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Siolzie

Morgul, die dreigesich-

tige Inkarnation des
Bosen wurde zerstort.
Aber  Turrican kann

noch immer keine Ruhe
finden, wei er doch,
daB seine Bestimmung
noch nicht erfullt ist.
Eine  Aufgabe voll
Gefahr und Ruhm liegt
noch vor ihm.

von Factor 5

or langer Zeit, in einem weit
entfernten Sternensystem,
kampften einst auf dem
Planeten Landorin aufrech-
te Rebellen gegen die gefahrli-

chen Armeen der MASCHINE
und gegen ihren kuanstlichen
Mond, der den Planeten umkrei-
ste.

Der Trabant des Bdsen wurde
besiegt, doch Landorin war nicht
befreit. Die MASCHINE be-
herrschte die Oberflache des
Planeten, und die Bewohner
waren gezwungen, ins Innere
ihres blihenden Planeten zu flie-
hen. Ihnen blieb nur die Erinne-
rung an ein Paradies, durch des-
sen Ruinen nun die mutierten
Knechte der MASCHINE streif-
ten, auf der Suche nach dem ver-
steckten Eingang ins unterirdi-
sche Hohlensystem der Uberle-
benden. Doch eines Tages fan-
den sie ihn und trieben die
Rebellen noch weiter ins Plane-
teninnere, wo ihnen nichts ande-
res Ubrig blieb, als ihr Schicksal
Zu erwarten.

Bevor sie aber in ihre letzte
Zuflucht flohen, gelang es ihnen,
eine Botschaft, einen verzweifel-
ten Hilfeschrei zu senden, eine
Botschaft an jenen Mann, der es
wagt, dieser unendlich gefahrli-
chen Macht entgegenzutreten
und die letzten Landorianer zu
retten...Turrican.

Die Geschichte
geht weiter...

Ziehen Sie aus, um im Kampf
gegen die Horden des Bdsen
Relikte einer untergegangenen
Zivilisation zu entdecken, Waffen
und Raumnschiffe aus einer langst
vergangenen Zeit, und befreien
Sie Landorin fir immer.

Booten Sie Ihren Amiga mit der
Turrican-Diskette und erleben Sie
Inr gréBtes und gefahrlichstes
Abenteuer im Kampf um Lando-
rn.

Wir schreiben das Jahr 3025.
Im Sternensystem Aldebaran 42
herrschten lange Jahre des Frie-
dens, der im unermudlichen Ein-
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Turrican Il

Der letzte Kampf
um Landorin

THE TIMEDRTE IS 3¢

Kl Die »Avalon 1« von den Streitkraften der Vereinten
Planeten dringt in Welten vor, die noch nie ein Mensch

zuvor gesehen hat

satz der Streitkrafte der Vereinten
Planeten gesichert wird.

Bren McGuire ist einer jener
unerschrockenen jungen Manner
unter dem Kommando von Col.
Striker, die auf dem Schlacht-

SUDDENLY
EMPEROR KNOLIN RS

MARN HRLF ROBOT, ENTERS

""THE MRCHINE",

ce von einer Mission wie dieser
zurlckzukehren,

Plotzlich heulen die Alarmsire-
nen auf. Aus dem Nichts materia-
lisiert ein gewaltiger Schlacht-
kreuzer direkt neben der Avalon.

THERE IS SILENCE RS THE EVIL

HRLF
THE RIRLOCK.

Die MASCHINE feiert einen abscheulichen Sieg. Als
Gipfel der Demiitigung stellt der Tyrann seinen FuB auf
die regungslose Gestalt, die am Boden liegt

kreuzer »Avalon 1« in Welten vor-
dringen wollen, die noch nie ein
Mensch zuvor gesehen hat. Wie-
derholt hatte es Versuche gege-
ben, die Grenzen des bekannten
Universums zu verlassen, doch
nie wieder hatte man von diesen
Raumschiffen etwas gehdrt. Die
Mannschaft ist etwas unsicher,
doch sie ist die beste, und die
Avalon hat als einzige eine Chan-

Blitzschnell und perfekt koordi-
niert werden die Schutzschilde
aktiviert und das Schiff gefechts-
bereit gemacht. Doch eine unbe-
kannte, hoch entwickelte Techno-
logie setzt alle Verteidigungs-
maBnahmen auBer Kraft und
macht aus der mé&chtigen Avalon

ein Stick im Weltall treibendes
Blech.

Eine tiefe, durchdringende Vi-
bration erflllt das ganze Schiff,
und mit einer gewaltigen Explosi-
on birst die Luftschleuse vor den
Augen der Mannschaft. Mutanten
strdbmen endlos ins Innere der
Avalon und ein heftiger, aussicht-
loser Kampf entbrennt. Die tod-
geweihte Crew nimmt viele ihrer
Gegner mit in den Tod, doch
Mann fir Mann fallt unter den
Treffern der feigen Feinde. Immer
neue Mutanten ergieBen sich ins
Schiff. Mit Tranen in den Augen
fallt Bren McGuire mit dem letz-
ten SchuB einen Gegner und wirft
sich wehrlos auf den Boden. In
dem Tumult bemerkt niemand,
dafB die reglose Gestalt noch am
Leben ist.

Die MASCHINE, halb Mensch,
halb Roboter hat in einem verab-
scheuungswurdigen Kampf ge-
siegt. Inmitten all der Leichen fei-
ert er einen abstoBenden Tri-
umph, und als Gipfel der Demuti-
gung stellt er seinen FuB auf den
Kérper unseres Helden, unwis-
send, daB in Bren McGuire
bereits ein HaB zu schwelen
beginnt, der ihn nicht ruhen las-
sen wird, bis er die MASCHINE
und ihre hindischen Untertanen
vernichtet hat, unwissend, daB
sein nach Schmierdl stinkender
FuB auf seinem Schicksal steht.
Jetzt reicht’'s aber wirklich! Wie
tot bleibt Bren am Boden liegen,
bis die Schlachter das Schiff
geraumt haben. Dann aber
stirmt er in den Raum, in der
sich die modernste Ausristung
der menschlichen Zivilisation
befindet, schltpft in den Turri-
can-Kampf-Anzug und schwort
Rache.

Rache
im Turrican-
Kampfanzug

Lassen Sie sich diesen mit-
reifenden Vorspann zu Turrican
Il nicht entgehen und entdecken
Sie dann finf bizarre Welten, in
denen endlose Gefahren auf Sie
warten. Mitten auf dem Weg zur
Befreiung des Planeten Landorin
werden Sie schlieflich auch ein
Raumschiff besteigen und einige
fantastische Spielstufen damit zu
bewdltigen haben. Sie erinnern
an den Klassiker »Katakis« und
gipfeln in einem heien Rennen
in den unterirdischen Géangen
von Landorin.

Untersuchen Sie all die kleinen
Details in den Welten ferner Pla-
neten mit groBter Sorgfalt. Viele
Uberraschungen und nitzliche
Dinge finden sich an den kurio-
sesten Orten. Standig neue mu-



tierte Lebewesen werden versu-
chen, Sie in ihnrem Rachefeldzug
aufzuhalten, und nur &uBerst
geschickte Wahl geeigneter Waf-
fen wird lhnen das Uberleben
sichern. Zu zahlreich sind die
Gegner.

lhre machtigste Waffe ist der
Kampfanzug, den Sie von der
Avalon mitgenommen haben. Er
ist mit einer Reihe von Waffen
bestlckt, mit denen Sie gewalti-
ge Verwlstungen anrichten kén-
nen. So stehen lhnen beispiels-
weise Laser, Minen, Flammen-
werfer, Abprall-Schu3 und &hnli-
ches mehr zur Verflgung.
Schiielich kénnen wéhrend des
endlosen Wegs zur Vernichtung
der MASCHINE weitere Hilfsmit-
tel wie Waffen, Energie oder ein
Schutzschild aufgenommen wer-
den.

Bren McGuire wird Ublicherwei-
se mit dem Joystick und der
Tastatur gesteuert. Besitzen Sie
einen Joystick mit zwei voneinan-
der unabhangigen Feuertasten,
kann die zweite Feuertaste die
Tastatur vollstandig ersetzen. Die
Bedienung wird in den weiteren
Abschnitten noch genauer erlau-
tert.

Generell machen Sie als Bren
einen gewaltigen Satz nach
oben, wenn Sie den Joystick
nach vorne dricken. Ziehen Sie
ihn nach hinten, duckt sich unser
Held, um Gegnern auszuwei-
chen.

Als Rad un-
verwundbar

Eine besondere Funktion des
Kampfanzugs wird  aktiviert,
wenn Sie den Joystick nach hin-
ten ziehen und dabei die Leerta-
ste drlicken. Bren verwandelt
sich in ein unverwundbares und
fur Ihre Gegner sehr gefahrliches
Rad bzw. einen Kreisel. BloBe
BerUhrung  vernichtet  jeden
Mutanten. Das Rad rollt automa-
tisch und kann mit dem Joystick
nach links oder rechts bewegt
werden. Springen ist in diesem
Zustand nicht moglich. Dricken
Sie hier den Joystick nach vorne,
verwandeln Sie sich wieder in
lhre urspringliche Form. Im
Gegensatz zum Vorganger hat
Turrican in diesem Spiel die
Fahigkeit erlangt, sich jederzeit
und beliebig oft in einen Kreisel
zu verwandeln, allerdings kon-
nen Sie in dieser Gestalt nur
noch Minen legen, indem Sie
den Feuerknopf dricken. Haben
Sie einen Joystick mit zwei von-
einander unabhangigen Feuer-
knopfen, kann das Rad durch
Dricken der zweiten Feuertaste
ebenfalls aktiviert werden. So
ersparen Sie sich die Tastatur.

ANLEITUNG

El Bren McGuire stellt fest, daB er der einzige Uberleben-
de ist, und er schwort Rache flr den Tod seiner Freunde

Bei kurzem Druck des Feuer-
knopfs feuert Bren einen einzigen
Schufl. Halten Sie den Feuer-
knopf gedrickt, kommt Ihnen
eine weitere machtige Funktion
des Kampfanzugs zu Hilfe. Er
beinhaltet auch einen Flammen-
werfer, der im oder gegen den
Uhrzeigersinn alles Organische
im Umkreis in Asche verwandelt.
Die Reichweite des Flammenwer-
fers reicht zu Beginn des Spiels
etwa Uber die halbe Bildschirm-
breite. Durch zusatzliches Sam-
meln von Extras-Symbolen kann
sie bis auf die ganze Bildschirm-
breite verlangert werden.
Dricken Sie den Joystick nach
rechts schwingt Bren die flrch-
terliche Waffe im Uhrzeigersinn
gegen seine Gegner. Driicken
nach links bewirkt eine Drehung
gegen den Uhrzeigersinn.

schon mal einige Salven aus,
bevor sie ihren Geist aufgeben,
Diese Funktion kann aber sehr
wirkungsvoll gegen eine groBe
Zahl kleinerer Gegner eingesetzt
werden. Es ist méglich, den
StreuschufBl bis zu zweimal auf-
zurlsten. Das Sammeln von
mehr als zwei der entsprechen-
den Symbole zeigt also keine
weitere Wirkung. Haben Sie ein
Symbol aufgelesen, teilt sich ein
SchuB in drei Projektile, die aus-
einanderstieben. Ein  zweites
Symbol rustet auf finf Projektile
pro Salve auf,

Der Laser als weitere Waffen-
gattung, die lhnen zur Verflgung
steht, imponiert vor allem durch
seine  Durchschlagskraft.  Sie
gleicht den Nachteil, daB sich
immer nur ein abgefeuerter
SchuB auf dem Bildschirm befin-

~{TE] 600). 4 00].

1 Mit dem Flammenwerfer kénnen Sie so richtig aufriu-
men unter den abscheulichen Mutanten des Tyrannen

Eine weitere Waffe, die durch
das Auflesen eines entsprechen-
den Symbols (siehe unten) akti-
viert wird, ist der StreuschuB3. Er
hat keine besonders durchschla-
gende Wirkung, und manche der
robusteren  Mutanten  halten

den kann, mehr als vollstandig
aus. Der Laser bleibt deaktiviert,
bis der Strahl sein Ziel gefunden
oder den Bildschirm wieder ver-
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lassen hat. Sie konnen also
wahrend dieser Zeit keinen wei-
teren SchuB abgeben. Hier ist es
moglich, die Starke des Strahls
bis zu finf Mal zu erhdhen. Im
Gegensatz zu Turrican | wird hier
der Strahl nicht langer, sondern
nimmt in seiner Breite bzw. Hohe
zu. Lesen Sie ein entsprechen-
des Symbol auf, bekommt das
Geschol3 einen gréBeren Durch-
messer und wird damit bedeu-
tend effektiver.

Tennisballe gegen
Mutanten

Ein Wunderwerk der Technik
des dritten Jahrtausends stellt
der Abprall-Schull dar. Auf uns
Menschen des zwanzigsten Jahr-
hunderts unerklarliche Weise
»weiB« dieses Projektil, wann es
ein der Zerstérung wirdiges Ziel
gefunden hat. Bis zu diesem
Zeitpunkt prallt es von anderen
Hindernissen dem Aufprallwinkel
entsprechend in die andere Rich-
tung ab. Vor allem in den weitver-
zweigten Hbhlensystemen wvon
Landorin und ganz allgemein an
unwegsamen Passagen ist diese
Waffe von unschéatzbarem Wert.
Auf der zweiten Aufriststufe, also
durch Sammeln eines weiteren
entsprechenden Symbols, zer-
platzt die Kugel und gibt eine
Anzahl kleiner Kugeln frei, die
ebenfalls von den Wanden
abprallen. In der dritten Aufrust-
stufe ist der Effekte des Abpral-
lens am stérksten.

Eine Waffe mit besonders
umfangreicher Zerstérungskraft
ist die sogenannte Energie-Linie.
Sie wird durch Dricken der Leer-
taste bei gedricktem Feuerknopf
Ihres Joysticks abgefeuert. Zwei
Wellen reiner Energie breiten
sich in voller Héhe des Bild-
schirms links und rechts wvon
Bren aus, und vernichten alle
Gegner, die davon getroffen wer-
den. Treffen die Balken aller-
dings auf ein Hindernis, werden
sie an diesen Stellen aufgehalten
und unterbrochen. Wieder kann
diese Funktion auch durch
Dricken des zweiten Feuer-
knopfs aktiviert werden.

Schlielich kann Bren einmal
pro Leben alles geben, was sein
Kampfanzug hergibt. Wird die
Superwalffe eingesetzt, treten alle
verflgbaren Wafien gleichzeitig
in Aktion. Diese Funktion wird bei
gedricktem Feuerknopf wieder
durch Drlcken der Leertaste
oder des zweiten, unabhéngigen
Feuerknopfs aktiviert. Da spritzt
es nur so von Minen, Abprall-
Schiissen, Laserstrahlen und
Energiebalken. Die Superwaffe
hat normalerweise zur Folge, daB
alle Gegner auf dem Bildschirm



zerstort werden. Das rot leuch-
tende Diodenfenster links in der
Anzeigeleiste am unteren Bild-
schirmrand zeigt an, ob die
Funktion in diesem Leben noch
zur Verfugung steht. Nach einem
solchen Einsatz ist es klar, daB
da manch ein Transistor wver-
schmort und Bren sich von nun
an mit den =konventionellen«
Waffen begnigen muB.

Waffenwechsel

All diese Waffen kdnnen einge-
setzt werden, wenn Sie ein ent-
sprechendes Symbol aufgesam-
melt haben. Wahrend |hrer Missi-
on treffen Sie immer wieder auf
Symbole, die haufig nach der
Vernichtung eines Gegners wie
seine schwarze Seele langsam
emporsteigen und  schlieBlich
nicht mehr erreichbar sind. Sym-
bole verstecken sich aber mitun-
ter auch in Steinen und werden
unter BeschuB freigesetzt.
Sobald Sie ein Symbol berlhrt
haben, wird die entsprechende
Funktion automatisch aktiviert.
Befindet sich die aufgelesene
Funktion bereits in Verwendung,
wird sie aufgerUstet, wenn die
Moglichkeit dazu besteht.

Eine grafische Auflistung der
Symbole sehen Sie in Kasten 1:

Die »Kapsel« ist kein eigentli-
ches Symbol. Sie enthalt Symbo-
le. Schiefen Sie darauf, werden
diese freigesetzt.

Lesen Sie das Symbol »Multi-
ple« (rot) auf, wird der Streu-
schuB3 aktiviert. Ist er bereits
aktiv, wird er auf funf Projektile
pro Salve erweitert.

Das grune Symbol =»Laser«
schaltet den Laser ein. Ist er
schon aktiviert, kann bis zu funf
Mal die Breite des Strahls ver-
gréBert werden,

Volitanken

»Bounce« (lila) aktiviert den
Abprall-SchuB. Mit bis zu zwei
weiteren Symbolen risten Sie ihn
bis zum Maximum auf.

Das blaue Symbol »Surround«
verlangert die Reichweite Ihres
Flammenwerfers maximal bis auf
die gesamte Bildschirmbreite.

Mit dem hellblauen »Shield«
wird ein funkelnder Schutzschild
aktiviert, der Sie fUr einige Zeit
unverwundbar  macht. Jede
Berlhrung mit diesem Schild
bedeutet fur Ihre Gegner das
Ende.

Fangt Ihr Kampfanzug langsam
zu spucken an, kénnen Sie durch
Auflesen eines gelben »P«
(Power-up) wieder so richtig voll-
tanken. Ihre Engergie wird auf
Maximum aufgeladen,

Das weile »L« (Power-Linie)
steht fUr Energie-Linie. Fir jedes
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H Die Endgegner sind ein hartes Stiick Arbeit. Dieser hier
versucht zusiatzlich, mit seiner Hiipferei die Hohle zum

Einsturz zu bringen

Symbol erhalten Sie die Méglich-
keit, eines dieser gewaltigen
Energiefelder abzufeuern.

Mit dem grauen Symbol »1up«
(one-up) erhalten Sie ein zusatzli-
ches Extraleben. Sie werden fest-
stellen, daB} Sie sie bitter notwen-
dig haben. Lassen Sie daher
keine Gelegenheit aus.

SchlieBlich werden durch das
Auflesen einer gelben »Smart-

einer Welt liegt bei satten 599
Stick! Sie konnen also einen
Level bis zu funf Mal wiederho-
len. Die kleinen Dioden rechts
neben der Anzeige fir die Super-
waffe in der Anzeigeleiste leuch-
ten nacheinander auf, wenn Sie
wieder hundert Diamanten
gesammelt haben. Bitte beach-
ten Sie, daB Sie im Gegensatz zu
Turrican | nicht von Beginn an mit

[ Die Superwaffe aktiviert alle Waffensysteme des
Kampfanzugs gleichzeitig und vernichtet meistens alle
Gegner auf dem Bildschirm

bomb« alle kleineren Gegner auf
dem Bildschirm zerstért. Da kann
man sich schon mal etwas Luft
machen und sich auf das We-
sentliche konzentrieren.

Fast in jeder Ecke von Landorin
finden sich zudem unzéhlige Dia-
manten. Zwar erreichen Sie Ihr
selbstgesetztes Ziel nicht einfa-
cher, wenn Sie reicher sind, aber
100 gesammelte Diamanten wer-
den mit einem »Continue« hono-
riert. Sie haben damit die Mog-
lichkeit, die Spielstufe, an der
Stelle fortzusetzen, an der Sie
schlieBlich doch der Unterlegene
waren, und madssen nicht ganz
von vorne beginnen. Die maxi-
male Anzahl der Diamanten in

drei Continues rechnen kénnen.
Sie mussen alle hart erarbeitet
werden.

Es stehen lhnen zu Beginn des
Spiels drei Leben zu Verflgung,
die Sie auf drei Arten verlieren
kénnen. Die erste Moglichkeit, in
Ihrem Auftrag zu scheitern, liegt
darin, nicht schnell genug zu
sein, um die MASCHINE aufzu-
halten. Ist die Zeit in der Anzei-
geleiste abgelaufen, erscheint
die Meldung »TIME OUT« auf
dem Bildschirm, und lhre Mission
ist beendet.

KAPSEL

A

(
-

'V

MULTIPLE

LASER

BOUNCE

SURROUND

POWER-UP

POWER-LINE

Zerstoren Sie
die Kapsel, in
ihr ist ein Ex-
trasymbol ver-
steckt.

(rot)  aktiviert
den Streu-
schuB. Ist er
bereits einge-
schaltet, wird
er erweitert.

(grin) schaltet
den Laser ein
oder erweitert
ihn.

aktiviert
den  Abprall-
schuB oder
verstarkt seine
Wirkung.

(lila)

(blau) vergro-
Bert die Reich-
weite des
Flammenwer-
fers.

(hellblau) ak-
tiviert den
Schutzschild.
Gegner  wer-
den bei Be-
rihrung  ver-
nichtet.

(gelb) die
Energie des

Kampfanzugs
wird auf Maxi-
mum aufgela-
den.

(weiB) Sie er-
halten eine
weitere Ener-
gie-Linie.

Sie  erhalten
ein Extraleben.

Bei Berlhrung
des Symbols
werden die
kleineren Geg-

ner auf dem
Bildschirm
vernichtet.
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In der Mitte des Spiels besteigen Sie einen Raumgleiter,
mit dem Sie drei Spielstufen zu bewiltigen haben. Hier
war der Klassiker »Katakis« Vorbild

Eine weitere Moglichkeit liegt
im vollstandigen Energieverlust
Ihres Kampfanzugs. Er schitzt
Sie vor den unwirtlichen Einfls-
sen auf Landorin und den graBli-
chen Mutanten. Gibt er den Geist
auf, ist alles aus.

SchlieBlich kann Sie selbst |hr
Kampfanzug nicht davor schit-
zen, durch einen unachtsamen
Schritt in den Abgrund zu stir-
zen. Haben Sie ein Leben verlo-
ren, werden alle hart erkdmpften
zusatzlichen Hilfsmittel auf ihre
Ausgangsleistung und damit auf
Minimum  zurlckgesetzt.  Sie
haben damit also alles verloren,

Spiele-Disc 5

Pmﬁ-Splel

Sonder-
preis

arum Uber 50,- DM
WfUr ein Actionspiel

zahlen? Fur SPIE-
LE-DISC-Kaufer gibt’s
auf Ausgabe 5 einen Ori-
ginalknuller eines renom-
mierten Software-Hauses
zum bekannten Sparpreis
von 19,80 DM. Mehr wird
jetzt noch nicht verraten!

Die SPIELE-DISC 5 fin-
den Sie ab Mitte Septem-
ber an lhrem Kiosk.

was Sie gesammelt hatten. Die
Anzahl der Energie-Linien wird
auf drei Stuck reduziert.

Was bedeuten nun all die
Anzeigen auf dem Bildschirm?
Ein Teil wurde bereits erwahnt:
links unten in der Anzeigeleiste
kénnen Sie ablesen, ob Ihnen die
Superwaffe noch zur Verfigung
steht. Leuchtet die Diode nicht
mehr, kann sie in diesem Leben
nicht mehr eingesetzt werden.
Die fung Dioden rechts daneben
geben die Anzahl der gesammel-
ten Continues an.

Wieder rechts daneben |&uft
die Zeit, die Ihnen bleibt, um

El Bevor Sie in die Hohle des Léwen gelangen, miissen
Sie ein rasantes Rennen in den unterirdischen Géngen
von Landorin absolvieren

Landorin zu befreien. SchlieBlich
sehen Sie die Anzahl der gesam-
melten Diamanten und die
Anzahl der verfigbaren Energie-
Linien. Am rechten Rand der Lei-
ste zeigt ein griner Balken die
Restenergie lhres Kampfanzugs
an. Geht sie gegen Null, sollten
Sie schleunigst ein »Power-up«
auftreiben.

In der linken oberen Ecke des
Bildschirms werden die verblei-
benden Leben angegeben.
Rechts oben sehen Sie die
erreichten Punkte.

Haben Sie eine besonders
hohe Punktezahl erreicht, kénnen

SCHOOL
CAD plus:

. Uber 100 Zeichen-

und Konstruk-
tionsfunktionen

. 7 Zeichensiétze
und 8 Bibliothe-
ken — von Archi-
tektur lber
Elektrotechnik
bis DTP

- Neu: Gesami-
libersicht,
8 verschiedene
Ebenen und
Fill-Funktion

- Mit 50 Seiten
Handbuch (CAD-
Kurs und
Zeichentips)

Nur 49,- DM!
Benutzen Sie zur Bestellung
bitte die Bestellkarte
auf Seite 11!

Sie sich in die High-Score-Liste
eintragen. Bestatigen Sie die Ein-
gabe lhres Namens mit
<RETURN>. Bitte beachten Sie,
dafB der Schreibschutz Ihrer Dis-
kette deaktiviert ist. Verwenden
Sie am besten eine Sicherheits-
kopie lhrer Spiele-Disk.

Mit einem Druck auf die Taste
<P> kann das Spiel zu jedem
Zeitpunkt angehalten werden.
<S> schaltet die Musik aus, und
mit <ESC> kdnnen Sie das Spiel
zu einem beliebigen Zeitpunkt
verlassen und in den Vorspann
zurlckkehren.

(H. Mitmansgruber/M. Jobst/ms)

_HOTLINE

Sie konnen die Hotline zu
bestimmten Zeiten telefonisch
erreichen. Jeden Montag gibt
sie von 16 bis 18 Uhr Aus-
kunft zum Thema SPIELE-

DISC.
Bitte wahlen Sie dazu fol-
gende Telefonnummer:

089/854 24 12.

Zu anderen Zeiten ist ein
Anrufbeantworter ange-
schlossen, auf dem Sie eine
kurze Beschreibung lhres
Problems und lhre Telefon-
nummer hinterlassen.

Schriftliche Anfragen rich-
ten Sie bitte an:

SPIELE-DISC

Postlagernd

8032 Gréfelfing

Teilen Sie uns bei Schwie-
rigkeiten bitte immer lhre
Geratekonfiguration mit:

Amiga 500, 1000 oder

2000, die GroBe Ihres Spei-
chers (in KByte), Art der Spei-
chererweiterung, Anzahl und
Art der Laufwerke sowie die
Kickstart-Version (z.B. 1.2
oder 1.3).



Erhaltlich fiir IBM™-PC
640 kB Minimum * Festplatte wird
benotigt ® Unterstiitzt VGA/ MCGA/
256 Farben sowie EGA * Adlib™,
PC-Soundman™, Roland™,
Soundblaster™-Soundkarten

und Commodore Amiga™

" Zaimy,
St 10, wao44 Kaarst 2.

Fithle die Kraft. Erlebe die
Magie. Fithren Sie eine Gruppe
ausgesuchter Abenteurer zu
einem Rendevouz mit dem
legendiren Zauberer Corak.
Von finsteren, moderigen
Verliessen, durch Korridore aus
gehauenem Stein und Holz,
und weiter zu den erhabenen
gefrorenen Gipfeln von Terra,
wo Sie die Geheimnisse liiften
werden, die das exotische Land
im groBen Meer umgeben.
Bizarre und hinterhiltige
Kreaturen werden Sie auf
Threm Weg und in vielen
Stadten und Schlossern
herausfordern. Terra erwartet
Sie... seien Sie bereit, von ihrer
Magie verzaubert zu werden
und von ihrer machtigen Kraft
gepriift zu werden.

HOREN und SEHEN Sie
Might & Magic III.

Noch nie zuvor konnten Sie ein
Spiel derart ERLEBEN.

Die Bildschirmfotos sind nur fir die IBM-PC VGA256
' Farben Version reprasentativ.

Alle in dieser Anzeigy ) Tradh ks sind
eingetragene’: Warenzeichen der jeweiligen Inhaber.




Niernand lacht, wenn dieser
o Pirat mit Puppen spielt.

\’\\\

b‘f be?‘effet Guyb?‘qu o-o-o-o-v-o-o-olo-o-olololololololo-ol'lo.'lono-o-o-o-ololo-‘:nololo-o-o: Besucbefe?’ﬂefnseln und

ziemliche Kopf- verlaufe Dich
schmerzen Die ganze Karibik, von Scabb
Guybrush ist ein alter bis Phatt Island, steht Dir
Langweiler geworden, der offen. Und sogar mit mehreren
immer noch die Geschichte Schwierigkeitsgraden, daf}
von Monkey Island I sogar Dein Chef, Dein Lehrer
erzihlt. Wenn der Junge oder cin Politiker das Spiel
nicht bald eine neue lésen kann.
Aufgabe findet; wird ihm Alle machen wieder mit
bald keiner mehr einen Stan hat einen neuen
steifen Grog spendieren. Gebrauchtladenaufgemacht.
Die Voodoo-Priésterin ist
wieder da, Gouverneurin
Marley und andere Lieblinge
aus dem ersten Teil auch. Und
natiirlich stapelweise Insider —
Witze, die kaum einer versteht.
Unglaubliche Grafik
Wir heuerten 256 arbeitslose
Grafiker aus LA, an und
packten sie acht Mann hochiin
ein Biiro. Rausgelassen haben
wir sie erst, als uns-die Bilder
wirklich gefallen haben. =
Unglaublicher Sound
Alle arbeitslosen Musiker, die
wir wollten, arbeiten gerade an
ihren Comebacks. Also haben
wir selber etwas Reggae
komponiert, ein paar starke
Sound-Effekte programmiert
und uns dann einen Grog
gegonnt.
Wir taten, was wir.
konnten
Wir sind vielleicht nicht
perfekt. Aber gescannte Grafik,
gesampelte Sounds, geblodelte
Witze und eine gerissene Story
machen dieses Spiel verdammt
gut (Die Entwicklung war
schlief8lich teuer genug). Dann
hat Boris Schneider es ins
Deutsche iibersetzt. Und
auRRerdem war der erste Teil
~Adventure des Jahrés 1990 in
ASM und Powerplay.

(OO OO OO oOoaol

Rache ist sein
Markenzeichen ™

Im ersten Teil wurden
LeChucks Heiratspline mit
einer Ladung Malzbier
vereitelt. Jetzt hat er neue
Pline: Raché, Rache und
nochmals Rache an
Guybrush Threepwood.
Gar fiirchterliche Rache...

Wer kommt ran an
den Grofsen Preis’?
Dieser sagenumwobene
Schatz der Meere ist noch
zu haben. Es steht mehr auf
dem Spiel, als Reichtum; fiir
Guybrush ist es die letzte
Chance, zu beweisen, daf
er ein echter Pirat,
Seeriuber, Schrecken der
Meere, Freibeuter, Storte-
becker, Grogtrinker,

Geisterjiger, blah, blah, s e, o ul o
blah... - Y B - S Y &

TITEI Iy ; L . . ft"‘ jmememems
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Erhiltlich fiir

IBM™
AT oder Kompatible
(5.25" oder 3.5") Unterstiitzt: VGA/
MCGA 256 Farben AdLib™, Roland™,

Soundblaster™ und Soundmaster™ 1
Soundkarten  Harddisk required

Amiga™

Wir enthiillen viele Geheim- Bevor wir’s vergessen: Mehr Puzzles,
nisse des ersten Teils. Komplett in Deutsch! mehr Spannung,
mehr Albernheiten.

LucasArts'|

Lucasfilm Games

Vertrieb: Rps.hware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
Schweiz: Thali AG-*.Osterreich: Darius und Kagasoft

Die Bildschirmfotos sind nur fiir die
IBM PC VGA-Version repriisentativ
Die mit TM gekennzeichneten Begriffe sind

cingetragene Warenzeichen der jeweiligen Inhaber. Published by Softgold

Info-Hotline: Telefon 02131/ 660238 * Informationen auch auf BIX-Seite *63636

.
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Ein Action-Klassiker
nach dem anderen er-
scheint in der Werk-
statt von Factor 5,
einer Gruppe von Pro-
grammierern, die sich
von Freaks zu absolu-
ten Profis entwickelt
hat. Sie haben sich
bereits mit Spielen wie
»Katakis«, »R-Type«
und »Turrican |« einen
groBen Namen ge-
macht.

actor 5 wurde 1987 aus

einer lockeren Verbindung

von Computer-Freaks ge-

grindet. Alle Mitglieder
waren begeisterte Automaten-
Spieler und vermiBten gute
Spiele dieses Genres auf dem
Amiga.

Da in der Gruppe alle nétigen
Talente fur eine Spielprodukti-
on vereint waren, beschloB
man, ein wirklich gutes Action-
spiel fir den Amiga zu schrei-
ben. Daraus wurde im Verlauf
der nachsten zwdlf Monate
»Neutralizer«, das dann wvon
Rainbow Arts gekauft und in
»Katakis« umgetauft wurde, um
als 16-Bit-Version von Manfred
Trenz' Katakis fur den C64
erscheinen zu kénnen,

Katakis war sofort ein Riesen-
erfolg und gilt heute als einer
der ersten ernstzunehmenden
Action-Klassiker auf dem
Amiga. Der groBe Erfolg von
Katakis brachte Factor 5 dann
die Chance, auf die sie nie zu
hoffen gewagt hatten: Die
Umsetzung des genialen Auto-
maten »R-Type« von Irem, da
Activision — der Lizenznehmer
von lrem - Rainbow Arts mit
der Umsetzung beauftragt hat-
te. Leider standen nur drei
Monate zur Verfugung, trotz-
dem gilt R-Type bis heute als
eine der besten Automatenkon-
vertierungen auf dem Amiga
und war gleichzeitig die erste
Zusammenarbeit mit  Chris
Hulsbeck, der seitdem alle
Spiele von Factor 5 vertont.

Darauf folgte dann eine lan-
gere Umorientierungsphase bis
endlich ein neues GroBprojekt
gestartet wurde: »Return to
Fractalus«, Das Spiel sollte mit
echter 3D-Fraktal-Grafik arbei-
ten und eine 16-Bit-Fortsetzung
des Lucasfilm-Klassikers Res-
cue on Fractalus darstellen.
Factor 5 traf sich bei Lucasfilm
in San Francisco mit Grafik-
Oberguru Loren Carpenter, der

PORTRAT

Portrat: Factor 5

rammierer

mit Weltklasse

EX Mit »Turrican ll« haben Sie einen groBartigen Action-
Klassiker aus der Werkstatt von Factor 5

auch die Fraktalgrundlagen fur
die Genesis-Sequenz im Film
Star Trek Il schuf und fur die
Routinen der 8-Bit-Version zu-
standig war. Leider stellte sich
im Zuge dieser Grundlagenar-
beit heraus, das ein ausrei-
chend schnelles Action-Adven-
ture-Spiel mit Fraktalgrafik auf
dem Amiga und dem Atari ST
zu langsam und damit unmaég-
lich ware, hatte es doch den
hohen Geschwindigkeitsan-
sprichen von Factor 5 und
Lucasfilm nicht genugt. Das
Resultat dieser abgebrochenen
Arbeit ist komplett als Vor-
spann zum Rainbow Arts/Lu-
casfilm Spiel »Masterblazer«
zu bewundern.

Kurz darauf stand die Kon-
vertierung von Manfred Trenz'
»Turrican« auf dem Programm
und da die Ausgangsversion
sehr gut war, kam fir Rainbow
Arts wiederum niemand ande-
res in Frage als Factor 5. Im
Nachhinein gilt die Amiga Ver-
sion mit Abstand als die beste,
da hier durch die grdBeren
Maoglichkeiten der Amiga-Hard-
ware viele Verbesserungen ge-
genuber dem 64er Orginal
moglich waren.- Turrican wurde
von Factor 5 auch auf den ST
umgesetzt und bewies, daB
das Potential der Programmie-
rer nicht auf einen Rechner
begrenzt war. Turrican war
spielerisch auf dem ST iden-
tisch und schlug technisch
selbst ST-Renommier-Spiele
um Langen.

Durch den Erfolg ermuntert,
wurde dann »Turrican ll« in

sechs Monaten, also im Eiltem-
po, hochmotiviert durchgezo-
gen und hat inzwischen auf
Amiga und ST den Status eines
Kult-Action-Spiels erlangt und
erfolgreich verteidigt. Turrican
Il hob sich auch deutlich von
der 64er Version ab. Da es
keine Umsetzung, sondern eine
Parallelentwicklung war, konn-
ten die Besonderheiten der 16-
Bit-Rechner besonders ausge-
nutzt werden,

Zur Zeit arbeitet Factor 5 an
»Super Turrican« auf dem
Super Famicom/Super NES,
wohl eines der ersten Actions-
piele auf diesem System, das
nicht ruckeln wird, und an
»Turrican lll« auf dem Mega
Drive. Turrican [l wird viele
neue Elemente haben, wobei
Super Turrican ein Medley aus
| und Il mit neuen Features sein
soll. Auch die Amiga-Besitzer
kénnen sich freuen, denn zur
Zeit entstheht bei Factor 5
gerade =»Bonk's Adventures,
ein bekanntes Jump-n-Run aus
Japan. Die Amiga-Version wird
natirlich den Fé&higkeiten der
Hardware angepalt.

Auch im kommenden Jahr
wird man also sehen kdnnen,
daB Factor 5 spielerisch und
technisch in Deutschland kon-
kurrenzlos und ein Entwick-
lungsteam mit Weltklasse sind.

(Horst Mitmansgruber/Martin
Jobst/ms)
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Mega-Hits zum Superpreis!
Uber 20 Original-Games im
einmaligen Angebot:

1 Spiel 25,-

ab 3 Spielen 22,-
ab 5 Spielen 20,- pro Stuck

Turrican II
Around the world in 80 days
Bad Cat

Blue Angel
Circus Attraction
Conqueror
Danger Freak
European Soccer
Garrison
Hollywood Poker Pro
Little Dragon
Masterblazer
Mission Elevator
M.U.D.S.

Night Dawn
Oxxonian
Skyblaster
Starball
Streetgang
Western Games
Xenomorph
X-Out

Diesen Kniiller aus der Top-Shots-Reihe kennen unsere Spiele-Disc-Kunden bereits!
Das Computerspiel nach dem Roman von Jules Verne

Olympiade der Stadtkatzen von Los Angeles

Eine Symbiose aus High-Tech-Perfektion und der Erotik von First-Class Pin-ups
Begeistern Sie das Publikum durch gefiihrliche Akrobatik

Einzigartige Panzersimulation mit authentischen Panzern

Meistern Sie als Stuntman die unterschiedlichsten Situationen

Spielen Sie in der anspruchsvollsten Fuliball-Liga um den Europacup!
Mirchen-Adventure: Retten Sie Prinzessin Angelique!

Pokern im Casino von Hollywood

Sei gegriifit Karateka! Karate mit stilechten Kampftechniken
Hochstgeschwindigkeits-FuBball in futuristischer Umgebung

Action-Adventure: Finden und entschiirfen Sie eine Zeitbombe in einem Luxushotel!
Phantasie-Sport-Spiel mit Manager-Teil

Als Robotronic-Ingenieur testen Sie die neuesten Erfindungen der Galaxie

Befreien Sie den Planeten Oxxonian vom bdsen Zargo

Sehr realistische 3-D Luft-Boden-Luftkampfsimulation; alle Bewegungen errechnet
Intergalaktisches Ballspiel

Bestehen Sie die Aufnahmepriifung einer Streetgang New Yorks?

Wie es wirklich war im Wilden Westen: Armdriicken, BierschieB3en, Wettessen...
Kein Lebenszeichen mehr auf Sirius B.Was ist mit der Mannschaft dort passiert?
Das ultimative Shoot-"em-Up: Unterwasser-Action-Spiel

Bestellung direkt beim Spiele-Disc-Herausgeber Ippen&Pretzsch Verlqlq. Tragen Sie

dazu die Bestellnummern einfach in die Bestellkarte auf Seite

ein!

Angebot solange Vorrat reicht.
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So einfach wie in lhrer
ersten Mission in Turri-
can | wird’'s hier nicht:
Schwierigkeiten  Uber
Schwierigkeiten  war-
ten auf Sie, und damit
der Einstieg nicht so
schwer fallt, finden Sie

hier einige raffinierte
Tips fur eine erfolgrei-
che Rache an der
MASCHINE.
icher sind Sie mit der voll-
en Energie lhres Kampf-
anzugs ins Reich der
MASCHINE gesturmt und
haben gleich mal ordentlich
eins draufgekriegt. Nun, das

geht uns allen so, aber so wer-
den Sie Landorin nicht befrei-
en. Grundsétzlich sollten Sie
nicht zu schnell draufloslaufen,
sonst ist schnell eines lhrer
kostbaren Leben vergeudet.
Also warten Sie zundchst ab,
genieBen Sie Ihre Rache in voll-
en Zugen und vernichten Sie
alle auf dem Bildschirm sicht-
baren Vasallen des abscheuli-
chen Herrschers, bevor Sie
Inren Weg fortsetzen.

Suchen Sie immer und Uber-
all nach versteckten Bonus-
blocken. Sie befinden sich oft
an unerwarteten Orten und
muissen gezielt aufgelesen wer-
den. Wahlen Sie nicht immer
den klrzesten Weg, sondern
untersuchen Sie alle Abschnitte
der Welt. Es lohnt sich immer

Fiihrung
durch die erste
Spielstufe

Nicht jede Waffe ist in jeder
Phase lhres Auftrags optimal.
Zu Beginn des ersten Levels
bietet sich beispielsweise der
StreuschuB am besten an. In
Héhlen  ist  natdrlich  der
Abprall-Schu  die optimale
Lésung und Endgegner sind
meist recht wehrlos, wenn Sie
innen mit dem Laser den Gar-
aus machen. Die Superwaffe ist
Ubrigens bei Endgegnern ziem-
lich sinnlos, sie sollte eher mal
im Level eingesetzt werden,
wenn das Geschehen sehr
untbersichtlich wird.

Nutzen Sie so oft wie moglich
Ihre Fahigkeit, sich in das Rad
zu verwandeln. Manche schein-
bar unUberwindbaren Strecken-
abschnitte sind damit in Sekun-
denschnelle »abgerollt«,

10

TIPS & TRICKS

Tips & Tricks

Tod dem

K[l Sogar die Witterung auf Landorin stellt sich gegen Sie
im Kampf mit dem bosartigen Herrscher

Vor allem mit dem »Rundum-
Flammenwerfer« machen Sie
sich Luft, wenn sich von allen
Seiten Gegner néhern. Beson-
ders wirkungsvoll ist diese
Waffe, wenn sich ein Gegner
mit vielen Trefferpunkten (z.B.
der Bienenkorb) Turrican ent-
gegenstellt.

Die erste Welt

Los geht's. Wenn die ersten
»Walker« auf den Turrican los-
stirmen, sollte Sie entweder
stehenbleiben und sie erstmal
mit  kaltblitiger Gelassenheit
neutralisieren. Eine andere
Maoglichkeit besteht darin, auf
die armen Viecher draufzuhlp-
fen. Platt wie Flundern, suchen
sie dann schnell das Weite. Der

erste Bonusblock winkt Uber
einer der griechisch ange-
hauchten Saulen, die gleich

rechts vom Startpunkt in der
Gegend herumstehen., Kurz
den Flammenwerfer aktiviert,
einmal rundherumgeblastet
und schon winken diverse
Extras (der StreuschuB ist emp-
fehlenswert).

Weiter geht’s nach rechts in
die Senke. Am besten rollen
Sie als Rad auf die Brucke und
aktivieren dann die Superwaffe.
Kurz darauf sind alle Gegner

verschwunden. Jetzt erreichen
Sie die erste echte Klippe in
dieser Spielstufe, denn ein
Hdgel mit Horden von Gegnern
muB erklommen werden. Vor-
sicht wvor den intelligenten
Suchbomben! Sie sollten ab-
wechselnd springen und die
Energie-Linie einsetzen. Oben
angelangt, springen Sie Uber
den Wasserfall und kommt zu
einer riesigen Felsstruktur, die
an ein Rainbow Arts-Mannchen
erinnert. Wagemutige springen
hier auf den Arm des Mann-
chens, dann auf den Kopf und
folgen schlieBlich den verstreu-
ten Felsplattformen, bis Sie in
einer kleinen Hohle mit einem
Extraleben belohnt werden.

Wieder am FuB der Figur
angelangt, bieten sich zwei
Wege an: Entweder nach

rechts durch den Sturm direkt
zum Endgegner des Levels,
oder nach links zum Wasserfall
zurlick. Der Sprung durch den
Sturm ist nicht ganz leicht,
kirzt aber ungemein ab. Sie
mussen so weit wie mdoglich
hineinlaufen, sich dann hin-
knien und aus dieser Position

nach rechts oben springen. Mit
jedem Sprung sollite Turrican
ein biBchen weiter kommen, bis
der Sturm abbricht und der
Endgegner droht.

Der einfachere und mit eini-
gen Extras gespickte Weg flhrt
durch den Wasserfall nach
unten in ein Hohlenlabyrinth, in
dessen linker Hohlenkammer
ein Extrablock mit Abprall-
schissen winkt. Wenn Sie die
Héhle sorgialtig abgrasen, fin-
den Sie in der rechts unten
gelegenen HoOhlenkammer ein
Extraleben und einige Diaman-
ten. Zum Endgegner kommt Sie
durch den etwas engen und
von Bienen bewachten Felska-
min in der Mitte des Hoéhlenla-
byrinths. Etwa auf halber Hohe
auf dem Weg nach oben liegt
ein sehr enger Gang links im
Fels. Verwandeln Sie sich hier
in ein Rad, kdnnen Sie ein
Power-up und einen Laser fur
den Endgegner ergattern.

Sie kénnen dem Endgeger
tbrigens auf die Waffe sprin-
gen und so direkt ins Roboter-
Auge zielen. Dahinter winkt,
von einem Mini-Drachen be-
wacht, ein Power-up. Nach
einigen Klettereien kommt Sie
rechts an eine Felssteilwand,
an der Sie hinunterspringen
sollten. Rechts ist der Level zu
Ende, Turrican muB also wieder
nach oben, um ganz rechts
oben in einer Hohle den Aus-
gang zu finden. Vorher finden
Sie in einer der rechten Hoh-
lenkammern einen Schacht, der
senkrecht nach unten geht und
nur mit dem Rad »errollt« wer-
den kann. Zwei Extraleben sind
die Belohnung der Mihen,

Ein heiBer Tip
fiir kleine
Schummler

Wenn alle Stricke reiien, gibt
es Ubrigens auch noch einen
echten Cheat-Modus. Gehen
Sie im Titelbild mit »Space« in
das Musikmenl und dricken
Sie dort die Tasten <4> und
<2> in dieser Reihenfolge. Dar-
auf kehren Sie mit <ESC> ins
Spiel zurlck und starten dort
mit 99 Leben und einer Menge
Extrawaffen. Punkte gibt es fur
solche kleinen Betrlgereien
nattrlich keine!

(Horst Mitmansgruber/Martin
Jobst/ms)
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Wer zwei unserer Dauerbrenner bestelit,
bekommt den dritten kostenlos dazu!
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‘ Das finden Sie auf der

Turrican i

Wir schreiben das Jahr 3025. Bren McGuire ist einer jener
unerschrockenen jungen Minner, die auf dem Schlachtkreuzer
>>Avalon 1<< in Welten vordringen wollen, die noch nie zuvor ein .
Mensch gesehen hat. Wiederholt hatte es Versuche gegeben, die DESIGNED BY:

Grenzen des bekannten Universums zu verlassen, doch von diesen MENFRED TRENZ
Raumschiffen hat man nie wieder etwas gehrt. Die Mannschaft ist g7

etwas unsicher, doch sie ist die beste, und nur Avalon hat eine reelle : T
Chance von einer Mission wie dieser zuriickzukehren.

Doch plétzlich kommt alles anders. Die Alarmsirenen heulen auf, ein
gewaltiger Schlachtkreuzer taucht auf und macht die Avalon zu einem ¢ knopfdruck geht es los: Der letzte Kampf um Landorin
Nichts, einem Stiick Blech im Weltall. Wie durch ein Wunder iiberlebt

Bren McGuire das Desaster. Er schliipft in seinen Turrican- x ) v P SCORE
Kampfanzug und schwrt Rache... '

Kampfen Sie sich als Bren McGuire durch bizarre Welten voller e ——
widerlicher Aliens und Gefahren. Nehmen Sie den Kampf gegen die . #
mutierten Knechte der MASCHINE auf. thr Turrican-Anzug leistet
Ihnen dabei unentbehrliche Hilfe. Flammenwerfer, Laserbeam und
Energiewellen unterstiitzen Sie bei lhrer aufregenden Mission.

Turrican |l fesselt den Spieler mit seinen grafisch exzellent gestalteten  [REERG.: ; _q =%
bizarren Landschaften, dem fetzigen Soundtrack (von Chris o=~~~ one] 600)° & 850

Hiilsbeck), und durch knallharte Action. Ein Wahnsinns-Game von ==
Rainbow-Arts. Jetzt exkluisiv auf dieser SPIELE-DISC.

NOTWENDIGE KONFIGURATION:
Amiga mit 1 MByte Speicher, 1 Diskettenlaufwerk,
Kickstart 1.2, 1.3 oder 2.0, Joystick
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