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ANLEITUNG

Vor noch gar nicht allzu
langer Zeit, in einem
Land jenseits der schier
unendlichen Weite der
groBen See, trug sich
zu, wovon wir Euch jetzt
berichten wollen...

iefschwarze Gewitterwolken
lagen unheilschwanger
Uber den Hugeln des Hoch-
landes; ganz so, als hétte
sie ein Kulissenbauer eben fir
diese Nacht entworfen. GleiBen-
de Blitze durchstachen wild
zuckend das Dunkel und tauch-
ten die Burg in ein irres Gewirr
aus Schattenfetzen, die den
dusteren Charakter des Zauber-
schlosses noch unterstrichen.
Hexad, der schwarze Magier,
der in diesem baufélligen
Gemdauer hauste, hitte seine
Freude an dem gespenstischen
Treiben gehabt. Der Hausherr
nahm jedoch, in seinem magi-
schen Labor hinter den dicken
Mauern der Feste von allen auBe-
ren Einflussen abgeschirmt, kein-
erlei Notiz von dem unheimlichen
Schauspiel, viel zu beschaftigt
war er mit seiner Arbeit. Seine
spitzen, knochigen Finger wan-
derten behende Ober die verbli-
chenen Seiten eines Runenbu-
ches, offneten und schlossen
prazise glaserne Ventile. Auf
dem rohen Holztisch vor ihm
turmte sich ein unglaubliches
Gebilde aus glasernen Kolben,
Réhren, Flaschen und Spiralen,
geflllt mit allerlei brodelnd bun-
tem Gebrau. Die Zlige des
Magiers verzerrten sich mit
einem bestialischen Grinsen zu
einer unmenschlichen Fratze, als
er eines der dampfenden GefaBe
naher inspizierte. Strahnen sei-
nes wilden Haares fielen ihm ins
Gesicht und versperrten ihm die
Sicht. Mit einem Fluch schob
Hexaé sie zur Seite, bevor er die
Flasche ergriff und sich von sei-
nen Apparaturen abwandte.

Schwarze Magie

Uber eine steile Wendeltreppe
erreichte er Minuten spater den
hoéchsten Turm seiner Burg. Tief
atmend verharrte er kurz und lie
den Wind in seinen Mantel fah-
ren. Dann wandte er sich ent-
schlossen einer schweren Holzki-
ste zu, die, geschitzt vor den
Elementen, hinter einer Zinne
stand. Nur kurz drang daraus
das unheimliche Surren und Zir-
pen tausender eingesperrter

Insekten an sein Ohr, als er den
festen Deckel anhob, dann ri3
der tosende Sturm die fremdarti-
gen Gerdusche mit sich und ver-
wirbelte sie bis zur Unhdrbarkeit
in alle Richtungen. Mit theatrali-
scher Geste go3 der Magier den
giftigen Inhalt seiner Flasche in
das unheilvolle Behaltnis.

Schwefelige Schwaden um-
wehten den triumphierenden
Hexad: »Mein sei die Rache!«,
schrie er der sternenlosen Nacht
entgegen, wahrend das Produkt
seiner schwarzen Magie die
eigentlich harmlosen Tiere in
aggressive, vor Gift strotzende
Killermaschinen  transformierte.
»Meine kleinen Lieblinge werden
Dein Leben zerstéren, wie Du
einst das meinige zerstort hast.
Verflucht seist Du, Ikuro!«

Wie an jedem Tage des viel zu
kurzen Sommers, war lkuro
drauBen im Lande unterwegs. Er
durchstreifte Wald und Flur,
besuchte all die kleinen Siedlun-
gen und die groBe Stadt, immer
auf der Suche nach neuen Kun-
den, die den kunstvollen Gold-
und Silberschmuck erstehen
wollten, den seine geliebte Frau
Yuri zu Hause geschmiedet
hatte. Ikuro hatte nicht immer als
Handler sein Brot verdient:
Friher war er ein geflrchteter
Soldner gewesen, der die Macht
seiner Waffen dem Meistbieten-
den verkaufte. Als ihm das Aus-
maf des Unglicks und der Pein,
die er Uber die Feinde seiner Auf-

traggeber brachte zu BewuBtsein
kam, war sein Entsetzen so grof3,
daf er sich gelautert von seinen
Bluttaten abwandte und fortan
sein Leben als friedvoller Kaui-
mann verbrachte, der Kunstwer-
ke feilbot.

An jenem Tage, von dem hier
berichtet werden soll, waren Iku-
ros Geschafte auBergewdhnlich
erfolgreich  verlaufen. Als er
gegen Abend das abgelegene
heimatliche Tal wieder erreichte,
Uberkam ihn, seiner guten Laune
zum Trotz, ein unheimliches
Gefuhl. Warum hérte er keinen
Vogel singen, sah keine Hasen
umherhuschen? Wo waren all die
Tiere, die normalerweise die Wie-
sen um seine Hutte bevolkerten?
Kein Laut, kein Rascheln war zu
vernehmen, kein Halm regte sich.
Eine grauenvolle Ahnung Gberfiel
ihn. Mit einern angstvollen »Yuri,
Yuril« stirmte er, seine Korbe
achtlos zur Seite werfend, so
schnell er nur zu laufen vermoch-
te in Richtung seines Hauses.

Fiirchterliche
Entdeckung

Vor Sorge halb wvon Sinnen,
stieB3 er krachend die Tur auf und
verhielt schreckensbleich in sei-
nem Lauf — auf dem Bett lag
seine Frau in blutverschmierten
Laken, zerschunden ihr ganzer
Korper. »0Oh, lieber Gott, warum
gerade  Yuri?«  Schluchzend
nahm er seine nur noch flach
atmende Frau in seine zitternden
Arme. Dabei fiel sein Blick auf
Dutzende zermalmter Insekten,
die den Boden bedeckten. Soll-
ten diese Tiere seine Frau so
zugerichtet haben? Was kénnte
solch harmlose Kreaturen dazu
bringen, einen Menschen mit
ihrem Gift toten zu wollen, der
immer in Harmonie mit der Natur
gelebt hatte? Ikuro kannte nur ein
einziges Wesen, das solch ein




Teufelswerk inszenieren konnte!
Ein Zauberer, den er zu seinen
Soldnerzeiten  bekampft und
besiegt hatte: Hexaa, der Dun-
kle!

Ikuro war verzweifelt. Wenn der
Magier Blutrache dben wollte,
wirde es keine Rettung mehr fOr
die mit den Giften kdmpfende
Yuri geben. Trénen liefen Uber
Ikuros gramgezeichnetes Antlitz,
als er den Kopf Uber seine dahin-
siechende Frau senkte. Ein leises
Klimpern drang dabei an sein
Ohr und ein vager Hoffnungs-
schimmer stahl sich in seine
Augen. »Gib nicht auf, Yuri. Es
gibt vielleicht doch noch Ret-
tung!« Er ergriff seine Halskette
mit dem silbernen Bienen-Talis-
man. »In gréBter Not wirde mir
die Biene den Weg weisen! Das
erzahlte mir immer und immer
wieder mein GroBvater, als ich
noch ein Kind war und zusam-
men mit ihm vor dem Kamin saB.
Ich weil3 nicht, ob er selbst daran
geglaubt hat, aber mir bleibt
keine Wahll« Zitternd umklam-
merten seine geballten Fauste

das Stuck Metall. »Oh, bitte,
Talisman, rette meine Yuri!
Bitte!« Tonlos stammelte Ikuro

seine Gebete, fiillte sie mit seiner
ganzen Herzenspein,

Die Zeit verrann. Der Talismann
entglitt seinen zitternden Han-
den. Glauben kampfte mit Zwei-
fel. Wollte das silberne Insekt
nicht helfen? Oder schlimmer,
konnte es nicht?

Piotzlich vernahm er ein leises
Summen, das langsam an Inten-
sitat gewann. lkuro hob den
Kopf. Der bisher so leblose Talis-
man war die Quelle des seltsa-
men Gerdusches. Auch sein
Aussehen hatte sich geéndert.
Ein unwirkliches Glihen umgab
das bisher stumpfe Metall.
Gebannt sah er auf die Ener-
gieblitze, die dem pulsierenden
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Stick Silber entwichen. Das Licht
wurde immer greller, bis er die
Augen schlieen muBte, um nicht
geblendet zu werden. Die Blitze
zuckten durch das ganze Zim-
mer, brannten trotz geschlosse-
ner Lider in lkuros Augen und
lieBen die ganze Hutte in dberir-
dischem Licht erstrahlen. Immer
gleiBender wurde das glihende
WeiB, fraB erbarmungslos 'jede
Kontur, jedes biBchen Schatten.
Unbarmherzig verbrannte es
alles Dunkel, bis es sich auf
einen Schlag zu einer sonnenhell
strahlenden Kugel verdichtete.
Die Erscheinung verharrte kurz in
der Mitte des Raumes, fuhr dann
urplétzlich auf Ikuro zu, umhlite
ihn und lieB ihn wie eine Magne-
siumfackel aufleuchten. lkuro
—== or Angst schreien, aber
nem Munde ergoB sich
Strom glUhenden Lichtes
des Ausdrucks seines
:ns. Und dann begann er,
Verwandlung auch zu
ren: Seine Glieder
hmerzten wie Feuer, als
: sich zusammenzogen,
ne Haut glihte, als sie
1 hértete, seine Augen
ienen in tausend Teile zu
Jlittern. SchlieBlich wurde
Pein der unheimlichen
morphose zu grofB3, Ikuro
ank in gnadige BewuBtlo-
eit. Die Verwandlung
loch nahm unbeirrt ihren
auf,
Als lkuro wieder zu sich
<am, glitt sein Blick Gber
einen veranderten Koér-
per. Er mochte seinen
Wahrnehmungen zuerst
sinen Glauben schenken,
als die schmerzhaften
ingen zurlickkehrten,
tierte auch sein Geist

endlich die neue Realitat: Der
Talisman hatte ihn in eine magi-
sche Biene verwandelt. Mit deren
Lichtdolchen besaB er die Mog-
lichkeit, das flir seine sich in
Schmerzen windende Frau so
dringend bendtigte Gegengift zu
finden und Hexads Zauber
unwirksam zu machen.

Mit witendem Summen machte
sich der Racher auf den gefahr-
vollen Weg.

Das Spiel

Der Weg zum SchloB des Dun-
klen Magiers wird von Hexads
magischen Horden bewacht. In
den Gehirnen jener verzauberten
Kreaturen existiert nur ein einzi-
ger Gedanke, mit jeder Faser
inrer Existenz verfolgen sie nur
ein einziges Ziel: Jeden Eindring-
ling in Hexads Reich mit dem
Tode zu bestrafen. Gébe es da
nicht die ebenfalls magischen
Waffensysteme der Biene, stin-
den Sie und lkuro den feindli-
chen Bestien ziemlich hilflos
gegenlber. Fir den Erfolg der
Rettungsmission ist das blinde
Beherrschen und richtige Taktie-
ren mit den Waffen und ihren
Optionen lebenswichtig.

Niemand wei3 genau, welche
schrecklichen Gefahren auf lhre
Biene warten, nur darauf lauernd,
sie zu vernichten. Hexad muB
gestoppt und Yuri gerettet wer-
den. Erobern Sie Stuck fur Stick
jeden  Spielabschnitt  zurlick.
Damit kommen Sie dem retten-
den Gegengift immer naher. Es
liegt also volkommen an lhnen
und lkuro, ob Yuri noch einen
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weiteren Morgen erleben darf.
Eine Aufgabe, die nur ein echter
Held vollbringen kann... Moge
der Joystick mit Ihnen sein.

Die Steuerung

Mit Hilfe des Joysticks kénnen
Sie die Biene Uber den Bild-
schirm bewegen. Gegnern
machen Sie den Garaus, indem
Sie per Feuerknopf Lichtdolche
verschleudern. Ein besonders
kraftiger SuperschuB  (Power-
Blast) wird erzeugt, indem man
einen =»Dolch« durch léngeres
Dricken des Feuerknopfes auf-
ladt und, sobald die maximale
SchuBkraft erreicht ist, durch
Loslassen des Feuerknopfes akti-
viert. DaB der Superschuf3 kom-
plett aufgeladen ist, erkennen Sie
an einem charakteristischen
Schnarr-Gerdusch. Zur richtigen
Beherrschung dieser kraftvollen
Waffe gehort allerdings ein gutes
Zeitgefuhl. Ubung macht auch
hier den Meister.

Schauen Sie sich bitte einmal
die untenstehende Waffenzeile
an - sie entspricht genau der
Zeile, wie Sie sie im Spiel am
unteren Bildschirmrand  vorfin-
den. Hier sind alle Waffen- und
Verteidigungs-Systeme  aufge-
fuhrt, die Sie im Laufe des Spie-
les erlangen kénnen. Die Bedeu-
tungen der einzelnen Piktogram-
me entnehmen Sie bitte dem
Kasten »Die Waffensysteme«.

Wie kommt die Biene an ande-
re, neue Waffensysteme? Ganz
einfach: Wenn Sie Gegner mit
Ihren Lichtdolchen in magischen
Rauch verwandeln, lassen man-
che der Feinde ein rotes Blumen-
symbol zurlck. Sammelt man
nun durch einfaches Driberflie-
gen die Blite ein, blinkt daraufhin
in der Waffenzeile links unten das
erste Piktogramm. Durch jede
weitere eingesammelte Blume
springt das Blinken eine Position
weiter nach rechts. Sie kénnen
nun das jeweils blinkende Sym-
bol, bzw. das Waffensystem, fur
welches das Symbol steht, akti-
vieren. Je nachdem, wie Sie sich
eingangs im Options-Menl ent-
schieden haben, mulssen Sie
dazu kurz die Leertaste, oder
aber den zweiten Feuerknopf
dricken, bzw. den Joystick kurz,

aber heftig, links-rechts bewe-
gen.
Das Options-Menii

Nachdem Sie zum Spielstart
auf den Feuerknopf gedrickt
haben, erscheint auf dem Bild-
schirm das Optionen-Mend. Soll-
ten Sie mit den Voreinstellungen
zufrieden sein, dricken Sie den
Feuerknopf einfach noch einmal,
und schon beginnt das Spiel.

< I ((8)F T e

ﬂ -‘.ik;é_'”tg\::« aH i e

sehen kénnen.

Die Waffenzeile, wie Sie sie am unteren Bildschirmrand
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Im Spiel werden die einzelnen
Waffensysteme immer per Feu-
erknopf ausgeldst.

lhre  Aktivierung  dagegen

geschieht gemall der Auswahl

Immer wenn Sie eines der
kostbaren Bienenleben verlie-
ren, werden alle lhre aktivierten

"

Die Waffensysteme

im Options-Menl zu Beginn des
Spiels.

Viele Waffensysteme konnen
auch mehrmals (2x, 3x, etc.)
angewéahlt werden und gewin-

Speed up

Beschleunigt die Bewegungen
der Biene. Kann beinahe unend-
lich oft aktiviert werden. Aber
Achtung: Ab einer bestimmten
Geschwindigkeit 146t sich die
Biene kaum noch kontrollieren!

Bombe - Torpedo

Diese beiden Waffensysteme
sind immer abwechselnd aktiv:

* Die Biene wirft Energie-Bom-
ben auf den Boden.

* Die Biene schiefit jeweils 2
Torpedos gleichzeitig ab. Diese
Waffe ist in der Lage, kleinen
Hindernissen auszuweichen.

Spread Shot

Die Biene schiefit gleichzeitig
mit drei Licht-Dolchen.

2x: Die Biene schiefit sogar mit
einem funffachen Streuschuf3!

Lightning

1x: Ein Einzelblitz, der
Gegner frontal durchschlagt.

2x: Zwei Blitze von der selben
Sorte.

3x: Drei Blitze von schon be-
kannter Glte.

die

Systeme um eine Stufe niedriger
gesetzt. Die gesammelten und
schon aktiven Extras werden

nen dann jedesmal an Durch-
schlagskraft.

Ist das erneute Anwahlen
eines Systems nicht mehr még-
lich, verandert sich dessen in

'e%%
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automatisch in jede Runde und
jede neue Welt Ubertragen. Ein-
zige Ausnahme: Der Schild wird

der Waffenzeile bisher rot leuch-
tendes Symbol: seine Farbe
springt auf Gelb um!

Plasma Pulse

Eine Schlange aus purer
Energie, die alles verbrennt,
was sie berlhrt.

2x: Zwei sich Uberkreuzen-
de Pulse-Laser: wie oben, nur
breiter und stérker.

3x: Deluxe-Version: mega-
stark. Fast unschlagbar!

Drone

Drohne, die, abhéngig vom
Waffensystem, den Bewegun-
gen der Biene folgt. Sie fangt
die Standard-Feindschisse
ab und kann mit eigenen
Lichtdolchen schieBen.

2x: Ein zweiter Begleiter der
selben Sorte und Glte.

Shield

Energie-Schild, der pro
Aktivierung  funf  Standard-
Schisse neutralisiert. Der

Schild kann beliebig aufgeri-
stet werden.

Speed Down

Falls Sie jemals in die ver-
héangnissvolle Lage geraten
sollten, zuviele Speed Up's
aktiviert zu haben, kénnen Sie
hiermit die Geschwindigkeit
der Biene reduzieren.

bei jeder neuen Welt auf Null
gesetzt! Das Bienen-Leben ist
schon hart...

Wenn Sie jedoch die Vorein-
stellungen andern wollen, dann
bewegen Sie mit Hilfe des Joy-
sticks den Pfeil-Cursor auf die
gewlnschte Option (hoch-runter)
und wahlen |hren Favoriten
(links-rechts). Ihre Wahl leuchtet
immer weif} auf. Um nach einge-
gebenen Anderungen das Spiel
zu starten, genigt es, auf die

Start-Position zurlckzufahren
und Feuer zu drlcken.

Level

Wahl des Schwierigkeitsgrades
Practice !

Anspielen der ersten vier Welten
Easy

Die ersten vier Welten komplett
als Einsteiger-Variante

Normal

Das komplette Spiel mit modera-
ter Schwierigkeit

Hard

Wie »Normal«, nur noch ein
Stuckchen gemeiner

Lives

Anzahl der Leben, mit denen Sie
Ihre Suche starten.

Es stehen 3, 4 oder 5 Leben zur
Verfligung. Im »Hard«-Modus ist
die Zahl auf 3 Leben beschrankt.
Team Mode

Ein- oder Zwei-Spieler-Option

* No: 1-Spieler-Modus

® Simul: 2 Spieler im Team. Der
zweite Spieler steuert eine Droh-

ne. Sein Einsatz ist auf die Fahig-
keiten der Drohne begrenzt. Das
Drohnenwaffen-System kann im
Simultan-Modus nicht angewahit
werden. Jede Drohne kann 5
Treffer abwehren, bevor sie zer-
stort wird.

Alternate

2 Spieler abwechselnd
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o
FULL BLAST
ACTION TOTAL

Carrier Command (Strategie Simulation)
Rick Dangerous (Jump’n Run)
P47 (Ballerspiel mit Top-Grofik)
Chicago 90 (Verbrecherjogd)
Highway Patrol

DI 69,

R2

L
SPORTS
GAMES HITS
Pro Tennis Tour (Tennis)
Superski (Ski)

Aspor Grond Prix (Autorennen)
Hard" Driving (Motocross)

DM 49,

@

o
MEGALOMANIA
DER STRATEGIEHIT
Erobere Dir Deine eigene Welt.
Von der Steinzeit bis heute -
mit Hohlenbauten
und einem treven Volk

DM 59,

®

A
BATTLE ISLE
MIT DATA DISK
HeiBe Schluchten fiir kilhle Kopfe -
mit Strategie und Logik
zum Erfolg - ein
MuB fir jeden Denker

DM 109.-

@
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Extra Select

Anwahl der Waffensysteme

* Auto: Automatische Wahl der
Waffensysteme durch den Com-
puter.

Ladeanweisung

Achtung:

Von den beiden Apidya-Dis-
ketten ist nur die blaue Disk
»bootfahig«, d.h. nur diese
Diskette wird beim Anschalten
des Computers automatisch
geladen. Diese Diskette
bekommt die Nummer »1«.
Bitte markieren Sie die Disket-
ten entsprechend
Amiga 500, Amiga 500
Plus, Amiga 2000, Amiga
3000:

Schalten Sie Ihren Amiga
aus. Legen Sie lhre Apidya-Dis-
kette 1 in das interne Laufwerk
lhres Amigas. Sollten Sie ein
Zweitlaufwerk besitzen, legen
Sie bitte Diskette 2 dort ein.
Schalten Sie lhren Amiga wie-
der an.

Amiga 1000:

Schalten Sie Ihren Amiga
1000 aus und legen Sie die
Kickstart-Diskette ein. Schalten
Sie nun den Amiga wieder an
und warten Sie, bis die Auffor-
derung, die Workbench-Disket-
te einzulegen, erscheint. Legen
Sie nun die Apidya-Diskette 1
in das interne Laufwerk lhres
Amigas. Sollten Sie ein zweites
Diskettenlaufwerk besitzen, . le-
gen Sie die Apidya-Diskette 2
dort ein.
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e 2nd Btn: Wahl der Systeme
durch den 2. Feuerknopf (nur bei
Joysticks mit zwei unterschiedli-
chen Feuerknéipfen).

e Stick:  Waffenwahl durch
schnelles, mehrfaches Links-
Rechts-Ruitteln des Joysticks.

In allen Modi laBt sich das Waf-
fensystem immer auch durch die
Leertaste anwéhlen.

Control (Steuerung)

* Sega™: Erlaubt die Steuerung
durch ein Mega-Drive-Joypad.

* Competition: Steuerung durch

einen normalen (eventuell 2
Knépfe-) Joystick.
1Up

Extraleben: Wahlen Sie selbst die
Punktzanhl, die Sie erreichen mls-
sen, um ein zusatzliches Leben
zu erhalten.

BGM (Hintergrundmusik)

Diese Option ermoglicht es
Ihnen, auBerhalb der einzelnen
Welten die diversen Hintergrund-
musiken anzuhdren. Die Wahl hat
keinen EinfluB auf das eigentliche

Spiel!

Start

Startet das Spiel

Save

Speicherfunktion: Die Anwahl
dieser Option speichert bei

gedfinetem Schreibschutz  der
Apidya-Disk 1 lhre gewahliten
Einstellungen fur kinftige Spiele.

Die Landschaften

Die Wiese

Ruhig und idyllisch liegt sie vor
Ihnen, doch wiegen Sie sich bitte
nicht in falscher Sicherheit!
Obwohl die einzelnen Abschnitte
recht einfach beginnen, haben
es die Zwischen- und Endgegner
in sich: Also aufgepalit, wenn Sie

der Giftraupe Auge in Glubsch-
Auge gegenlberstehen. Oder
dem Moérdermaulwurf. Oder der
todlichen Gottesanbeterin, die
Sie am allerliebsten als Nachmit-
tags-Snack genieen wirde.

Der Weiher

Uber Wasser mag's ja noch
recht nett aussehen, 20 Zentime-
ter unter der Oberflache geht es
daflr richtig rund — fieses Tum-
pelgetier und allerlei Fische sor-
gen fur eine Adrenalin-Bouilla-
baisse der feuchtesten Art. Rich-
ten Sie doch bitte dem glitschi-
gen Aal schone GriBe aus. Oh,
und sehen Sie sich vor den
scharfen Scheren des Killer-
Krebses vor. Unser Tip: Tief luft-
holen, bevor Sie sich den Riesen-
hecht vorknépfen. Blub-blub!
Das Rohr

Gluck fur Sie, daB wir noch (!)
nicht das Geruchs-Videospiel
entwickelt haben. Griner Ekel-
schleim bremst lhren Flug und
Rattengift blast zum Angriff auf
Ihren QOrientierungssinn. Als ob
das nicht schon Horror genug
ware, halt das unheimliche Kloa-
kenloch noch miullsackweise
Gemeinheiten auf Schrotthalde.
Brrr, hoffentlich besitzen Sie
einen starken Magen - Ganse-
haut garantiert!

Die Maschine

Auch wenn Sie sich Uber die
neugewonnene Cyber-Rlstung
freuen, seien Sie auf der Hut!
Denn diesmal existiert nur noch
ein einziger Weg zum Levelende.
Und der wird besser bewacht als
Fort Knox. Seelenlose Robo-
Kafer wollen Ihrer Biene an den
stahlernen Kragen, Dutzende von
Geschltzturmen nehmen  Sie
gezielt unter Laserfeuer. Und zu
guter Letzt mussen Sie auch
noch auf den Rhythmus der
Maschine achtgeben. Oh, nein,
die Heimwerker-Zeitschrift  hilft
jetzt auch nicht mehr!

Das Nest

Man erzahit sich, hier lauern
die gefahrlichsten Kreaturen, die
Hexad jemals erschaffen hat.
Soliten Sie in den ersten Welten
schon ins Schwitzen gekommen
sein, dann wird es spéatestens
jetzt Zeit fur ein frisches Hand-
tuch.

Viel mehr kdnnen wir leider
auch nicht verraten. Keiner der
mutigen Recken, die schon bis
zu diesem Punkt vorgestoBen
waren, wurde jemals wieder
gesehen. Noch kénnen Sie auf-
geben - das lebenswichtige
Gegengift ist dann zwar verloren,
aber lhre Chitin-Haut haben Sie
erst einmal gerettet!

Tips & Tricks

Der Erfolg beim Spiel hangt zu
einem ganz groBBem Teil von der
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~ Qualitats-Soft on Gold Disk

DIE HOME-OFFICE-SERIE DIE HOME-STUDIO-SERIE

@ Cold Disk Korrekt:  Der Korrekior gegen alle Recht- Comic Setter: Das DTP-Programm speziell
schreibfehler fir ComicFans 9,
@ Cold Disk Office: ~ Das Komplett-Paket mit 400 Selten
Handbuch, Texiverarbeitung, Comic Art 1: Funny Figures 34, -

(|

Dateiverwaltung, Geschdfisgrafik,
Tabellenkalkulation, Deskiop Comic Art 2: Science Ficfion 34 -
Publishing und Rechtschreibpriifung

The Advantage Tabellenkalkulation mit Business- Comic Art 3: Super Heroes (jeweils
grafik, mit 32000 x 32000 2 Disketten fir Comic Setter) 34 -
Spalten, 120 Funktionen,
Makros und ArexxInterface A ) Movie Setter: Filme am Computer selbst gemacht 99 -

@ Deskiop Budget Finanzmanagement in Perfektion - @ Movie Clips: Fertige Sequenzen, Hintergrund

und Objekie 34,
Page Setter 2.0. DITP - layoutprogramm zum Akfionspreis |

¥ Biicher und Bookware von Markt & Technik ¥

@® Words of Art leicht erlernbare Texiverarbeitung mit Schnitistelle zu den Programmen Amidex und Amicalc DM 98-
@® Amidex und Amicalc Starkes Software-Duo: komforiable Dateiverwaltung und ibersichiliche Tabellenkalkulation DM 98 -
@ Profi-Tips und Power-Tricks Lésungen - aus der Praxis fir die Praxis: Tips zu Workbench, CLI, Drucker, fir Programmierer,... DM 39.-
Deluxe Paint Workshop Trickfilm in 10 Schritten: Zuerst die Bilder zeichnen, dann die Animation erstellen DM 39 -
@ Reflections Bildsimulation im Raytracingverfahren: erzeugt IFF-Grafiken, unterstiitzt den HAM-Modus DM 98,-
Reflections Animator Fotorealistische Animationen, annéhernd Echizeitbewegung bei minimalen Rechenzeiten DM 98,-
@ Butler Jomes Desktop-Utilities mit Pfiff: Datenbank, Textverarbeitung, Terminkalender, Wecker... DM 98,
Spielesammlung Spiele 92/93 Die bekanntesten und aktuellen Spiele im Uberblick: Spielidee, Bedienung des Spiels, ... DM 39 -
@ Superbase Relationale Einsteiger-Datenbank mit Profi-Features, Grafikeinbindung, Abfragerequestern, ... DM 89,
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noon. Die IPV=-Bestellakti

DISC finden Sie sogenannte

Rabatt-Punkte. @ @ oder D I e — es e u l ° n
Treuepunite @ @ ® Auf geht's zur gewinnbringenden Jagd nach Rabatt - und Treuepunkten
In jedem Punkt finden Sie eine Zahl, die

Sie sich gut merken sollien. Haolien Sie bei

Ihrer Bestellung

Ausschou nach diesen
n S - E EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

ABSEMNDER ADRESSE
— — PV e Ippen & Pretzsch Verlags GmbH
Pressehaus, Bayerstr, 57

8000 Miinchen 2

Tel.: 089/ 854 24 12

— ——  Fox 089/ 854 58 37

und die Gﬁso mizahl von Rabai‘l und
Treuepunkten an.
Die kompletie Summe lhrer Rabattpunkie

diirfen Sie als Prozentwert vom Kaufpreis

abziehen. Damit erholten Sie den redu- .
abziehen. Damit erhallen 5 »fofwi b lch bestelle Preis Rabatt- Treuke-
9 ¢ R nkh unkfe
maximale Rabatt bei 20% liegt. Nach pURg P
jeder Bestellung er ids_c.hen die Rabatt- die SPIEL - PAKETE:
punkte, Die Treuepunkte bringen erst bei .
der nachsten IPV-Bestellung einen Vorteil. BEPLUS 2 PRODUKTES. . oo eimmr e i e s e S S R
Sie kénnen dann die Prozente einfach im ) 2
vorab vom Kouf abziehen dieMET-BUCHER: ..o cnun cvcpnevancsunsa
Ein Beispiel soll dies verdeutlichen. VWenn "
Sie z.B. zweimal Poge Setter 2.0 und die TOP-SHOTS: .
einmal Quasar bestellen, erhalten Sie A 3
insgesomt 3+3+2=8% Rabatt. Diese 8% die POWER - DISKS: T T
kénnen Sie jetzt vom gesamien Kaulpreis di
| g FESPIELE=DISHS:: oo com e s s e SO S O U S S S S LSS S Asa
abziehen, Nehmen wir an, Sie bestellen t
dozu noch 4 Top-Shots. Damit kostet Sie die GOLD - DISKS:

die gesamie Bestellung 159,- + 159,- +
30, + 99, = 456, DM -36,48 DM =
419,52 DM Der eine Treuepunkt bringt
lhnen bereits fir die néchste Bestellung 1%
Preisabschlag.

Unterschrift des Bestellers ¥

Zuziiglich Versandkosten: Preise Rabatt- lhr Trever
Scheckzohlung DM 4,-; Nochnahme DM 10- gesamt punkte  Kaufpreis punkte

BESTELLKARTE

O E E N EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE e SN



- NN b W
ANLEITUNG

richtigen Taktik ab. Jeder Gegner S
hat seinen wunden Punkt! Es ist
an lhnen, die jeweilige Achilles-
ferse zu finden und das richtige
Waffensystem zum Einsatz zu
bringen. Fir das ganze Spiel und
insbesondere fur die Endgegner
gilt: Knobeln, kombinieren und
taktieren, nur so kénnen Sie die
Schwachen der Bestien erkun-
den und flr Ihre Zwecke ausnut-
zen. Auch wenn es nicht auf
Anhieb klappt: Nicht gleich ver-
zweifeln! Noch ist keine Meister-
biene vom Himmel gefallen.

Fur die ersten Flugversuche
soliten Sie lhre Biene mit einem

Sie kdonnen die Hotli-

ne zu bestimmten
Zeiten telefonisch
erreichen. Jeden

Montag gibt sie von
16 bis 18 Uhr Aus-
kunft  zum Thema
SPIELE-DISC.

Bitte wahlen Sie dazu
folgende Telefonnum-
mer: 089/854 24 12.
Zu anderen Zeiten ist
ein Anrufbeantworter
angeschlossen, auf
dem Sie eine kurze

Beschreibung lhres
Problems und Ihre
Telefonnummer  hin-

terlassen kdénnen.
Schriftliche Anfragen
richten Sie bitte an:

SPIELE-DISC
Postlagernd
8032 Grafelfing

Teilen Sie uns bei
Schwierigkeiten bitte

immer lhre Gerate-
konfiguration mit:
Amiga 500, 1000

oder 2000, die GroBRe
lhres Speichers (in
KByte), Art der Spei-
chererweiterung, An-
zahl und Art der Lauf-
werke sowie die Kick-
start-Version (z.B. 1.2
oder 1.3).

»Speed Up«, der »Bombe« und
einem zweifach ausgebautem
»Spread Shot« ausristen. Diese
Mischung wird Ihnen gute Dien-
ste erweisen und Sie die ersten
Herausforderungen ohne groBe
Schwierigkeiten Uberstehen las-
sen. Spielen Sie geschickt, wer-
den Sie schon in den Anfangs-
stadien der Auseinandersetzung
Inre Biene sehr weit ausbauen
kénnen. Ein Schutzschild macht
sich Ubrigens immer gut, denn so
haben kleine Fehler nicht gleich
fatale Folgen. Halten Sie die
Biene in der Mitte des Bild-
schirms. Die meisten Gegner
werden Sie frontal attackieren
und so verbleibt |hnen die lang-
ste Reaktionszeit. LaBt das tieri-
sche Allerlei lhnen eine kleine
Ruhepause, nutzen Sie diese am
bestem zum Aufladen eines
»PowerBlast«, denn l&ngere Pau-
sen in den standigen Attacken
der Bestien kindigen zumeist
das  Auftauchen  besonders
groBer und extrafieser Gegner
an.

Geheime
Bonuslevel

Fur alle, die der Forschergeist
treibt oder diejenigen, die aus
purer Neugier alles ausprobieren
wollen, sei angemerkt, daB im
Spiel angeblich geheime Bonus-
level versteckt sein sollen. Viel-
leicht stimmen diese Gerlichte ja.
Probieren Sie doch einfach aus,
was passiert, wenn Sie |hre

Biene in eine der seltsamen Off-
nungen steuern! Ldst sich Ihr
Insekt in Rauch auf, hat es wohl
nicht geklappt! Objekte, die nicht
auf Anhieb in das Apidya-Feind-
schema passen, sollte man viel-
leicht nicht sofort angreifen!
Apidya erlaubt es jeder Spiele-
rin und jedem Spieler, einen
ganz eigenen Stil zu entwickeln,
die gestellten Aufgaben zu losen.
Jedoch sollten Sie immer daran
denken: Um Yuri zu retten,
bedarf es nicht nur flinker Finger,
auch lhre kleinen grauen Zellen
soliten Sie bemiihen. Probieren,
taktieren und kombinieren - Das
sind die Schlussel zum Erfolg!

arum Uber 50,- DM
WfUr ein Actionspiel

zahlen? Fur SPIE-
LE-DISC-Kaufer  gibt’s
auf Ausgabe 6 einen Ori-
ginalknuller eines renom-
mierten Software-Hauses
zum bekannten Sparpreis
von 19,80 DM. Mehr wird
jetzt noch nicht verraten!

Die SPIELE-DISC 6 fin-
den Sie ab Mitte Dezem-
ber an Ihrem Kiosk.




SCHOOL CAD +
Technisches Zeichnen auf dem
Amiga ® Uber 100 Zeichen- und

Konstruktionsfunktionen : c AD *

BemaBung, Normschrift, Layers
(Ebenen) * 7 Zeichensétze und 8
Bibliotheken - von Architektur iiber
E-Technik bis DTP  Top-Handbuch
mit CAD-Kurs ® Zwei prallvolle

Disketten
-]
Qy * @
«% éo q(
o
EXTRA POWER 3
Spielmix fiir Fun und EXTRA POWER 2
Action, 2 Disketten Tips & Tools Collection,
2 Disketten

4 POWER DISCS FUR DREI

1 ar

DAS ABO

Sie kénnen lhr Ab ki

ieferung erfolg dkosten- und portofrei!
rscheinen se hrlich. Aktuell sind

e Disc 5.

Hiermit abonniere ich:

Amiga Power Discob N ...

Amiga Spiele Disc ab Nr.
bis auf Widerruf (

FILER +

DOS-Management in Perfektion
* ersetzt mit iiber 80 Features CLI
und Workbench (Kopieren, An-
zeigen, Formatieren, Hex-Dump,
Attribute, Dateien retten ...) ® voll
2.0-kompatibel # Tips und Tools im
Handbuch

Quag
(R2) 3 9’_AR

QUASAR

Breakout fiir Zwei - Spielklassiker
neu ® Stevern Sie vier Schléiger
gleichzeitig ® sensationeller
2-Spieler-Modus ¢ 30 Level und aus-
fuhrliches Handbuch # eingebauter
Leveleditor mit weiteren 210
generierbaren Spielstufen

TOP-SHOTS o Bewiirte Originalkniiller zum Superpreis

001 Around the world
in 80 days

002 Bad Cot

003 Blue Angel

004 Circus Attraction

005 Congueror

006 Danger Freak

007 European Soccer

008 Garrison

009 Hollywood Poker Pro

010 litfle Dragon

101 A.P. Mechanicus

102 Beam

103 Cyberworld

104 Denaris

105 Dyer 07

106 Eskimo Games

107 Future Tank

108 Graffiti Man

109 Grand Monster Slam

110 Jinks

111 Gil Imperium

112 Powerstyx

113 Rock'n Roll

114 Sacrophraser

115 Spherical

116 Vampires Empire

117 Window Wizard

118 Z-Out

Frei nach Jules Vernes

Olympiode der Stadikatzen von LA.

High-Tech, Erotik und FirstClass Pin-ups
Gefahrliche Akrobatik fiirs Publikum

Authentische Panzersimulation

Als Stuntman jede Situation meistern

FuBbalHiga um den Europacup

Reften Sie Prinzessin Angelique!

Pokern im Casino von Hollywood

Karaie mit stilechten Kampfmitteln

Suchen Sie den enffiihien Computerfreak
Merkwiirdige Kunstwelf aus 27 leveln .
Jag' die Verréter in Metropolis

Maschinen bedrohen den Planeten Denaris
Knallharte Arcade-Action mit Riesenrobotern

Mit Schnellballwerfen, Eiersommeln und Iglubauen
Futuristisches High-Tech Panzergame

Stadte sind grau - Kreativilat ist gefragt
Olympiade unter Monstern

Aufklérungsflug im Weliall

Handelsspiel um Geld, Macht und fiese Tricks
Spiel fiir Kunstfans: Geben Sie sich schénen Geméilden hin
Steuern Sie eine kleine Kugel in einer vertrackten VWell
Suchen Sie den verschollenen Computer im Al
Magie und logik: ein Spiel der Gegenséize
Dokter van Helsing jagt Dracula

Fensterpulzen mit Hindernissen und Riesenvégeln
letzte Mission fiir Alpha Ceniauri

1 Stick DM 29, @ ab 4 Stiick gesamt DM 99,- und @ ab 5 Stiick je DM 23,-
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1914

September 1914: " Westfront"

An der Westfront nehmen deutsche Trupen Varennes
ein. Die deutsche Armee richtet sich auf einen langen
Grabenkrieg ein.

Mai 1915: " Lusitania versenkt"

Die Lusitania, ein britischer Passagierdampfer, wird von
dem U-Boot U-20 versenkt. Dabei kommen 1.198
Menschen ums Leben, darunter 120 US-Biirger.
Januar 1918: "Es geht um die Wurst"

Bei einem dreisten Diebstahl werden aus einem Lager

Diese und viele weitere Schlagzeilen aus aller
Welt machen aus der "Historyline" ein Strategie-
spiel bei dem man so ganz nebenbei noch fun-
dierte Informationen aus der Epoche 1914-1918
bekommt. Natiirlich kommt auch der Spielspafd
nicht zu kurz. Perspektivische Kampfsequenzen
und aufwendige Zwischensequenzen, Megabyte

Fokker Eindecker E.1

Fokker Dr.1

Ab Oktober fiir MS-DOS PC und Amiga in allen Kaufhidusern unc

Blue Byte e Aktienstr. 62 o




in K&In-Nippes 2 Tonnen Leberwurst gestohlen. Fiir
sachdienliche Hinweise, die zur Ergreifung der Tiiter
fiihren, ist eine Belohnung von 3.000 Mark ausgesetzt.
Miirz 1918:" Frieden im Osten"

Am 3.3.1918 unterschreibt die russische Delegation den
Friedensvertrag von Brest-Litowsk. Diese Unterschrift
wird ausdriicklich unter Protest geleistet, weil ein
Ultimatum des deutschen Reiches am 23.2.1918 die
Friedensbedingungen binnen 48 Stunden zu akzeptie-
ren, die russische Regierung unter starken Druck gesetzt
hat.

englischer Gefechtspanzer Mark 1V

an Grafiken und stimmungsvolle Musiken ma-
chen "Historyline 1914-1918" zu einem
multimedialen Geschichtserlebnis. Das Spiel-
prinzip wurde von dem Erfolgsprogramm "Battle
Isle" ibernommen und weiter verfeinert. Dazu
gibt es 24 Karten fiir einen und zwei Spieler und
48 verschiedene Einheiten.

leichter franzdsischer Panzer

Sopwith Camel Handley Page O/400

im Fachhandel erhiltlich. Komplett in deutsch. © 1992 Blue Byte.
¥-4330 Milheim an der Ruhr



Das finden Sie auf der

Apidya

Hexad, der schwarze Magier, hat harmlose Insekien in blutrinstige
Killermonster verwandelt. Doch es kommt noch schlimmer: Hexad hat
die kleinen Mordermaschinen zu Ikoros Haus geschickt, wo sie nicht
iber ihn, sondern Gber dessen Frau Yuri herfallen. lkuro findet seine
zerschundene Frau am Rande des Todes, als er von einer Reise
heimkehrt.

Wie kann Ikuro seine Frau retten? Wie kann er das Gegengift be-
sorgen, daB die fodlichen Insektenstiche unschidlich macht? Wird er
Hexad besiegen?

kuro findet Rettung in dem Talisman seines GroBvaters, der ihn
selbst in eine Biene verwandelt. Doch es ist keine gewdhnliche
Biene...

Kampfen Sie als Ikuro um das Leben von Yuri! Fliegen Sie in das
Reich des Magiers Hexad! Dringen Sie in sein Schlof ein, das von
magischen Horden bewacht wird, deren einziger Daseinszweck es ist,
Sie, die magische Biene, in die Sie sich als Ikuro verwandelt haben, §
70 foten. \ i
Pl e il ;'ril i :’:/

Gmpfen Sie mit Energie- Pulse- i s B FRT AT R FRT R AT
K.umpfel? Sie mit Energie Bon'1b.en oder Plusm.u Pulsg Lusern: Uk.il o 1&} 7 & f:’ 74 L / {»{i’ 7, j r:’ / ff % {r{ :, 1 ;
vieren Sie Drohnen zur Verteidigung oder schicken Sie zerstorerische 2 F f i g

Blitze - aber: Retten Sie Yuri! 5 A

| .-'J , j
-

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



	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024

