
Roboter mit kurzen Beinen und
langen Armen. Durch seine robu-
ste Mechanik ist er nur sehr
schwer auBer Gefecht zu setzen.

Ein anderer Kédmpfer wurde of-
fenbar von einem Asiaten entwor-
fen. In bester Karatemanier
schlagt, springt und tritt er auf
seine Gegner ein, daB jeder
Kampfsportexperte vor Neid er-
blaBt. Der Militar-Droide ist fir
kriegerische Einsdtze gedacht
und bringt seine Spezialausbil-
dung zum Einsatz.

Die Krone der Roboterschop-
fung ist der »Supervisor«. Be-
kanntlich darf eine schéne junge
Dame in keinem Priigelspiel feh-
len. In glanzendem Chrom gehal-
ten und ansonsten vollig unbeklei-
det, steigt der »Sexy Robot« in
den Ring. Doch der erste Ein-
druck tauscht. Offenbar hat sich
der Obermotz bei »Terminator 2«
einige schmutzige Tricks abge-
schaut und morpht in allerlei uner-
wartete Formen. Arme und Beine
strecken sich, bis die Maschine
wie eine Heuschrecke aussieht,
und wenn gar nichts mehr hilft,
zerflieBt der Supervisor zu einer
Pfltze Metall und regeneriert sich
daraus in voller Schénheit — Pech
fir den Gegner.

Damit man bei soviel Unfairne3
nicht verzweifelt, gibt es unter-
schiedliche Schwierigkeitsstufen.
Wenn man in der leichtesten
Schwierigkeitsstufe beginnt, muB
man erst noch in einer zweiten
Runde gegen alle Gegner antre-
ten, bevor die Fabrik wieder unter
Kontrolle ist. Natiirlich kann man
nicht nur gegen den Computer,
sondern auch gegen einen zwei-
ten Spieler antreten.

Was die Steuerung angeht,
gibt sich »Rise of the Robots«
konventionell. Man kann gegneri-
sche Angriffe abblocken, Schia-
ge, Tritte, KopfstoBe und Sprin-
ge sind vorgesehen und die
berlchtigten Spezialtechniken (bei
jedem Roboter eine andere) sind
auch dabei.

Zwar gibt's das Spiel auch auf
Disketten, aber auf CD ist es
noch mal so schon. #
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von Ralf Kottcke

icht nur Neuerscheinungen
Nkommen immer ofter zuerst
auf CD auf den Markt, viele
Spielehersteller nehmen die Gele-
genheit wahr, ihre beliebten Klas-

siker auf CD zu pressen und den
Konsolenbesitzern zu verkaufen.

Banshee

~Haben wir das nicht schon mal
gesehen? Ein Propellerflugzeug
kampft sich ununterbrocheri schie-
Bend durch vertikal scrollende
Spielstufen und wird dabei von
aggressiven Feinden belastigt.
Das Spielfeld scrollt dabei nicht
ausschlieBlich vertikal, man kann
sich auch hin und her bewegen,
wo neue Gegner lauern.

Die Geschichte spielt im Jahr
1999 wie es ausgesehen hatte,
wenn die beiden Weltkriege nicht
stattgefunden hétten. Der techni-
sche Fortschritt ist weitgehend
ausgeblieben. Daher fliegen die
tapferen Soldaten auch noch in
Propellermaschinen umher, wenn
es darum geht, auBerirdische An-
griffe abzuwehren.

Das Ganze hort sich nach ei-
nem Nachfolger der Ballerspiele
»1942« oder »Silkworm« an.
Tatséchlich liegt das Spiel genau
auf dieser Linie, sogar der bekann-
te Looping, mit dem man allzu auf-
dringlichen Gegnern entkommt,
wurde nicht vergessen. Daneben
gibt es noch zahlreiche Extras, die
besiegte Feinde gelegentlich fallen
lassen. Sie bringen ein extra Le-
ben, bessere Waffen (Bomben,
Raketen), hohere Geschwindigkeit
oder einen zusatzlichen Looping.

Das Beste fiir CD32

D-

Das CD32 hat sich inzwischen durchgesetzt,
deshalb stellen wir hier einige erfolgreiche
Spiele vor. Neuheiten und Klassiker sind dabei.

Mit der Zwei-Spieler-Option,
bei der zwei Flieger gleichzeitig
auf dem Schirm sind, macht die
hektische Ballerei nochmal soviel
SpaB. Ein Optionsmenti entschei-
det, ob man mit Joystick oder
Maus steuert und beeinfluBt
auBerdem den Schwierigkeits-
grad (leicht, mittel, schwer).
Handbuch und Menis liegen in
vier Sprachen (englisch, franzg-
sisch, danisch und deutsch) vor.

Fazit: Core Design hat mit dem
vertikal scrollenden Ballerspiel
Banshee eine uralte Spielidee auf
Hochglanz gebracht. Viele unter-
schiedliche Gegner verschiede-
ner GroBe, realistische Land-
schaften in edlem Design, Extra-
waffen, Regenstlirme, -Nebelban-
ke, Gewitter und wild um sich
schieBende Level-Ende-Gegner ...
die Programmierer haben kaum
etwas ausgelassen, was ein gu-
tes Ballerspiel auszeichnet. Der
faire Kompromil3 zwischen »keine
PaBworter fur hohere Stufen«
und »Spiel fortsetzen nach dem

Banshee: Alte Idee — neue Technik. Core Design hat fiir
Amiga CD32 ein Ballerspiel der Sonderklasse programmiert.
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Verlust aller Flieger« sorgt fir lang-
anhaltende Motivation.

Preis: 39 Mark

Vertrieb: MediaTeam GbR,
PF 10 09 68, 51309 Leverkusen,
Tel. (021 71) 472 03,
Fax (021 71)4 7207

Gunship 2000 (CD32)

MicroProse hat seine nicht nur
auf dem Amiga herausragende
Kampfhubschrauber-Simulation
nun auch auf das CD3%2 {ibertra-
gen. Der Pilot startet mit Trai-
ningsfligen auf sechs zur Aus-
wahl stehenden Helikoptertypen
(Apache, Super Cobra, Defender,
Kiowa, Blackhawk und Coman-
che) seine Laufbahn als Unteroffi-
ziersanwarter und schraubt sich
als Kommandant eines Verban-
des mehrerer Hubis bis zum Bri-
gadegeneral hoch.

Neben Einzelmissionen stellen
ganze Feldzlge in den Landschaf-
ten des Persischen Golfes oder
Zentraleuropas eine besondere
Herausforderung dar. Die Einsatze
beinhalten so verschiedene Auf-
trage wie gezielte Angriffe, takti-
scher Nachschub und Aufklarung.
Zusatzlich zu den Bordwaffen er-
weitern Raketen (Hellfire, Side-
winder, Sidearm, Tow, Hydra u.
Stinger) und Kanonen das Arse-
nal. Passive Verteidigungsmittel
wie Metallstreifen und Leucht-
kugeln gehéren ebenso zur Aus-
ristung. Zahlreiche Parameter, die
den Schwierigkeitsgrad der Simu-
lation bestimmen, lassen sich vor
dem Abheben einstellen.

Fazit: Der zur Einleitung star-
tende Kurzfim einer rasanten
Hubschrauber-Verfolgungsjagd
zeigt ebenso wie funf von der sil-
bernen Scheibe einspielbare Mu-
sikstlicke, welche Fahigkeiten im
CD?32 stecken. Soundeffekte und
digitalisierte Sprache erzeugen

die passende Atmosphare fir das
fliegende Kanonenboot.

Preis: 39 Mark
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Heimdall 2

Actionspiel, Adventure, Rollen-
spiel — es ist wirklich schwer zu
sagen, was Core Design in
»Heimdall 2« alles untergebracht
hat. Einen ausfiihrlichen Test fin-
den Sie in dieser Ausgabe, Sei-
te 47. In der CD-Ausgabe des
Germanen-Gétter-Spiels hat sich
vor allem der Soundtrack verén-
dert, er kommt jetzt direkt von
CD. Um die opulenten Kléange so
richtig auskosten zu konnen,
braucht man allerdings unbedingt
eine HiFi-Stereoanlage, ein Paar
Monitorlautsprecher reichen hier
bei weitem nicht aus.

Was das Programmierteam
von »The 8th Day« mit Heimdall 2
auf den Bildschirm gebracht hat,
ist ein Stiick nordischer Mytholo-
gie. Eigentlich sollten die Namen
»QOdin«, »Loki« und »Asgard« je-
dem aufrechten Germanen be-
kannt sein. Wer hier noch Nach-
-holbedarf hat, kann den Recken
»Heimdall« und seine Gefahrtin
»Ursha« durch die Lander Mid-
gard und Utgard begleiten, wo
der hinterlistige Loki schwere Ver-
wistungen angerichtet hat.

Nun ist es die Aufgabe des
Spielers, sich ratselldsend, mes-
serwerfend und schwertschwin-
gend auf die Suche nach vier Tei-
len eines Amuletts zu machen.
Ohne einen Talisman, der die je-
weiligen Tore &ffnet, steht man
auf verlorenem Posten. Doch das
ist nur der Anfang. In den isome-
trisch skrollenden Palasten, Hiit-
ten und Germanenkneipen gilt es
Waffen, Runen-Zauberspriiche,
Schriftrollen und vieles mehr ein-
zusammeln. Bis man den Auftrag
der germanischen Gotter erfillt
hat, ist es noch ein weiter Weg.

Technisch ist das Spiel pro-
blemlos wie alle CD?32-Spiele,
Festplatteninstallation oder Dis-
kettenwechsel bleiben dem Spie-
ler erspart. Von CD |adt das Spiel
angenehm flott die gewiinschten
farbenfrohen Szenen.

Fazit: Auf CD2 ist das Heim-
dall 2 noch besser als im Original.
Bombastische Hintergrundmusik
und farbenpréchtige Grafik mi-
schen sich mit Action- und Kno-




belelementen. Das Magiesystem
verleint dem Gotterdrama eine
Rollenspiel-Komponente und die
Steuerung funktioniert (ber das
Joypad mit seinen vielen Knopfen
problemlos. Die zur Germanenro-
mantik passende Grafik mit ani-
mierten keulenschwingenden und
Met trinkenden Kriegern und den
dazu passenden Walkiren sorgt
fir das passende Ambiente.
Preis: 39 Mark
Vertrieb: MediaTeam GbR,
PF 10 09 68, 51309 Leverkusen,
Tel. (021 71) 4 72 03,
Fax (02171)4 7207

Fazit: Die Lotus-Trilogie ist ein
MuB fur jeden autobegeisterten
CD32-Besitzer. Drei Folgen des
gleichen guten Spiels auf einer
CD — was will man mehr?

Preis: 49 Mark

Vertrieb: MediaTeam GbR,

PF 10 09 68, 51309 Leverkusen,
Tel. (021 71) 4 72 03,
Fax (02171)47207

Microcosm

Hier geht es darum, mit einer
Tauchkapsel, einem Jagdschiff

und einen universellen Druckan-
zug durch den Korper eines infi-

Microcosm: Viele kleine Feind-Zellen machen dem Spieler
bei der Reise durch den Kdérper das Leben schwer

The Classic Lotus Trilogy

Die drei Autorennspiele der Lo-
tus Trilogie gehéren tatsachlich
zu den Klassikern des Genres.
Sie vereinen pures Fahrvergni-
gen mit Wettkampfatmosphére.
Rempeleien und ein Abdriften
von der Fahrbahn flihren nur zu
Zeitverlust, jedoch nicht zu Fahr-
zeugschaden. Es gilt, entweder
alleine per Joypad oder gegen ei-
nen mit Joystick steuernden Kon-
trahenten alle Strecken in einem
Zeitlimit (Lotus | + 1lI) oder unter
den ersten Zehn (Il + 1) zu
durchfahren. Ab dem zweiten Teil
steht Einzelkdmpfern der gesam-
te Bildschirm zur Verfligung und
jeder Abschnitt ist durch ein
PaBwort wahlbar. In der zweiten
Folge kommt noch der »Elan SE-«
hinzu. Zu den beiden Vorgangern
steht ein »M200« in Part Ill bereit,
wo man auBerdem anhand eines
Editors eigene Parcours definie-
ren kann. Steuerung, Fahrgefihl
und Grafik entsprechen den Dis-
kettenversionen. Als Bonus war-
ten Lotus | + Il mit sechs hérens-
werten Musiksticken auf, die in
einwandfreier CD-Qualitdt jedes
Rennen zum Erlebnis machen.

zierten Menschen zu rasen. Boo-
te und Anzug sind mit Schilden
ausgestattet, die bei Treffern
durch Antikérper und feindliche
Einheiten sowie Berlihrungen mit
den Wanden reduziert werden.
Sinkt die Stabilitat der Hille unter
einen kritischen Level, explodiert
alles in tausend Stiicke. Glick-
licherweise finden sich unterwegs
heilsame Praparate, die entstan-
denen Schaden reparieren, und
Extrawaffen, die je nach Bedarf
aktivierbar sind.

Die Animationen innerhalb der
Landestationen, beim Start in den
Kérper, dem Wechseln der Ge-
faBe oder dem Ableben des Pati-
enten laufen auf gleich hohem Ni-
veau. Zwar wird dabei nur ein
verkleinerter Bildausschnitt ge-
nutzt, die Qualitat der Darstellung
wirkt daflir um so Uberzeugender.
Die Prasentation von Microcosm
stellt alles bisher auf dem Amiga
und dem CD32 Erschienene in
den Schatten. Endlich kann Com-
modores Konsole zeigen, was in
inr steckt. Wie von Psygnosis

nicht anders zu erwarten, glanzt
die Ballerorgie durch einen per-
fekt inszenierten, siebenminditi-
gen Vorspann, der als Expose je-
dem hochklassigen Science-fic-
tion-Kinofilm gut zu Gesicht stiin-
de. Geht's ans Spielen selber,
zeigt sich ein reinrassiges Baller-
spiel, das hohe Anforderungen an
alle Joypad-Artisten stellt. Hat
man sich erst einmal an die unge-
wohnte Steuerung gewdhnt, dirf-
ten die meisten Amiga-Spieler
ihren gewohnten Joystick nicht
mehr missen.

Preis: 35 Mark

Vertrieb: MediaTeam GDbR,

PF 10 09 68, 51309 Leverkusen,
Tel. (021 71) 4 72 03,
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Rise of the Robots

Diese Priigelspiel sorgt fur Be-
geisterung. Die Prasentation der
Figuren und der kinoreife Vor-
spann allein sind schon den Kauf-
preis wert, so etwas war seit
Microcosm nicht mehr zu sehen.
AuBerdem wurden alle Schlag-,
Tritt- und Blockbewegungen der
Roboter mit einem 3-D-Anima-
tionsprogramm berechnet, wo-
durch die Bewegungen der Ma-
schinen &uBerst realistisch aus-
sehen.

Wahrend das Konstruktions-
prinzip humanoider Kampfer im-
mer gleich ist, findet man bei der
stdhlernen Konkurrenz mehr Va-
riationen. Da gibt es zuerst den
etwas behébigen Loader. Er erin-
nert an die zweibeinigen Gabel-
stapler, die bereits in »Aliens« zu
bewundern waren.

Schwieriger ist da schon der
Crusher zu bewaltigen. Die lan-
gen Arme mit den Greifklauen
halten den Gegner auf Distanz
und schnappen mit haBlichem
Klacken nach jedem erreichbaren

Kérperteil. Dann gibt es da noch
den »Ape«, einen affenartigen
Roboter mit kurzen Beinen und
langen Armen. Durch seine robu-
ste Mechanik ist er nur sehr
schwer auB3er Gefecht zu setzen.

Ein anderer Kampfer wurde of-
fenbar von einem Asiaten entwor-
fen. In bester Karatemanier
schlagt, springt und tritt der
Droide auf seine Gegner ein, daf3
jeder Kampfsportexperte vor Neid
erblaBt. Der Militar-Droide ist fur
kriegerische Einsatze gedacht
und bringt seine Spezialausbil-
dung zum Einsatz.

Die Krone der Roboterschép-
fung ist der »Supervisor«. Be-
kanntlich darf eine schone junge
Dame in keinem Prigelspiel feh-
len. In glanzendem Chrom gehal-
ten und ansonsten vollig unbe-
kleidet, steigt der »Sexy Robot«
in den Ring.

Fazit: Was die Steuerung an-
geht, gibt sich »Rise of the Ro-
bots« zwar eher konventionell.
Man kann gegnerische Angriffe
abblocken, Schlage, Tritte, Kopf-
stéBe und Spriinge sind vorgese-
hen und die berlichtigten Spezial-
techniken (bei jedem Roboter ei-
ne andere) sind auch dabei.
Dafir ist die hervorragende Grafik
und die Roboter-Thematik eine
nette Abwechslung zu den her-
kdmmlichen Prigelspielen.

Preis: 89 Mark
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Simon the Sorcerer

Eines der Probleme, die Her-
steller von CD-Spielen haben:
Womit flllt man die 650 MByte,
damit nicht 9/10 der CD leer blei-
ben? Mike Woodroffe hat da eine
akzeptable Ldsung gefunden. In

ie

Metallsplitter fliegen — alle sind sie per Raytracing berechnet
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»Simon the
Sorcerer« (Test in dieser Ausga-
be, S. 26) wird alles gesprochen.
Das ganze gibt es z.Zt. nur in
Englisch, ob jemals eine deut-
sche Ausgabe nachkommt, stand
bei RedaktionsschluB noch nicht
fest. Die Sprache ist dafiir gut zu
verstehen. Worum geht es nun
bei Simon, dem Zauberlehrling?
Zu seinem Geburtstag bekommt
er statt des ersehnten »Game
Boy« ein Zauberbuch, das ihn auf
der Stelle in ein fremdes Land
verfrachtet. Dort angekommen
muf3 er gegen den bdsen Zaube-
rer Sordid antreten.

Noch ein blutiger Anfanger,
muB Simon zuerst in der Htte
des Meistermagiers Calypso eini-
ge Utensilien einsammeln und
sich dann auf seinen mit vielen
Fallen, Réatseln und Witzen ge-
spickten Weg zu Sordids Festung
machen.- In der orilichen Kneipe
findet er einige Zauberer, die ihm
bei seinem Vorhaben behilflich
sind, wenn er ihnen dafilir einen
magischen Gegenstand bringt.
Ab da geht die Suche erst so
richtig los. Zahlreiche skurrile Ge-
stalten warten im Zauberland, um
Simon und den- Spieler mit lusti-
gen Sprichen zu erfreuen. Die
»Full Talky Version« gibt es
natirlich nur auf CD firs CD32,

Fazit: Das Abenteuer ist ko-
misch, wie gehabt. Schon der
Vorspann sorgt fur die ersten La-
cher. Die Bilder gldnzen in 256
Farben mit vielen animierten De-
tails, die ({bersichtliche Ober-
flache macht die Bedienung zum
Kinderspiel und die Rétsel sind
knifflig aber Iésbar. »Simon the
Sorcerer« ist eines der besten
Amiga-Adventures  und  mit
Sprachausgabe macht es gleich
nochmal soviel Spal3.

Preis: 69 Mark
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seinem Adventure

Ultimate Body Blows

Manche CD32-Spiele sind le-
diglich 1:1 von Diskette auf CD
Uiberspielt. Team 17 hat sich da-
gegen bei der Umsetzung seiner
beiden »Body Blows-Spiele« viel
Arbeit gemacht. Die schon be-
kannten Kampfer aus den Priigel-
spielen »Body Blows« und »Body
Blows Galactica« wurden in ein
Spiel lbernommen.

Das Joypad hat Gelegenheit,
seine Stirken auszuspielen. Je-
weils einer von vier Kndpfen ist
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Ultimate Body BIowsJede
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r Kamf
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r hat Szmltechniken,

hier wirft der StraBenkampfer mit einem Feuerball

jeweils flr Hand- oder FuBtechni-
ken zustandig, 16st Spezialtechni-
ken aus oder 4Bt die Prigelspe-
zialisten in Deckung gehen. Zwi-
schen 21 Kampfern, teils Mensch,
teils Tier oder AuBerirdischer,
kénnen sich die Spieler entschei-
den. Wer die beiden ersten Aus-
gaben auf dem Amiga gespielt
hat, bekommt jetzt Gelegenheit,
alle seine Lieblings-Gladiatoren
gegeneinander antreten zu las-
sen. Ein Manschaftsmodus (Tag
Team) ist auch dabei, hier kampft
hintereinander jeder gegen jeden.
Eine Mannschaft kann dabei bis
zu 21 Mitglieder haben. Der
Kampf gegen die CPU ist genau-
so vorgesehen wie gegen einen
menschlichen Gegenspieler. Ein
Turnier mit vier oder acht Teineh-
mern ist auch integriert. Wer gern
gegen seine Freunde antritt,
kommt hier auf seine Kosten.

Die Anleitung ist, wie es. sich
fur ein CD-Spiel gehoért, ins Pro-
gramm integriert, jeder Kampfer
wird mit seinen Spezialtechniken
vorgestellt. Die Ladezeiten von
CD sind erfreulich kurz, Kopier-
schutz entfallt, Kompatibilitatspro-
blem gibt es keine — die CD-Ver-
sion ist dem Computervorbild in
vieler Hinsicht iiberlegen.

Fazit: Jede Konsole braucht
ein Prigelspiel, und =»Ultimate
Body Blows« macht dem Amiga
CD?% alle Ehre. Die zahlreichen
Kémpfer mit ihren unterschiedli-
chen Starken, Schwachen und
Spezial-Kampftechniken sind
durchgehend schwierig zu bewal-
tigen, dabei aber niemals wirklich
unfair. Zwischen Robotern, Bikini-
Kémpferinnen, Muskelménnern,

Dinosauriern und AuBerirdischen
falit die Auswahl des eigenen
Kampfers nicht leicht. Die Grafik
glanzt im AGA-Modus, die Musik
kommt, passend zur jeweiligen
Umgebung, direkt von CD und mit
den vier Joypad-Knopfen steuern
sich die Kampfer gleich nochmal
so gut. Ultimate Body Blows ist
nicht einfach nur eine erweiterte
Umsetzung vom Amiga, es ist ei-
nes der besten CD32-Spiele —
sehr gut, Team 17!
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Zool 2

Zool ist eines der beliebtesten
Jump-and-Runs fir den Amiga.
Kunterbunt, abwechslungsreich

SCR015100

Zool 2: Bergab sind die Schwanenhaélse leichter zu bewalti-
gen, als wenn man in umgekehrter Richtung klettert

und mit unzéhligen Sprites kommt
der Ninja aus der N-ten Dimension
daher — so ein Spiel muB einfach
auf das CD32! In der zweiten Aus-
gabe hat sich Zool Verstérkung
mitgebracht: eine Frau (Zooz) und
ein Hund (Zoon) stehen dem tap-
feren Kéampfer zur Seite. Wahrend
Zool den Gegnern mit Brachialge-
walt zu Leibe riickt und mit dem
stabilen Schadel durch so man-
che Decke bricht, knallt Zooz mit
der Peitsche und bahnt sich ihren
Weg mit eleganter Pirouette durch
den Boden. Je nach Spielfigur hat
man unterschiedliche Lésungswe-
ge. Der zweikdpfige Hund Zooz
kommt in den Zwischenstufen
zum Einsatz, wo er in einer Break-
out-Variante Extras einsammelt.
Die Spielstufen sind abwechs-
lungsreich gestaltet, eine Vogel-
welt, der Pharaonen-Level oder
die Schneewelt erwarten den Nin-
ja, am Ende jeder Stufe gibt's den
obligatorischen Level-Ende-Geg-
ner. Neben einigen Kunstiicken
(salto rlickwarts) kann die Spielfi-
gur auch mal als Kugelblitz durch
den Elektroniklevel flitzen.

Fazit: Das Spiel ist trotz zahl-
reicher Extras, Riicksetzpunkte
und wahlbarer Schwierigkeit nicht
einfach. PaBwdrter gibt es nicht,
wer alle Leben verspielt hat, muf3
wieder von vorne anfangen.
Trotzdem ist die Motivation aus-
gesprochen hoch. Grafik und
Spielbarkeit liegen deutlich Gber
dem Durchschnitt. Zool 2 braucht
sich vor »Mega Drive« und »Su-
per Nes« nicht zu verstecken.

Preis: 69 Mark
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Jeden Monat Tips&Tricks, direkt anwendbar
Jede Menge Kurse, Listings, Power-Tips, Tests

News aus der Szene fir den
optimalen Informationsvorsprung

ES SPRICHT SICH RUM. WER AMIGA
IM SUPER-MINI-ABO TESTET IST IM
VORTEIL. UND ZWAR DREIFACH!

1. Der Preisvorteil:

Fiir das Super-Mini-Abo zahlen Sie nur 15,- DM statt 23,40 DM im
Einzelverkauf.

2. Der Informationsvorsprung:

Sie bekommen das AMIGA-Magazin jeden Monat frei Haus, noch
bevor die anderen es haben. Dazu brandakiuell den neven grofien
Spieleteil.

3. Die Super-Verlosung

Im Super-Mini-Abonnement haben Sie einen zusdtzlichen Vorteil:
Jeden Monat verlosen wir 25 mal Software. Die Verlosung ist im
gnstigen Abonnementpreis enthalten.

Jetzt AMIGA-Magazin mit allen Vorteilen testen. So schnell wie
maglich den Mini-Abo-Coupon ausfiillen und an AMIGA Abonnenten-
Service, D-74168 Neckarsulm absenden.

ERST DAS AMIGA-MAGAZIN-ABO
MACHT DEN AMIGA PERFEKT !

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung konnen Sie innerhalb von acht Tagen bei AMIGA-Abonnenten
Service. D-74168 Neckarsulm widerrufen, Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung
tes Wideruts. Die Widerrufsfrist beginnt mit der Aushandigung der Widerrufsbelehrung. N

HIER SIND

Jetzt AMIGA-MAGAZIN zum Super-Preis testen
Coupon noch hevte absenden!

VORTEIL!

Mini-Abo-Coupon

Ja, ich méchte AMIGA-Magazin ausfiihrlich testen und erhalte es drei
Monate lang zum Super-Mini-Abo-Preis von nur DM 15,- statt DM 23,40 per
Post frei Haus. Will ich die Zeitschrift weiterlesen, brauche ich nichts zu tun,
ich erhalte AMIGA-Magazin zum giinstigen Jahresabonnementpreis von

DM 83,40 statt DM 93,60 per Post frei Haus. Ich kann das Abonnement
jederzeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes kiindigen.

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte
ankreuzen) o

Nome,/Vomome Bequem durch Bankeinzug
BLZ

StraBe/Nr. 7

Konto-Nr.

Geldinstitut
Datum/1. Unterschrift 1 Gegen Rechnung

Widerrufsrecht: Diese Vereinborung kann ich innerholb von 8 Tagen beim AMIGA-Abonnenten-Senvice,

D-74168 Neckarsulm widerrufen. Zur Wohrung der Frist genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Die Widerrufstrist
beginnt mit der Aushiindigung der Widenufshelehrung. Ich bestatige die Kenntnisnchme des Widerrufsrechts durch meine zweite
Unterschrift,

Die Super-Verlosung ist im giinstigen Abonnementpreis enthalten.

Datum/Z. Unterschift R




Die Fernsehserie ist ein
Klassiker, also gibt es
auch ein Computerspiel
zum Film. Allen Trekkies,
die in einer Mission fest-
sitzen, wird mit dieser
Komplettldsung geholfen.

von Markus Fedorczuk und
Richard Eisenmenger

ieben Missionen muB3 der
Spieler zusammen mit der
Enterprise-Crew Uberstehen.

Wie's geht, erfahren Sie in den
folgenden Lésungsvorschlagen.

Episode 1
Zu Beginn der ersten Mission
fuhren wir einen simulierten

Kampf mit der »USS Republic«.
Dann folgt der Auftrag, das Pol-
lux-V-System anzufliegen, um die
dortige Situation zu klaren. Nach
der kurzen Reise ins Sternensy-
stem Nr. 9 beamt eine Abordnung
der Enterprise vom Orbit des Pla-
neten auf die Oberflache herunter.
Als erstes sprechen wir mit
dem Pralaten Angiven (Sprechop-
tionen 1, 1) — die Informationen,
die wir erhalten, sind wichtig. In
der Unterkunft der Kolonisten
muf3 Pille den verletzten Bruder
Chub untersuchen. Das Ergebnis:
Er leidet an einer Nugaireyn-Infek-
tion, die man mit Hypo-Dytoxin
stoppen kann. Dieses Mittel ist auf
der Enterprise leider nicht
vorratig, aber Bruder Stephen
weil3, daB3 die Laraxian-Beere wei-
terhelfen kann, sie wachst in der
Né&he des Eingangs zur Héhle.
Vor dem Eingang zur Hoéhle
werden wir von seltsamen Klingo-
nen angegriffen. Problemlos koén-
nen wir sie mit unseren grinen
Betaubungsphasem zur Strecke
bringen. Einer der Klingonen ver-
liert vor Schreck jedoch seine
Hand, die wir nattrlich mitnehmen.
Nach kurzem Beerensammeln
geht's zur Hohle, die von viel
Gerdll blockiert wird. Der rote Zer-
stérungsphaser kommt zum Ein-
satz — schon ist der Eingang frei.
Die Gerdlischichten mussen da-
bei streng von oben nach unten
verdampft werden. Gleich kommt
ein verletzter Kolonist zum Vor-
schein, dem Pille mit seinem Er-
ste-Hilfe-Kofferchen beisteht.
Nach einem kurzen Gesprach
mit dem Verletzten fiihrt der Weg
wieder zur Unterkunft der Bewoh-
ner. In Bruder Stephens Labor
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stellt Pille aus den Beeren mit Hilfe
des Molekil-Synthesizers das
Hypo-Dytoxin her, wéhrend Spock
inzwischen die KlingonenHand re-
pariert. Captain Kirk untersucht
den Glaskasten, erst wenn er mit
Bruder Stephen Uber den Inhalt
spricht, hat er jedoch die Mdglich-
keit, einzelne Objekte herauszu-
nehmen. Wir nehmen den Schéadel
und den braunen Schilssel mit.
AnschlieBend bekommt Bruder
Chub endlich seine Medizin.
Zuriick in der Hoéhle 148t sich die
Metalltir mit der Klingonen-Hand
offnen (»benutze Hand mit Konso-
le«). In dem fremdartigen Raum
dahinter stellen wir die Schiebe-

Zwillingsbruder: Zur Einstimmung gibt's ein Scheingefecht

SchlieBlich gehen wir in eine Um-
laufbahn um die USS Masada. Wir
senken die Schilde des anderen
Schiffes mit dem Code 293391-
197736-3829 und beamen riber.
Im Transporterraum befindet sich
ein verletzter Techniker, der gleich
von Pille versorgt wird. Zum Dank
UberlaBt er uns sein Werkzeug.

Im Korridor der Masada neh-
men wir die Ausriistung und laden
den SchweiBbrenner gleich mit
der Energie der Phaser auf. Das
SchweiBgerat laBt sich mit den
Metallstlicken benutzen und ergibt
eine Art Kammaufsatz, den man
auf das andere Werkzeug auf-
stecken kann.

i '

mit einem Schwesterschiff der Enterprise — viel Erfolg

regler einer der Armaturen an der
Wand so ein, daf3 nur ein gelbes,
rotes und blaues Licht erscheinen.
Erst bei dieser Einstellung wird ei-
ne Art Lebenserhaltungssystem fiir
die fremde Spezies aktiviert. Nun
erscheint der Alien, der allerhand
Interessantes (ber sich und seine
Rasse erzahlt (Sprechoptionen 2,
2). Wir geben dem Wesen den
Schadel und den braunen Schiiis-
sel, damit der Schutzmechanis-
mus abgeschaltet werden kann —
Mission 1 ist damit erledigt.

Episode 2

Die zweite Mission fihrt ins Be-
ta-Myamid-System, wo man auf
einen Elasi-Piraten trifft, der in
einer spannenden Raumschlacht
besiegt werden will (s. Kasten).

In der Strafzelle werden zwei
Elasi-Wachen betdubt. Spock
entscharft mit Vorliebe Bomben,
so daB sich das Kraftfeld &ffnen
1aBst, um die Gefangenen zu be-
freien. Die Drahte nehmen wir
mit. Um zur Bricke zu gelangen,
gibt es zwei Mdglichkeiten: Ent-
weder repariert Spock mit Werk-
zeug und Dréhten den Transpor-
ter oder Kirk schwécht das ab-
schirmende Kraftfeld mit dem
SchweiBbrenner. Mit Sprechopti-
on 1 Ubergibt der Piratenkapitdn
sofort das geklaute Schiff.

Episode 3

Die dritte Mission fuhrt uns zur
Raumstation Ark7 — allerdings
fangt uns ein getarntes romulani-
sches »Raubvogel-Raumschiff«
ab. Wie auch in der zweiten Mis-
sion ist der Gegner mit einigen
gezielten Phaser- und Torpedo-
salven zur Strecke zu bringen.

Im Orbit erfahren wir, daB auf
der Station ein fur Vulkanier und
Romulaner tédlicher Virus gras-
siert. Trotzdem beamen wir uns
mutig riber. Auf der Bricke
entlocken wir dem Computer
zunachst einige Informationen.
Dann geht's in den Raum mit
dem Synthese-Gerat. Aus dem
Schrank nehmen wir die Antigra-
vitationseinheit und verschwin-
in das For-

den nach rechts
schungslabor.

Komplizierte Technik: Hier ist Spock gefragt, der vulkani-
sche Wissenschaftsoffizier wird das Problem schon lésen




Im Kuhischrank findet sich eine
Oroborus-Virus-Kultur, im Ma-
schinenraum auf dem Boden ein
Schraubenschliissel. Danach wird
das groBe Dienstfach auf der
rechten Seite gedffnet und die
Leitungen der Gasflasche ge-
trennt. Mit Hilfe der Antigravein-
heit 1aBt sie sich herausnehmen.

Das Fach fiir Reparaturarbei-
ten offnen wir mit dem Schrau-
benschlissel und nehmen das
Isoliermaterial in das Forschungs-
labor mit, wo wir es mit dem De-
stillator in Polyberylkohlensaure
destillieren. AnschlieBend gehen
wir wieder zum Raum mit dem
Synthese-Gerat und offnen die
Gashahne (benutze Schrauben-
schlissel mit Leitungen Uber den
Gasflaschen). Das Gerat stellt
uns eine Flasche Wasser her, die
wir einpacken. Die Polyberylkoh-
lensaure legen wir nun in der
Synthesekammer ab — das Geréat
verwandelt sie in TLTDH-Gas.

Jetzt drehen wir die Gasleitun-
gen zu und tauschen mit Hilfe der
Antigraveinheit die H2-Flasche
durch die N2-Gasflasche aus —
Gasleitungen auf — das Gerat
produziert Stickoxid. Diesmal tau-
schen wir die O,-Gasflasche
durch die Hy-Flasche und lassen
die Maschinerie Ammoniak her-
stellen. Damit gehen wir ins For-
schungslabor und setzen es unter
den Stutzen ein. Die Virus-Kultur
kommt gleich daneben in das fiir
sie vorgesehene Fach. Pille zau-
bert uns daraus nun das Heilmit-
tel, das im Synthese-Gerat auto-
matisch in eine Mehrwegspritze
abgefullt wird. Getestet wird das
Mittel natlrlich an Spock.

Im Maschinenraum entfernen
wir mit dem Schraubenschlussel
die Abdeckung fiir den Ventila-
tionsschacht und werfen das

Farbenfroh: Die Mannshaft der Enterrise bekommt bei al-

TLTDH-Gas hinein. Jetzt kénnen
wir die Leiter im Forschungslabor
benutzen, die uns auf das untere
Deck fiihrt. Den Romulanern ver-
abreichen wir das Heilmittel und
geben jedem ein Schlicken Was-
ser. Im nachsten Raum befreien
wir endlich die Wissenschaftler
und verabreichen dem Romula-

Beam me down, Scotty: Die Lieblihgstechnik der Trekkies

ner-Kommandanten das Heilmit-
tel und den letzten Schluck Was-
ser. Bei einem Gesprach mit ihm
wahlen wir die Optionen 1 oder 2.

Episode 4

Das Harlequin-System ist der
Schauplatz fir den Beginn der
vierten Mission. Zwei hartnackige

wird im Spiel effektvoll ins Bild gesetzt — gleich geht's los

Képtn, mach was: Wenn es etwas zu eintscheiden gibt, ist

James T. Kirk ohne den Spieler meistens aufgeschmissen
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len Schwierigkeiten auch einige interessante Dinge zu sehen

Kampf-Trick

Bei den vielen Raumschlachten, in
die die Enterprise immer wieder ver-
wickelt wird, &rgert man sich oft iber
die schwache Bewaffnung des
Raumschiffs. Mit einem kleinen
Trick kann man allerdings die
SchuBfrequenz von Phasern und
vor allem der Photonentorpedos ver-
groBem:

Befindet sich das feindliche Schiff
| glnstig vor dem Visier, feuert man
einfach alles ab, was die Enterprise |
so hergibt. Gleich darauf schaltet
man mit <D> zu Scottys Schaden-
kontrolle. Die Zeit vor dem Raum-
schiff wird angehalten — siehe da,
die Phaser und Torpedos werden
aber trotzdem aufgeladen und kén-
nen gleich nach Rulckkehr aus der
Schadenkontrolle erneut abgefeuert
werden, bis das fremde Raumschiff
unter den Salven erstickt.

Elasi-Piratenschiffe warten auf
uns. Nach der Schlacht erreicht
uns ein Hilferuf aus dem benach-
barten Harapan-System — unser
alter Freund Harry Mudd steckt in
Schwierigkeiten. Wir beamen uns
zu Harry riber und untersuchen
das Schiff. Dann nehmen wir ei-
nes der zwdlfeckigen, gelben Ob-
jekte und Mudds »magischen
Entschmutzere.

Eine der am Boden liegenden
Linsen verbinden wir mit dem
Gerat und erfahren, warum die
Elasi-Piraten so aggressiv sind. In
der Waffenkammer darf Spock ein
biBchen mit dem fremdartigen
Waffensystem spielen. Durch eifri-
ge Untersuchen am Steuerpult
der Schaltzentrale und der gro3en
gelben Kugel im Computerraum,
kénnen Spock und Pille mit ihren
beiden Tricordern das Zahlensy-
stem der AuBerirdischen ent-
schlisseln und Informationen aus
dem fremden Datenspeicher sau-
gen. Kirk nutzt das zwolfeckige,
gelbe Objekt und kopiert allerhand
Daten aus dem Computer.

Gleich darauf statten wir der
Krankenstation einen weiteren Be-
such ab. Hier macht sich Harry
Mudd an den Flaschen zu schaffen
und atmet giftige Gase ein, so dafi3
er bald einen ziemlich paranciden
Eindruck macht. Spock wendet
seinen berlihmten Vulkaniergriff an
und Pille tut sein mdglichstes,
Harry wieder zu stabilisieren.

Nun werfen wir einen Blick in
den Computerraum, wo sich der
gesundete Harry an den Daten zu
schaffen macht (Sprechoption 1).
Wir nehmen das Werkzeug von
der Konsole im Kommandoraum
und Uberzeugen uns im Compu-
terraum davon, dal3 Harry alle Da-
ten geldscht hat. Nun reparieren
wir das Lebenserhaltungssystem
am anderen Ende des Schiffes.
Spock darf sich nochmals an dem
fremden Waffensystem zu schaf-
fen machen und wir erlauben ihm,
die Anlage auf die Enterprise zu
beamen (Sprechoption 2). Im
Kommandoraum nehmen wir vom
rechten Sessel aus Kontakt mit
der Enterprise auf und lassen uns
sofort hochbeamen.

Episode 5

In der finften Mission stoBen
wir in das Digital-System vor, wo
wir - auf einen klingonischen
Schlachtkreuzer treffen. Entge-
gen unserer sonstigen Gewohn-
heiten versuchen wir, mit dem
Klingonen zu sprechen (Optionen
2, 1). Wir gehen schlie3lich in
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eine Umlaufbahn um den Planeten
Zamphor, um den von den Klin-
gonen gesuchten Kriminellen zu
finden. Auf der Oberflache wer-
den wir von dem Fremden auch
gleich in Empfang genommen -
es handelt sich angeblich um die
Aztekengottheit Quetzacoatl, die
uns beim Ende der nun folgenden
Konversation in eine Grube ver-
bannt. Dort nehmen wir einige
Steine auf, blockieren das Loch
im Fels, um die Schlange mitneh-
men zu kénnen. Dann werfen wir
zweimal mit einem Stein nach der
Ranke, um jedes Mannschafts-
glied miihsam aus der Grube her-
auszubekommen. Von nun an
wandern wir immer weiter nach
links durch den Dschungel, bis
wir auf einen Indianer treffen.

Wir zeigen ihm die Schlange
und benutzen sie mit Captain
Kirk. Der Indianer ist begeistert,
schenkt uns ein Messer und gibt
den Weg frei. Wenn wir den
Baumibergang Uber das Gewas-
ser erreichen, schneiden wir eini-
ge der Pflanzen mit dem Messer
ab und werfen sie in das Wasser,
um ungehindert passieren zu

Hochspannung: Ohn eln Einfall wird das Landekom-

den. Wir nehmen dann einige der
Holzbalken und benutzen sie mit
dem geschmolzenen Fels. Mit den
metall-beschichteten Balken kén-
nen wir nun das Energiefeld neu-
tralisieren. Dann  untersucht
Spock mit seinem Tricorder das
SchioB. Wir mlssen uns nun mit
der Enterprise in Verbindung set-
zen (Optionen 2, 1) — Spock kann
die frisch erhaltene Codenummer

Mond Scythe gehen und uns run-
terbeamen. Wir untersuchen die
Skulpturen . und nehmen einige
der Steine mit. Die riesige Tur
1aBt sich mit Code 10200 &ffnen.
Im néchsten Raum interessiert
sich Spock naturlich brennend fir
den Computer. Die néachste Pfor-
te ist mit Code 122 gesichert. In
der Einganghalle benutzen wir
schlieBlich Spocks Tricorder mit

Schones Wabenmuster: Mal abgesehen von der prachtigen
Ausstattung, geht's hier ziemlich chaotisch zu

mando wohl bis in alle Ewigkeit vor dem Elektroblitz stehen

kénnen. Beim Dilithiumkristall an-
gekommen, darf Spock seinen
Tricorder verwenden, mit Hilfe
des Messers kdnnen wir den ro-
ten Stein mitnehmen. Quetzeco-
atl verwickelt uns nun in ein Ge-
sprach (Optionen 2, 2, 3) — bald
befinden wir uns wieder auf der
Enterprise, wo wir dem Klingo-
nen-Captain mit den Sprechoptio-
nen 1, 1 anworten und uns wenig
spater bei einer Gerichtsverhand-
lung wiederfinden. Das Leben des
Azteken kénnen wir retten, in dem
wir die Mutprifung bestehen. Im
Schacht benutzen wir den Zer-
storungsphaser mit dem FuBbo-
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eingeben und wir befinden uns in
einem neuen Raum. Dort nehmen
wir die griinen Steine und setzen
sie in die Offnungen des Podests.
Dann betreten wir das gelbe Licht.
In dem folgenden Gespréch
wahlen wir die Sprechoption 3.
Zurtck auf der Enterprise begeg-
nen wir dem klingonischen Offizier
mit Option 1 und bringen Quetza-
coatl schlieBlich auf seine Heimat-
welt zuriick.

Episode 6

In der sechsten Mission fliegen
wir zum Alpha-Proxima-System,
wo wir in die Umlaufbahn um den

Quetzacoatl, der Aztekengott: Wenn wir die Gottheit nicht

scheint sich ein Virus eingenistet
zu haben. Damit sich der Virus
weiterkopieren kann, verbinden
wir beide Computer mit dem Ka-
bel. Spock bestatigt den Befall
des zweiten Rechners mit dem
Virus. Nun kénnen die Raketen
nicht mehr den Planeten Proxtrey
erreichen und muissen in der Son-
ne verglihen.

Episode 7

In der siebten Mission erhalten
wir den Auftrag, das verschollene
Féderationsraumschiff USS Re-
public zu finden, das uns schon in
der ersten Mission das Leben
schwer gemacht hat. Nach einer
endlos langen Sensorensuche
finden wir das Schiff in einem er-
barmlichen Zustand. Wer ist daftir
verantwortlich? Wir beamen auf
die zerstorte Briicke, wo Pille ver-
sucht, den letzten Uberlebenden
zu retten — vergeblich (»He's de-
ad, Jim.«).

Wir untersuchen die Datenbéan-
ke des Computers und die Log-
bucheintragungen mit dem Tricor-
der. Auf der Krankenstation ver-
suchen wir, den Zustand der ver-

in gute Laune bringen, wird er Képtn Kirk nie behilflich sein

der Konsole, um das gew(inschte
Muster fir die Offnungskarte zu
scannen.

Im Raum mit dem Laserbohrer
wird der Computer mit den Tricor-
derdaten gefiittert. Wir stellen die
Starke des Laserbohrers auf Ma-
ximum und schalten die Maschine
ein. Die aufgesammelten Steine
legen wir daraufhin in das ge-
brannte Muster im Fels und akti-
vieren die Maschine nochmals mit
Starke 10. Mit der fertigen Schiiis-
selkarte offnen wir den Kasten
und nehmen das Kabel heraus.
Im Waffenraum kann sich Spock
wieder einmal an zwei Computern
austoben. In einem der Rechner

letzten Frau zu stabilisieren und
kénnen gleich darauf mit ihr spre-
chen. Zurlick auf der Enterprise
nehmen wir die Verfolgung des
fremden Raumschiffs auf. Doktor
Bredell kommandiert diese Enter-
prise 2. In einem ernsten Ge-
sprach fordern wir ihn auf, sein
Schiff zu Ubergeben und zu kapi-
tulieren. Das gefallt ihm natrlich
gar nicht und so kommt es zum
Unausweichlichen — zum Kampf!
Wenn Sie dem Gegner nicht mit
reguldren Mitteln beikommen,
kénnen Sie immer noch zu unse-
rem »Kampf-Trick« (s. Kasten)
Zuflucht nehmen. rk




von Olaf Gramkow

a hat Boris, der Held des
DSpieIs, mal wieder was an-

gestellt! Kaum schaut sein
Onkel George mal nicht hin, setzt
er sich in die Zeitmaschine und
wird natlrlich prompt in die
Zukunft geschickt. Was nun?
Unternehmungslustig, wie Boris
nun mal ist, macht er sich sofort
auf die Suche nach hilfreichen
Utensilien.

Dabei darf man nicht verges-
sen: Dieses Adventure ist fur Bo-
ris lebensgeféhrlich, manche Feh-
ler flihren zum Verlust eines
ganzen Abenteurerlebens. Die
Save-Funktion sollte ca. alle finf
Minuten aufgerufen werden.

Die Ankunft

Nachdem Boris auf dem ver-
lassenen Asteroiden angekom-
men ist, geht er nach Westen,
Siden und nochmals nach Si-
den. Dort hebt er die Metallstange
auf und geht weiter nach Norden,
Norden, Osten, Osten um dort
das Stiick einer Platine mitzuneh-
men. Dann nach Osten und in die
Mitte des Bildes stellen. Wenn
der drehende Asteroid vorbei-
kommt springt er (der niedrigen
Schwerkraft sei Dank) auf diesen
drauf. Irgendwann kommt der
Asteroid an der Versorgungslei-
tung vorbei und mit einem weite-
ren Satz ist Boris wieder da, wo
er vorher war.

Jetzt geht's zu der Satelliten-
schissel. Dort wird eine Metall-
stange in die Tafel eingesetzt und
siehe da, das Gesetz des Hebels
wirkt auch hier: die Abdeckung
verabschiedet sich. Danach setzt
der technisch begabte Boris die
Platine in die Tafel ein und be-
nutzt das Terminal. Das Terminal-
menld wird angezeigt. Aus den
angezeigten Optionen wahlt man
»Dienstkanal  verbinden« und
»Raumkolonie Gavric«. Nun noch
einmal das Terminal benutzen
und »Filtersystem einstellen« und
»Raumkolonie Gavric« wahlen.
Das Filtersystem solite auf AUS
stehen. Falls dies nicht der Fall
ist, wird die Funktion noch einmal
aufgerufen.

In der Stadt

Nun geht's nach Norden uber
die soeben ausgefahrene Briicke.
Boris ist in einer Stadt. Er schaut
sich um und findet einen Ventilati-
onsschacht, an dem er, neugierig
wie er ist, etwas zu kraftig drickt
und zieht — schon ist er rein-

g Kamplettlasung

Uni verse

*

E|n Zeltrelsender strandet in der Zukunft Fir alle
Beteiligten, den Betroffenen genauso wie fur den
Spieler, ist das natiirlich ein echtes Abenteuer.
Hier ist der passende Helsefuhrer zum Splel

gefallen und landet auf dem
bekannten Asteroiden, zusam-
men mit etwas Abfall aus dem
Schacht. Nun gut, zumindest ein
Spiegel ist dabei, wer wei3, wozu
man ihn brauchen kann. Boris
steckt ihn ein und vollfiihrt
nochmal den Doppelsprung tber
den Asteroiden auf die Ver-
sorgungsleitung und zurlick in
die Stadt.

Nach Nord-West geht es auf
einen anderen Platz. Auf der
rechten Seite ist ein Durchgang
mit 2 Lasern. Laser — Spiegel...
da war doch was. Nach etwas
Gribeln kommt Boris auf die rich-
tige Idee und wirft den Spiegel
auf den Durchgang. Schon zer-
storen sich die Laser. Das geht
allerdings nur, wenn der zustandi-
ge Roboter nicht in der Nahe ist.

Alsbald taucht ein AuBerirdi-
scher auf und verkiindet, daB Bo-
ris »zu Silphinaa gehen soll«. Al-
so benutzt man die Tirkonsole
am nérdlichen Eingang und be-
quatscht Silphinaa solange, bis
sie einen herein last. Man tritt ein
und fragt, wo man sich hier ei-

° * °

gentlich befindet. Nach einiger
Zeit findet man heraus, daB man
nach oben gehen soll, weil Si-
cherheits-Roboter an die Tlr
klopfen. So einfach kommt man
allerdings nicht ins Schlafzimmer.
Erst muB3 die Tastatur an der Tur

mit der Metallstange attackiert

werden. Oben findet sich im Klei-
derschrank ein Anzug, den Boris

auch sofort anzieht. Danach wird
der Armcomputer mit der Schalt-
tafel Gber dem Bett benutzt und
die Fensterladen-Funktion ange-
wahlt. Jetzt noch ein gewagter
Sprung durchs Fenster und
schon ist man drauBen.

Das erste Auto

Mal sehen, ob das Autoklauen
hier auch so einfach ist wie zu
Hause: Den Armcomputer mit
dem Auto benutzen, ins Auto
springen, die Schllisselkarte in
den Kartenschlitz fiir die Dieb-
stahlsicherung einsetzen und die
Steuerung der Diebstahlsiche-
rung auf der rechten Seite des
Bildschirms benutzen. Jetzt die
Nummer 87764 eingeben und
schon geht's ab in den Weltraum
— war doch gar kein Aufstand,
oder etwa doch? Die Roboter, die
einem die ganze Zeit auf den Fer-
sen waren, gucken dumm hinter-
her. Nach einer aufschiuBBreichen
Vision und einem Dialog (Satze
1,1) mit »Snorglag« kann man
das »PTV« benutzen (auf den
Bildschirm in der Mitte klicken).

Silphinaas Wohnung: Hier findet Boris einige niitzliche Klei-
nigkeiten. Eile ist geboten, gleich kommen die Wachroboter.

Tricks mit Spiegeln: Wenn oris den oeben gefunenn
Spiegel zwischen die Laser wirft, wird der Durchgang frei

Sofort wahlt man »Kurs navigie-
ren«, prift die Position von BAL-
KAMOS 7 (links von der aktuellen
Position) und nimmt Kurs auf die-
sen Planeten.

Danach geht's »Hinunter zum
Planeten«, dann kommt die Funk-
tion »Quadrant wahlen« ins Spiel
— der Quadrant im Nord-Osten ist
der richtige. Nach der Landung
nach Norden gehen, den Droiden
aufnehmen, nach Osten und
zweimal nach Suden gehen, den
Kanister aufnehmen und dann
den Droiden mit dem Kanister
kombinieren, schon ist die Bastel-
stunde wieder vorbei.

Dann geht Boris zweimal nach
Westen und einmal nach Norden,
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um zu entdecken, daB einige Ali-
ens an seinem Auto Gefallen ge-
funden haben. Aber keine Panik,
man benutzt den Droiden mit den
AuBerirdischen und schon kann
man ins Auto springen und die
Funktion »Aufsteigen vom Plane-
ten« wahten. Kurs setzen auf den
Planeten JOR-SLEV 4 (rechts
von der aktuellen Position), hin-
unter zum Planeten und den
Nord-West-Quadranten wéahlen.

Nach der Landung geht's nach
Osten. Den Felsbrocken, den
man dort findet, hebt man auf und
wirft ihn auf den AuBBerirdischen —
die Programmierer sind auf Aliens
offenbar nicht gut zu sprechen.
Den Droiden benutzt man mit den
Blobs (Klecksen), geht wieder
nach Westen und springt ins Au-
to. Es geht zum nachsten Qua-
dranten, diesmal ist es der Sid-
Ost-Teil des Planeten.

Man geht zweimal nach We-
sten und ftrifft dort ein altes We-
sen, das Interesse an Blobs hat.
Allerdings mu3 man ihm das erst
in einem langeren Gesprach klar
machen. Der Alte ist nicht knicke-

Autoklau: Boris Verne muB |ch beeilen, die Wachroboter

Geschiftsleute unter sich: Snorglat will Boris Verne das
kostbare Karvit abhandeln. Was kénnen wir dafiir verlangen?

wird er Boris in jedem Fall betau-
ben und das Karvit nehmen. Wie-

der munter geworden, springt Bo-
ris ins Auto und nimmt Kurs auf
den Landeplatz-REF.40e.
findet er einen Arbeitsroboter.
Boris schubst den dort arbei-
tenden Droiden in den Schacht

Dort

sind ihm auf den Fersen, gleich biegen sie um die Ecke

rig und versorgt den Spieler dafr
mit Karvit. Wieder geht's zuriick
zum Auto. Jetzt nimmt man Kurs
auf die PFALLENOP-ASTERO-
IDENGRUPPE. Hier trifft man
Snorglat wieder und bietet ihm
Karvit an. Daflr will er einen nach
Whellworld bringen.

Handeln mit Karvit

Jetzt kommt ein kleiner Arcade-
Teil. Man muB3 an das Schiff von
Snorglat andocken. Mit der linken
Maustaste laBt sich das Schiff
lenken und mit der rechten Maus-
taste kann man zugreifen. Auf
Whellworld angekommen wahit
man irgendeinen Dialog mit
Snorglat. Hinterhéltig wie er ist,
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und nimmt sich das zuriickgeblie-
bene Seil. Ab ins Auto damit und
Kurs auf Landeplatz-REF.1h neh-
men. Nach einer kurzen Wande-
rung (nach Osten durch das Tor,
nach Osten, nach Norden) findet
sich ein Fahrstuhl, der zu einem
Ausgabeautomaten (rechts oben)
flhrt. Der Ausweis kommt in den
Automaten, nun noch die Bestell-
Funktion benutzen und schon be-
sitzt man synthetischen Karvit.
Weiter geht's nach Osten und in
eine Bar. An den Konsolen rechts
kann man ein Runde =»Space
Invaders« spielen.

Hat Boris seinen Spieltrieb be-
friedigt, spricht er mit der Person,
die alleine sitzt (Dialog 2, 2, 2).
Danach wird eine Flasche Wein-
brand gekauft und mit dem syn-
thetischen Karvit kombiniert. Nun
folgt noch ein Dialog. An dieser
Stelle hat das Spiel jetzt einen
kleinen Fehler. Es kommt manch-
mal vor, daf3 der gleiche Dialog
kommt wie beim ersten Ge-
sprach. Dann den gleichen Dialog

Handelspartner: Hier wird mit Karvit gehandelt, Snorglat
hat unseren Helden dafiir per Anhalter mitgenommen

noch mal so durchgehen wie vor-
her und den Weinbrand kaufen.
Es muB nichts mehr kombiniert
werden. Bei dem anderen Dialog
bekommt man ein Abzeichen.

Die Hand des Heilers

Boris verlaBt mit dem Abzei-
chen die Bar und geht nach Si-
den. Dort findet er einen Mann,
der von »Jet-Packers« belastigt
wird. Hilfsbereit mischt man sich
ein und beginnt eine Unterhaltung
(Dialog 3, 3) und verfolgt die Jet-
Packer. Jetzt kommt der nachste
Arcade-Teil. Nach dem Kampf fin-
det man einen verletzten Jet-
Packer. Nach einem Schwatz-
chen (Dialog 1, 2, 1) rickt der
Verwundete die »Hand des Hei-
lers« heraus.

Weiter geht's nach Osten, Nor-
den und wieder nach Osten, dort
wartet der Heiler, Boris folgt ihm
(nach Westen). Dort wird er von
Baron Kaleev und seinen Droiden
angegriffen. Boris flichtet zu ei-
ner Aufzugsplattform. Sie fangt
an nach unten zu fahren, aber
dann explodiert der Aufzug. Was
jetzt? Eines der wichtigsten Uten-
silien jedes Abenteuerers ist ein
Seil. Das benutzt Boris, um sich
vom Aufzug abzuseilen.

Wenn er zwischen den Hau-
sern nach Osten geht, findet Bo-
ris eine Briicke, unter der Schie-
nen hindurchfiihren. Wo Schie-
nen sind, ist ein Zug nicht weit,
sobald er zu sehen ist, springt
man auf. Im nachsten Bild an-
gekommen flihrt ein gekonnter
Sprung lber den Stiitzbalken auf
der rechten Seite und von da in
den unteren Eingang des Gebéu-
des. Jetzt ist wieder etwas Kom-
binationsgabe gefordert: Der Dro-
ide (nahe an der Tar) muB mit
dem Rohr zur Luftfilterung (links
von der TUr) benutzt werden —
folgsam 6ffnet der Droide die Tur.

Unterwegs im Shuttle
Jetzt kommt wieder mal der
Ausweis zum Einsatz. Man be-
nutzt ihn mit einem Terminal und
wahlt die MEKANTHALLOR- GA-
LAXIS als Reiseziel. Weiter durch
die Tur auf der rechten Seite be-
nutzt man das Ticket mit dem
Terminal, geht nach Osten und
benutzt die Steuertafel an der Tir,
um ins Shuttle zu kommen. Boris
findet sich in der Passagier-Loun-
ge des groBen Schiffes wieder.
Neben dem Aufzug befindet sich
ein Schaltpult, hier ist »Ebene 1«
die richtige Wahl. Dort halten sich
zwei Méanner flr eine Unterhal-




tung bereit (Dialog 3 und 1). Da-
nach geht Boris nach links und
benutzt dort die Tarkonsole,
schaut sich die Ubertragung an,
benutzt das Intercom, wahlt Ebe-
ne 3 und die Kabine von MY-
RELL. Unser Held muB3 gut zu
FuB sein, denn nun steht wieder
ein Spaziegang an: rechts, dann
mit dem Lift auf Ebene 3 zu kom-
men, nach rechts, oben, rechts,
rechts, oben, rechts, rechts und
wieder die Turkonsole benutzen.
Beim Gesprach sind die Satze
»1, 1, 1« die korrekte Lésung.
Wieder drauBen aus dem Zim-
mer trifft man eine eher unfreund-
liche Frau. Mit dem Dialog »1, 2«
versucht man sie zu beschwichti-
gen. Eine .unerwartete Explosion
kommt dem Spieler zu Hilfe, die
Frau wird bewuBtlos. Man greift
sich noch schnell die Schlissel-
karte und geht zuriick zum Lift
(links, links, hoch, links, links,
hoch, links). Mit dem Lift geht's
zur Ablagestelle und von da in
das blaue Auto (das in der Mitte).

Der Teleporter

Boris nimmt Kurs auf ANKAR-
LON 5, steuert hinunter zum Pla-
neten und wahlt den Nord-West-
Quadranten. Etwas weiter west-
lich findet er eine Metallstange im
Schrotthaufen, an der er einmal
kraftig zieht. Er kombiniert die
beiden Teile der Sternenkarte,
kombiniert die Sternenkarte mit
der Metallstange und freut sich
lber die gelungene Operation.
Dann geht's wieder zurlick ins
Auto (Osten).

Die nachste Aktion: Aufsteigen
vom Planeten und wieder zur
MEKANTHALLOR-GALAXIS und
dann zum Planeten DAARLOR-
KORV, diesmal ist der Nord-Ost-
Teil des Planeten das Ziel. Nach
zwei Schritten nach Osten findet
man ein Fundament, in das Boris
die Sternenkarte + Stange in das
Loch im Fundament einsetzt. Das
Stiick Technik entpuppt sich als
Teleporter. Boris kommt an einem
etwas unheimlichen Platz an.
Deshalb macht er sich auch so-
fort nach Osten davon, trifft einen
Felsbrocken (gleich einstecken)
und betrachtet die Tafel an der
Wand. Eine Karte mit sechs Stei-
nen — was tun damit? Boris muf3
Uber alle diese Steine riiberlaufen
(jeder Stein deaktiviert einen der
Laser), der Stein am Eingang
muf3 zuletzt betreten werden. Auf
diesem Stein bleibt Boris stehen
und wirft den soeben eingesam-
melten Felsbrocken auf das Kraft-
juwel. Dieser Vorgang muB

schnell gehen, weil sich sonst die
Laser wieder einschalten. Jetzt
das Juwel aufheber und zurlick
nach Westen rennen. Die Brlicke
bricht zusammen, ein mutiger
Sprung hilft tber das Loch. Da-
nach geht's zuriick zum Tele-
porter. Falls man von Demonen
erwischt wird, versucht man es
einfach nochmal — also Speichern
nicht vergessen.

Wieder beim Fundament ange-
kommen, fiihrt der Weg zweimal
nach Westen. Danach fliegt Boris
mit dem Auto zur MEKANTHALL-

Geschickt: Der AuBerirdische Snorglat wohnt in diesem

bekannte und wird in das Fahr-
zeug gebeamt.

Nun muf3 der Spieler Kommu-
nikationsfahigkeit beweisen. Zu-
erst ist ein Gesprach mit einem
Makalianer an der Reihe (Dialog
2, 3, 2). Offenbar hat man die
richtigen Worte gefunden, denn
der AuBerirdische gibt ein Tarn-
gerat heraus. Einen Bildschirm
weiter nach Osten, findet man
das Auto, hebt vom Planeten ab
und setzt Kurs auf die MEKANT-
HALLOR-GALAXIS. An Bord des
Gefangnisschiffes Colossus wahit

Raumschiff, jetzt muB der Spieler erst mal andocken

Ab nach oben: Hier muB doch irgendwo ein Aufzug sein!

Mit etwas Hartnackigkeit wird Boris ihn schon finden.

OR-GALAXIS und weiter zum
Planeten ANKARLON 5, diesmal
ist der Quadrant »Nord-West« an
der Reihe. Man geht nach We-
sten und muB dort etwas techni-
sches Verstandnis zeigen. An ei-
nem Fahrzeug befindet sich ein
Terminal, Boris setzt die bewahr-
te Metallstange in das Terminal
ein, benutzt das Kraftjuwel mit
dem Terminal, benutzt den Arm-
computer mit dem Terminal und
wahlt die zweite Funktion — schon
erscheint ein Teleporter-Strahl.
Mutig stirzt sich der Held ins Un-

Boris den Dialog 2, 1, 2, 1 und
benutzt den Transporter, um auf
Coros zu landen. Hier warten
zwei Schmuggler, die das Auto
stehlen. Man wahlt Dialog: 2, 2, 3,
geht nach Norden, redet mit dem
wartenden Mann (Dialog 2, 1)
und der Mann bringt einen zu ei-
ner Stelle mit Sicherheitsdroiden.
Nach einer Weile wird ihm das
ganze offenbar langweilig und er
verschwindet. Das ist der richtige
Augenblick, um zuerst nach We-
sten und dann nach Siden zu ge-
hen. Hier ist der Dialog 2, 1 an

der Reihe. Man muR3 den Roboter
dazu Uberreden, eine Dummheit
zu machen. Folgende Dialoge
sind an der Reihe: 1, 2, warten
bis er zuriickkommt, Dialog 1, 2,
warten bis er noch einmal zurlick-
kommt, Dialog 2 und warten bis
er zerstort wird.

Wieder mal kombiniert man di-
verse Geratschaften zu einer net-
ten Bastelei: Nach Siiden gehen,
die Batterien nehmen, das Kraft-
juwel mit dem Tarngerat kombi-
nieren, das Kraftjuwel mit Batteri-
en kombinieren, den Armcompu-
ter mit dem Kraftjuwel kombinie-

.ren und nach Westen gehen. Hier

wartet Baron Kaleev, wie (blich
mit finsteren Absichten. Gut, daB
das Kraftjuwel seinen Besitzer
beschiitzt. Statt dessen greift
man sich den Erkennungs-Chip
des Barons.

Das Ende

Jetzt hilft wieder mal der Arm-
computer weiter. Man benutzt ihn
mit dem Kraftiuwel und geht
zurilick zu dem Raum mit den vier
Robotern. Der Droide ganz rechts
akzeptiert Boris als Baron Keelev
(dank der gemopsten Erken-
nungskarte) Mit dem Dialog 2, 1,
1 bringt man ihn dazu, ein Loch in
die Wand zu schieBen. Jetzt muf3
Boris sich beeilen, denn er wird
von den Robotern verfolgt: ab
durch das Loch in der Wand,
nach rechts, oben, rechts, oben,
rechts, unten, rechts, hoch und
nochmal nach rechts.

Jetzt sollte Boris im Raum mit
der Morklag-Echse sein. Er wirft
den Erkennungs-Chip auf den
Echsenkopf und springt hinter den
Schwanz der Echse. Der aufdring-
liche Roboter wird von der Echse
zerstort, die Batterien wandem ins
Inventar. Dann kombiniert man
die Batterien mit dem Kraftjuwel,
benutzt den Armcomputer mit
dem Kraftjuwel und geht am
Echsenkopf vorbei nach oben.

Dann fiihrt der Weg nach We-
sten, Boris schubst den Roboter,
der mit dem Riicken zu ihm steht.
Nachdem alle Roboter zerstort
sind, geht's weiter nach Westen.
Dort findet man Man-Brute. Eine
kurze Unterhaltung folgt (Dialog 2,
1) und Boris bekommt einen Hand-
schuh verehrt. Das erworbene
Utensil wird nach Westen getra-
gen. Dort wartet Kaleev mit den
Ublichen finsteren Absichten. Wah-
le Dialog 1, 1 — das MaB ist voll,
der Baron wird vom Kénig getotet.
Der Dialog 1, 1, 1, 1 beendet das
Spiel, Boris Verne hat sein Aben-
teuer erfolgreich bestanden. rk

79



Simon the Sorcerer war

eines der komischsten
Adventures des letzten
Jahres. Grund genug, flr
alle Zauberlehrlinge und
Abenteurer eine Komplett-
lésung zu bringen.

von Jorg Honnacker und
Richard Eisenmenger

Egal ob Sie die CD32-Version

oder die Diskettenversion

benutzen, am Spielablauf
gibt es keine Unterschiede. Die
CD hat der Diskette lediglich die
Sprachausgabe voraus. Sogar
der Vorspann ist gleich. Nachdem
man Simons diverse Zauber-
kunststliicke und sein unerwar-
tetes Verschwinden betrachtet
hat, findet man sich auch schon
im Haus des Zauberers Calypso
wieder. Nun macht man sich an
-die schwere Aufgabe, dem bésen

TR TR SR AN YA

Eine Axt, bitte: Wenn Simon das geheimnisvolle Metall ge-

Komplettliosung: Simon the Sorcerer

Wenn Sie mit ihm fertig sind, ge-
hen Sie weiter nach Westen. Hier
sollte Simon zunachst die Leiter
mit auf seine Reise nehmen und
das Haus betreten. Nachdem Sie
dort den Erkéltungssaft und den
Musterbehélter (direkt unter den
Krautern) eingesteckt haben,
kann es weiter nach Osten ge-
hen, bis Simon die Kneipe er-
reicht. Bevor Sie mit den anwe-
senden Personen Gesprache
fuhren, sollte Simon die Schere
an dem schlafenden Zwerg be-
nutzen, den Bart einkassieren

funden hat, 1Bt er sich daraus ein Super-Axt schmieden

Zauberer Sordid das Handwerk
zu legen, wozu man allerdings
erstmal selbst ein anerkannter
Zauberer werden muf3.

Der Beginn

In Calypsos Haus angekom-
men, l6st man zunachst den Ma-
gneten vom Kihischrank und
nimmt die Schere aus der
Schreibtischschublade. Wandern
Sie dann weiter nach rechts zum
Schmied. Hier 148t man den gol-
denen Klioppel und das Seil mit-
gehen. Um dep eifrigen Arbeiter
nicht weiter zu stéren, setzt Si-
mon seinen Weg nach Osten fort.
Der Bauchladenkramer ist jetzt
noch nicht wichtig, doch immer
fir eine Unterhaltung zu haben.
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und die Streichhélzer von der
Fruchtmaschine nehmen. Im Ne-
benzimmer sitzen ein paar Ma-
gier, die aus lhnen einen Zaube-
rer machen wollen, wenn Sie ih-
nen einen bestimmten Gegen-
stand beschaffen. Sofort macht
sich Simon auf die Suche. Fiihren
Sie ihn aus der Kneipe und zwei-
mal nach links, und Sie finden
sich in einem Wald wieder.

Im Wald

Gehen Sie nach Osten bis zum
Barbaren, der lhre Hilfe bendtigt.
Nachdem Simon ihm den Dorn
aus dem FuB zieht, schenkt I|h-
nen der Ubergllckliche Gelbhau-
ter eine Trillerpfeife. Als néchstes

wandert Simon nach links, unten,

rechts. Gehen Sie an dem Baum-
stamm vorbei, um eine »kleine«
Uberraschung zu erleben. Nach-
dem der Dialog erledigt ist, geht
es weiter. Verfolgen Sie den Pfad
nach unten, links. Sie kommen an
ein Hexenhaus, wo Sie die Kurbel
des Brunnens bedienen. Den Ei-
mer mit Wasser kann Simon in
seinen Hut stecken. Wandern Sie
zurlick zum Stamm und gehen
weiter nach Osten bis zur Troll-
briicke. Sie kdnnen sich jetzt die
kleine Zwischensequenz anse-
hen. Danach sollte man sich mit

Zaub

Weg weiter nach Westen. Um der
grausamen Musik des Barden ein
Ende zu setzen, benutzt Simon
die Melone mit dem Sausophon.
Der Barde wird lhnen das an-
scheinend defekte Gerat dann
tberlassen. Durch die Karte ge-
langt Simon wieder in die Stadt.
Wandern Sie nach links in den
Wald und weiter nach rechts,
rechts, rechts, links, links. Die Eu-
le ist sehr schreckhaft und verliert
eine Feder, wenn Simon sie an-
spricht. Heben Sie diese auf.
Weiter geht es nach rechts,

erstammtisch: Um sich bei den erfahrenen Magiern Re-

spekt zu verschaffen, muB Simon erst einige Réitsel I6sen

dem Troll unterhalten und ihn die
Pfeife ausprobieren lassen. Nach
dem -nun folgenden Schauspiel
nimmt Simon den Schild und geht
weiter nach rechts bis zum »Dorf-
deppen«, Sie kénnen sich jetzt
kurz mit dem Flegel unterhalten,
dann schittet Simon den Eimer
Wasser (ber die Bohnen und
kassiert sie ein. Nun kehren Sie
mit Hilfe der Karte zum Dorf
zurlick. Dort angekommen mis-
sen Sie wieder Calypsos Hitte
aufsuchen. Gehen Sie hinters
Haus. Hier kann Simon die Boh-
nen mit dem Kompost verwenden
und die Melone mitnehmen. Be-
nutzen Sie ein weiteres Mal die
Karte, um zur Trollbricke zu ge-
langen. Jetzt fihrt Simon sein

rechts, oben rechts. Simon kann
sich ruhig ein wenig mit dem
Mann in der Grube, der sich fir
»Dr. Henry Jones« ausgibt, unter-
halten. Dann aber schleunigst
weiter nach Osten bis zur Mitte
des Waldes. Simon sollte als er-
stes den Stein aufsammeln und
genauer unter die Lupe nehmen.
Nachdem man die Stufen oben
links passiert hat, gelangt man
vor ein groBes Portal. Nehmen
Sie das Stiick Papier mit, das un-
ter einem Stein verborgen liegt,
und kehren wieder um. Die Reise
geht weiter in Richtung Nordost
durch die Héhle hindurch.

Durch den Sumpf

Irgendwann  kommt  Simon
schlieBlich an einem Haus vorbei.



Wenn er an die Tur klopft, wird
ihn ein freundlicher Sumpfbewoh-
ner hereinlassen. Nachdem Sie
den ersten Teller Suppe verzehrt
haben, missen Sie den Muster-
behélter mit der nachsten Portion
benutzen. Sie kénnen erst wieder
gehen, wenn der Sumpfling das
Haus verla3t, um nach Zutaten zu
suchen. Wandern Sie dann
zurlck zur Mitte des Waldes. Si-
mon trifft auf seiner Reise weiter
nach Osten einen Holzfaller, der
ihm nach einer kurzen Unterre-
dung einen Metalldetektor gibt.
Jetzt missen Sie wieder zum
Haus des Sumpflings. Erforschen
Sie die Gegend weiter ostlich mit
dem Metalldetektor. Wenn er an
einer Stelle liegenbleibt, haben
Sie das wertvolle Metall »Milrith«
gefunden. Gehen Sie weiter nach
rechts bis zum Riesen. Benutzen
Sie das Sausophon. Dann kann
Simon Uber den Baum die

Schlucht passieren. Gehen Sie in
die Drachenhohle, um den Erkal-
tungssaft an dem Drachen anzu-

Und Tschii3: Der Troll hat sich mit Simon angelgt, das be-

liegen. Benutzen Sie das Milrith
mit dem Ambof3, um eine Axt fur
den Holzfaller zu erhalten.

Dieser wird sich so lber das
Geschenk freuen, daB er sofort
seinem Beruf nachgeht, ohne die
Tlr seines Hauses zu schlieBen.
Im Haus findet Simon ein Steig-
eisen. Nachdem er das Feuer im
Kamin mit dem Drachen-Feuerlo-
scher geléscht hat, muB3 unser
kleiner Zauberlehrling den Haken
bewegen. In dem Geheimraum
des Holzféllers lassen Sie das
Mahagoni fiir die Holzwiirmer mit-
gehen. Kehren Sie zu den Wir-
mern zurlck, indem Sie auf der
Karte das Hexenhaus anklicken
und zuriick in den Wald laufen.
Die Holzwiirmer sind ganz wild
auf das Mahagoniholz.

Suchen Sie im Wald nach der
bestimmten Kreuzung, die auf der
magischen Karte markiert ist. Be-
nutzen Sie zunachst den Pfad
nach oben rechts und klettern die
Lianen hinunter. Unterhalten Sie
sich mit dem als Gollum verklei-

kommt ihm schlecht — Simon hat einen Barbaren zum Freund.

wenden. Simon kann jetzt den
Feuerléscher nehmen. Bewegen
Sie Simon wieder aus der Hohle.
Auf der Reise nach Osten mul3 er
einen kleinen Stein aufheben.
Wandern Sie weiter bis zu dem
sprechenden Baum.

Nach einer kurzen Unterhal-
tung kehrt Simon zum Schmied
zurtick und benutzt den kleinen
Stein mit dzm AmbofB. Dann mis-
sen Sie in die Mitte des Waldes,
und von dort aus nach links ge-
hen. Zeigen Sie dem Mann in der
Grube das Fossil, und sagen Sie
ihm, an der Stelle, wo der Metall-
detektor liegt, gdbe es noch
mehr. Wandern Sie mit Simon
zum Riesen, wo Sie den Screen
auf der linken Seite verlassen.
Dort arbeitet bereits der fleiBige
Henry Jones. Bevor Sie ein weite-
res Mal den Schmied besuchen,
nimmt Simon ein paar Milrithpro-
ben, die als Abfall vor der Grube

deten Fischer, und geben Sie
ihm die Suppe vom Sumpfling. Er
wird |hnen die Angelroute Gber-
lassen, mit der Sie einen ma-
gischen Ring aus dem Wasser
fischen. Wandern Sie wieder
zurtick zur Kreuzung. Gehen Sie
von dort aus nach unten rechis.
Benutzen Sie den Kléppel mit der
Glocke und danach die Glocke
selbst. Ein langes Stiick gefloch-
tenes Haar wird herunterfallen
(wie im Marchen). An diesem
kann Simon den Turm bezwin-
gen. Sehen Sie sich die Zwi-
schensequenz an — es lohnt sich.

Dann muB3 Simon die Holzwir-
mer mit dem Boden benutzen.
Um das im Boden entstandene
Loch herunterklettern zu kénnen,
miissen Sie die Leiter verwenden.
Offnen Sie nun den Sarg. An der
Mumienfigur, die sich anschei-
nend in ihrer Ruhe gestort fuhit,
baumelt hinten das eine Ende der

Bandage, an der man ziehen
muf. Lassen Sie Simon den Stab
fur die Zauberer aufheben. Die
Magier in der Kneipe weigern sich
nach Ubergabe des guten Stiicks
aber immer noch, aus Simon ei-
nen Zauberer zu machen — sie
verlangen jetzt Geld. Wandern
Sie von der Kneipe aus so weit
es geht nach Westen. Dort be-
nutzt man Rafunzel mit der Scho-
koladentriiffeltir des Hauses. In-
nen findet man Imkerutensilien,
die Simon bereitwillig in seinen
Hut steckt und sie vor dem Haus
mit den Streichhdlzern und dem
Bienenstock benutzt. Mit dem
nun gewonnenen Wachs geht
man zurlick zur Kneipe.

Sagen Sie dem Barkeeper, er
solle lhnen irgendeinen Drink mi-
xen. Wahrend dieser nach den
Zutaten sucht, verstopft Simon
mit dem Bienenwachs ein Bier-
faB. Der Barkeeper wird es dar-
aufhin sofort nach drauBBen tra-
gen und lhnen eine Freibierkarte
schenken. Bevor Sie sich jetzt zur

oben, wo Simon den wachhaben-
den Zwerg mit dem BierfaB be-
stechen muf.

Der Weg nach unten links ist
nun frei. Vor der goldenen Tir
nimmt Simon noch schnell den
Haken mit und offnet dann die
Tidr mit dem Schilssel vom be-
trunkenen Zwerg. Den Waéchter
der groBen Schatzkammer be-
sticht man am besten mit der
Freibierkarte. Aus Dankbarkeit er-
halt man einen Diamanten und
geht damit sofort zum Bauchla-
denkramer in der Stadt, der ei-
nem zwanzig Goldstlicke zahlt.
Damit schreitet Simon nun frohen
Mutes zur Drachenhohle, wo er
den Haken aus der Zwergen-Mi-
ne mit dem Felsen — unmittelbar
Uber dem Hoéhleneingang be-
nutzt. Man kann nun das Seil
hochklettern. Oben angekommen
verbindet Simon das andere Seil
mit dem Magneten und fischt da-
mit soviel wie moglich an Gold-
stiicken. Nun kénnen Sie zu den
Hexern zuriick, die Simon endlich
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Rafunzel 1aBt ihr Haar herunter: Simon wird sich noch um-
schauen, die Prinzessin ist nicht ganz das, was er erwartet

Mitte des Waldes aufmachen,
stecken Sie noch das FaB ein,
Sie finden es vor der Kneipe, wo
der Wirt es abgestellt hat.

Die Zwergenmine

Im Wald angekommen, mus-
sen Sie Simon befehlen, den
Zwergenbart aufzusetzen. Erst
dann kann er in die Zwergenmine
hinein. Das PaBwort steht auf
dem Stein, den er vor der Hohle
gefunden hat. Gehen Sie zu-
néchst rechts zu den betrunke-
nen Zwergen hinunter. Wenn Sie
den am Boden liegenden Typen
mit der Feder der Eule kitzeln,
gibt er den Blick auf einen
Schlussel frei, den Simon sofort
in seinem Hut verschwinden IaB3t.
Schlendern Sie wieder nach

zum Zauberer ernennen. In dem
kleinen Warengeschaft in der
Stadt kauft man von dem ubrig
gebliebenen Geld als néchstes
einen Hammer mit Nageln, einen
WeiBen-Geist-Fleckentferner und
gibt den Zettel, der vor dem Por-
tal lag, ab.

Dann miissen Sie zurlick zum
Sumpfling und die Kiste zur Seite
schieben, die eine Geheimtir ab-
deckte. Gehen Sie die Leiter her-
unter, und benutzen Sie den Ham-
mer mit dem losen Holzbrett. Ei-
nen Screen weiter sammelt Simon
dann ein Kraut namens Frosch-
fluch, das auf dem Totenkopf
wachst, ein. Jetzt geht man zurlick
in den Sumpf zu dem sprechen-
den Baum und trAgt den weiBBen
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Geist auf. Aus Dankbarkeit verrat
das Naturgewéchs Simon ein paar
Zauberspriiche. Wandern Sie nun
zum Hexenhaus.

Das Duell

Sobald man versucht, der He-
xe den Besen zu klauen, fordert
sie Simon zum Zweikampf her-
aus. Die Worter der Hexe sind zu-
fallsgesteuert — es gibt deshalb
keine feste Methode, den Kampf
zu gewinnen. Nach zwei oder drei
Versuchen sollte man es jedoch
geschafft haben. Am SchiuB,
wenn die Hexe sich unfairerweise
in einen Drachen verwandelt, darf
Simon das Wort »Abracadabra«
benutzen, um durch ein Mause-
loch zu fltichten.

Letzte Vorbereitungen

Nach einem siegreichen Kampf
geht Simon zuriick in die Stadt,
wo bereits eine Kiste vor dem
Warenhaus steht. Simon klettert
kurz entschlossen hinein. Kurze
Zeit spater findet er sich in einem
Lagerraum wieder, wo er sein
Zauberbuch in den Kisten und ei-
nen Rattenknochen findet. Offnen
Sie das Buch, um ein Stiick Pa-
pier zu finden. Simon muB nun
den Zettel an der Tir und den
Rattenknochen am SchloB an-
wenden. Dann brauchen Sie nur
noch das Papier aufheben und
den Schlissel, der darauf liegt,
mit dem SchloB benutzen. Im
nachsten Raum steckt Simon den
Eimer in seinen Hut und schreitet
fluchs an dem Wéchter vorbei —
die Treppen hinunter.

Dort gibt es eine Packung Pfef-
ferminz und ein heiBes Brand-
eisen zu finden. Als nachstes soll-
te Simon einen kurzen Dialog mit
dem Druiden auf der Streckbank
fuhren. Lassen Sie ihn dann den
Ring abnehmen. Nach einer wei-
teren Unterredung mufB3 Simon
den Eimer und dann das Brandei-
sen mit dem Druiden benutzen.
Bevor nun die Monster kommen,
versteckt sich Simon flink in der
Eisernen Jungfrau. Nachdem sie
verschwunden sind, nimmt man
die Metallsége aus dem Mund
des Frosches, und benutzt sie mit
den Gitterstaben. DrauBen 1aBt
sich die Karte wieder verwenden.
Gehen Sie zuriick in die Stadt,
und besuchen das Haus, in dem
Sie den Musterbehalter und den
Erkéltungssaft gefunden haben.
Uberlassen Sie dem Druiden den
Froschfluch, er wird Ihnen darauf-
hin einen Trank mit auf den Weg
geben. Endlich kann es losgehen,
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Mutprobe: Prinzessinne 2u l‘.‘lssen, ist die Pflicht jedes Mar-
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chenhelden. Ob sie sich wohl in einen Frosch verwandelt?

Sordid das Handwerk zu legen!
Kehren Sie zur Drachenhdhle
zuriick — und von dort aus zwei-
mal nach rechts.

Auf zu Sordid!

Simon muf3 nun das Steigeisen
des Holzfallers mit dem Loch be-
nutzen, damit er weiterklettern
kann. Der Klumpen kalten Was-
sers, der sich oben befindet, ist
kein guter Gespréachspartner. Si-
mon darf ein Pfefferminz nehmen
und seinen Weg nach Osten fort-
setzen. Mit dem Hexenbesen
kann man nun den Abgrund uber-
winden, der sich auftut, wenn Si-
mon vor die Tir treten will. Gleich
darauf trinkt man das Zeug, das
der Druide mitgegeben hat.

In der nun folgenden Animation
erhalt Simon ein Hundehaar. Auf
dem néchsten Screen heben Sie
den Stein und das Blatt auf. In
dem Eimer befindet sich ein
Streichholz. Gehen Sie weiter

-
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Reichtiimer: In der Zwergenmine findet man Gold und Edel-

nach links. Benutzen Sie das
Seerosenblatt mit dem Streich-
holz und dem Blatt von der Was-
serlache, um ein fahrtlichtiges
Boot zu erhalten. Simon segelt
nun zur Mitte des Wassers. Er
kann die Samenkdrmer nun mit
dem Stein verwenden und erhélt
ein wenig Ol, das er, zusammen
mit dem Haar an dem Hahn be-
nutzt. Nun kénnen Sie die ge-
samte Pfiitze (berqueren.

Auf der anderen Seite unter-
sucht man das Wasser und
nimmt eine Kaulguappe, mit der
Simon den groBen Frosch er-
preBt. Nachdem unser ge-
schrumpfter Freund den Pilz auf
der linken Seite verzehrt hat, er-
halt er seine normale GréBe
zurtick. Das Ganze erinnert an
»Alice im Wunderland«. In dem
kleinen Garten findet Simon ei-
nen Ast. Mutig 6ffnet er die Tir.
Im nachsten Raum kann Simon
den Ast mit der lebendigen Kiste

Sy

steine, zuerst muB man Simon allerdings als Zwerg verkleiden

‘Feuerspcker: Ein imposanter Drache, aber leider hat er
Schnupfen, wie der Zauberlehrling gleich merken wird

benutzen und Speer und Schild
aufheben. Gehen Sie die Stufen
nach unten. Hier nimmt Simon die
kleine Truhe, bewegt den Hebel,
stellt die Truhe auf den Block, be-
nutzt zweimal den Hebel und
hebt die Kerzen auf. Nachdem er
mit dem Speer den Schadel ge-
holt hat, wandert er zwei Bild-
schirme weiter nach oben. Hier
mufB3 er ein Buch, einen Zauber-
stab, eine Socke und einen Beu-
tel finden. Lassen Sie Simon das
Buch lesen und mit dem Spiegel
sprechen. Danach kann er die
Stufen hinauf wandern. Benutzen
Sie die auf dem Tisch befindli-
chen Chemikalien mit dem Schild
und héngen es an den Haken.

Nachdem Simon das Buch aus
dem Regal genommen und gele-
sen hat, spricht er mit den Damo-
nen und droht ihnen mit der Holle.
Danach geht er wieder einen
Screen nach unten. Hier spricht
Simon ein, weiteres Mal mit dem
Spiegel, damit er die echten Na-
men der beiden Teufel heraushe-
kommt. Er kombiniert den Beutel
mit dem Socken und halt das
Ganze vor das Mauseloch — dann
geht es wieder nach oben.

Teilen Sie den Damonen mit,
daB alles fir die Rickkehr in die
Hélle vorbereitet sei. Nach der Zwi-
schensequenz sind die Damonen
verschwunden und Sie koénnen
den Teleporter benutzen, um in die
Gruben von Rondor zu gelangen.

Die Gruben von Rondor
In den Gruben angekommen,
nehmen Sie den Ast und den Kie-
selstein. Von dem Aufseher erhalt
Simon mehrere Broschiiren, die
mit einem Gummiband zusam-
mengehalten werden. Benutzen
Sie das Gummiband mit dem Ast.
Diese Kombination ergibt eine
gute Schleuder, mit der Simon
den Kieselstein gegen die Glocke
schieBt. Bevor Sie den Bildschirm
auf der rechten Seite verlassen,
darf Simon die Streichélzer natir-
lich nicht vergessen. Weiteriin
schnappt er sich den Eimer und
es geht wieder weiter. Wenden
Sie den Zauberstab an Sordid an,
benutzen Sie die Streichhdlzer mit
der Grube und werfen Sie den
Zauberstab hinterher. Nun werden
alle zu Stein gewordenen Person
wieder lebendig — leider auch Sor-
did. Nach dem gescheiterten Ver-
such, Simon das Licht auszuknip-
sen mussen Sie den Eimer mit
Sordid benutzen. Nun bleibt Ihnen
nichts weiter zu tun, als sich die
Endsequenz anzusehen. rk



Distere Endzeitvisionen
sind ein beliebtes Thema
far Computerspiele. »Be-
neath a Steel Sky« ist ein
Adventure Uber dieses in-
teressante Thema.

von Carsten Borgmeier

un ist er da in der fernen Zu-
Nkunﬂ im verstoBenen »Gap«
gelandet, unser Robert Fo-
ster, und keiner weif3 so richtig,
wie er da hinkam. Das heif3t, die
Leute im Gap, in der Licke,
wissen es doch: Robert Foster
alias Robert Overmann flog mit
seiner Mutter in einem Hub-
schrauber der Sicherheitsregie-
rung Uber dem Gebiet der
»Licke«, als der Hubschrauber
abstlrzte. Roberts Mutter und die
anderen  Besatzungsmitglieder
waren sofort tot, nur eben unser
Bildschirmheld Uberlebte den
Unfall und wurde adoptiert.
Nun, nachdem Robert erwach-
sen geworden ist und aufgrund
von Gedachtnisliicken einen neu-

Abgestl'.':rz: Mit Hubschraubern scheint unser Held Proble-

gibt wichtige Hinweise fir den
weiteren Spielverlauf.

Los geht's

Robert steht in dem obersten
Stockwerk der Recycling-Fabrik
von Union City und nimmt sich die
am linken Brilickengelander han-
gende Eisenstange, um mit ihr die
Notausgangstlir rechts am Bild-
schirm aufzubrechen. Er geht hin-
aus und fuhrt ein kleines artisti-

sches Kunststiick auf. Anschlie-
Bend verlaBt er diesen ziemlich

me zu haben, das ist schon sein zweiter Unfall

en Nachnamen (Foster) bekom-
men hat, bricht ein Suchtrupp der
Union Sicherheitsregierung, ge-
fihrt von Commander S. Reich,
ins Gap auf, um Overmann-Fo-
ster zu holen. Dabei zerstéren sie
die ganze »lLicke« und stlirzen
nach fast erledigtem Auftrag in
der Stadt ab, wo Robert entkom-
men kann. Sein Roboter Joey war
Ubrigens in Form einer Hauptpla-
tine immer dabei.

Generelles

Foster sollte mit allen Perso-
nen reden, die ihm Gber den Weg
laufen, und sie zu allen aufge-
fihrten Themen befragen. Dies

zugigen Ort lieber wieder und geht
zuriick in das Gebaude. Hier geht
er die Treppe runter und nach
rechts unten an den Tisch, wo er
Joeys Hauptplatine mit der mittle-
ren Roboterhille benutzt und so
einen Staubsaugerjoey erhalt.

Nun hélt Robert sich flr gut ge-
nug, um den Transportroboter zu
aktivieren, doch leider macht die-
ser ihm einen Strich durch die
ach so einfache Rechnung. Naja,
rechts ist ja auch noch ein Raum.
Robert betritt ihn und spricht den

Techniker Hobbins an, der hier .

sein Werk verrichtet. Joey gibt
Robert vor, was er zu fragen hat,
und so kann der kleine Handy-
Staubsauger genug Informatio-

nen sammeln, um den Transport-
roboter wieder in Gang zu set-
zen. Nun braucht Foster aber
noch etwas Werkzeug. Er vermu-
tet dieses in Hobbins' Schrank,
wo es sich dann auch befindet.
Um da ranzukommen, verlaBt
er den Raum, klettert auf den Lift,
und wartet, bis Hobbins ange-
dackelt kommt, um den Larm ab-
zustellen. Nun stirmt Foster in
die Werkstatt, 6ffnet den Schrank
und entwendet den Schrauben-
schlussel. Puh, das wéare ge-

Damit fangt der Arger an:

b

Foster und sein Roboter Joey

frische Luft. Nachdem Foster die
Treppen raufgeachzt ist, geht er
nach rechts in die Fabrik (1 Bild-
schirm weiter), wo er mit der
Technikerin Anita redet. Kurz dar-
auf kommt Obermacker Lamb an-
geschloddert, und verlangt von
Anita, sofort ins Sicherheitszen-
trum zu gehen. Unser Pixelheld
kommt dem Aufsichtsbeamten
anscheinend etwas unheimlich
vor, und so fragt er nach dessen
Beschaftigung.

Foster antwortet nur ganz cool:
»Sicherheitsdienst...«. Das beru-
higt Lamb nicht gerade, aber er
1aBt Foster ziehen. Dieser geht
nun nach rechts, redet kurz mit
dem Techniker und wirft anschlie-
Bend seinen Schraubenschiissel
in die Zahnrader. Die Maschine
steht still, Foster zieht den
Schraubenschliissel wieder raus,
geht nach links und macht sich
daran, den SchweiBroboter aus-
einanderzuschrauben. Danach

fragt er Joey, ob der eine neue
Hille haben méchte und stulpt
ihm die Schwitzverkleidung Uber.

Nun geht's wieder nach rechts,
wo Foster zu gerne den Lager-

werden von der Polizei als Saboteure gesucht

schafft! Nun geht's im Keller wei-
ter: Foster wartet, bis der Trans-
portroboter ein FaBchen auf dem
Lift abgeladen hat, und der Lift
nach unten gefahren ist.

Dann klettert er in das Loch
und erreicht so das Kellerge-
schof3, wo er noch kurz auf Joey
wartet und diesen dann bittet, die
Tar zu 6ffnen. Hier wartet schon
Commander Reich auf den Aus-
reiBer, doch sobald dieser eine
Waffe zieht, wird er vom LINC-
System erledigt.

Foster durchsucht die gegrillten
Uberreste von Reich und findet
eine ID-Karte und eine Sonnen-
brille. Beides wandert natlrlich in
sein Inventar. Nun geht's an die

raum betreten mochte, doch lei-
der von den Sensoren zuriickge-
wiesen wird. Also bittet er Joey,
den Raum zu betreten, und
schaut ihm dabei durchs Fenster
zu. Nachdem Joey die Lage ge-
checkt hat, bittet Foster ihn, den
Alarm auszuschalten und betritt
nun selbst den Lagerraum. Foster
nimmt den hochexplosiven Pla-
stiksprengstoff an sich und ver-
schwindet aus den Fabrikations-
hallen, um ganz nach links ins
Kraftwerk zu gehen. Hier lockert
Foster mit dem Allzweckschrau-
benschlissel die beiden Kndpp-
kens und bittet Joey, den rechten
zu driicken, wahrend Foster sich
mit dem linken beschaftigt.
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Nun kann er den Megaschalter
oben rechts umlegen, das Birn-
chen ausschrauben und den frei-
en Sockel mit Plastiksprengstoff
ausflllen. Wenn Foster jetzt den
Schalter umlegt, ist der Fahrstuhl
wieder betriebsbereit (der Schal-
ter muB3 dann unten sein). Auf
zum Fahrstuhl und mit der ID-
Karte benutzen — Foster fahrt ein
Stockwerk tiefer und geht nach
links. Hier trifft er auf Sterns Woh-
nung, die er mit Hilfe der ID-Karte
betreten kann. Unter dem Kissen
findet Foster ein Motorradmaga-
zin, das natirlich in seinen Besitz
wandert. Nun geht's ganz nach
rechts ins Reisebiiro, wo Foster
die Sparreise bucht und solange
quengelt, bis der Verkdufer ihm
das Ticket sofort gibt.

Quer durch die Stadt

Nun macht Foster sich auf die
Suche nach Lamb, der vor Sterns
Wohnung steht. Foster zeigt ihm
das Reiseticket und wird somit zu
einer Fabrikbesichtigung eingela-
den. Robert trottet also dem
dicken Lamb hinterher und laBt
sich von ihm den ganzen Bau zei-

-

SelbstbewuBt: Joey hat es Iar erkannt — wenn

Schmelzofen: Zumindest informiert das Spiel den Aben-

teuerer liber die technischen Geratschaften

Abenteuerer ahnlich nutzlich wie
Seile. Also beauftragt er den
schweiBgelibten Joey, das Kabel
durchzutrennen und besteigt nach
getaner Arbeit den Fahrstuhl, um
ein Stockwerk tiefer das Kabelrest-
chen einzusammeln. Unten ange-
kommen geht's wieder nach links
in die Wohngegend, wo Lamb vor
seiner Wohnung steht und nicht
reinkommt, da seine ID-Karte
ungultig geworden ist.

etwas fehler-

los sein soll, muB man einen Computer damit beauftragen?

gen. Nachdem Lamb aber fir
kurze Zeit verschwunden ist,
fangt Foster ein Gesprach mit
Anita an, der er seine ID-Karte
gibt, damit sie diese etwas frisiert.
Nachdem er die Karte wieder
zuriick hat (einfach nochmal Anita
ansprechen) wird das gute Teil
erstmal an einem LINC-Terminal
ausprobiert. Foster probiert ein-
fach mal alles durch (auf jeden
Fall Lamb degradieren!!!). Nettes
Spielzeug.

Eigentlich will Foster jetzt wie-
der nach unten, doch ihm sticht
da ein unniitz herumhéngendes
rotes Kabel ins Auge. Aller Erfah-
rung nach sind Kabel fir den
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Lamb bittet Foster, seine Woh-
nung zu betreten und auf jeden
Fall die Katze zu futtern. Der tier-
liebe Robert geht natiirlich sofort
auf dieses unwiderstehliche Ange-
bot ein und durchsucht ganz ne-
benbei noch Lambs Zuhause nach
wertvollen Gegenstdnden, wie der
Videokassette auf dem Biicherre-
gal, die Foster gleich in den Video-
recorder schiebt — ein Katzenpor-
no. Geill Mitnehmen! Danach
betatigt er noch den Futterautoma-
ten, damit die Mieze was zu fres-
sen hat und verlaBt die Wohnung,
um sich zum Schénheitschirurgen
zu begeben (ganz ganz links auf
dieser Etage).

Die holografierte Sprechstun-
denhilfe will sich von einem We-

sen aus Fleisch und Blut nicht da-
zu Uberreden lassen, beim Doktor
noch einen Termin freizuschau-
feln, also muB der gute Joey da
ran. Und das klappt! Foster
spricht den Doc im OP an und
laBt sich anschlieBend von ihm
operieren. Danach spricht er den
WeiBkittel nochmal an (wichtig)
und verschwindet danach. Er
rennt ganz nach rechts durch und
betritt das Versicherungsburo, wo
er sich vom Angestellten eine
Versicherung verschreiben [&aBt.
Dieser muB daraufhin mal kurz im
Hinterraum verschwinden.

Besuch bei Miss Piermont

Eine gute Gelegenheit, um
Joey zu beauftragen, den Anker
loszuschwei3en und mitsamt Seil
mitzunehmen. Nun geht's mit
dem Fahrstuhl wieder ein Stock-
werk hoher, in die Recyclinganla-
ge und zum Notausgang. Auf der
Plattform angekommen, schwingt
Foster den Anker mitsamt Seil
und schleudert ihn auf das ge-
geniiberliegende Schild. Er han-
gelt sich am Seil entlang und be-
tritt durchs Fenster eine Art Um-

B B 470
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Kraftwerk: Mensch un& Roboter sind bis zur Stromversor-
gung vorgedrungen, jetzt wird's gefdhrlich fiir die Stadt

kleideraum. Einen Raum weiter
steht ein Cyberspaceterminal,
das Foster mit seiner ID-Karte in
Gang und sich selbst dann auf
den Stuhl setzt. Die Réatsel hier
sind alle total logisch und dirften
nicht allzu schwer sein. Jedenfalls
kann man hier Uberhaupt nichts
falsch machen, so daB die Spieler
nun selbst ihre kleinen grauen
Zellen anstrengen dlrfen...

Boah, tolle Sache, so'n Cyber-
space. Foster kann nun auch mit
dem Fahrstuhl ganz ins Erdge-
schol3 fahren, was er naturlich
gleich ausgiebig testet. Unten an-
gekommen, geht er dann nach
links, wo er auf eine Bar stoft.
Doch leider will ihn der Tursteher
nicht hinein lassen. Der Macker
labert nur irgendwas von einer
Miss Piermont, die ihm eine Emp-
fehlung erteilen muaBte, damit
zwei so abgegammelte Kreaturen
wie Foster und Joey die Bar be-
treten kbnnen.

Foster geht nach rechts solan-
ge weiter, bis er auf eine alte
Schreckschraube mit einem ziem-
lich kitschigen Hund trifft: Miss
Piermont. Nach einem kleinen
Schwatzchen mit der Oma |adt
diese Foster zu sich nach Hause
ein. Robert geht natlrlich sofort
auf die Einladung ein, trottet der
alten Schachtel hinterher und
klingelt an ihrer Tir. Noch ein
kleiner Snack mit Miss Piermont
und anschlieBend ist der Hund
dran: damit Foster endlich was
zwischen die Kiemen kriegt,
schmeif3t er den Katzenporno in
den Videorecorder und driickt ab.

Das dumme Tier ist davon
natrlich beeindruckt und &Rt
sein Futterchen unbeobachtet.
Die Gelegenheit flr Foster, das
Glibberzeugs in seine Taschen
wandern zu lassen. Nu aber nix
wie raus, bevor der kleine Klaffer
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noch den Fernseher kaputt macht
und Foster dann bezahlen darf.
Vor Piermonts Haus ist ein netter
kleiner See, der eigentlich grof3
genug flr den Hund ist.

Also schittet Foster das Futter
auf das Holzbrett, zieht am Seil,
und wartet, bis der Kéter anféngt
zu fressen. Dann 1aBt er das Seil
los, der Vierbeiner geht baden
und Foster hat ein Seil mehr in
seiner Sammlung.

Vorsicht Falle!

Nun bewegt Foster sich zur
Kirche und stiirmt schnurstracks
in den Hinterraum, wo er in einem
Schrank Anitas Leiche findet.
Schade eigentlich! Gerade hat
Foster angefangen, an ihr irgend-
etwas zu finden. Naja, nicht der
Vergangenheit  hinterhertrauern
und zurlick zur Fabrik. Hier 1aBt
Foster den Schutzanzug links lie-
gen und betritt gleich die Brenn-
kammer, wo er Anitas |D-Karte
findet. Mit Hilfe des LINC-Termi-
nals kann er dann auch die Tlr
zum Reaktorraum o6ffnen. Nun
geht's zum néachsten Cyberspa-
ce-Terminal, wo sich Foster dies-
mal mit Anitas Karte einloggt.
Auch hier darf der Spieler wieder
sein Gehirn walten lassen.

Viele, viele bunte Infos strém-
ten hier auf Foster zu und so be-
gibt er sich wieder in den Garten
im untersten Stockwerk, wo er mit
dem Gértner redet. AnschlieBend
geht's ins Gerichtsgebaude, wo
Foster nach kurzer Zeit als Zeuge
aber wieder gehen darf. Jetzt
geht er nach rechts zu dem alten
Holzschuppen, dessen SchloB3 er
einfach mit einer ID-Karte auf-
knackt. Hier nimmt er eine Gar-
tenzange an sich und geht an-
schlieBend zurlck in die Bar. Hier
benutzt Foster die Jukebox, wahlt
das erste Lied und mopst Col-

Fernweh: DaBl man bei diesem anstrengenden Abenteuer

auch mal verreisen will, ist nicht weiter (iberraschend

sters Glas, als dieser gerade mal
nicht hinschaut.

Damit rennt Foster zu einem
Schénheitschirurgen, um sich von
diesem Colsters Fingerabdriicke
vom Glas auf die eigenen kopie-
ren zu lassen. Mit denen rennt Fo-
ster dann wieder zurlck in die Bar
und &ffnet nun den Weinkeller, wo
er mit der Eisenstange die groBe
Holzkiste &ffnet und deren Deckel

.als Unterlage auf die kleine Kiste

legt. Nun klettert er auf den so ge-
bastelten Doppeldeckel und mit
der Brechstange zerstort er das
storende  Gitter.  AnschlieBend
krabbelt er in den Tunnel, von wo
aus es kein Zuriick mehr gibt, also
nicht in den Fallen verenden (6f-
ters abspeichern)! Foster kommt
in einen ziemlich dunklen Ab-
schnitt mit einem dicken Loch in
der Wand.

Hier schraubt er die Glihbirne
in die leere Fassung und kann so
unbeschadet weitergehen. Dann
kommt Foster in einen Gang, der
bald anfangt, einzustlrzen. Er
wahlt den unteren Ausgang und
heizt da so schnell wie méglich
hindurch. Im nachsten Screen he-

Auf der Wache: Jetzt wird's geféhrlich, uniformierten Perso-
nen sollte man in diesem Spiel grundséatzlich miBtrauen

belt Foster an der dunklen Stelle
in der Wand mit der Brechstange
einen Stein hervor, den er gleich
darauf einsteckt. Dem Glibber-
vieh haut er nun mit der Eisen-
stange auf die verwundete Stelle

geschickt, ware da nicht Joey, der
nun den Androiden aus dem Weg
schafft. Foster untersucht den
Kadaver und findet eine weitere
ID-Karte, mit der er sich gleich ins
nachste Cyberspace-Terminal
einloggt. Kleiner Tip: um an den
Oszillator zu kommen, verschlie3t
Foster die Augen der Uberwa-
chungskamera und rennt schnell
durch den Gang. Tadaa! - ge-
schafftt Den Oszillator mu3 er
Ubrigens unbedingt mitnehmen,
um zu dem grof3en, ekligen Virus
zu gelangen und die ID-Karte zu
verseuchen!

Das Finale

AnschlieBend loggt Foster sich
wieder aus und benutzt die virus-
befallene Karte mit dem Terminal
hinter der groBen Tur. Neben
dem Trockeneisbecken findet Fo-
ster dann eine Greifzange (hangt
an der Wand), mit der er ein

Hier ist der Feind: Nur keine Vorurteile, vielleicht sind Versi-
cherungsvertreter hier etwas vertrauenswiirdiger

und kloppt anschlieBend noch
den Stein drauf. Aua! Der darauf-
hin kommende Arztroboter &ffnet
Foster die Tir. Im néchsten
Raum stellt Foster die Heizung
auf »kalt« und betritt nun die La-
mellen, von wo aus er die Luke
an der Decke 6ffnet.

Daraufhin geht er zurlick zum
Arztrobby, der gerade Strom zu
tanken scheint. Das ist die Gele-
genheit, um ihm Joeys Hauptpla-
tine einzubauen und ihm zu be-
fehlen, den Nebenraum zu erkun-
den und die Nahrungsflissigkeit
aus den Tanks zu lassen. Da-
nach kann auch Foster den
Raum betreten und den Andro-
iden in die Heizung kloppen..Fo-
ster rennt nach rechts, 6ffnet die
Tdr und wirde fast von einem
weiteren Androiden gen Himmel

Stiickchen Wackelpudding aus
dem Wasserbecken nimmt und
es in das Trockeneisbecken
tunkt. Nun hat Foster Eis am Stiel
und steckt das coole Teil erstmal
ein. Im nachsten Screen baut er
Joeys Hauptplatine in den mittle-
ren Androiden ein, der daraufhin
die Tur rechts offnet. Diesen
Raum betritt Foster nun alleine,
Joey kommt damit nicht ganz so
klar. Ganz rechts knotet Foster
das Kabel an einem der Rohre
fest, klettert die Steigeisen hinab
und wirft das tiefgefrorene virus-
infizierte Klimpchen dem grof3en
Glibbervieh zum Fressen vor.
AnschlieBend kraxelt Foster zur
Tur, 6ffnet sie und trifft auf Daddy
Overmann. Dieser dankt nun
ab und Joey ibernimmt die
Kontrolle Gber Union City... was
fur ein ENDE!
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Das Adventure »King's
Quest« geht in die sech-
ste Runde. Weil es das
konigliche Abenteuer auch
fir die Amiga-Besitzer
gibt, bringen wir hier die
Komplettlosung.

von Carsten Borgmeier
Prinz Alexander von Daventry

wird nun zum 6. Mal von
Roberta Williams und dem
Sierra Team auf groBe Fahrt
geschickt. Auch diesmal ist die
Reise nicht ganz ungeféhrlich,

_ der Spieler darf regelmaBiges -

Speichern des Spielstands nicht
vergessen. Schnell gerat der
Prinz in Gefangenschaft, versinkt
im Wasser oder wird von bos-
artigen Gegnern getotet.

Auch in diesem Teil soll er wie-
der seiner geliebten Prinzessin
Cassima, die er in Teil 5 kennen-
gelernt und vor dem bésen Zau-
berer Mordack gerettet hat, aus
der Patsche helfen.

Doch davon weiB Alexander
noch gar nichts. Er sitzt zu Hause
im Schlof3 von Kénig Graham und
Frau, und langweilt sich zu Tode.
Er mochte nichts anderes lieber
tun, als Cassima wiederzusehen.
Und plétzlich, ist es nur Einbil-
dung oder ist es wahr, erscheint
sie im Spiegel, wie sie da auf
ihrem Turm sitzt und genau so
unter der Liebe leidet wie er. Was
flr eine Erleichterung!

Doch dies scheint keine frohe
Nachricht zu sein. Cassima stéBt
Hilferufe aus, und Alexander
kann an ihrem Gesicht ablesen,
daB3 da irgendetwas faul ist. Er
packt also seine Siebensachen
und fahrt trotz Bedenken der El-
tern los ins Land der Grinen In-
seln. Doch wie der Zufall so will,

Bergsteiger: Das ist die erste Priifung, der Prinz muB an der
steilen Felswand raufklettern (und das nicht zum letztenmal)

kurz bevor das Schiff das Ziel er-
reicht hat, spielt der KompaB ver-
rickt, ein riesiger Sturm kommt
auf und das Schiff sinkt.

Insel der Krone

Alexander walzt sich ein paar-
mal hin und her, bevor er auf-
wacht. Er schaut sich um, und
sieht knallgrine Pflanzen, Sand
und Wasser. Was war passiert?
Er erinnert sich nur noch daran,
daB das Schiff sank und alle
Mann Gber Bord gingen. Um ihn
herum liegen noch ein paar kiim-
merliche Uberreste des einst so
prachtigen Schiffes.

Alex rafft sich auf und zieht die
eine Planke neben ihm zur Seite.
Darunter begraben liegt die

Schiffskasse. Alex 6ffnet sie und
findet in ihr eine Kupfermiinze
aus Daventry. Er nimmt sie an
sich und findet kurz darauf noch
seinen koniglichen Insignienring
im Sand. Mit beiden Dingen gerii-
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stet, geht er den Weg nach Nor-
den entlang. Hier stoBt er auf ei-
ne Weggabelung, in deren Mitte
ein dicker Baum steht, auf dem
eine Nachtigall ihr schénes Lied
in die Gegend fltet. .

Alex entscheidet sich fiir den
Weg nach Nordosten zum
SchloB. Hier stehen zwei Hunde
Wache. Seltsam. Alex spricht den
einen mal auf gut Glick an und
erhélt sogar Antworten. Ja, er sei
hier im Land der Griinen Inseln,
und das hier sei die Insel der
Krone. Alex will mit dem Kénig
sprechen, doch die Hundewache
will ihn nicht hereinlassen. Als
Beweis fiir seine konigliche Her-
kunft halt Alexander dem Hund
seinen koéniglichen Siegelring un-
ter die Nase, und siehe da, schon
wird ihm EinlaB gewahrt.

Doch Koénig Caliphim, Cassi-
mas Vater, ist nirgendswo zu se-
hen. Stattdessen muB3 er sich mit

. Vizier Abdul Alhazred begnligen,

und dieser gestattet es Alex nicht
einmal, Cassima zu sehen. Sie
muB ihre Hochzeit vorbereiten,
bekommt Alex zu héren. Hoch-
zeit? Mit wem? Ich? Wieso? Nein,
nein, beschwichtigt man den Prin-
zen, er muisse nicht heiraten.
Prinzessin Cassima hat sich je-
mand ganz anderes ausgeguckt —
jawoll, den bléden Alhazred.

Das ist natiirlich ein Schlag ftr
unseren Pixelhelden. Gerade will
er das SchloB3 verlassen, als Al-
hazred ihm auch schon Hausver-
bot erteilt und ihn von einer der
Wachen vor die Tir setzen lafBt.
Niedergeschlagen geht Alex zur
Weggabelung zurlick und wahlt
nun den Weg nach Nordwesten
in die Stadt. Hier betritt er den
Pawn Shop, das Pfandhaus, und
fragt den Pfandleiher Uber das
Land der Grinen Inseln aus.
AnschlieBend versucht er mit sei-
ner Daventry-Miinze etwas zu er-
gattern, und der Pfandleiher sagt,

Nachtigall, ick hor' dir trapsen: Rechts unter dem Text-
fenster sitzt der Vogel auf dem Ast und tréllert sein Lied




er konne sich etwas vom Tresen
aussuchen und jederzeit wieder
gegen ein anderes Stlck vom
Tresen eintauschen.

Alexander nimmt die mechani-
sche Nachtigall und klaubt sich,
naschhaft wie er ist, dazu noch
einen Pfefferminzbonbon aus
dem Glas links auf dem Tresen.
Alex verlaBt den Laden nun und
begibt sich nach nebenan in den
Buchshop, wo er mit dem ge-
sprachigen Handler eine ausfiihr-
liche Exkursion Uber das Land
der Grinen Inseln unternimmt.
AnschlieBend sieht er sich das
Regal ganz rechts etwas genauer
an und zieht zwischen all den al-
ten Schwarten noch einen Ge-
dichtband mit (zumindest in der
englischen Fassung) wirklich
schénen poetischen Erglissen
hervor — ein etwas genaueres An-
sehen der Gedighte lohnt sich.

Blicherwurm: Was hier aussieht wie die Inventur in einer 6f-

schwimmt ein kleiner Junge, der
Alexander unbedingt dazu Gber-
reden will, doch auch im Wasser
herumzuplantschen.

Das will unser Prinz aber nicht,
und so bleibt er eben an Land. Er
betritt die Fahre und klopft an die
Tar. Der Schiffseigner ffnet, Alex
erklart ihm den Grund seines Be-
suches und wird hereingebeten.
Drinnen fangt Alex sofort an,
noch mehr Informationen {ber
Gruninselland zu sammeln (mehr-
mals den Kapt'n ansprechen) und
nimmt am Ende der Unterhaltung
den Hasenpfotentalisman mit.

Nun geht's zurlick zum Pfand-
haus, wo unser Pixelprinz den
Pfandleiher auf die vom Fahr-
mann erwdhnte magische Karte
anspricht. Vielleicht hat ja jemand
die wertvolle Karte als Pfand ver-
setzt, um einen finanziellen Eng-
paf3 zu Uberbriicken.

fentlichen Bibliothek, ist die Heimat der Biicherwiirmer

Blicherwurm Alexander féngt
natiirlich sofort an, darin zu blat-
tern und einige Gedichte zu le-
sen. Als er das Buch wieder
zurtckstellt, fallt doch glatt eine
Seite heraus. Der Verkaufer
meint, Alex kénne sie behalten.
Was fir ein Gluck, hat ihm doch
gerade dieses Gedicht besonders
gut gefallen. Nun geht Alex noch
zu dem Tischchen vor der Tir
und nimmt sich ein Buch aus der
interessanten Reihe »besonders
schlafférdernd« mit, das er eben-
falls gratis bekommt.

Der Prinz setzt seinen Weg
nach Norden fort und beobachtet
im nachsten Screen einen Streit
zwischen einem Madchen, das
sich im Rosengarten nutzlich
macht und einer alteren Frau, die
die Stiefmutter zu sein scheint.
Alexander geht nach Nordwesten
und sieht die Fahre, die an Land
liegt. Verwunderlich. Im Wasser

Oja, die habe er, erklart der
Leihmann, und kramt ein altes
Stiick Papier unter dem Tresen
hervor, die gebe es aber nur ge-
gen etwas anderes Wertvolles.
Alexander fackelt nicht lange und
reicht dem dicklichen Mann sei-
nen koéniglichen Ring. Schénes
Stlick, findet auch der Pfandlei-
her, und so macht er Alexander
ein ganz besonderes Angebot: er
behalt diesen Ring eine Woche
zuriick, solange hat Alexander
Zeit, ihn gegen etwas anderes
Wertvolles einzutauschen. Alex
geht auf den Handel ein, und er-
fahrt noch, daB die Karte nur im
Freien und in der Nahe des Mee-
res funktioniert — also ab zum
Strand. Alex packt die heilige Kar-
te aus und wahlt die Insel des
heiligen Bergs.

Insel des heiligen Bergs

Boah, ist das eine Felswand!
Da muB Alex raufl Doch zuerst
nimmt er die stinkende Blume in

ong

Spaziergang im Sumpf: Diese matschige Umgebung ist ge-

nau das richtige fiir eine ziinftige Schlammschlacht

der linken unteren Bildschirmecke
und die schwarze Feder in der
rechten unteren Ecke mit.

Jetzt muB3 der Spieler seinen
Kopf anstrengen. Es warten eini-
ge Ratsel, die man nur nach eini-
gem Grilbeln und dem Handbuch
|6sen kann.

Der Prinz geht zu den Zeichen,
die in die Wand eingehauen wur-
den und schaut sie sich naher an.
Vier Kreise. Na und? Das Guide-
book sagt hierzu:

»Vier Manner stehen in einer
Reihe, dritter von links, weg bist
Du. Der Rest bleibt in einer Rei-
he, der Jingste, der Alteste und
der zweite Sohn.« (Kleiner Tip am
Rand: Der Jingste sitzt auf der
rechten Seite).

Nachdem Alex die richtige
Kombination eingegeben hat,
klettert er auf den Stufen hinauf.
Den Spieler erwartet nun die
zweite Prifung. Hier steht nur ein
unvollendeter Satz. Und als Hin-
weis: =»das Lieblingssprichwort

der Vorfahren«.

Das Guidebook sagt da: »Der
Meister der Sprachen FLIEGT
hinauf.« Aha. Auf zur dritten Pri-
fung. »Die Heiligen Vier.«

Ahja! Ganz klar, schaun wir
doch mal wieder ins Guidebook,
das da sagt: »Die Spitze der Stu-
fen bilden die Heiligen Vier: die
Stille, Blau, die Raupe und die
Luft.« Diese vier Dinge haben im
Alphabet der Vorfahren je einen
eigenen Buchstaben, so dal3 man
nach etwas griibeln auf die Kom-
bination DGOQ kommt.

Hat Alex auch dieses Ratsel
Uberwunden, darf er ganz nach
oben Klettern, wo er einfach ein
Pfefferminzblatichen von dem
Strauch rechts pfllickt, das er spa-
ter noch brauchen wird. Danach
geht er den Weg nach Norden ent-
lang und gelangt zum Palast der
Kénige der Flugler, die ihm erst-
mal erzéhlen, daB3 er ihre Tochter
aus den Klauen des Minotaurus
befreien soll, sollte er sich noch
einmal hier heraufwagen. Alex geht
zurlick zum Strand und beamt sich
zur Insel der Krone.

Insel der Krone

Alex hastet in die Stadt, und
sieht, wie der Pfandleiher Abfall in
eine der groBen Schisseln wirft.
Ist da am Ende etwas wichtiges
dabei? Er durchwihlt die Schis-

Guck mal an: Was héngt da am Ast? Das seltsame Ding ist
ein Partizip, wie es sich die Programmierer vorstellen
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sel und findet ein Flaschchen
Zaubertinte. Zurlick zum Strand.
Sobald Alex hier angekommen
ist, erscheinen 5 Zwerge, die erst-
mal checken wollen, ob Alex
auch kein Mensch ist. Dazu laBt
jeder ein eigenes Sinnesorgan
auf Alex los. Der erste Gnom ist
Tom Trow, und er will Alexander
beschnuppern. Alex zieht die
Stinkeblume aus der Tasche und
hélt sie ihm unter die Nase. Bin-
go, wer so riecht, kann kein
Mensch sein! Der erste Zwerg ist
damit schonmal tiberzeugt.

Der zweite Zwerg, Grovenor,
will was von Alex hdren. Alex
kramt die mechanische Nachtigall
hervor und zieht sie auf — der
Zwerg ist (berzeugt von den Ge-
sangskinsten. Als dritter trottet
Grump Frump hervor. Er will was
schmecken. Alex zieht den Pfef-
ferminzbonbon hervor, den er im
Pfandhaus mitgenommen hat und

Aufgeschreckt: Das aufmerksame schwarze Pferd hat den

Prinzen Alex bereits bemerkt, gleich flattert es davon

ist, steckt ihn ein und wandert
den Weg im Norden entlang. Hier
pfliickt er eine Milchflasche vom
Wolfmilchsstrauch und geht nach
Westen weiter in einen groBen
Garten, wo er einen von den Eis-

Genau durchs Herz: Der Gartner hat gelogen, der Wéchter

war nicht harmlos — ein Schild hitte dem Prinzen geholfen

laBt Frumpy Grump mal lecken.
Das schmeckt dem Zwerg, und er
ist von dem »un-menschlichen«
Geschmack voll Giberzeugt.
Numero Vier ist Trilly Drilly, der
Alex mal so richtig begrabbeln
will. Alex 1aBt die Hasenpfote her-
aushangen und Trillys neugierige
Tatschhandchen Uber sie erge-
hen. And last but very least will
Old Bill Bater den Prinzen Alex
sehen. Doch unser Bildschirm-
prinz handelt schnell und kippt
sich die Zaubertinte Uber den
Kopf: er ist unsichtbar. Die 5
Zwerge hauen ab, und Alex kiim-
mert sich um die kranke Auster.
Er kramt das langweilige Buch
hervor, und liest solange, bis die
Muschel gahnt. Dann greift er in
ihr Maul und zieht die Perle her-
vor. AnschlieBend wartet er noch,
bis der unvolistdndige Satz im
Wasser in Reichweite getrieben
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bergsalaten mitgehen laBt. Da-
nach schaut er durch das Loch in
der Wand, erkennt eine riesige
Schachbrettlandschaft und hort
auf zu schauen, da das Loch-in-
der-Wand abgehauen ist. Das
Vieh hat sich hinter den Sonnen-
blumen verkrochen, und da
kommt der Prinz nicht an. Alex
stoBt das Tor auf, betritt das
Schachbrettland, und wartet, bis
die beiden Kéniginnen wieder von
dannen gezogen sind. Dann
steckt er den roten Schal ein und
geht zurtick zum Strand.

Insel der Krone

Alex geht zur Weggabelung,
wo er die mechanische Nachtigall
aufzieht. Die echte Nachtigall
hipft ein Stockwerk tiefer und
Alex macht sich auf zum Pfand-
haus. Hier tauscht er die Perle

gegen seinen koniglichen Ring
und die Nachtigall gegen die Fl6-
te. AnschlieBend geht's in den
Buchladen, wo er mit dem Clown,
der sich Jollo nennt, redet, etwas
Uber Cassima erfahrt und danach
das Zauberbuch auf dem Tresen
in die Hand nehmen will.

Weiter geht's wieder bei der
Weggabelung: Alex halt der
Nachtigall seinen  koniglichen
Ring hin, den das Federvieh so-
fort zu Cassima bringt. Diese sen-
det daflr ihr Haarband zuriick, in
dem Alex noch ein Haar findet.
AnschlieBend schickt der Prinz ihr
das Gedicht, erhalt aber nur eine
enttduschend kleine Mitteilung
zuriick. Auf zum Strand.

Insel der Wunder

Alex geht nach Osten und will
eines der Bucher aus dem Stapel
nehmen. Doch die Blcher sind
nicht so verwaist, wie es auf den
ersten Blick aussieht: Plétzlich er-
scheint ein Blacherwurm und ver-
bietet ihm das.

Als Alex sagt, er wolle ein sel-
tenes Buch haben, will der Wurm
als Gegenleistung etwas anderes
seltenes, wie etwa ein Schwein,

das Steuererklarungen ausfllt.
Niedergeschlagen ob dieser ab-
wegigen Forderung zieht Alexan-
der von dannen.

Insel der Bestie

Alex traut seinen Augen nicht,
als er da so ein komisches Vieh
vom Baum héngen sieht: ein Par-
tizip! Er benutzt den unvollstandi-
gen Satz, um das kleine Kerlchen
einstecken zu kénnen. Danach
geht er einen Screen weiter nach
Norden und stéBt auf eine ko-
chendheiBBe Riesenpfitze.

Um das Wasser etwas ab-
zukihlen, schmeiBt er den Eis-
bergsalat hinein, wartet etwas
und watet anschlieBend durch
das Wasser. Vom gegeniberlie-
genden Ufer angelt er sich nun
die Ollampe vom Baum und geht
wieder nach Norden, wo er den
Backstein mitnimmt, der da so
einsam vor dem Durchgang liegt.
Zuriick zum Strand.

Insel der Wunder

Alex geht wieder zum Blcher-
lager, spricht den Bicherhaufen
einfach an und gibt dem Wurm
das Partizip. Das ist nun wirklich
etwas, was jeder echte Blcher-
wurm gerne annimmt. Als Beloh-
nung erhélt der Abenteuerer ein
seltenes Rétselbuch, in dem er
einfach mal blattert.

Naja, in allzu gutem Zustand ist
es nicht mehr. Nun geht er zum
Spinnennetz, zieht an dem Faden
links unten und nimmt blitzschnell
den Papierfetzen aus dem Netz
(rechts oben). Er kann gerade
noch das Wort »Liebe« lesen, be-
vor der Wind ihm das Papierchen
entreiBt. Nun geht Alex wieder in
den Garten, wo er den Sonnen-
blumen mit der Fléte ein kleines
Liedchen vorspielt und ihnen so
das Loch-in-der-Wand entreiBen
kann. Wieder geht's zum Strand.

Druidendorf: DsDorf ist da, aber wo si

nd die Druiden?

Vorerst hat Alex nur ein verlassenes Lagerfeuer gefunden




Insel der Krone

Alex rennt wieder zum Pfand-
haus und tauscht die Fldte gegen
die Zunderbiichse (die kleine
Lampe), anschlieBend heizt er
zum Buchshop und tauscht das
Ratselbuch gegen das Zauber-
buch, welches er dann ersteinmal
durchliest. Sie ahnen es schon,
es geht wieder zum Strand.

Insel des heiligen Bergs
Alex kraxelt die Felswand hoch
und betritt oben die Katakomben
(Karten hierzu im Guidebook auf
den Seiten 34/35). Hier sucht er
nach einem Raum, in dem er
einen Schéadel mitnehmen kann
und geht anschlieBend in den
ersten hellbraun eingezeichne-
ten Raum, wo er folgendermaBen
vorgeht: er geht auf die erste
Rosenplatte rechts neben dem
Eingang, dann diagonal zur zwei-
ten und dritten, anschlieBend
hoch zur Sense, nach links oben
zur Krone, zur Taube und nach
unten zum Totenkopf. Das wére

geschafft!
In einem der nachsten Raume
findet Alex einen holzernen

Schild und in einem anderen zwei
verrostete Miinzen. Beides wan-
dert in sein Inventar, bevor er sich
in den nachsten hellbraunen
Raum begibt. Hier schmeiBt er
einfach den Ziegelstein zwischen
die Zahnridder, um die sich be-
drohlich senkende Decke aufzu-
halten, danach geht er in den
dunkelbraun eingezeichneten
Raum, von wo aus er in das zwei-
te Untergeschof3 der Katakomben
fallt. Hier unten kann Alex nicht
mal die Hand vor Augen sehen,
so dunkel ist es. Also benutzt er
die Zunderblichse (einfach auf
Dunkelheit klicken), um eine
Fackel an der Wand anzuzinden.

Nun geht er in den hellbraunen
Raum, wo er den Minotaurus

arng r ” Hnd: eh clagen zZu. Iei

geht's in derr Kerker, haben Sie das Spiel gespeichert?

Endkampf: Hier muB man wissen, was zu tun ist. Mit

falschen MaBnahmen ist man sehr schnell erledigt.

schon von der anderen Seite der
Ostmauer her hort. Er klatscht
das Loch-in-der-Wand an die
Wand, schaut hindurch und sieht
den Pferdeful3 gerade noch durch
eine Geheimtlir verschwinden.

Das Tierchen haut ab, und Alex
muf sich beeilen. Er rennt einen
Raum weiter nach links und muf3
jetzt einen riesigen Umweg ma-
chen, um in den Raum genau
sudlich von diesem zu gelangen.
Hier fihlt er hinter den Vorhang,

Gruselig: Wo dieser Gang wohl hinfiihrt? Der Prinz muB sich
in acht nehmen, etwas Todliches lauert hinter der Pforte.

findet den Schalter und geht
durch die Geheimtir.

Der Minotaurus treibt Alex ans
Feuer zurlick, doch unser Bild-
schirmheld spielt Torrero und lotst
den Stier-Verschnitt mit dem
Schal der roten Konigin genau in
die Flammen. Bye! Als Dank er-
halt er einen kleinen Dolch von
der Prinzessin.

Nachdem Alex Lady Celeste
befreit und bei ihren Eltern abge-
liefert hat, darf er noch, wie ver-
sprochen, das Orakel besuchen.
Hier erfahrt er zwar nicht allzu viel
Uber seine Zukunft, erhalt daflr
aber ein Flaschchen heiliges
Wasser. Beachtime!

Insel der Krone

Im Buchshop wartet schon Jol-
lo auf unseren Helden. Er erzahit
Alex vom Flaschengeist Shamir
Shamazel, der dem bléden Vizier
unterwirfig dient. Alex beauftragt
Jollo, ihm die Flasche zu geben,
Jollo will aber daflir ein Duplikat
der Geisterlampe, damit der Dieb-
stahl nicht aufféllt. Alex geht erst-
mal wieder zum Strand, wo er

das heilige Wasser in die Teekes-
sel-Ollampe schiittet.

Insel der Wunder

Im Garten findet Alex eine Kaf-
feetasse (oder Teetasse?) auf
dem Stuhl vor, die natirlich in
sein Inventar wandert. Danach
geht er wieder einen Screen
zurlick zum Sumpf, wo er vom
Ufer aus etwas von dem Matsch
in sein TaBchen schutten will.
Doch da hat der Stock im Matsch,
mit Namen Steck-im-Dreck, was
dagegen. Das sei von minderer
Qualitat, nur sein Schlamm sei
gut genug. Stimmt, meint Stamm-
am-Schlamm, aber das kann man
auch freundlicher sagen.

Alex gibt dem Baumstamm die
faule Tomate, damit der sich
wehren kann, und sieht zu, wie
die beiden sich eine Schlamm-
schlacht liefern. Danach fiillt er
den Schlamm auf dem Stamm in
die Tasse und geht wieder in den
Garten, wo er einem der Baby-
salate die Milchflasche gibt und
die Tranen eines anderen Salats
mit dem Teekessel auffangt.

Insel des Nebels

Vom Nordosten her dréhnen
spirituelle  Trommelklange, also
geht Alex nach Nordwesten, wo
er in ein kleines, verlassenes Dorf
kommt. Aus dem Feuerplatz in
der Mitte nimmt er sich ein Stlick
Kohle, aus dem Fenster eines der
Baumhauser die Sichel und geht
zurlick zum Strand.

Insel der Wunder

Alex geht ins Schachbrettland,
wo er der weiBen Konigin das
Stick Kohle gibt. Als Dank dafur
erhalt er das faule Ei — ein selt-
sames Geschenk, aber es ist
ja auch ein seltsames Tausch-
geschaft.

Insel der Bestie

Alex geht ganz zum Eingang
zum Garten und benutzt dann den
Holzschild mit der Schitzenfigur,
um sich vor dem Pfeil zu schiit-
zen. Innen angekommen, I3st sich
der freundliche Gartner, der gera-
de noch behauptet hat, dai3 die
Wache harmlos ware, in Wohlge-
fallen auf, und Alex pfliickt eine
weil3e Rose von der Hecke. Gera-
de als er dann den Pavillon betre-
ten will, versperrt ihm eine Hecke
den Weg.

Alex zlckt die Sichel und
macht aus dem Grinzeugs Klein-
holz. AnschlieBend betritt er die
Laube und trifft dahinter auf die
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Bestie, die ihm ihre ganze Le-
bensgeschichte erzahit. Eine bo-
se Hexe habe den armen Prinzen
verwunschen, und er mufB3 nun
mit so einem Gesicht herumlau-
fen. Der Zauber kénne nur gebro-
chen werden, wenn ein schoénes
Madchen mit ihm flir immer zu-
sammenleben will. Alex hat da
schon jemandem im Hinterkopf,
und so verspricht er, zu helfen.
Die Bestie gibt ihm ihren Ring,
und Alex geht zurlick zum Strand.

Insel der Krone

Alex geht gleich durch zum
Rosengarten und zeigt dem
Madchen die weiBe Rose. Die ist
so begeistert davon, daB sie
gleich mehr Blumen haben méch-
te. Alex zeigt ihr den Ring der Be-
stie und kann sie Gberreden, mit-
zukommen.

Insel der Bestie

Ja, sie will viel lieber bei dem
Biest als bei ihrer Stiefmutter blei-
ben, sagt die Schone, und so
wird der bése Hexenhokuspokus
gebrochen. Die Bestie verwandelt
sich in einen Prinzen, Beauty be-
kommt neue Kleider und Alex den
Wabhrheitsspiegel von der Bestie.
Nachdem die beiden Turteltaub-
chen abgezogen sind, fillt Alex
noch etwas Springbrunnenwas-
ser in den Teekessel und pfliickt
eine weiBe Rose. AnschlieBend
spricht er noch den Regenma-
cherspruch Uber den Teekessel
(Zauberbuch auf Kessel klicken)
und geht zum Strand.

Insel des Nebels

Hier geht Alex diesmal nach
Nordosten, 1aBt sich in den Holz-
kafig sperren und wartet, bis sein
Regenspruch gewirkt hat. Danach
redet er mit dem Oberdruiden und
fullt etwas glihende Asche in den

o

Eindrucksvoll: Die Statue stellt den Tod dar, aber mit den

richtigen Ideen kann man sogar diesen Gegner erweichen

Totenkopf aus den Katakomben.
Dazu kommt noch Cassimas
Haar aus dem Haarband und das
faule Ei von der roten Konigin.
Weiter geht's zum Strand!

Insel des heiligen Bergs

Und nocheinmal klettert Alex
die Felswand herauf. Er spricht
den »lLeute-aus-einer-anderen-
Welt-beschworen«-Spruch  und
legt den Totenkopf vor Nacht-
mahre. Nun klettert er auf das ge-
fligelte Pferd und fliegt zum Land
der Toten.

Land der Toten

Die Seelen von Cassimas El-
tern erscheinen nach sehr kurzer
Zeit, und Alex schnackt kurz mit
ihnen. Nach der Unterhaltung er-
halt er noch eine Eintrittskarte zur
richtigen Totenwelt und zieht
nach rechts ab. Hier gibt er dem
zweiten Skelett die Karte und wird
eingelassen. Dem toten Skelett
nimmt er den Fehdehandschuh
ab und geht noch weiter, bis er zu
Charon kommt. Hier tunkt Alex
die Tasse in den FluB Styx und
bezahlt Charon mit den zwei ver-

Stimmungsvolle Hochzeitsfeier: Die Miihe hat sich gelohnt,
Prinz und Prinzessin werden ein Brautpaar
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rosteten Minzen. Am anderen
Ufer angekommen, geht Alex
gleich auf Meister Tod zu, spricht
ihn an, und zeigt ihm auf Anfrage
den Fehdehandschuh. Er erklart
ihm, daB er unbedingt Cassimas
Eltern auf die Erde zuriickholen
mufB3, und der Meister will von
Alex, daB dieser ihn zum Weinen
bringt. Nichts leichter als das,
Alex zieht den Wahrheitsspiegel
und sogleich kullern dicke Tranen
Uiber die schwarzen Wangen von
Meister Tod.

Insel der Krone

Alex macht einen Stadtbum-
mel, wo er beim Lampenhandler
den Teekessel gegen die blaue
Lampe mit dem dicken Bauch
und dem dinnen Hals tauscht.
Nun betritt er den Buchshop, wo
er Jollo diese Lampe gibt. An-
schlieBend verlaBt er den Laden
wieder, geht zum Pfandhaus und
tauscht die Fiéte gegen den Pin-
sel. An der Weggabelung gibt er
der Nachtigall die weiBe Rose
und geht zur Westmauer des
Schlosses.

Hier verriihrt er die Innereien
der Teetasse mit der schwarzen
Feder und pinselt das Gebrau an
die Wand. Nun geht er wieder
zum Pfandhaus zurlick und
tauscht den Pinsel gegen die me-
chanische Nachtigall. Zurtick zum
Schlo3, wo er die angemalte Tar
verzaubert und so ins SchloB ein-
dringen kann. Innen angekom-
men, geht er die linke Treppe
hoch, setzt die mechanische
Nachtigall auf den Teppich und
versteckt sich in der Nische in der
Ostlichen Mauer hinter der Sau-
le (Saule mit Hand-Cursor an-
klicken). Nachdem die Wach-
hunde verschwunden sind, nimmt

Alex das Bild ab, zieht den Nagel
aus der Wand und tritt aus der Ni-
sche hervor. Er geht in den vor-
dersten Raum auf der westlichen
Seite, offnet das Kastchen auf
dem Tisch neben dem Kamin und
liest den Zettel: »ZEBU«. Ahal
Nun geht er riiber zur Truhe und
knackt deren SchloB mit dem Na-
gel. Aus der Truhe nimmt er einen
Brief von Shadrack an Alhazred
und verlaBt das Zimmer wieder.

Nun geht er den Gang nach
Norden entlang, biegt in den
Gang nach Osten ab und redet
mit der Tar, hinter der das Wei-
nen zu horen ist — Cassimas Zim-
mer. Nach dem Gesprach schiebt
er noch den Dolch von Lady Ce-
leste unter der Tir durch und
sieht zu, daB er abhaut. Als er
wieder in den Gang von vorher
einbiegt, hért er schon die Wach-
hunde zuriickkomen und ver-
steckt sich automatisch wieder
hinter der Sadule. Nachdem die
Hunde am Ende des Ganges ste-
hengeblieben sind, geht Alex die
Treppen runter ins Erdgeschof.
Er riskiert einen Blick durch das
Schltsselloch der Portaltiiren,
und Saladin kommt heraus.

Er fordert Alex auf, eine Er-
klarung fir sein Eindringen ins
SchloB abzulegen, und gibt ihm
daflir 5 Sekunden Zeit. Alex zlckt
den Brief von Shadrack, einem
Kollegen von Mordack, und gibt
ihn Saladin. Dieser begreift den
Ernst der Lage und laBt Alex in
den Hochzeitsraum eintreten, wo
Alex Cassima anschreit, damit sie
ja nicht »ja« sagt. Dann tauchen
auch noch Cassimas Eltern auf,
Cassima verwandelt sich in den
Flaschengeist und der Vizier
nimmt ReiBaus. Alex rennt hinter-
her und wird oben im Turm zu ei-
nem Duell herausgefordert. Erst-
mal aber bewahrt Jollo den Prin-

~zen davor, von Shamir Shamazel

getotet zu werden, indem er ihm
die Flasche hinwirft. Alex richtet
die Flasche auf den Geist und ge-
winnt somit die Gewalt Gber ihn.
Nun stehen sich nur noch Alex
und der Vizier gegenliber, Alex
nimmt das Schwert von der Wand
und drischt mit dem zentner-
schweren Teil auf Alhazred ein.
Doch ziemlich schnell hat Alex
keine Karft mehr, so daB Cassi-
ma zu Hilfe eilt und dem bdsen
Vizier ein Ende bereitet. Alexan-
der und Cassima heiraten in ei-
nem hibschen Abspann, und
wenn sie nicht gestorben sind,
dann regieren sie noch heute ...
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Tips&Tricks

Moyelpackuny

Diesmal haben wir etwas tiefer in unsere Trick-Kiste
gefaBt und auch Tips fr Klassiker ausgegraben, die
sonst leicht in Vergessenheit geraten.

von Carsten Borgmeier
Gerade haben Sie eines lhrer Lieblingsspiele der letzten Jahre

ausgegraben und bleiben in einem der ersten Level hangen — wie
war doch gleich das PaBwort? Keiner wei es mehr, auBer
AMIGA-Play und den Lesern unseres Sonderhefts.

Afterburner

Extra-Leben kann ergattern, wer im Pause-Modus THUNDERBLADE
eingibt. Der Buchstabe <G> sorgt fur mehr Raketen, <N> schieBt ein
paar Leben zu. OR dagegen wirkt als Leveltransporter.

Alien Breed Il

Der zweite Teil der lustigen Monster-Hatz: Natiirlich sorgt
ein 2-Spieler-Modus fiir anhaltende Motivation

Damit auch die zweite Ladung AuBerirdischer vom Bildschirm gefegt
werden kann, kommen hier die Levelcodes und ein paar nutzliche
Cheats, um die Aliens Ubers Ohr zu hauen:

Cheat fir 10 Leben: 098654
Cheat fiir 50000 Geldkarten: 736363
Cheat fiir 50 Schltsselkarten: 378829
Level Codes Level Codes Level Codes
2 353828 8 928112 14 103992
3 108383 9 287364 15 998112
4 370101 10 193831 16 125332
5 982822 11 090921 17 091233
6 847464 12 309383
T 737373 13 101221
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Alien 3

Wer im Optionsbildschirm HARD und Six Credits anwéhlt und dann
startet, kommt im Spiel mit der Spacetaste und <N> in den né&chsten
Level des Spiels.

Alien Storm

Mit der kleinen, unscheinbaren Taste »F« werden beliebige Spriinge
in andere Level moglich.

Amiganoid
Nette PaBwdrter flir nette Spieler:
Level PaBwort Level PaBwort Level PaBwort
1 AF 10 HOUSE 19 BOUNCE
2 HELLO 11 FUN? 20 FELLOW
3 SIDE 12 ROCKET 21 CBM
4 BLOB 13 ANGLE 22 DISK
5 ACIEED 14 OLLE 23 LABBY
6 CHESS 15 GNU 24 DICE
7 CAR 16 CROSS 25 LAST
8 ARROW 17 HOLE
9 LUCK 18 CUBE
Apokalypse

Kugelsicher wird, wer den Namen Frank mit einer trickreichen Kombina-
tion riickwérts ins System speist. So geht's:

K driicken und halten R dricken und halten
N drlicken und halten A loslassen
K loslassen F dricken und halten
A dricken und halten R loslassen
N loslassen F loslassen

APB

Wer sich als ALF in die Highscore-Liste schreibt, erhalt unendliche
»Demerits«. Mit UP und FIRE, zu Spielbeginn gleichzeitig gedriickt, 143t
sich der Anfangstag vom 1. bis zum 16. frei wahlen.

Arkanoid

Mit <F3> und <F4> gibt es 33 brandneue Levels flr einen bzw. zwei
Spieler. Wer seine »Kapsule« selbst wahlen moéchte, geht auf Pause
und gibt dann DSIMAGIC ein. Nun aus dem Pausemodus raus, aber
nicht auf Return. Wenn man jetzt den entsprechenden Anfangsbuchsta-
ben eingibt, erhalt man die gewlinschte Kapsel.

B Arkanoid 2

Fir unendlich viele Leben einfach die Capslock-Taste betitigen und
DALEY88 eingeben. Mit PETERJOHNSONWANTSCHEAT, im Titelbild-
schirm eingegeben, 143t sich nachher mit der S-Taste ein beliebiger Le-
vel anwahlen.




Back to the Future Il
Mit den folgenden Codes erhélt man unendlich viele Leben:
Level 1: ROTTEN CHEAT
Level 2: LOUSY CHEAT
Level 3: LOW DOWN CHEAT
Battle Isle
A0

.,

< A
Battle Isle: Wieder im Geschéft — mit der »Battle Field Crea-
tor« wird auch das Originalspiel wieder interessant

PaBwarter en gros fir die hoheren Level im ...

..Einspieler-Modus... 26 VALEY 3 MARSS

27 TESTY 4 EAGLE
Level PaBwort 28 TERRA 5 METAN
16 CONRA 29 SLAVE 6 FOTON
17 PHASE 30 NEVER 7 POLAR
18 EXOTY 31 RIVER 8 TIGER
19 MOUNT 9 SNAKE
20 FIGHT ... Zweispieler-Modus: 10 ZENIT
21 RUSTY 11 DONNN
22 FIFTH Level PaBwort 12 VESTA
23 VESUV 0 FIRST 13 DEMON
24 MAGIC 1 GHOST 14 GAINT
25 SPACE 2 GAMMA

Battle Squadron

Wer mitten im Spiel CASTOR eintippt, wird unbesiegbar. Mit den
F-Tasten hat man nun feine Wahimaglichkeiten.

1 Béhéfactor

Eine Wohltat flr alle, die nicht weiterkommen: die Levelcodes ...

Underworld: Tombs of Egypt: The Treetop Rescue:
3MQLMP5PQT 3MQLSP4JQN MNQP2Q4NC4
3MQL4PSNQR 3NQL3QSNKS MNQPGQQPGQ
3NQL2Q4JC4 3NQLKQ5P45 MNQPMQS5STQ5
3NQLGQQALGQ 3NQLQQQLQQ MNQP4QSRQS
3NQLMQ5PQ5 3NQLSQ4JQN MMQP3PSRKR
3NQL4QSNQS MMQP2P4NCN MMQPKP5T4T
3MQL3PSNKR MMQPGPQPGP MMQPQPQPQP
3aMaLQPQLQP MMQPMP5TQT MMQPSP4NQN
MMQP4PSRQR MNQP3QSRKS
MNQPKQ5T45

Stones and Bones:  Merry Winterland: The Techno Treat:

MNQPQQQPQQ 3MQJGN5SNKR MMQNKNWTQT
MNQPSQ4NQ4 3MQJ3NWPAT MMQNMNSRQR
3MQJCNQJCN 3MQJ4NSLQP MNQNC4QNC4
3MQJ2NSLGP 3MQJAQNQJQN MNQN24SPGQ
3MQJKNWPQT 3NQJG45NKS MNQNK4WTQ5
3MQJIMNSNQR 3NQJ34WP45 MNQNM45RQS
3NQJC4QJC4 3NQJ445LQQ MMQNGN5RKR
3NQJ24S5LGQ 3NQJQ4QJQ4 MMQN3NWT4T
3NQJK4WPQ5 MMQNCNQNCN MMQN4NSPQP
3NQJM45NQs MMQN2NSPGP MMQNQNQNQN
To Hell with Minniat: Extra-Level:

MNQNG45RKS MNQN34WT45

oonnonisZ2nn

... verliefen sich im Wald: Manchmal ist auch der Benefactor
ratlos. Wie befreit man die gefangenen Munterménner?

_ TV
nag_uaaa A

Prepare for next Level: Hat Bob alle Miinzen aufgesammelt,
taucht irgendwo in der Luft der rettende Ausgang- auf

Auch der schlechteste Tag wird besser, wenn man die passenden
Levelcodes hat. Das verzwickte Spiel mit der drolligen Kugel, das Psy-
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gnosis den Spieler im Frihjahr des letzten Jahres angeboten hat, kann
das eine oder andere PaBwort gut gebrauchen:

Level Code Level Code Level Code
1 ZAABCZOD 28 TEAGGVNH 75 HDPPOWOP
2 ZBFBCYPD 29 SDPGGWQH 76 HEAQOVNP
3 EBFBCYOD 30 SEAGGUPH y il GNDQOWQP
4 ZXKBCXNB 31 SEAHHVOI 78 GEAQOUPP
5 YBFBCYQD 32 SFFHHUNI 79 GEAQPVNQ
6 YCKCCXPD 33 RBFHHYQI 80 GFFQPUNQ
7 YCKCDXOE 34 RCKHHPXI 81 FCKRPXQQ
8 YCPCDWNE 35 RCKHHXOI 82 FDPRPWPQ
9 XBFCDYQE 36 RDPIHWNI 83 FDPRPWOQ
10 XCKCKXPE 37 OCKIIXQJ 84 FEARPVNQ
11 XCKDDXOE 38 QDPIIWPJ 85 EDPRQWQR
12 XDPDDWNE 39 QDPIIWOJ 86 EEASQVPR
13 WCKDEXQF 40 QEAIIVNJ 87 EEASQUNR
14 WDDEWPF 41 PCKJIXQJ 88 EFFSQUNR
15 WDPDEWOF 42 PDPJIWPJ 89 DDPSQWQR
16 WEAEEVNF 43 PDPJJWOK 90 - DEASQVPR
17 VBFEEXPF 44 PEAJJVNK 91 DEATRVOS
18 VCKEEXPF 45 ODPJJWQK 92 DFFTRUNS
19 VCKEFXOG 46 OEAKJVPK 93 CEATRVQS
20 VDEFWNG 47 OEAKJVOK 94 CFFTRUPS
21 UCKFFXQG 48 OFFKJUNK 95 CFFTRUOS
22 UDPFFWPG 49 NCKKKXOI 96 CGKURTNS
23 UDPFFWOG 50 NDPKKWPL 97 BCKUSXQT
24  VEAFFYNG 71 IDPPNWPO 98 BDPUSWPT
25 TCKFGXQH 72 IEAPNVNO 99 BDPUSWOT
26 TOPGGWPH 73 HCKPOXQP 100 BEAUSVNT
27 YOPGGWQOH 74 HDPPOWPP

Brutal Football

Bestimmtes Spiel gefallig? Bitte sehr, in den verschiedenen Ligen
gibt es zahlreiche Mannschaften, die darauf brennen, gegeneinander

anzutreten:
1. Liga
Spiel 1: 3VVT8MK7W K77NLNNNN
Spiel 2: PC2T1RSLO F39NQRSSR
Spiel 3: F74PPDCK6 7QWMFKBCG
Spiel 4: CTNTMWYOW IG59VBEWY2
Spiel 5: YOXL5M5RL 2MD5LJMPD
Spiel 6: BPXLEMK7X DNCOLHMPC
2. Liga:
Spiel 1: T1YB3G5V7 53TKHKKKK
Spiel 2: HTD860MCM MMOX012Z
Spiel 3: HVF69QLLL LL1!IOW20Y
Spiel 4: C925NX999 99BRFMBHG
Spiel 5: 51HKEWRRR RRYDV4Y0Z
Spiel 6: 3BHLGZ7BBB BB9P8X823
3. Liga: -
Spiel 1: FQBOQD9KN QS5EWYWWWW
Spiel 2: 7BX3SHCCC CC95789!7
Spiel 3: Z4KZGQVVV VVTKRNQRR
Spiel 4: P8B2F4000 OONJLDTML
Spiel 5: RG!!IVCO39 3Q4FW311V
Spiel 6: MFDNY8Y30 WWM5QBMPN
4. Liga
Spiel 2: D7BF8F!! IIBGDFBBF
Spiel 3: WH3335FKY RK7V58637
Spiel 4: 5SBOWMTCDK WFXU92573
Spiel 5: WYDDVHPV8 P411GRBJC
Spiel 6: 2710Z13FN 3N3C23XZ7
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Christmas Lemmings

Weihnachten ist zwar vorbei, aber die schnuckeligen Christmas-
Lemminge haben immer Code-Zeit: Flurry:

Level Code Level Code Level Code

2 ijjldnccen 7 Icaolldhcp 12 jmdicinmck
3 njldiccdck 8 cinnilhicn 13 mdicajnnct
4 hidicijoecq 9 ccjjmdiicn 14 dicijinmoem

5 Idicajnfck 10 ijjmdickcu 15 Icaolmdpcy

6 diemjligev 1 njolhcelcl 16 cinnmdigcs

Chrome
Und wiedermal ein paar Codes:
Level Code Level Code Level Code Level Code
1 START 6 MOUSE 11 SPACE 16 WORLD
2 TRUTH 7 HUMAN 12 GENAM 17 AUDIO
3 JELLY 8 FLOOR 13 APPLE 18 LOGIC
4 STORY 9 PAPER 14 JUICE 19 TITLE
5 CLOUD 10 EARTH 15 CHESS 20 VENUS
Chuck Rock

Mit den folgenden Wortern, wahrend der Titelmusik eingegeben,
gibt's feine Cheats:

ESTRANO: aktiviert fliegenden Mode

MORTIMER: mit den Tasten 1-4 kann man Zonen auslassen
FAST AIN'T THE WORD: nie wieder Energiemangel

UNCLE SAMS: Leben satt

Days of Thunder

Mit COMEFLYWITHME im Pause-Modus hebt man beim Zuriickzie-
hen des Joysticks ab. Mit der Fire-Taste gibt es Vorwértstrieb.

Die Siedler

Das Zentrum der Macht: Von diesem putzigen SchioB aus
beginnt der Spieler, sein kleines Reich aufzubauen

Tja, da siedeln sie, die putzigen Ritter und Untertanen. Wem die Mis-
sionen jedoch zu komplex und die Gegner zu aggressiv sind, dem hel-
fen die folgenden PaBworter weiter:

Level PaBwort Level PaBwort Level PaBwort
1 START 3 UNITY 5 EXPORT
2 STATION 4 WAVE 6 OPTION




Level PaBwort Level PaBwort Level PaBwort

7 RECORD 15 PIECE 23 TRIBUTE

8 SCALE 16 RIVAL 24 FOUNTAIN

9 SIGN 17 SAVAGE 25 CHUDE

10 ACORN 18 XAVER 26 TRAILER

11 CHOPPER 19 BLADE 27 CANYON

12 GATE 20 BEACON 28 REPRESS

13 ISLAND 21 PASTURE 29 YOKI

14 LEGION 22 OMNUS 30 PASSIVE
Disposable Hero

: . \2311 T | u,ﬁi
Schnellfeuer: Ohne Extrawafen und Schutzschilde ist man
bei den aggressiven AuBerirdischen schnell erledigt

Wem das alles zu kompliziert ist mit den wilden Horden und dem edlen
Helden, der kann sich die Sache gemdtlich und einfach machen: Im
Auswahl-Bildschirm den Arcade-Mode anwahlen und die Lautstarke der
Soundeffekte auf Null setzen. Dann in die Highscore-Liste gehen, die
rechte Maustaste gedrickt halten und EUPHORIA eintippen. Dann
RETURN, zuriick zu den Optionen und siehe da: ein neuer Meniipunkt
taucht am Heldenhimmel auf ...

Bragan s Lair Il

Wer im Titelbild TIMEOQ eingibt, kann die Aktionen des Drachentdters
ohne Unterbrechung bis zum Ende spielen.

Falcon

Keinen Ballerstoff mehr” Kein Problem: emfach CTRL und Xim Splel
driicken, schon gibt's 500 Kanonenbomben und neun Seitenfliigel-
Raketen, mit denen man den Feind bewerfen kann.

Fatmén o

Heute schon gelacht? Nein? Na, dann wird's aber Zeit. Ist auch ganz
einfach — mit folgenden Codewdértern:

CINDY CRAWFORD

MEXICAN BEANS

MORE LAUGHTS THAN YOU CAN SHAKE A STICK AT
EXTRA LIFE

Gem X
Folgende Codes bringen einen weiter:
B: Earthian H: Yokohama N: Megamann
C: Kenichi I Exact O: Syvalion
D: Inokuma J: X68000 P: Fmtowns
E: Burai K: Turrican Q: Chierie
F: Badman L: Redmoon R: Gamerion
G: Network M: Campaign S: Zawas

Globdule

00000750
=03

Festgeklebt Der sch|e|m|ge Held des Spiels bleibt an den
meisten horizontalen und vertikalen Flachen kleben

Kein Tropfen auf den heien Stein — die Levelcodes:

Level Code Level Code
1 GTCXASAUEZDV 7 FJCUNTFLFAVP
2 TLCTASAYEZRD 8 FJRAAXTRSEVP
3 AJQGASPREZRD 9 ARTROFWIFMVP
4 EBOSASEPEZUV 10 OJGYOVJPTCVP
5 FJPVASSIEZIL 11 FTCXOXFOGEVP
6 EZQGASFXEZVP 12 UADROQOYBKGEDR
Hired Guns

Mit dem schénen Wort AMIGA, im Spiel eindégeben, werden allf_a
Probleme plotzlich winzig klein.

Impossible Mission 2025

Am Abgrund: Grafisch hat der Neuling eWonnen, was die
Spielbarkeit angeht, kommt er nicht ans Original heran

Der Vorgéanger war auf dem C64 ein groBer Erfolg. Der Nachfolger
»|lmpossible Mission 2025« |&uft auf dem Amiga und ist auch nicht ganz
einfach zu bewdltigen, neue schwierige Aufgaben warten auf den Spie-

95



ler. Aber auch unmégliche Missionen wollen erfiillt sein; am besten

geht's mit den richtigen Codes :

Jurassic Park

Codes fiir die Raptoren:

Agent Ram 2: Agent Felix Fly:
Level 1: ROCKYI oder IROCKY Level 1: ROCKYX oder XROCKY B5A48352 95B48B42 C57C77B2
Level 2: CHAIRI oder ICHAIR Level 2: CHAIRX oder XCHAIR E54C67AA 85A4834A C56C7FBA
Level 3: ROBBYI oder IROBBY Level 3: ROBBYX oder XROBBY D5F4AB62 F54C6FAA A5149F5A
Level 4: MICROI oder IMICRO Level 4: MICROX oder XMICRO
Level 5: FINALI oder IFINAL Level 5: FINALX oder XFINAL Mega wafm
Agent Tasha: Endfight: Superwiirmer verdienen Super-PaBworter:
Level 1: ROCKYV oder VROCKY EMPTYI oder IEMPTY
Level 2: CHAIRV oder VCHAIR Level Code Level Code
Level 3: ROBBYV oder VROBBY 5 MASTERS OF WAR 38 MOONSHINER
Level 4: MICROV oder VMICRO 10 DESOLATION ROW 40 GOLDENLOOM
Level 5: FINALV oder VFINAL 14 IDIOT WIND 41 UNION SUNDOWN
18 FOREVER YOUNG 42 LAY LADY LAY
22 LENNY BRUCE 43 PRECIOUS ANGEL
lmp ﬂssamale 25 HURRICANE el SLOW TRAIN
Folgende Cheats als PaBwort eingegeben, bringen eine Menge Ex- 28 JOKERMAN 45 SOLID ROCK
tras, mehr Zeit und viel Energie gehtren dazu: 30 SHOOTING STAR 46 HEART OF MINE
32 DARK EYES 47 FOOT OF PRIDE
COMMANDO: unendlich viel Zeit 34 TRUST YOUREYES 48 ISIS
QUCHOUCH: Monty kann tbers Wasser laufen 36 MAN OF PEACE 49 GATES OF EDEN
ANNFRANK: neue Energie
HEINZ: drei Energiebalken In- i
LUMBAJAK: doppel soviel Energie pro Balken Meya '0 Ma’"a
Codes durch alle Epochen:
James Pﬂﬂd 2 2 BNAYABDUNBHV 7  KUUCTOPLGHV
Fir ein freundliches Cheat-Menu einfach O.S. FRIENDLY eingeben 3 COVCPMJVEBL 8 PEHAJBOKZAQ
und die M-Taste betatigen. 4 WKCCHIEUKNL 9 GYJDHPNFHN
5 GATAVRXRONT Mother TJLBVSNNIGD
James Pﬂﬂd 3 6 WWKDXGPXDBZ
i O Menace

Agentenfisch: Man muB nicht unbedingt ein Mensch sein,
um das Bose in dieser Welt zu bekdmpfen

Wer hier NIGHTMARE eintippt und dann sanft die F10-Taste betatigt,
der bekommt ein wunderschénes Cheat-Men( serviert, das folgende
Leckereien beinhaltet:

minimale Energie
unendlich viele Leben
Unsterblichkeit

volle Energie

Power Ups firs Gewehr
unendlich viel Sprit

Rontgenbrille
Minen zerstdren
Karte &ffnen

Level beenden
als Finnius spielen
Uberraschung

TMEowW>
CASTIO
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Mit YR3ITURBONUTTERBASTARD gibt's fiir jedes Level einzeln
Energie und Munition, damit man den aufdringlichen Computergegnern
kraftig einheizen kann.

Metal Law

Mit dem Zauberwort DBSWAT, im Spiel eingegeben, 148t sich die
Feuerkraft mittels der Funktionstasten F1 bis F5 variieren. Mit SUPER-
VISOR gibt es auBerdem folgende Optionen:

F6: Schild an

F7: Schild aus

F8: Level Uberspringen
F9: Welt Gberspringen

Metal Masters

F4 sorgt fir eine nette Uberraschung. Besitzer des Spiels kénnen
sich ja mal Gberraschen lassen.

Midnight Resistance

IT'S EASY WHEN YOU KNOW HOW in der Pause eingeben — schon
gibt's unendlich viele Leben. Falls es wider Erwarten nicht klappt, kann
man ja mal SIAMESE eingeben.

Midwinter 2

Neun Gefangene reichen, schon ist die Insel besetzt: Lobos, Ndola,
Camargo, Makat, Dhafia, Ghazal, Djoum, Satara und Sikasso sind die
Namen, die der Spieler wissen muf3.




Plattgemacht: Mr. Nutz kdmpft mit allen Mitteln, um die
Erde vor der Eroberung durch die Hiihner zu retten

Ach ja, Eichhérnchen mii3te man sein ... NiBchen sammeln, in Bau-
men rumturnen — und dann noch so ein umfangreiches Cheat-Menti vor
die Nase gesetzt kriegen!

Schlaue Eichhérnchen geben namlich im Kartenlevel DONTPANIC
ein, schon haben die Tasten — je nach Level — ganz wunderbare Son-
derbelegungen:

Kartenlevel:
F1: Natureworld
F2: Underworld
F3: Waterworld

Zahlen 1-5: Teleport

DEL: freie Fahrt fiir Eichhérnchen

F4: Inkaworld HELP: SchiuB mit freier Fahrt
F5: ein Leben mehr )
F6: ein Leben weniger Wolkenlevel, rote und blaue

: ein Diamant mehr
. ein Diamant weniger
F9:

eine Bombe mehr

Basen:
F1: Energiekugel
F2: Schutzschild rot

Pack sie, Puggsy! — Die Levelcodes

The Cove: Star Fall Lake: Diamond Mines:
777 726 503 376 326 746 747 226 376

137 125 743 325 135 347 120 125 707

066 172 404 026 172 004 026 572 200

Red Woods: Splinter Town: Darkskull Castle:
377 726 743 757 306 356 347 266 776

137 135 347 224125 747 121 035 707

066 172 404 026 172 000 326 552 200
Redwood Keep: Darkblade Forest: Diamond Mines:
376 726 742 747 306 376 247 246 576

135 135 347 220125747 031 225 707

066 152 404 026 172 200 326 552 302

Quik, the Thunder Rabbit

Der Donnerhase wird mit dem Levelcode SUCOLOKU unverwund-
bar, da packt jeden echten Hasen der Neid.

Supercars Il

Wer als ersten Spieler WONDERLAND, als zweiten THE SEER an den
Start 1&Bt, erhalt die besten Waffen und qualifiziert sich fir Wettrennen.

Super Stardust

Mit den folgenden Levelcodes erlebt man einige niitzliche Uberra-
schungen:

HAPPYARCADE
MAKEMEHAPPY
YOUARESOSAD
LEARNTOPLAY

Terminator /]

Wer in der Pause FIRE drlickt, kann spéater im Spiel mit ESCAPE die
Level anwahlen.

F10: eine Bombe weniger F3: Schutzschild blau
F4: Energie satt

Q: ein Stern mehr
W: ein Stern weniger

A: viele natzliche Dinge

Warpzone:
ALT: unendlich viel Zeit

Puggsy!

Was tun: Puggsy findet viele niitzliche Gegenstande, was
er damit anfangen kann, muB der Spieler ausprobieren

3-D-Pool

Nein, es sind nicht die Telefonnummern der Programmierer, es sind

. 0768 024 63 10
. 1002 041 63 09
. 0032 100 63 00
. 0962 024 63 00
.0512 024 63 10
. 0405 060 63 20
. 0018 061 63 20

Nk WM =

die Codes fiir Trickschisse:

8. 0771 099 56 12

9. 0932 024 63 11

10. 0927 027 63 20
11. 0751 100 16 20
12. 0916 025 55 10
13. 0004 054 58 20
14. 0864 100 63 10

15. 0084 076 12 00
16. 0880 048 39 20
17.0372 100 63 10
18. 0512 100 63 10
19. 0601 024 63 20

Theatre of Death

Mit THUD SOFTWARE im PaBwort-Screen gibt's unendlich viel
Munition fiir alle kriegerischen Zeitgenossen.

Venus the Fly Trap
In der Venus-Fliegenfalle warten viele schéne PaBworter:
Mantids:  Frozen Wastes Satyrid: Death Valley
Cicadas: Dead City Lycaenid: Creeping Swamp
Psyllids:  Wood World Pryalid: ~ Tech World
Pierids: Caverns Noctuid: ~ Translucent Plants
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Zé‘ W tas crteben...

im Verein am schonsten.

Leichtathletik -

Wer laufend etwas Schénes erleben will, ist bei der Leicht-
athletik genau an der richtigen Adresse. Leichtathletik heiBt
Laufen, Springen, Werfen in vielen Formen. Das Faltblatt
,Leichtathletik zum Kennenlernen” und die Broschiire ,Im
Verein ist Sport am schdnsten” gibt es beim Deutschen
Sportbund, 63146 Heusenstamm, gegen DM 2,- in Brief-
marken.

Deutscher FPORT. .
Leichtathletik-Verband ™ cose/ss

Deutacher &
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ARKTIS EDITION Vol.1

Auf dieser heifen Scheibe finden Sie kein PD,

sondern nur lizensierte Vollversionen deutscher

Tophits: z.B. von SKY Astronomie, Wolf Copy,

AIRPORT, AMIGA BOMBER, etc. etc. Auler-

dem befinden sich noch viele Softwareproben

und Goodies auf dieser tollen CD!

Time, German, P?M. Mul-Paket FRITEEN
2 " 8 B 8 b el

W e | Y
_ge-tadl fe S

MEGAHITS 4

Die aktuellste deutsche Sharewaresammlung
fur den AMIGA. Z.b.:Time 201-359, German

251-367, Faces of Mars 121-192 und Mui- |
Paket. Inkl. der Vollversion von CanDO! Ins- |

esamt tausende Tools, Virenkiller, Spiele,
rafik, Sound,etc. Grafische Qberflache!

Mathematik leicht gemacht

Mit dieser CD erlernen Kinder spielend die
vier Grundrechenarten. Empfohlen fiir Kinder
im Vorschulalter und Schiler bis zur 3. Klasse.

A

ARKTIS

TR

Erotik

Gollection

R-H-S Erotic Collection
Eine aufregende CD fiir alle AMIGA mit mehr
als 2500 ausgewahlten erotischen Fotografien
der schonsten Top Models! Profi Qualitat!

AMINET SHARE 4

wie - November 94

)

Aminet Share 4

Die neueste Ausgabe der wahrscheinlich be-
liebtesten AMIGA CD-ROM ist dal

SAAR AMOK II

600 MB neuester Software aus der PD Szene
inkl. der SAAR AG Disks 1-800 und AMOK
Disketten 1-106. Viele dt. Software!

Amiga Tools

Wohl eine der besten Sammlungen miitzlicher
Hilfsprogramme fiir alle Bereiche: DTP, DFU,
CAD, Clip Arts, Fonts, WB-Tools, Textprogram-
me, Datenbanken, etc. étc.

ARKTIS-Software GmbH
Schirkamp 24 48720 Rosendahl

Bestelltelefon: 02547-1303 oder -1253
Bestelltelefax: 02547-1353  BTX: ARKTIS#

GoldFish 2
Die neueste randvolle Doppel-CD von Fred
Fish mit allen Neuerscheinungen des Jahres
94, die bisher nur auf den einzelnen FreshFish
CDs erschienen sind in direkt ausfiihrbarer
Form oder als gepackte Dateien. Top Titell

LOmg s
o

o

areak

fantastischer

Die ideale Zusammenstellun
CIig-Arts fir alle DTP Anwender. AuRerdem

ist PPrint Deluxe im Lieferumfang enthalten.
Ihren selbstgestalteten Einladungen, Gltick-
wunschkarten oder beliebigen anderen Druck-
sachen steht nun nichts mehr im Wege!

17 Bit Continuation DM 59,-
ARKTIS Edition Vol. 1 DM 19,80
Aminet 4 Gold DM 29,80
Amos PD CD DM 59,-
Animazing 2 (1000 GIF Bilder) DM 25,-
Animationen (TGV) DM 39,-
Auge 4000/ Cactus CD DM 49,-

CDPD 1,2,3und 4 je DM 59,-

Demo Collection DM 59,-
Demo Collection Il DM 59,-
Demomania | DM 29,-
Euroscene | DM 49,-
Fonts CD - 18.000 Zeichensdzte DM 39,-
Fresh Fisch Novembe/Dezember DM 59,-
Frozen Fish April 94 DM 59,-
Games & Goodies DM 59,-
GIGA PD 3.0 (3 CD ROM!) DM 95,-
GIF Galaxy Doppel CD DM 99,-
Gigantic Games DM 50,-
Gold Fish 2 DM 59,-
Hottest 4 Professional DM 59,-
Imagine CD-ROM DM 98,-
Lechner Collection DM 59,-
Megahits 1 DM 79,-
Megahits 2 DM 68,-
Megabhits 5 DM 69,-
Megahits 3 Spielesammliung DM 59,-
Muiltimedia Toolkit DM 69,-
Pandora CD DM 29,-
Photo CD: Playboy Playmates DM 29,90
Power Games. Vol. 1 DM 49,-
Sounds Terrific DM 59,-
Space & Astronomy DM 59,-
Town of Tunes - Sound CD DM 49,-
Ultimate MOD Collection DM 69,- |
Ultimedia Doppel CD DM 49,- |
Utilities Professional DM 59,- !
Women of Venus (GIF Girls) DM 69,-

Versandkosten (Der Versand erfolgt per Post):
Per Nachnahme zuziglich DM 9,- oder bei Vorkasse
(V-Scheck) zuziiglich DM 5,-(Ausland DM 15,-)

Schnellversond ab Loger. Auch Hindleranfragen sind
willkommen! Frogen Sie uns ouch nach okiuellan
Neuheiten! Katalog kostenlos anfordern!

o

GAMERS DELIGHT
Diese brandneue CD beinhaltet 40 Spiele der
Spitzenklasse aus unterschiedlichen Berei-
chen.z.B.: Skat deluxe, Jumpman, Rescue,
Multizocker, etc. etc. Bei allen Spielen handelt
es sich um kommerzielle Spiele und nicht um
PD! Fir alle AMIGA (auch CD-32 und CDTV).

Alien Breed Special Edition DM 59,-
Arabian Nights DM 59,-
Arcade Pool DM 59,-
Banshee DM 55,-
Battle Chess DM 69,-
Battletoads DM 59,-
Bubba "N Stix DM 69,-
Beneath a Steel Sky DM 59,-
Bumb ‘n'Burn DM 59,-
Evasive Action DM'59,-
Castles 2 DM 59,-
Deep Core DM 59,-
Der Clou DM 69,-
Disposable Hero DM 69 -
Donk DM 69,-
Elite 2 - Frontier DM 69,-
Emerald Mines DM 39,-
Fire Force DM 69,-
Fields of Glory DM 65,-
Fire & Ice DM 55,-
Fly Harder DM 49,-
Fury of the Furries DM 69,-
Gamers Delight DM 49,-
Gunship 2000 DM 79,-
Heimdall 2 DM 79,-
International Karate + DM 49,-
Impossible Mission 2025 DM 65,-
James Pond 3 DM 65,-
Jetstrike DM 69,-
Labyrinth of Time DM 69,-
Lemmings 1 DM 59,-
Liberation Captive 2 DM 78,-
Lotus Trilogy 1-3 DM 69,-
Mean Arenas DM 59,-
Microcosm DM 99,-
Morph DM 59,-
Nick Faldo Golf DM 79,-
Nigel Mansell’s Gr. Prix DM 79,-
Out to Lunch DM 55,-
Pinball Fantasies DM 79,-
Pirates! Gold! DM 65,-
Projekt X + F17 Challenge DM 79,-
Quik DM 65,-
Rise of the Robots DM 65,-
Seek & Destroy DM 55 -
Sensible Soccer 92/93 DM 59,-
Simon the Sorcerer DM 69,-
Sleepwalker DM 69,-
Striker DM 59,-
Subwar 2050 DM &65,-
Superfrog DM 39,-
Super Stardust DM 59,-
Surf Ninjas DM 49,-
T.EX. DM 69,-
The Chaos Engine DM 59,-
The lost Vikings DM 69,-
Total Carnage DM 65,-
Top Gear 2 DM 55,-

Tower Assault (Alien Breed 3)DM 59,-

AMIGA 32 gfgmfriit inkl. %

Bestellservice:
02547-1303
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