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Dumme Frage, selbstverstandlich seid lhr abenteuerlustig! Warum sonst hattet lhr
Euch dieses Sonderheft gekauft, das sich von der ersten bis zur letzten Seite
ausschliefllich mit Adventures beschéftigi? Warum sonst wiéren Abenteuerspiele das
derzeit beliebteste Genre — kein Monat, in dem nicht ein Dutzend neuer Games
verdffentlicht wiirde. Und schlieBllich: Warum sonst wart lhr wohl Computer-Freaks,
wenn nicht, um phantastische neue Welten zu entdecken und darin selbst Teil der
aufregendsten Geschichten zu werden?

Als die Idee zu diesem Sonderheft langsam aber sicher in unseren Kopfen Gestalt
annahm, sollte es, genau wie unsere vorangegangenen zu den Themen
»Simulationen” und ,Rollenspiele”, erneut ein zeitloses Nachschlagewerk werden,
das man immer wieder gerne hervorkramt, um sich Tips bzw. Infos zu diesem oder
jenem Programm zu holen. Genau wie unsere regelmafig erscheinenden Magazine
~Amiga Joker” und , PC Joker” sollte es umfassend informieren, unterhaltsam zu
lesen und hiibsch anzusehen sein. Ob uns das gelungen ist? Wir glauben schon,
letzten Endes mit das aber lhr entscheiden.

Um Euch die (Kauf-) Entscheidung leicht zu machen, haben wir uns auf Adventures
beschrénkt, die einerseits einem gehobenen Qualitatsanspruch geniigen und
andererseits noch erhdltlich sind — auf vergriffene Oldies wurde also ganz bewuft
verzichtet. Selbstmurmelnd stellen wir Euch samtliche Test-Kandidaten ausfihrlich in
Wort und (viel) Bild vor, dazu gibt’s eine verlalliche Bewertung jeder einzelnen
Version. Ob lhr fir einen Amiga, Atari ST, C 64 oder PC auf Abenteuersuche seid, ist
daher egal, es wird auf die spezifischen Eigenheiten aller Systeme eingegangen.
Daf} daruberhinaus noch an etliche Hintergrund-Artikel und einen extra-dicken
Losungsteil gedacht wurde, versteht sich (zumindest fir uns) schon fast von selbst.

Freuen wir uns also gemeinsam Uber den aktuellen Hohenflug des vielleicht
schonsten Genres im gesamten Universum der Computer-Unterhaltung; sehen wir
gemeinsam nach, was im Einzelfall Sache ist. Vom Adventure-Einsteiger bis zum
Profi-Abenteurer, vom Raumpiloten iiber den Bildschirm-Detektiv bis hin zum Digi-
IS‘exisren ist auf den folgenden Seiten fir jeden etwas dabei, der Lust auf Abenteuer

at!

Euer Joker-Team
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igentlich sollten Euch beim ,,Abenteuer-

urlaub” in diesem durchorganisierten

Sonderheft ja keine Probleme erwarten,
trotzdem gehort diese kleine Orientierungshilfe
zum Service — es zahlt sich halt aus, bei Joker
zu buchen...

m groflen und ganzen orientiert sich die Rou-

tenplanung an bewiihrten Vorbildern wie etwa

den Sonderheften SIMULATIONEN, ROL-
LENSPIELE und MEGABLAST (Konsolen) so-
wie natiirlich unseren regelmifigen Magazinen
AMIGA JOKER und PC JOKER — schlieBlich
sollen Euch diese ,Reiseunterlagen” noch lange
Zeit als Nachschlagewerk Freude machen. Im
Testbericht findet Ihr demnach alles allgemein
Wissenswerte zum Programm, wihrend die Sy-
stemboxen iiber Besonderheiten der einzelnen

Versionen informieren. Einmal mehr haben wir
uns hier an die vier ,,GroBen” Amiga, ST, PC und
C 64 gehalten, wenngleich vor allem Neuerschei-
nungen den ,,Brotkasten” kaum noch beriick

ichti-
gen. Auf den kommenden Seiten widmen wir uns
(bis auf ganz wenige Ausnahmen) auch aus-
schlieilich Adventures, die einerseits wirklich zur
Creme de la Creme zidhlen und andererseits prak-
tisch noch erhiltlich sind.

un werden aber selbst alte Joker-Fans bald

feststellen, da wir uns mit dieser Auswahl

greifbarer Abenteuer-Trdume ganz beson-
dere Miihe gegeben haben:; sowohl was die Texte,
als auch was die Gestaltung betrifft. Im Sinne einer
gelungenen Optik rekrutieren sich die vielen, vie-
len Bildschirmfotos denn auch iiberwiegend aus
den hiibschen Amiga- bzw. VGA-Versionen —
wir bitten die Besitzer anderer Systeme diesbeziig-
lich um Nachsicht. Im Sinne der besseren Uber-
sicht haben wir die Tests in vier grofe Bereiche
unterteilt, dazwischen werdet Thr jeweils auf ein-
leitende Worte, geschichtliche Abrisse und andere
interessante Hintergrund-Infos zum Thema stoBen.
Last not least kommen auch Tips & Tricks nicht
zu kurz, erwarten Euch doch am Ende des Heftes
noch seitenweise hilfreiche Hinweise, und an ein
paar Komplettlésungen haben wir ebenfalls ge-
dacht.

unéichst aber harrt die weite Welt von Fan-

tasy & Science Fiction der abenteuerlichen

Entdeckung. Hier finden sich beriihmte Se-
rien wie etwa ,King’s Quest” neben beriihmten
Einzelgingern wie ,Dark Seed” oder ,Future
Wars”. Ruhm und Qualitdt war auch in der nach-
folgenden Rubrik Kino & Buch unser Motto, wie
die Freunde von ,Indy” oder ,Neuromancer” ge-

i} gerne bestitigen werden. Sex & Crime heifit

vollig zu Recht der nichste Abschnitt, tummelt
sich hier doch u.a. unser aller ,.Larry” ganz cool
neben einem Insel-Krimi wie ,Maupiti Island”.
Unter dem Titel Dies & Das warten abschlieBend
noch so funkelnde Gemmen wie z.B. die ,.Lost
Treasures of Infocom” auf wagemutige Leser.

eim Kauf eines Programms tut Wagemut

jedoch bekanntlich selten gut, deshalb ist

erneut unsere bereits klassische Bewer-
tungsbox bei jeder Vorstellung mit von der Partie.
Anhand der Kriterien Grafik (dsthetischer Ein-
druck und Animation), Sound (Musik und Special
Effects), Atmosphire (vom Handling iiber Story
und Spielablauf bis zur Motivation) und Urteil
(allgemeine Gesamtbewertung) sagen wir Euch
auf Prozent genau, ob das getestete Game Eu-
ren individuellen Anspriichen geniigt. Die Noten
wurden in nichtelangen Konferenzen erarbeitet
und spiegeln selbstverstidndlich einen Vergleich
nach heutigem Standard wieder — kleinere Ab-
weichungen gegeniiber dlteren Testergebnissen ha-
ben also durchaus ihren Sinn.

ie neuerdings erweiterten Schwierigkeits-

grade (Fiir Einsteiger, Fortgeschrittene,

Gelibte, Konner, Experten oder Variabel)
geben demgegeniiber Auskunft, fiir wen sich das
Teil vom Spielerischen her eignet. Preis und Her-
steller bendtigen sicher keine besondere Erldute-
rung, und damit Ihr wirklich umfassend informiert
seid, haben wir alle Noten fein sduberlich fiir die
jeweiligen Systeme aufgeschliisselt. Logisch, daB3
dabei dem 64er andere MaBstibe zugrundeliegen
als etwa einem PC mit Super-VGA.

leibt nur noch, Euch viel SpaB auf der

groflen Abenteuer-Reise zu wiinschen, von

der Ihr als absolute Adventure-Experten
zuriickkehren werdet — versprochen!
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FICTION

spiriert von der ,.Zor

. reichten,

arum sind und waren es eigent-
lich immer Geschichten um

- phantastische Konigreiche und zukiinf-

tige Welten, die die Phantasic der Ad-
venture-Autoren vor allen anderen
Themen beschiftigen? Ganz einfach:
Weil es fiir sie in der Realitit kein
Vorbild gibt, lassen sie nunmal den
groBten Spielraum fiir heldenhafte Ta-
ten — nicht umsonst ist das deutsche

~ Wort fiir den englischen Uberbegriff

~Fantasy” schlicht und ergreifend
Phantasie. Und Phantasie ist schlieB-
lich genau jene Charaktereigenschafl,
die ein Adventure vom Helden vor
dem Monitor verlangt. Wihrend von
den Genres Action, Geschicklichkeit
und Sport iiber die Simulationen bis
hin zur Strategie immer nur die manu-

ellen Fertigkeiten und die Logik des

Spielers auf die Probe gestellt werden,
bleibt es einzig den Abenteuergames
vorbehalten, die Phantasie zu beflii-
geln (von den eng verwandten Rollen-
spielen einmal abgesehen). Das war
bereits bei den allerersten Textadven-
tures so, und daran hat sich bis zu den
modernsten Grafi korglen nichts gedn-
dert!

Is jene eigenartige Mischung aus

Ritselraten und einem Buch zum
Mitmachen erstmals fiir Furore sorgte,
hatte sie noch mehr Ahnlichkeit mit ei-
ner Textverarbeitung als mit aufwendi-
gen Spektakeln a la ,.Monkey Island
II”. Und diese Friithwerke der digitalen
Unterhaltung sind bis heute untrennbar
mit dem Namen Infocom verkniipft
biirgte er doch viele Jahre lang fiir
Tipp-Puzzeleien allererster Giite. In-
"-Urversion auf
dem Grofrechner des Massachusetts
Institute of Technology belieferte die
kalifornische Spieleschmiede ab etwa
1983 alle giingigen Homecomputer
und PCs mit unvergessenen Klassikern
wie der ,Zork”-Trilogie, ..Spellbrea-
ker’, ,Lurking Horror”, . Planetfall”

und natiirlich ,Hitchhiker’s Guide to

Galaxy”. Diesen und vielen anderen
Infocom-Spielen waren folgende Qua-
litditen gemeinsam: ein Parser, dessen

Verstindnis legenddr ist, und atmo-

sphirisch dichte Texte, die vor Witz,
Originalitit und Charme nur so spriih-

‘ten:

Bereﬁs Mitte der 80er I ahre setzte
sich in Programmiererkreisen die

Idee durch, die mittlerweile so belieb-
ten Bildschirmabenteuer durch Bilder

aufzulockern — die Grafikadventures

waren geboren. _Fr'eilich& bedeuteten
Pioniere wie ,Mask of the Sun”
- zun#chst einen Riickfall in die Stein-

zeit des Zweiwort-Parsers, aber bald
schon tat sich Magnetic Scrolls mit

Programmen hervor, dic in punkto

Qualitit den Infocom-Standard er-
dariiberhinaus aber
wu nde_rhiibsci_}e Iustrationen lieferten.

auch

Infocom selbst reagierte etwas zu spit
und iiberlief das Feld relativ kampflos
der Optik-orientierten Konkurrenz, der
freilich auch das Aufkommen der

Grafikgiganten” Amiga und ST sehr

entgegenkam. War der damals populd-
re C 64 auch mit hochwertigen .
Text/Grafikadventures gut versorgt

(man denke z.B. nur an Michael

Crichtons unsterbliches ,,Amazon” von

- Trillium), so iiberlebten letztlich nur

jene Firmen, die zusitzlich die neuen
Wundermaschinen bedienten.

Wiihrend also Umsetzungen wie Ac-

tivisions abgedrehtes Comic-Spektakel

»Lass Times in Tonetown” erst auf den
16Bit-Rechnern richtig zur Geltung

kamen, dauerte es nicht lange, bis fiir

sie auch Exklusivproduktionen wie et-

wa Aegis’ | Arazok’s Tomb” erhaltlich

waren. Da war es zu voll mausgesten-

erten Abenteuern nur noch ein kleiner

Schritt ..

Eigentiich schade, daB Klick-Klas-
siker wie Mindscapes Krimi ,,.De-
ja Vu” oder die nachfolgenden Horror-
bzw. Fantasy-Games ,,Uninvited” und
.ohadowgate” nicht mehr erhiltlich

~sind. Noch einen Schritt weiter ging

Sierra mit dem Urahn der bis heute
fortgesetzten ,King's Quest’-Serie:
Plotzlich durfte man seinen Helden
voll animiert in dreidimensionalen
Fantasy-Landschaften abenteuern las-
sen (SFE-Fans hielten und halten sich an
die #hnlich strukturierte ,Space
Quest”-Reihe). Den vorldufig letzten
und bislang ultimativen Schritt in diese
Richtung hat wohl die Denkfabrik um
den Star Wars Regisseur George Lucas
getan — spitestens mit Erscheinen der
ersten Affeninsel hatten seine filmarti-
gen Abenteuer einen Ruhm erreicht,
der die Konkurrenz nicht mehr ruhen
lieB. Von ,Lure of the Temptress” bis
-Hook”, von ,Future Wars” bis ,Bar-
gon Attack” haben sich die Hersteller
neuerer Fantasy- und Utopia-Abenteu-
er vom Erfolg des grofien Meisters in-
spirieren lassen. '

ber davon wird auf den folgen-

den Seiten noch oft genug die

‘Rede sein, auch iiber Text/Grafik-Re-

vivals wie Gremlins ,.Suspicious Car-
go” oder die Spiele der Weltenschmie-
de wollen wir Euch in ausfiihrlichen
Tests informieren. Thr werdet von Le-
gends Riickkehr zu den Infocom-Wur-
zeln in den ,Spellcasting”-Stories er-
fahren und Hersteller entdecken, die
ginzlich neue Wege beschreiten; etwa
Cyberdreams mit der gruseligen Giger-
Hommage ,.Dark Seed”. Kommt also
mit in die bunten Wunderwelten der
modernen = Mirchenerzihler, nehmt

Platz in den Pilotenkanzeln gewaltiger

Raumschiffe und [6st die Riitsel frem- -
der Planeten — moge die Phantasie
mit Euch sein!(jn/ml)




Hier programmiert die Chefin selbst: Keine Geringere als Sierra-Konigin Roberta Wil-
liams hochstpersonlich versorgt die Monarchisten unter den Abenteurern seit Mitte
der 80er Jahre mit Mérchenstunden fiir Kinder jeden Alters!

FCings Quest |

@uest Fer Hme c-rcw»\

Zum Auftakt der Serie mufl
sich Sir Graham, unser Haupt-
darsteller, die Konigskrone
erstmal verdienen, wofiir ihm
der amtsmiide Monarch Ed-
ward drei Aufgaben stellt: Ei-
nen hellseherisch begabten
Spiegel soll er anschleppen,
dazu eine immervolle Gold-
truhe und einen friedensstif-
tenden Schild. Das hort sich
zwar nahezu unlosbar an, er-
weist sich dann aber im Spiel-
verlauf als ziemlich leichte
Ubung: Im Prinzip geniigt es,
die unauffillig herumstehen-
den Baumstiimpfe etc. sorg-

145

Score 149 of

King's e

QuestI |
(VGA)

mittlerweile
aber an einer
grafisch ~ und
soundmiBig
wesentlich feu-
daleren Version
erfreuen, die zu-
dem eme  zu-
satzliche Maus-
steuerung  an- ‘!
bietet. Die
Meniileiste  ist
allerdings auch
bei der Neuauf-
lage recht spar-
sam mit Optio-
nen  bestiickt,
und der Parser

King's Quest IT (EGA)

taltig nach niitzlichen Gegen-
stinden abzusuchen und hin
und wieder mal zwei engli-
sche Worte mit den Einheimi-
schen zu wechseln — dann ist
bald alles in Butter und der
konigliche Haushalt komplett
eingerichtet.

Wie all seine Sierra-Kolle-
gen stapfte Sir Graham ur-
spriinglich recht grob gepixelt
und nur trdge mandvrierbar
durch pseudodreidimensionale
Landschaften. Zumindest die
PC-Abenteurer diirfen sich

versteht nach wie vor nur eng-
lische Tastatureingaben.
Wenn er sie versteht...

K i\\g,s @ uest 2:

12 5\'\\9?\5:.\{\.5 H«e
CT 'A.\'Q'U\e

Die Krone wire erkdmpft,
nun fehlt dem frischgebacke-
nen Herrscher noch die pas-
sende Frau. In seinem magi-
schen Spieglein erblickt er sie

< mine,

auch schon, doch, ohje, ohje-

die holde Prinzessin
Valanice schmachtet in Ge-
fangenschaft! Unverziiglich
macht sich der blaubliitige
Junggeselle auf die konigli-
chen Socken, nicht ahnend.
daBl er damit bald auf einem
fliegenden Teppich herum-
trampeln und sie dann auch
noch bei Schwimmiibungen
oder einem Ausritt auf dem
Seepferdchen na machen
wird. Nebenbei muB er mit
Monchen, Hexen, hutzligen
Grofimiitterchen, Feen, Vater
Neptun und einem Vampir
klarkommen — nicht leicht zu
kriegen, so eine Prinzessin!
Tatsdchlich ist die Story hier
dermaBen mirchen- und rit-
selhaft, daBl trotz der wenig
berauschenden Grafik- und
(Pieps-)  Sounduntermalung
sowas wie Spielspal auf-
kommt. Vorausgesetzt, man
besitzt ausreichende Englisch-
kenntnisse, um den nun etwas
anspruchsvolleren Parser zu-
friedenzustellen,  ansonsten
wird wie gehabt per Stick oder
Cursortasten gesteuert.

‘s Uuest |

Fings Quest 2
T Ao ic / haoaen

Auf den ersten Blick hat der
dritte Teil mit den beiden vor-
angegangenen nichts zu tun,
so ungewohnt ist das Szena-
rio: Manannan, der Zauberer,
hilt sich fiirs Grobe einen jun-
gen Gehilfen, den er gnaden-
los meucheln will, sobald die-
ser das 18. Lebensjahr er-
reicht. Er befiirchtet ndmlich
nicht ganz zu Unrecht, daB
ihm sein Haussklave gefiihr-
lich werden konnte, wenn er
erstmal volljahrig wird. Die
Aufgabe des Spielers ist es
nun, in der Rolle des heran-
wachsenden Gwydion das alte
Ekel mit magischen Mitteln
kaltzustellen, denn schlieBlich
liegt sein 17. Geburtstag bald
zwolf Monate zuriick. ..

Ohne das der Packung bei-
liegende Zauberbuch mit den
notigen Spriichen geht da logi-
scherweise nix, weshalb man
diesmal auch auf den ldstigen
Keydisk-Kopierschutz ~ ver-
zichtet hat. Was nun die
Handlung betrifft, so ist sie



sooo ungewdhnlich nun auch

sche Land Tamir. weil sich

und und. Viele Ritsel, aber

wieder nicht, denn am Schluf dort die Exklusivvertretung wenig Zeit also, und nachdem
King's Quest ITI (ST)

| Scare:zs ot 218

S

stellt sich heraus, daf der Held
in Wahrheit Grahams Sohn
Alexander ist. Damit wire die
Welt der Konige dann wieder
in Ordnung, was das Game-
play betrifft, war sie es schon
von Anfang an: Auch dieses

8:24:21

D

fiir eine bestimmte Zauber-
obstsorte befindet, mit der sie
thren schwerkranken Papi
Graham heilen will. Dummer-
weise lduft ihr Visum bereits
nach 24 Stunden ab, weshalb
sie in Windeseile ein Zwer-

King's Quest I1I (ST)

Score:39 of 2189

Programm spielt sich im be-
reits klassischen Stil, die Pri-
sentation schlieBt ebenfalls
nahtlos an die fritheren Folgen
an — was auch der Grund
dafiir sein diirfte, daB die er-
sten drei Teile mit Ausnahme
der iiberarbeiteten PC-Version
von Nummer eins heute nicht
mehr erhiltlich sind. Mit et-
was Glick findet man aller-
dings noch den Triple-Pack,
den Sierra mal aus diesen drei
Lhistorischen” Abenteuern ge-
schntirt hat, offiziell gilt je-
doch auch diese giinstige Ein-
stiegsmoglichkeit in Robertas
Konigshaus schon als vergrif-
fen.

B e St
ke Eo i of '
T2 esella

Nach dem Sohn ist nun die
Tochter dran: Mit wehenden
Zopfen eilt Rosella ins magi-

B:357:32

genhaus aufrdumt, ein Ein-
horn fingt, ein Huhn klaut, al-
lerlei Schlangen, Hexen und
Zombies beschwichtigt, die
bose Lolotte iiberwindet und

. ) i
> 2

Rosella hier auch des ofteren
ihre Geschicklichkeit bewei-
sen muB, kann man dem Spie-
ler nur viel Geduld und haufi-
ges Abspeichern anraten.

Im Unterschied zu ihren
ménnlichen Kollegen gibt sich
die Konigstochter nicht mit
grober Klotzchengrafik zufrie-
den — der optische Unter-
schied ist sogar betrichtlich,
der akustische nicht ganz so
sehr. Wie es sich fiir eine jun-
ge Prinzessin geziemt, bewegt
sich die Gute recht elegant
iiber den Screen, wobei sie je-

'L i AP EAYS

Fing's Quest St
Qbse‘r\ce YW\okes the
Heart Go Monder!

Nach dem Jungvolk ist hier
mal wieder der Senior an der
Reihe: Nach einem kleinen
Waldspaziergang mufl King
Graham feststellen, dafl der
bose Zauberer Mordack sein
schones Schlol Daventry mit-
samt dem noch schoneren In-
halt einfach weggebeamt shat.
Potzblitz, sagt er sich, das soll
der Kerl biiBen! Tut er auch,

King's Quest IV (Amiga)

de Steuerungsart akzeptiert,
mit einer leichten Vorliebe fiir
die Tastatur. Die benotigt man
auch fiir die englischen Text-
eingaben, ansonsten brauchen
ihre Amiga-Fans mindestens
IMB, und wenn sie der Guten
dariiberhinaus eine Harddisk
und eine Turbokarte anbieten,
macht sie sogar richtig Tem-
po...

King's Quest V (VGA)

aber erst ganz zum SchluB,
und bis dahin muB der konig-
liche Held selbstverstindlich
erst ein paar Kleinigkeiten er-
ledigen. Dabei ist das mit den
Kleinigkeiten” leider ziem-
lich wortlich zu verstehen,
denn die gebotenen Puzzles

- markieren mehr oder weniger

den Tiefpunkt der Saga. Man
begegnet zwar wieder allerlei




King's Quest VI (VGA)

sprechenden Baumprinzessin-

nen, aufdringlichen ' Schnei-
dern und merkwiirdigen In-
- sekten, doch besondere Riitsel
wirft eigentlich keine dieser
Gestalten auf.

Ironischerweise ist die vol-
lig umgekrempelte Prisenta-
tion mitverantwortlich dafiir,
da hier einfach kein rechter
Spielspal  aufkommen will.
Die VGA-Grafiken sind zwar

-

King's Quest V (VGA)

ein Augenschmaus, und der

Sound hort sich zumindest auf

dem PC nicht schlecht an,
aber der Preis dafiir ist einfach
zu hoch: Am Amiga hat man

ohne Turbokarte und Festplat-

te kaum noch eine Chance,
das dritte Bild im Wachzu-
stand zu erleben; auBerdem
verfilhit die nun gleichfalls
eingefiihrte Standard-Iconlei-
ste den Spieler dazu, eher
rumzuprobieren, als wirklich
rumzuritseln.  Letzteres  gilt
natiirlich fiir PC und Amiga,
eine ST-Version ist nie er-

(12)

am fiinften Teil zu Herzen ge-

schienen. Selbst daBl man nun
komplett in deutsch abenteu-
ern darf, trostet da wenig,
denn ein miBlungenes Game-
play wird auch durch eine ge-

- lungene Ubersetzung nicht

besser.

- K’u«g’s et &

Wie’s aussieht, hat man sich
bei Sierra die allseitige Kritik

nommen und die sechste Fol-
ge um einiges anspruchsvoller
gestaltet, Genauer iiberpriifen
konnten wir es leider nicht
mehr, da die endgiiltige Ver-
sion zweieinhalb Minuten vor
Redaktionsschluf} immer noch
nicht bei uns eingetrudelt war,
aber soviel kbnnen wir Euch
immerhin schon verraten:
Erstmals sind verschiedene
Losungswege fiir die einzel-
nen Ritsel enthalten, und auch

bestimmte Gegenstinde kon-
nen mehrfach (auf verschiede-
ne Weise) benutzt werden. Es.
gibt aber auch Sackgassen,
Aufgaben, die unter Zeitdruck
gelost werden miissen, und di-
verse Arcade-Sequenzen recht
harmloser Natur. Als Haupt-
darsteller fungiert der mittler-
weile zum Mann gereifte
Prinz Alexander, der in eine
aufregende Liebesgeschichte
verstrickt wird und sich dane-
ben mit einigen Sub-Quests
herumschlagen darf — wohl-
gemerkt ,darf”, fiir die Lo-
sung sind diese Mini-Aben-
teuer nicht erheblich. Das
Szenario besteht aus mehre-
ren, teilweise auch gruseligen
Inseln mit mindestens genauso
schonen Grafiken wie in Teil
fiinf.

Demnach ist es nicht auszu-
schlieBen, daB es mit Robertas
monarchistischer ~ Familien-
chronik tatsdchlich wieder
aufwirts geht — die Konigs-

treuen dieser Welt wiirden es
ihr auf alle Fiille danken! (ms)

King's Quest |

Sierra

Amiga| ST |C64| PC
Grafik: %|43%

Sound:

Atmosphare:

Preis (DM)

Fiir Anfianger

King's Quest i

Sierra

Amiga| ST |C64 PC

Grafik:
Sound: ]
Atmosphdre:  66%

61%

| Urteil
Preis (DM)

Fiir Fortgeschrittene

King's Quest Ili

Sierra

Amiga| ST |C64 PC

Grafik:
Sound:
Atmosphare:

Urtell:
Preis (DM) -

Fiir Fortgeschrittene

Amlga Erhaltlich sind noch
die Teile IV und V,
- die beide 1MB ver-
langen, Festplatte und Turbo-
karte werden darlUberhinaus
dringend empfohlen.

Traurig aber wahr
nichts mehr erhalt-
lich!

PC Lieferbar sind noch
der Uberarbeitete|
Teil | (auf den sich
hier unsere Bewertung bezieht),

stick und alle Soundkarten.

King's Quest IV

Sierra

Amiga| ST |C64|PC
68%| - | -
61%| -
15%) -
70%] -

Grafik:
Sound:
Atmosphare:

Urteil:
Preis (DM)

Fiir Geiibte

King's Quest V

Sierra

Amiga| ST |C64 PC

Fiir Anfanger




Sowohl Konig Arthus als auch Robin Hood wurden bereits oft und gefn vérsoftet e 6ie '
wohl gelungensten Umsetzungen stammen beide von Sierra-Designerin Christy Marx,
die auch Drehbiicher fiir amerikanische Fernsehserien schreibt.

Conquests of Camelot & Conquests of the Longbow

Conquests of
Camelot: The
Search for the

Grail

Nur ungern verlaBt Konig
Arthus seine Tafelrunde, doch
es muf sein: Der Heilige Gral

Conquests of Camelot(EGA)

wartet! Also berit er sich noch
kurz mit seinem Hofzauberer
Merlin, der ihm auch spiter

W‘% -

thus-Saga sehr schon
mittelalterlich” prisen-
tiert, und auch zum
Steuern verwendet man
aus Prizisionsgriinden
am besten die altmodi-
sche Tastatur. Die Riit-
sel erfordern teilweise
tiberdurchschnittliche
Englischkenntnisse und
sind leider nicht immer ein
Ausbund an Logik, die Ac-
tion-Sequenzen nerven eben-
falls gelegentlich, trotz ein-
stellbarem  Schwierigkeits-

grad.

Conquests of
the Longbow:
The Legend of

Robin hood

Conguests of Camelot(Amiga)

bei schwierigen Ritseln auf
Tastendruck zu Hilfe eilt, und
reitet los. Da nur derjenige
den Gral bekommt. der sich
seiner auch wiirdig erweist,
mulBl Arthus allerlei Action-,
Geschicklichkeits- und Kno-
bel-Sequenzen liber sich erge-
hen lassen. Schwarze Ritter,
verriickte Monche und wilde
Wildschweine greifen ihn an,
die fiinf Riitsel der Steine soll
er 1osen, und schlieBlich trigt
auch die Bevolkerung allerlei
Wiinsche an ihn heran, fiir de-
ren Erfiillung sie sich dann
mit niitzlichen Tips revan-
chiert.

Sowohl optisch als auch
akustisch hat Sierra die Ar-

Richard Lowenherz wurde
entfithrt, und der bose Osi-
Herzog Poldi fordert nun

Conquests of the
Longbow(VGA)

100.000 Goldmiinzen als L&-
segeld. Also diist der Richer
der Enterbten durch den 3D-
Sherwood Forest, um die
Summe aufzutreiben. In der
Hauptsache werden nach guter
alter Waldldufer-Tradition
Geldboten tiberfallen, Gefan-
gene aus der Burg befreit und
dergleichen Dinge mehr; da-
neben gibt’s wieder diverse
Action- und Puzzle-Einlagen
wie beim adeligen Kollegen.

-So muBl sich Robin beim

Miihle-Spielen bewihren und
eine Verkleidung fiir seine
Stadt-Ausfliige besorgen; zur
Entspannung hat Christy aber
auch eine Liebesgeschichte
eingeflochten, die recht ange-
nehme . Aufgaben” fiir den
strammen Griinstrumpf mit
sich bringt.

Die Ritsel-Dichte ist ausge-
wogen, und die Arcade-Se-
quenzen konnen hier sogar so

eingestellt werden. dall man

automatisch gewinnt. Auch
Grafik und Steuerung (nun
iiber Sierras neue Iconleiste)

Conquests of the Longbow(Amiga)

utiaus: 81 ___Soore: 108 of 782

haben spiirbar zugelegt, die
Sound-Qualitidt entspricht un-
gefihr dem koniglichen Qua-
si-Vorldufer. Uneingeschrinkt
gilt das alles aber nur fiir den
PC, denn die Amiga-Version
ist diesmal arg in die Hose ge-
gangen — ohne Festplatte und
Turbokarte verbringt man sehr
viel Zeit im Sherwood Fo-
rest... (mm/od)

Conquests of
Camelot - The
Search for the

Grail
Sierra

Amiga| ST |C64|PC

Grafik: % |66%| - %

Sound: -
73%|71%

Atmosphare:
2%68%| - [69%

-Urteilz
Preis (DM) ,-]79,- |- s,

Fiir Konner

Conquests of the
Longbow - The
Legend of Robin
Hood

Sierra

Amlga] ST |C64| PC

Grafik: 76%
Sound: 68% | -
60% | -

Atmosphare:

Fiir Geiibte

AIE

Konig Arthus ist mit
512K (eingeschrankt)
spielbar, Robin Hood
macht unter 1MB keinen
Schritt, die Ladezeiten sind bei
beiden beachtlich.

Der Koénig ist vergrif:
fen, der Rauber nie
aufgetaucht.

Arthus spricht nu
englisch, Robin auch
deutsch, letztere|
kann dartberhinaus mit eine
eigenen EGA-Version aufwar-

PC




TOP AMIGA HARD- UND SOFT

ABC'SOFT-lN FORMATION . o eine entsprechende Karte

Aus demriesigen Pool von Public Domain- und Shareware-Programmen haben wir fiir Sie wieder die I 1196 Spedogram,D-Sound,Audioscope - 3 Program-
besten und interessantesten ausgewihit. I me rund um die Amiga-Sound-Bearbeitung
Sie finden hier extrem preiswerte Software zu allen nur denkbaren Themenbereichen. 1197 Evil-Tower - ein tolles Abenteuer-Spiel

Alle Programm-Disketten haben einen Anti-Virus-Testdurchlaufen.Diese Garantie giltjedochnurbei || 1198 Chess - Schachprogramm

von uns oder unseren Vertragspartnern erworbenen Programm-Disketten, erkennbar an dem ”;gg ﬁ'"_z ”“B"__'-:"a'-a"gf’l" 2 F'“gltsf’ie'e
miga-oucher- u. Filmverwaltungsprogramm
aufgedruckten ABC-SOFT-LOGO! 2 . sl

I 1201 HP-Deskjet-Fonts und Anwenderhilfen
Massenweise Neuheiten

1202 Argus Copy - Kopierprogramm

1203 Vortex - konvertiert ASCII-Files zwischen
und noch mehr Programme
auf jeder Disk 5

C64, Amiga und IBM-kompatible
1204 Cheat Sheet - Spieletips/Lésungen zu mehr
als 150 Spielen,C-Manual-kompletter C-Kurs

. PAKET-ANGEBOTE

zum Aktionspreis von ISUPERPACK 60
letZt nur I"IOCh 3 80 D M pro StUCk | 60 PD-Programme der Spitzenklasse !
Fieturn to Earth,Kampf um Eriador.QoforWJndowWBLander,

3 50 D M [ ] | Risk,Broker,Amiga-Stopper,Paranoid,LuckylLoser, Faktura,
H Clock,MS Text,Videodatei,Platten-liste, Superliga,Haus-
ab 20 D|5k nur nOCh 5 Ihallsbuch.MCAD.Wizard of Sound,TastenschloB,CLI-
Pack,Virus-Stop,Werner-Spiel,Latein,DiskCat,ROM, Star
Trek,Core Wars ,Show,Label Amiga-Paint,Giroman,
+le Beste"ung 1 Gratls-DISK naCh Wahll I Filemaper, Printutility,Blizzard. Virus Control, Tetrix,
Moria.Mechforce‘Pe!ersQuest,Super—Bilder,Billard,Einkom—
Besteht ein Programm aus mehr als einer Diskette, so ist die Disk-Anzahl jeweils 1 mensteuer,D-Sort 11, Fix-Disk,Universaldatei, Quickmeni,

Diskey, delbrot,Silver-Bilder, Ast ie, int,
gesondert vermerkt. Bitte geben Sie bei Bestellungen die entsprechende Bestell- | el Rl U
Nr. an, damit Ihr Auftrag schnell bearbeitet werden kann.

Bestell- NGTC - Star-Trek- Quiz besehend aus 2 Disks!
Nr DIR-Work -komfortables Arbeiten mit dem CLI
i Wonder Sound -Harmonie-Instrumente-
Designer

Superplay -Soundplayer,Zero-Virus Il -Anti-
Virus-Programm,Tic Tac Toe -Spiel
Bastelprogramm einer Ritterburg zum Aus-
drucken, bestehend aus 3 Disketten!
Skyblitz,Spinvaders,Grubgrabbe -3 tolle Games

_J Fast alle Programme mit deutschen Anleitungen

KOMPLETTPREIS nur 79,- DM
EINSTEIGER-PAKET

das Startpaketmit CLI-Hilfen, Infos, Demos,Programme

KOMPLETTPREIS 10 Disks 39 ,- DM
Balloonacy, Atishoo - wieder 2 Games

verschiedene Puzzle-Spiele SC H U L E R PA KETmil English/

Woértersammlung und Benutzerlexikon fiir das GG CTESIETITERST T Cyel T R L T AN T Xl U

1101 Tools zum Betriebssystem 2.8

1102 ImageLab,ILBM2Image,Surf -3 Grafikutilities

1103 10 Utilities z.B. KugelED,ShellMenu,RasterLab

1104 SBall,MegaBall,Mosaic,FamilySol,Amiga-
Tration 5 super Spiele

1105 Tron und Pharao 2 Strategiespiele

1106 mehrere lange Musikdemos! Super Qualitat!

1107 Einsuper Erdkunde-Programm zum Lernen und
Nachschauen von ldnderspezifischen Daten!

1108 PolyDat, bBase Il -Datei- und Adressverwaltung Programm "Rechtschreib-Profi" Fields,Elemente,ROM,Molekiiledatenbank, QuizMaster usw.
1109 12kleine Hilfsprogramme zB. PD-Menu,Boottool 6 neue Anti-Virus-Programme : 35 = D M
1110 LabelPrint-Etikettendruck,PrintStudio-Druck v. Sprachenverwaltung aller Art, Vokabeltrainer komplett in deutsch nur 3

IFF-Bildern,Stadle-Postleitzahlenverzeichnis

Dart-Punkte-Verwaltung

1111 Space-Poker-Spiel,Manta-Witze,CassCalc

1112 6 Programme z.B. Adressdatei,Druck v. Cas-
setten-Hiillen

1113 Video-Label-Master V 2.3

1114 Dateiverwaltung,Galgenvogel-Spiel,Klimadiagr.

1115 2 Viruskiller sowie 2 Grafikdemos

1116 Virus im Computer - Bildergeschichte m. Musik

1117 Grafikmaschine,Imploder-Datenkomprimierer,
Albert-Erstellen von eigenen Guru-Meldungen

1118 Ubersetzungsprogramm englisch-deutsch

1119 Beethoven - Demoversion unserer “/ollversion

1120 Intromaker - zum Erstellen eigener intros

1121 Star-Trek-Spiel bestehend aus 2 Disks !

1122 6 kleine Denkspiele

1123 6 Quiz- und Denkspiele

1124 Spacewar,Running,Headgames,Down.-4Spiele

1125 Treasure Search,Missile-Com -2 Action-Games

1126 Metro und Zon - 2 super Action-Games

1127 Ligaverwaltung - neue Version

1128 Archiv - ein tolles Weltraum-Abenteuer

1129 Aquarium- Datenverwaltung der Fish-Serie

1130 FibuMaster - Verwalten von Ein- u. Ausgaben

1131 Imperium  Strtegiespiel

1132 MED - komplexer Musik-Editor

1133 MED-Songs mit MED erstellte Musikstiicke

1134 Post V1.5 neue Version des Pastscript-
Interpreters

1135 Wordpuzzle,Air Ace,Triangle - 3 Spiele

1136 Dice - C-Entwicklungssystem,Mosaik- Spiel

1137 Text Plus - Textverarbeitung, leicht bedienbar

1138 Cross - erstellt Kreuzwortritsel, Picture Editor
kleines Malprogramm

1139 ILBM - Tool mit vielen IFF-Funktionen

1140 Up & Down,Humartia - 2 Spiele + Telek.-Progr.

1141 Disk Print-Labeldruck, SBall u. Tron- 2 Spiele

1142 Conquest-Kriegsstratgiespiel, Zoom-kompri-
miert ganze Disketten

1143 CHS - unixa@hnliches Supershell + Anwenderpr.

1144 Happy Song - Musikstiicke mit MED erstelit !

1145 Fix Disk - verbesserter Diskdoctor

1146 Print Studio-Druckprogr.,P-Copy-Kopierprogr.

Tischtennis,Baller- u. Geschicklichkeitsspiele H OT 1 00

Domino sowie 2 weitere Strategiespiele

Pokerautomat,Kniffel und 4 weitere Spiele . ; .

Snakes u. Ladders sowie Dick Dynamite, 2 tolle [IRICR T[T T BSET T VI Te i

Spiele fiir mehrere Spieler 100 ausgewéhlte PD-Programme aus allen Bereichen, die

2 Spiele ahnlich Memory ideale Grundausstattung fiir jeden Amiga-Besitzer !
STU -gutes Ballerspiel und Crunchman Enthalten sind unter anderem: DaVinci,Business-Paint,

Amos-Paint - ein sehr gutes Malprogramm Geo,Analysis, Video-Verwaltung,AmiDat, Power-Packer, Disk-
Jam Lab - Midi-Keyboard-Programm speed, Rechentrainer,Boulder,Roll On,Lucky Loser,
Artikel Datei V2.16 - Zeitschriftenkatalog Berserker,Dir Utility, Diskcat,Disk-Label-Druck,Pit Dry
Star AM Plan - elektron. Tabellenkalkulation [RECUNBI(eAY VIV ET RN [oTelo SR TN I3 H-V W =TTy T=Tg e D
DiaLabel V2.0-Labeldruck fiir Dias mit Grafik [EEEI{ BT IRE LUV oN el ToHC RISl IETo R B
Starlight - Astronomieprogramm Labyrinth,Egyptian Run,lcon Assembler,Pointer-Animator,
Hermann der User - lustiges Animationsdemo! [ESEIEMNESCH e Nol I =Telo @ 1y {e RN =B oA 1=l [171:3
Bildershow Hamburger,Mega WB, Sonix-Musik

Ligaprogramm,Flash Copy und Fileeditor sowie weitere 60 Programme !

Labelstar - Druck von Labels jeder GroBe,

1 Kartenspiel + Cli-Shell-Kommandos S Rrosamne

Datei V2.14 + Zeit- gibt Uhrzeit in deutscher zum KOMPLETTPREIS von 89 DM
Sprache aus

Viele Musikstiicke auf 2 Disketten !

VirusChecker V2.2,Vector-Detector,CIiKK M E G A P AC K 1 00
AK Lotto-Verwaltung,Space Archiv - verwalten

von Himmelskérpern und Flugobjekten

B2 Midi-n?tennrientie.rtes_Midi-Musikprogramm 100 PD~Programme der Extraklasse !
Medomania 2 - 8 Musikstiicke

VirusX 4.0 und ein Cassettendruck-Programm [CRlUEUCESTleks]eliwd=talelgelsl ¢ Ualp AN T FA = M I TTR Fe=Tel =11 Y T B
Silence Frontiers - Strategiespiel Factory,Anti-Virus,Sequencer,Amiga-Paint, MED-Beatstom-
Alien Force - sehr gutes Spiel per, Superprint,Molekiledatenbank,R.O.M.,Mandelbrot,
Molekiile-Animation ABACUS, Fahrpriifung,Perfect English,Latein, DaVinci,
DaVinci - Malprogramm,Size-Checker-A.-Virus [BELGIlIT#Te g =T o TN @ 1 rdp S I = BT Nl [ (Al e -8
Beat Stomper - Computer-Schlagzeug Attack, Tabellenkalkulation,Buchhaltung u. Jahresbilanz,
Easyprint V2.0 -Druckerhilfsprogramm fiir Klecks,Briefkopf, Videoverwaltung,VirusX , Datei 2.15, Etiket-
Epson-Drucker (9 und 24 Nadler) tendruck, StarLabel 2.0,Broker-
Mastermind,Dominos,IT's Logic- 3 Denkspiele JaESSCEUSMITEHLGECIREP S M R LR ERCISSTET (o] F-108
Congquest,Ami Omega,Rome- 3 Strategiespiele JUUES CIeNB L HEE WA oy VT B StelisE L T V|
Musik- und Grafikdemos. Sehr gut! weitere 60 Programme

Shuggle Ball mit Ein- und Zweispieler-Modus R Pt i

Tools 2.0 - noch einmal hilfreiche 2.0-Utilities [RcRECEIACHITETESEI T T RITFEL LT EY
ACME - Strategiespiel 99 DM
Dolmetsche- Ubersetzungsprogramm Fan! KOMPLETTPREIS nur '




WARE ZU FAIREN PREISEN !

SUPERGAMES I

Die Spielesammlung mit hohem Niveau !

enthalten sind: Imperium Romanum,Pythagoras,Tetris,Faxen,Ball+Pipes,Hiruris,Blox,
Spacebattle,Drive Wars,Disc,Clowyns, Drip,Mykene,Roll On,Obsess,Paranoids,SYS,

Miniblast,Car,Dungeon Cave
KOMPLETTPREIS nur 35,- DM

DELUXE-BENCH <0

Superdisk!

Endlich komfortables Arbeiten mit dem AMIGA-CLI ! 1,3MB der besten AMIGA-Arbeitshilfen
im komprimiertem Format. Bereits beim Booten wird die neueste Version von VirusX, die
resetfeste Ramdisk (VDO) und ein Anti-Guru-Programm im System installiert. Weitere
Utilities: 3 schnelle Kopierprogramme fiir bis zu 4 Laufwerke,Boot-Intro-Maker,
Mausbeschleuniger, Textverar-beitung,Bildschirmschoner,ein- und ausschalten des AU-
DIO-Filters,Packer/Entpacker mit Maussteuerung,Utilimaster zum Ausfiihren fast aller CLI-

Kommandos per Mausclick usw... " 29’90 DM
SUPERGAMES I

Eine Supersammliung aus 105 PD-TOP-Spielen !

enthalten sind z.B.:Trucking,A-Balls,Mechforce,Roboter, Wiirfel-Poker,Reaktor,
FuBballmanager, Eishockeymanager, Treasure Search,Headgames,Cobra,
The JAR,Exterminate,Bandits,Kniffel,Q-Ball,Peters Quest,Raumstation,
Drip-Game, Grufti,Move,Run for Gold,Zatur,Roll on,Puzzle, Stein-
schlag,Number-Fumbler,Halma, Tennis,Space Battle,
Space War,Missile Command,Jumpy,Supersenso,
Cosmo-roids, Running,Downhill,Quattro,
Pyramide,Skat und viele andere !

105 SPIELE °

KOMPLETTPREIS
LEERDISKETTEN \ |/
3,5"2DD 3,5"2HD 5,25"2D 5,25" 2HD
10 Stiick DM 8,50 16,90 4,90 11,50
50 Stick DM 40,00 80,00 22,50 50,00
100 Stick DM 79,00 150,00 42,00 95,00
400 Stiick DM 308,00 580,00 156,00 360,00

KOMMERZIELLE SOFTWARE

UBERSETZE ein Programm, das lhnen englische Texte , z.B. Anleitungen, ins Deutsche
tbersetzt.. Inclusive erweiterbarem Worterbuch 27,-DM
DER EINST] EG 380 Seiten geballte Informationen , Tips& Tricks rund um den AMIGA, incl. 2
begleitende Disketten mit hilfreichen Programmen!

Der Hit fiir AMIGA-EINSTEIGER 49,-DM
lFF'MUStK'PAKET liber 800 Samples (Ins-trumente,Geradusche) in fantastischer Qualitat!
Verwendbar fir alle gangigen Musikprogramme (z.B. Soundtracker, Oktalyzer, MED). Gratis dazu ein PD-
Musikprogramm! Insges. 10 Disks 69,-DM

PC-HANDLER konvertiert MS-DOS- und ATARI-Dateien ins AMIGA-Format und umgekehrt,

Geeignet fiir 5,25"- und 3,5"-Disketten. PC-Karte und PC-Laufwerk nicht erforderlich! 57,'DM
TRANS-DAT englisch-Ubersetzungsprogrammit tiber 70 000 Vokabeln!

Insgesamt 3 Disks 29,90 DM
TURBOPRINT PROFESSIONEL 139,- DM
TURBOPRINT II

fiir optimale Ausdrucke bis 360x360 dpi in Farbe und Schwarz/Wei3 78,- DM

X-COPY PROFESSIONEL (neue Version) mit Hardware-Zus. kopiert fast jede ge-
schiitzte Software 75,- DM
MULTITERM PRo V3.0 BTX-DECODER macht Ihren Amiga BTX-fahig! Postzugelas-
sen, komplett deutsch mit ausfihrlichem Handbuch 119,- DM
BEETHOVEN ein Musik-Programm mit Noteneingabe-Mdglichkeit ! Der Nachfolger
von "Wizard of Sound", insgesamt 3 Disks, 1MB erforderlich 149,- DM
LANGUAGE MASTER Fremdsprachenlernprogramm mit Lektionen in Englisch,

Franzésisch, Spanisch und Italienisch! Individuell erweiterbar, Lernmodus mit Fehlerauswer-
tung 49,- DM
DSORT-PRO Etikettendruck mit Listenerst. 19,- DM

BRIEFKOPF zum Erstellen von eigenen Briefképfen 19,- DM
VIDEOPRO professionelle Videoverwaltung mit Druckoption 29.- DM
'MOVIE-MAKER Animations-Konstruktion-Programm 29,- DM
HARDWARE:

3,5" LAUFWERK intern mit Einbausatz fiir A2000 ............cccecernene 109,- DM
3,5" LAUFWERK extern, durchgef. Bus, abschaltbar .125,- DM
3,5" LAUFWERK extern, wie vor, jedoch 1 Jahr Garantie ............. 139,- DM
3,5" LAUFWERK A500 intern .. essimitsssasssv 205~ DM

512 KB- SPEICHEHERWEITERUNG fur A500 auf
1 MB, mit Akku und Uhr, abschaltbar, 1 Jahr Garantie ...................
1 MB2Ram-Karte fiir A500plus ...
1,8/2 MB ERWEITERUNG A500 |ntern Akku Uhr abschaltbar

DM
DM
DM

8 MB-KARTE A2000 mit 2 MB bestiickt ........cccccorrrmnnemersmnsserssnnnie DM
MICROWAY FLICKER-FIXER fiir A2000 ........ccooermiamensrimsnmssesnsnnns DM
MAXI MAUS AMIGA 280 dpi DM
MAUSMATEE ... e e R o e e DM
KICKSTAHT-UMSCHALTPLATINE 3-fach (3XxROM) .......ccuviunineisannns DM -
KICKSTART-UMSCHALT-PL. 2-fach,mit V1.3 od.V1.2 .. & DM

DM
DM
FARBBANDER:
STARLC10.....cccorc.. DM 9,90  STAR LC24/10 ...couucceeee. DM 14,50
NEC P6/P7 Plus ........ DM 14,95  EPSON LQ 500-850 ......... DM 11,95

Bestell-Cou (oo R g} Hiermit bestelle ich folgende

Artikel aus lhrem
AMIGA-Angebot zur schnellstméglichen Lieferung:

Einzel- Gesamt-

Anzahl
1

Artikel-Nr. Preis

DM 0,00

Bezeichnung Preis

Gratis-Disk nach Wahl

QO per Vorkasse(bar,Scheck)

O Zahlung per NN

Absender:
Name/Vorname
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Im umfangreiclien

Sierra-Serienpro-

gramm stand diese Heldensaga immer et-
was im Hintergrund. Schwer zu sagen,
ob’s an der verwirrenden Namenspolitik

oder dem ungewohnten Rollenspiel-Touch

liegt — an witzigen Einfillen hat es Desi-
gnerin Lori Cole jedenfalls nicht fehlen

lassen!

Quest for Glory I (VGA)

QUEST FOR
GLORY Iz §O
YOU WANT TO
BE A HERO

Urspriinglich hiefl das Spiel
,Hero’s Quest”, aus Urheber-
rechtsgriinden muBte das je-
doch gedndert werden. Damit
kann ein Sierra-Fan leben, mit

dem Baukastenprinzip des

Helden tat man sich schon
schwerer: Hier gibt es mal kei-
ne Identifikationsfigur a la
Larry oder Roger Wilco, son-
dern einen zunidchst namenlo-
sen Heroen, der Dieb, Kdmp-
fer oder Magier sein kann und
vom Spieler in typischer Rol-

lenspiel-Manier getauft und
mit Charakterwerten ausge-

~ stattet wird. ..

Die Parallelen zum Nachbar-
Genre ziehen sich durch das

_ gesamte Abenteuer, so miissen

z.B. erstmal ein paar Auftrige
zur Verbesserung der eigenen
Fihigkeiten her. An Jobs
herrscht im mittelalterlichen
Stadtchen Spielberg  gottlob
kein Mangel — vom verlore-
nen Ring bis zur verschwunde-
nen Prinzessin gibt’s so viel zu
tun, daB das Schwarze Brett in
der Heldengilde beinahe iiber-
Iduft. SchluBendlich soll man
freilich der bosen Hexe Baba

Yaga das Handwerk legen,

doch bis dahin wollen die

- Kenntnisse im Kampfen, Zau-

bern, Klauen, Klettern und

Schleichen ausgebaut sein.
Aufgrund der massiven Mon-
sterhaltigkeit der Gegend sam-
melt man einen Grofiteil seiner
Punkte im Kampf gegen flie-
gende Stachelrochen, Saurier
und dhnliche Ungeheuer. Da-

orI
.

Quest for Glory I (VGA)

bei wird auf einen 3D-Kampf-
screen umgeschaltet, wo man
dem Gegner Auge in Auge ge-
geniibersteht und ihn in (Bei-
nahe-) Echtzeit bekampft.
Sollte der Held den Kiirzeren
ziehen, darf er sich damit tro-
sten, dal selten so witzig ge-
storben wird wie hier!
Gesteuert wird iiber Maus

Quest for Glory 2. Tria

und/oder Keyboard, wobei
Kurz-Kommandos das Eintip-
pen der englischen Befehle er-
leichtern. Den PC-Helden
steht seit kurzem eine kom-
plett liberarbeitete Version mit
reiner  Maus/Icon-Steuerung
zur Verfiigung, die einen neu-

_[ Score: 6 of 500 ]

en Soundtrack und dramatisch
verbesserte VGA-Grafiken
enthélt. Hinter letzteren steckt
die neue ,Claymation”-Tech-
nik, bei der die Figuren zuerst
aus Knetmasse geformt, dann
mit einer Spezialkamera auf-
genommen und schlieBlich am
Computer coloriert werden.
Die Amiga- und ST-Heroen

Quest for Glory INEGA)

1 By Fire [143 of 5881 |
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Irial By Fire

1143 of 5001 |

Quest for Glory II(EGA)

werden jedoch wohl weiterhin
mit der alten Prisentation
abenteuern miissen.

QUEST FOR
GLORY Qs
TRIAL BY FIRE

Teil zwei schlieBt liickenlos
an den ersten an: Nachdem
man seinen Held importiert
oder neu gebastelt hat, findet
man sich zusammen mit den
geretteten Freunden aus Teil
eins im Stddtchen Shapeir
wieder. Obwohl das Kaff mit-
ten in der Wiiste liegt und es
dort von Basaren, Moscheen
und  Schlangenbeschworern
nur so wimmelt, ist ein spiele-
rischer Fortschritt kaum fest-
stellbar — diesmal ist halt der
ehrwiirdige Emir Arus Al Din
verschwunden, man latscht
auch nicht mehr durch dunkle
Wiilder, stattdessen wird mit
dem ,.Saurus” durch den Sand
geritten...

Von der Sache her haben
sich nur Kleinigkeiten gedn-
dert, z.B. gibt’s bei den
Kampfsequenzen nun eine an-
dere Perspektive sowie einen
einstellbaren  Schwierigkeits-
grad. Auch die Zahl der Ritsel
hat sich vermehrt, was aller-

Quest for Glory III(VGA)

dings auf Kosten der Origina-
litit ging. So ist man anfangs
vornehmlich damit beschaf-
tigt, durch die labyrinthische

Stadt zu irren, um sich mit lo-

kalen Devisen, Karte, Kompal
etc. auszustatten. Natiirlich
bleiben auch die monstrosen
Zwischen- bzw. Uberfille
nicht aus, wobei der Schwie-
rigkeitsgrad insgesamt so hoch
angesiedelt ist, dal man vom
Direkteinstieg in diesen Teil
der Serie abraten mul.
Technisch blieb betm PC-
Original ebenfalls alles beim
Alten. Die Umsetzung fiir den
Amiga wird dank vieler, vieler

Disks und endloser Nachlade-
zeiten bald zur Qual. und die

ST-User hat man (eben nicht)

in die Wiiste geschickt.

Dreifaltigkeit

QUEST FOR
GLORY Qs THE
WAGES OF
WAR

Die wahlweise importierbare
oder neu generierbare Helden-
gibt’s  beim
kiirzlich fiir den PC erschiene-
nen dritten Teil immer noch,
genau  wie den variablen
Schwierigkeitsgrad bei den
Action-Szenen. Ausgangs-
punkt der Handlung ist wie-
derum Shapeir, das Wiisten-
kaff aus dem Vorginger. Hier
sitzen Rakeesh, Aziza und der
Held gemiitlich beim Plausch,
als eine magische Botschaft
die Idylle stort. Danach sind in
Rakeeshs Heimatland Tarna

- Unruhen ausgebrochen, die ein

heldenhaftes Eingreifen unab-
dingbar machen. Folglich neh-
men die drei eine kleine Anlei-
he bei ,Ultima” und flitzen
durch ein Zauber-Tor Rich-
tung Tarna, um dort mittels
Monster-Klatschen und Rit-
sel-Losen den  drohenden
Krieg vielleicht noch zu ver-
hindern.

Die Prisentation wurde er-

Quest for Glory III(VGA)

heblich verbessert: Uber 1.000

Hintergrundgrafiken, mit Vi- ¢

deo  aufgenommene  und
anschlieBend digitalisierte
Charaktere und eine mit jeder
Szene wechselnde Soundbe-
gleitung sprechen wohl fiir
sich. Aber auch das Gameplay
hat durch die {iberarbeitete
Icon-Steuerung mit etlichen
neuen Features (handeln, kom-
plexere Gespriche, einstellba-
res Skill-Niveau) deutlich ge-
wonnen. Der Clou dabei ist die
Auto-Save-Funktion, die be-

sonders vergefliche Spieler
begriiBen diirften. Bleibt blof
zu hoffen, daf sich dieser Auf-
wirtstrend bei Teil vier fort-
setzt, den Sierra bereits fest
versprochen hat! (mm)

Quest for Glory 1
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Quest for Glory 3
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Am'g Teil eins ist trotz]
anderslautendem

Packungsaufdruck
auch mit 512K ordentlich
spielbar; Teil zwei ohne
Festplatte und Turbokarte

ein Martyrium...
ST |lich, bis auf den
deutlich schlech
eren Sound 1:1 zum Amiga.

Nur Teil eins erhalt

Der dritte und de

PC

erlangen zumindest 16
MHz, fur die Urversion de

(bewertete) moder
nisierte erste Teil




THE SECRET OF

MONKEY
ISLAND

Zwar konnte die digit_alé
Traumfabrik des beriithmten

Hollywood-Regisseurs  be-

reits auf eine ganze Reihe

von Hit-Adventures zuriick-
blicken, als dieses Spiel ver-

T

offentlicht wurde, doch hatte
keines einen derart liebens-

werten Hauptdarsteller zu

bieten. Mit Guybrush

Threepwood schuf Chefdesi-
gner Ron Gilbert einen klas-
sischen Antihelden: Er ist ge-
nau so, wie man sich einen

Monkey Island 1 (VGA)

Piraten gerade nicht vorstellt,
trotzdem setzt er all seine be-

scheidenen Fahigkeiten dafiir

Monkey Island 1 (VGA)

ein, der berithmteste Freibeu-
ter der Sieben Weltmeere zu
werden. ..

In Teil eins muf Guybrush
denn auch erstmal die dreitei-
lige Piraten-Autnahmeprii-

fung bestehen, zur Beloh-

nung darf er sich an-
schlieBend mit dem Geister-
kapitdn Le Chuck anlegen,
der seine Lieblings-Gouver-
neurin entfiithrt hat. Sein viel-
leicht gréfites Handicap dabei
ist, daB ihn einfach niemand
ernst nehmen will — aber
ernst ist schlieblich die ganze

. Handlung nicht gemeint, sel-

ten findet man ein Game, in
das soviel gelungene, wenn
auch teilweise gut versteckte
Gags  eingebaut
Praktisch in jedem einzelnen
der liebevoll gepinselten Bil-
der (und natiirlich auch in

den filmartigen Zwischensze-
nen) tauchen Anspielungen
auf die Konkurrenz, Verdp-
pelungen der Lucas-eigenen
Produkte und mehrdeutiger
Unsinn  aller Geschmacks-
klassen auf, Ein gutes Bei-
spiel dafiir ist die Scumm-
Bar, deren Name sowohl an
das Adventure-Entwick-
lungssystem von Lucas Arts
(SCUMM) als auch an die
Besucher dieser Ortlichkeit
(scum: englisch fiir ,,Ab-
schaum”) erinnern soll. Und
sind Grog-Automaten, flie-
gende Hindler mit garantiert
echten  Schatzkarten und
streng  vegetarisch lebende
Kannibalen heutzutage etwa
schon der ganz normale
Wahnsinn?!

wurden.

ik .""_}“;‘E.:' !
Monkey Island 1 (Amiga)

In Sachen Technik und
Gameplay hatte Lucas Arts
(damals noch  Lucasfilm
Games) konsequent auf Be-
wihrtes gesetzt: Via Maus
und einer bequem zu bedie-
nenden Wortliste setzt sich
Guybrush fein animiert in
Bewegung und ist auch von
blutigen Abenteuer-Laien
kaum umzubringen —— eine
der wenigen Moglichkeiten,
den Helden in Fischfutter zu
verwandeln, besteht darin,
ihn lidnger als zehn Minuten
tauchen zu lassen. Sogar die
Schwertkdmpfe stellen in der

Praxis eher Beleidigungsdu-
elle dar, wie hier liberhaupt
oft und gern in altbewdhrter
Multiple Choice-Manier ge-
redet wird. Manchmal mag
das ein bifichen listig fallen,
und manchmal 146t auch die
Logik der Ritsel ein wenig
zu wiinschen iibrig — aber
Atmosphire und Prasentation
sind stets tber alle Zweifel
erhaben, sei es bei der PC-
Urversion oder den spiteren
Umsetzungen fiir Amiga und
ST,

LE CHUCK'S
REVERIGE

Mit der Fortsetzung gelang,
wovon jeder Spielehersteller



triumt: Monkey Island 2
wurde praktisch tiber Nacht
Zum Vorzeigeadventure
schlechthin! Anstatt mit ei-
nem schnell zusammenge-
zimmerten Sequel abzusah-

Monkey Island 2 (Amiga)
nen, hatte sich Ron Gilbert
aber auch tatsdchlich die Zeit
genommen, ein Abenteuer zu
konzipieren, das den erfolg-
reichen Vorginger in vieler-
lei Hinsicht sogar noch {iber-
trumpfen konnte. So wurde
der Umfang heraufgesetzt,
die Prisentation nochmals
geschont und die Benutzer-
fihrung leicht verbessert.
Vor allem aber gab es erneut
eine hemmungslos witzige
Story!

Wie der Untertitel schon an-
deutet, gibt sich der gespen-
stische Oberfiesling aus Teil
eins noch ldngst nicht ge-
schlagen — mit Hilfe eines
kleinen. Untoten-Tricks ge-

Monkey Island 2 (VGA)

denkt Le Chuck auch diesmal
wieder eine ftragende Rolle
beim groflen Showdown am
SchiuB zu iibernehmen. Auch
sonst begegnet Guybrush vie-
len bekannten Gesichtern,
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Monkey Island 2 (Amiga)

wie etwa der Voodoo-Wahr-
sagerin im Sumpf oder dem
Schiffshindler Stan, der zwi-
schenzeitlich allerdings auf
Sirge umgesattelt hat. Und
warum das alles? Einzig und
allein, weil des Helden Pira-
tenruhm langsam zu verblas-
sen droht und er es sich des-

s wr

Monkey Island 2 (VGA)

halb in den Kopf gesetzt hat,
auf der Insel Scabb den sa-
genhaften  Schatz  ,Big
Whoop” zu heben. Leider er-
warten ihn dort aber bloB Le

Chuck’s Kumpel Largo Le

Grande, drei schwierige Auf-
gaben und die Information,
daf a) der Schatz ganz woan-
ders liege, und b) die dazu-

gehorige Karte zerrissen und

auf vier verschiedene Leute
verteilt wurde. Kurzum, es

gibt geniigend Ritselstoff fiir

viele lange Griibel-Abende.

Weil die Ritsel etwas an
Skurrilitdt ab- und dafiir an
Qualitdt zugenommen haben,
hat man einen ,Light-Mo-

dus” eingebaut, um auch
Neupiraten gute Chancen
einzurdumen. Ebenfalls neu
ist die grafische Darstellung
der Gegenstinde im Inven-
tory. ansonsten ist wieder al-
les komplett in deutsch,
Spielstinde konnen natiirlich
auch hier abgesaved werden,
und es gibt wiederum eine
Codeabfrage. Ebenfalls ganz

- beim Alten ist die Gag-Dich-

te von circa zwei Witzen pro
Sekunde geblieben, allein
schon der spritzice Weit-
spuckwettbewerb rechtfertigt
den Kauf des ganzen Pro-
gramms. Die Handhabung ist

ohnehin genial, der wunder-
schon gezeichneten und ani-
mierten Grafik sind lediglich
Detailmingel wie z.B. das
ruckelige Scrolling anzukrei-
den. Die Kkarbisch ange-
hauchte Musikbegleitung ist
am PC hervorragend. am
Amiga 14Bt sie spiirbar nach,
und von den exzellenten Ef-
fekten hort man dort so gut
wie gar nichts mehr. Das gibt
selbstverstindlich einen
Punktabzug — {ibrig bleibt
hur” eines der weit und breit
schonsten  Abenteuer, die
man fiir Geld kaufen kann!
(mm)

Monkey Island 1

Lucas Arts

Amiga| ST |C64| PC
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Amiga Beide Teile zumin
dest 1MB, beim zwei-

ten wdre eine Fest
platte  nicht verkehrt (elf]
Disks!). Die Grafiken wurden je+
weils mit 32 Farben neu ge-
zeichnet, was optisch auch seh
gut riberkommt.

Nur Teil eins erhalt-

lich, der weitge-

hend der Amiga-
Version entspricht.

ST

HD-Installation ist]
(wie bei Amiga und
ST) méglich, Teil ein
unterstatzt alle Soundkarten

(eins) bzw. flotter (zwei)
286er genugt.




Vor zwei Jahren galt ni_och: Ein Textadventure ist entweder deutsch oder gut. Das
kiimmerte seinerzeit aber kaum jemande’n, hielt man das Genre doch ohnehin fiir
‘ausgestorben — bis plotzlich ein junges Programmlerteam namens Weltenschmiede

all diese Welshelten uber den Haufen warf!

Um vermeintliche Weisheiten | '

drehte sich denn auch die
Story des Weltenschmiede-
Erstlings, der wie die beiden
Folgetitel unter den Fittichen
von Software 2000 erschien:
Zwolf mystische Weise kon-
struierten einst eine magische
Sanduhr, die den regelmifBi-
gen Rhythmus der Zeit garan-
tieren sollte. Schandlicherwei-

se wurde die Swatch (Sand-

Watch, hihi...) jedoch ge-

klaut, und schon bald stellten

sich UnregelmiBigkeiten im

Ablauf der Zeit ein — alles
wurde hektischer, verworre-
ner und uniiberlegter. Das
kennen wir ja aus eigener Er-
fahrung, und wenn es so wei-
ter geht, konnte der Autor so-
gar damit Recht behalten, daB
im 21. Jahrhundert die
menschliche Zivilisation zu-
sammenbricht. Hier jedenfalls
stoBt einer der wenigen Uber-
lebenden des globalen Holo-
caust auf eine geheimnisvolle
Truhe, die eine nicht minder
geheimnisvolle Miniaturwelt
enthilt. Und dieses fantasti-
sche Legoland mit seinen Ma-
giern, Drachen und Einhor-

iulet. eine mutms ierte Landschaft

die ein kleines, nalerisches Flufital

¢ 85 §1

ich nicht un ein blofes, t

pkt ep tmlid echt und lelmlw,

é feige
. mb en !iu em, hs
ut

Das Stundenglas (Amiga)

nern steht mit dem verscholle-
nen Stundenglas offenbar in
enger Verbindung...

Was folgt, ist ein fantasievol-
les Fantasy-Abenteuer, dessen
feine (aber nicht allzu schwe-
re) Rétsel und mirchenhafte
Charaktere die Abenteurer im
ganzen Land bezauberten.
Noch bezaubernder war da-
mals freilich der verstindige
deutsche Parser, wenngleich
er des ofteren kleinlich auf ex-
akten Formulierungen besteht.
Die Bilder hingegen wirken
vor allem am PC wie eine

Das Stundenglas (EGA)

W59 ([]1) 33 e e

nachtrigliche Beilage, und ge-
nau das sind sie auch. In Sa-
chen Sound  schlieBlich
herrscht sogar absolute Funk-
stille, aber welchen wahren
Fan des Genres kiimmert das
schon?

Beim Nachfolger hatte das
Team um Harald Evers bereits
kriftig dazugelernt, das fingt
schon mit der womoglich
noch abgefahreneren Hinter-
grundgeschichte an: Der mit-
telalterliche Architekt Victor
Paz, mit dem Bau einer neuen
Kathedrale beauftragt, plant
grausige Vergeltung am ortli-
chen Bischof — immerhin
war dieser Sebastian von Al-

tenburg mitverantwortlich fiir
den Scheiterhaufen-Tod von
Victors Halbbruder Jan Hus,
der iibrigens tatséchlich lebte
und auch tatsdchlich in den
Flammen starb. Folglich un-
terschreibt unser erziimter
Richer finsterste Vertriige mit
allerfinstersten Wesenheiten,
auf daB sie... nein, mehr wird
nicht verraten! Als gewohnli-
cher Mensch der Gegenwart
gerit man jedenfalls unfrei-
willig in den Strudel dieser
Ereignisse und hat ein einzi-
ges simuliertes Wochenende
Zeit, die driuende Katastro-
phe zu verhindern.

Nicht so einfach, wenn man
den mittlerweile ziemlich
knackigen Schwierigkeitsgrad
bedenkt. Auch technisch hat
das Gotteshaus gegeniiber der
Eieruhr kriftig zugelegt: Die
iber 100 Bilder sind zwar
kleiner, dafiir aber feiner, und
ein  schauriger Titelsound
(samt diister schwallendem
PC-Sonntagslauten)  wurde
dem Game ebenfalls spen-
diert. Vor allem hat man die
Handhabung komplett runder-
neuert, wodurch nun die Be-
fehle per Maus und Iconfeld
zusammengestellt werden
konnen, sogar die Pictures



sind jetzt beklickbar. Tja,
dann also Kreuz- und
Glockenbruch!

Die Kathedrale (Amiga)

. _,mpgl’qm‘: ;
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Den vorldufigen Hohepunkt
ihres Schaffens hat die Wel-

tenschmiede  mit  dieser
Schmiedewelt abgeliefert:
Der alte Hawthorne war zeit
seines Lebens einem merk-
wiirdigen Geheimnis auf der
Spur, bei dem diverse Edel-
steinsplitter sowie ein furcht-
erregender, wenngleich seit
Ewigkeiten schlafender Gotze
namens Kal die Hauptrollen
spielen. Doch schlift auch
Hawthorne heutzutage lingst
den letzten Schlaf, und seine
Villa befindet sich im Besitz
_einer  Immobilienfirma.
bringt ein lange verschollener
Brief plotzlich und unerwartet
die Dinge ins Rollen, und Ihr
als unschuldige Angestellte
des Maklerbiiros diirft alles
ausbaden! Soweit  man
wihrend einer furiosen und
nicht eben einfachen Gotzen-
jagd durch Raum, Zeit und di-
verse Dimensionen halt baden
kann...

Von der Technik und Hand-
habung her ist Hexuma jeden-

wwwummi
it

e s

Da

falls keineswegs ein Schlag
ins Wasser, wurde der mit
dem Vorginger beschrittene
Weg doch konsequent weiter-
gegangen: Die Icons erschei-

wihrend des Spiels aus den
Boxen, und ein niitzliches Au-
tomapping fehlt ebensowenig
wie eine Windrose mit den
verfiigbaren Ausgéngen und

nen jetzt nur noch auf
Wunsch, verschiedene Musik-
stiicke unheimeln auch
Hexuma (VGA)

Yon der
| 2Uffne nwﬁ% :
fiir Siel” Er kramt

e st ein stiivoller Kanin einsebaut, uber ivm
m%wmrw« Teppich bedeckt fast den sanzen
¢ hanat ein vielarmiser Kristalilister herab.

zahlreiche Editierfunktionen

bei der Texteingabe. Rein op-
tisch gefillt die Hatz auf Kalle
zumindest in der farbenfrohen

iiber st ein

- PC-Version nun auch besser,

und die inhaltliche Uberra-
schung am SchluB ist ja zwi-
schenzeitlich schon fast ein
Markenzeichen der Evers-
Truppe. Weiter so, und die
Weltenschmiede = ist  fiir
deutschsprachige Abenteurer
bald das, was Magnetic
Scrolls fiir englische Adven-
ture-Fans einmal war! (jn)
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Hexuma sind fest

plattentauglich, Da
Stundenglas nur mit aufwendi-
ger Fummelei. Anstatt eine
(Ondisk-) Kopierschutzes gibt e
ein Codewheel (Stundenglas)
bzw. spielentscheidende Tip
und Hinweise in den beiliegen-
den Materialien (Kathedrale)
und Hexuma).

PC

Auch hier werden alle
drei Spiele mit wun-
derhiibschen und um
angreichen Handbuichern, Hin
ergrundinfos und sogar Kar
enmaterial geliefert. Das Stun-
denglas bietet Hercules- und

EGA-, die beiden anderen
Games VGA- und Soundblaster-
Unterstitzung.




Mit Ernie Eaglebeak hat Legend der Welt einen ganz neuen Heldentypus beschert, ge-
wissermaBen eine Kreuzung aus dem jungen Gandalf und Donald Duck. Die bizarre
Promenadenmischung war so erfolgreich, daB uns demniichst ihr dritter Auftritt be-

vorsteht!

SPELLASTING [0
SURGERERS R ALL TH
(S

Wem sonst konnte eine Fi-
gur wie FEarnie Eaglebeak

einfallen, als dem alten Info-

com-Schlachtrol Steve Me-
retzky? Seit den Tagen von
wHitchhiker's Guide to Ga-
laxy” steht sein Name fiir
Humor der abgedrehtesten
Sorte, daB er zwischenzeit-

lich nichts verlernt hat, be-
weist nicht nur das sehens-

werte ,Leather Goddesses of
Phobos I1” sehr anschaulich
— bereits vor gut zwei Jah-
ren machten sein Witz und
Legends geniales Mischsy-
stem aus Text- und Grafik-
abenteuer diese digitale Col-
lege-Comedy zum Uberra-
schungserfolg.

Zur Story: Ernie Eaglebeak
liebt Lola Tigerbelly, Lola
hingegen scheint es eher auf
Ernies iblen Stiefvater Joey
Rottenwood abgesehen zu

‘haben. Also muf der Junge

auf die Magier-Universitit,
denn wie es der Untertitel des
Spiels schon andeutet, haben
starke Zauberer ja alle Chan-
cen beim schwachen Ge-
schlecht. Doch das Leben ei-
nes Studiosus ist kein leich-
tes; nicht genug damit, daR
langweilige Vorlesungen wie
wopellcasting 1017 (daher der
seltsame Name) nerven, ei-
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nes Tages erwacht der liebes-
bediirftige Antiheld auf ei-
nem menschenleeren Cam-
pus! Wenn Ernie also seine

 hoffnungsfrohe Karriere fort-

setzen will, muf} er wohl oder
tibel das Geheimnis der ent-
fleuchten Akademiker liif-
fen.. - o
Kein einfaches Unterfan-
gen, denn haarstriubende
Zwischenstationen, zu deren
Lésung man wegen der abge-
fahrenen Wortspiele teilwei-
se iiber sehr gute Englisch-
kenntnisse verfiigen muf,
versauern die Rettungsak-
tion. Wenngleich etwa auf
dem ,,Island of the horny wo-
men” durchaus auch siilere
Friichtchen zu  pfliicken
wiren, aber das wiirde zu
weit flihren. Versii3t wird der
Griibelstrel auf jeden Fall

Spellcasting 101(VGA)

Spellcasting IOI(V GA)

durch feine Prisentation, zu-
mal hier neben einem unab-

ldssigen Gagfeuerwerk oder

dem erwachsenenkompa-
tiblen Naughty”-Modus
(Larry 4Bt griiBen) auch

iiberzeugende Technik gebo-
ten ist. Das relativ kleine
Grafikfenster zeigt recht hiib-
sche, beklickbare Bildchen in
EGA-Qualitdt, aus stindig

- zweiten Teil

OPELLGASTING 01 TH
JURCERER'S ARPLIANCE

_ Eine Wertung, die ohne Ein-

schrinkung auch fiir den
von Ernies
Odyssee gilt, hilt er doch so-
wohl technisch als auch non-

Spellcasting 101(VGA)

aktualisierten Scrollisten
kann man jedes Wort fiir je-
den nur denkbaren Befehl zu-
sammensuchen und an-
klicken. Wem das alles zu
neumodisch ist, der tippt halt
wie zu GroBvaters Zeiten. Ti-
telmelodie und gelegentliche
Jingles klingen auch nicht
tibel, und mit dem exzellen-
ten Parser wird man wohl nur
ganz selten in Konflikt gera-
ten — alles in allem ein Fun-
Adventure im besten Sinne!

sensemifBig den hohen Stan-
dard des Vorgidngers. Infla-
tiondr sind hier allenfalls
Eaglebeaks Probleme, denn
diesmal harren gleich drei
haarige Hauptpuzzels der Lo-
sung, wofiir aber lediglich ei-
ne (fiktive) Woche Zeit zur
Verfiigung steht.

Zum einen wire da die Sa-
che mit dem Beitritt zur Stu-
dentenverbindung Hu Delta
Phart, was nach altamerikani-
scher Sitte stets mit einer Art



Mutprobe = verbunden  ist.
Zweitens wird unser Junghe-

xer vom Uni-Prisidenten Ot-

to Tickingclock damit beauf-
tragt, die Geheimnisse der
.Sorcerer’s Appliance” zu er-

griinden, einer méichtig magi-

schen Maschine, die schon im
ersten Teil ihre Rolle zu spie-

Close

Het

down at you, hi

zing your blood and raising shivers

* hoary Hage peer

th

DI SPELLCASTING SAGA

kampf auszuarten, bei dem
Gewichtheben und Schlamm-
Wrestling noch zu den harm-
losen Disziplinen gezihlt

. werden miissen. ..

Neben der offensichtlich
erneut witzigen Story ver-
dient noch die Tatsache lo-
bende Erwidhnung, daB auch

an errand, ' he

len hatte. Und schlieBlich
scheinen sich einmal mehr

our i11-cloaked body. 1 have

, in that deep and frightening tone of

Push
Cast

fiir Legend die Welt endlich
nicht mehr nur aus 16 Farben

Lok § is, “and when | get back in two hours, |

dstere Wolken ber der Stat- sty fiowe fin - Hlowert i toJor 0 btiih (1167716 + - besteht — das bunte Chaos
te des Lernens zusammenzu- s g b the top to add, “and no funny stalf, or 1'11. aus Feten, Fights und Frauen
brauen, mehren sich doch die R‘Kh . ;ﬁ;#;‘;t""” Ruct wysell o vew appremticet’ wird sich im Glanze voller
Anzeichen fir cine ible Ver-  Gauin  Mametuts . Mt Sorcerer’s Lab 256 Colors prisentieren. Seid
schworung, . fpply | [slshalves [fi]~ MORE — Thr auf Mr. Eaglebeaks Ur-

Wer mag, darf immer noch Spelleasting 201(VGA) laubsabenteuer schon genau-
im ,.Naughty”-Modus schwein- 50 gespannt wie wir? (jn)

igeln, aber ob nun clean oder
mean, Erfolge werden auch
hier nur scharfsinnige Adven-
ture-Profis verbuchen kon-
nen. Ansonstén hat sich im
technischen Betrieb der Zau-
ber-Universitit kaum etwas
verdndert; Grafik, Sound,
Handhabung und Gameplay
bieten, von kleinen Verscho-
nerungen mal abgesehen, das
bewihrte Bild. Soweit die

" Spellcasting
201(VGA)

]
/

guten Nachrichteﬁ, jetzt zu
den ganz guten: Nachfolgend
haben wir fiir Euch noch ein

paar brandaktuelle Informa-

tionen zum dritten Teil der
Spellcasting-Serie  zusam-
mengetragen, den Legend
noch vor dem Jahreswechsel
92/93 in die Shops hexen
will.

Ernie und seine Verbin-
dungskollegen planen einen
richtig faulen Strandurlaub;
ewiges Horsaalhocken soll ja
ungesund sein. Also nix wie
Koffer packen, den fliegen-
den Teppich abstauben, und
ab geht's in Richtung Fort
Naughtytail zur beriihmt-
beriichtigten Friihlingsparty.
Dumm ist nur, dal die Kon-
kurrenz von der gegnerischen

Burschenschaft den gleichen

Gedanken hatte! Somit schei-

nen die angestrebten Ferien

im SchoBe braungebrannter
Strandschénheiten  vielmehr
in einen anstrengenden Wett-

Spellcasting 201(VGA)

Spelicasting 101
Sorcerers Get all
the Girls
Legend

Amiga| ST |C64| PC
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Legend
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Fiir Konner

PC Ernies Zauberkréfte]
beschranken sich lei
der auf die MS-Dose,
unterstitzen durchgangig VGA,
EGA und CGA sowie alle ver-
breiteten Soundkarten. Tempo
ist nicht so entscheidend, daher]

auch fur altere 286er gut geeigH
net.




Nomen est Omen: DaB die Newcomer von Revolution Software gleich mit ihrem ersten
Abenteuer zur Adventure-Elite aufschlieBen konnten, ist wirklich eine kleine

S

Das revolutionidre Geheim-
nis der Truppe heift ,,Virtual
Theatre” und ist ein neues
Entwicklungssystem fiir die
derzeit ja unglaublich ange-
sagten  Grafik-Adventures.
Folglich darf man sich beim
»Koder der Verfiihrerin” auf
eine detailliert gezeichnete
Bilderpracht mit eingestreu-
ten Filmsequenzen a la Lucas
Arts freuen, die von einer
praktischen Iconsteuerung er-
ganzt wird, bei der im Stil der
Delphine-Games nur die ge-
rade anwendbaren Befehle
auf dem Screen erscheinen.
Simple Handhabung, vor al-
lem mit der Maus, ist hier
aber keineswegs gleichbedeu-
tend mit simplem Spiel...

Im Gegenteil, in punkto
Realismus und Komplexitit
macht Lure of the Temptress
so schnell keiner was vor! Es
warten tiiber 50 Locations
voller lebendiger und gewitz-
ter (Multiple Choice-) Ge-

Ein Hauch von ,,Monkey
Island”, was?(Amiga)

sprachspartner, denen man
teilweise bis zu drei Zeilen
lange Auftriige geben kann,
viele knifflige Ritsel, wo-
bei manche nur durch be-
sagte Auftrige l6sbar sind,
und kleine, relativ harmlose
Action-Einlagen, die eher
der Entspannung dienen.
Abgerundet  wird  das

Revolution!

of the Senyitrvis

Feinschmecker-
menli von at-
mosphirischen
Soundeffekten,
brauchbarer
Musik und
zahlreichen
Gags, denen
deutlich anzu-
merken ist, daB
ihre  Schopfer
aus dem Insel-
reich des schwarzen
Humors kommen. Die
Story des  Spiels
nimmt sich dagegen
vergleichsweise etwas
altbacken aus: Die
Ork-iihnlichen = Skorls
haben den Herrscher
des hiesigen Fantasy-
Reichs auf seinem
Jagdausflug samt Be-
gleitung in die ewigen
Jagdgriinde geschickt.

Allein: der Treiber
Diermont ist etwas
giinstiger  davonge-

kommen, er schmachtet jetzt
im Kerker. Damit ist er aber
keineswegs  zufrieden, er
wiirde es vielmehr sehr schiit-
zen, wenn ihm der Spieler aus
diesem Loch heraushilft und
ihn anschlieBend bei seinem
Einmann-Feldzug gegen die
Skorls und deren ,,verfiihreri-
sche” Chefin Selena unter-
stutzt.

Wer Diermont den Liebes-
dienst erweist, wird in einer
erfreulich lebensechten
Abenteuerwelt (deren Be-
wohner sogar einem richtigen
Tagesablauf folgen!) mit er-
freulich logischen Puzzles
konfrontiert — sperrt man et-
wa jemanden in eine Zelle,
kann man ihn spiter jederzeit
durch’s Fenster beim
Schmachten beobachten.
Nicht minder erfreulich ist,
daB die Umsetzungen auf die
diversen ~ Computersysteme
mustergiiltig ausgefallen
sind, so daB eigentlich kaum
Unterschiede zwischen den
einzelnen Versionen feststell-
bar sind. Ein paar Farbtupfer
mehr bei der Grafik, und
Sierra, Lucas Arts & Co hit-
ten allen Grund, blaB zu wer-
den! (mm)

Lure of the

Temptress
Revolution/Virgin

Amigal| ST \C64 PC
Grafik: 12%|72%)| -
Sound: 72%|68%| -
Atmosphare 86%|85%| -

Utel. 81%80%| - [81%
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Fiir Geiibte

Amiga M_indestens. 1MB, vie

Disks, Zweitlaufwerk

wird unterstitzt, kei
ne HD-Installation, komplett in
deutsch.

Wie die Amiga-Versi
on (also auch 1MB
etc.), nur der Sound
ist schlechter.

VGA, EGA, Maus, Joy

stick und alle Sound

karten werden unter
stiitzt. Ein 286er mit 16 MH
und Festplatte genugt, eine CD
ROM-Version ist geplant.




Loom

The Legend
of Kyrandia

Fast zweieinhalb Jahre ist es
nun bereits her, daf die
Mannen um George Lucas
das bisher wohl schinste
Mirchen fiir Computerspie-
ler veroffentlichten — und
seitdem hat es kaum etwas
von seiner Faszination ein-
gebiifit!

Erzihlt wird die Geschichte
des jungen Bobbin Thread-
bare, der in der Gilde der ma-
gischen Weber aufgewachsen
ist. Als nun ein diisteres
Schicksal seine Stammesge-
nossen samt und sonders in
Schwine verwandelt, bleibt
allein er iibrig, um die Fanta-
sy-Welt vor der aufziehenden
groBen Dunkelheit zu retten.
Das tut er unter Verwendung
eines musikalischen Zauber-
stabs, mit dessen Hilfe man
hier seine Umgebung manipu-
liert — und zwar ausschlieB-
lich damit! Jeder der acht Ab-
schnitte des Steckens ent-
spricht einer Note, die beim
Anklicken erklingt, und vier
Noten ergeben einen Spell.
Allerdings nur in der korrek-
ten Reihenfolge...

Anfangs hilft bloB suchen
und iiben weiter, denn als
Grundausstattung muf3 Bobbin
mit einer einzigen magischen
Formel und insgesamt drei
Noten auskommen. Kein
grofes Problem, denn ein
lacherlich simpler Anfinger-

Modus bringt selbst den un-
musikalischsten Zauberer flott
durch die ungeheuer stim-
mungsvoll gezeichneten 3D-
Bilder in EGA-Qualitit (1:1
auf den Homecomputern). Da-
zu gibt es reichlich hiibsche
Animationssequenzen, darun-
ter auch eine umstrittene Kop-
fungsszene, die in einem
Game, das offensichtlich auf
jlingere Abenteurer abzielt, ja
nun wirklich etwas deplaziert
wirkt.

Doch ob nun mit oder ohne
Kopf, Loom hat wunderscho-
ne Tschaikowsky-Soundtracks
und die vermutlich einfachste
Handhabung der Adventure-
geschichte zu bieten: Per
Mausklick wird Bobbin be-
wegt, ein paar weitere Klicks
aktivieren die Spells — fertig.
Nur schade halt, dal man mit
dem Spiel selbst fast ebenso
schnell fertig ist! (jn)

Loom
Lucas Arts

Amiga| ST |C64| PC

Preis (DM)

Variabel: 3 Stufen

Spiel mir das Lied vom Spell... (Amiga)

Das Personal-Karussell
dreht sich oft schnell: Vor
gar nicht so langer Zeit pro-
grammierten die Westwood

Studios noch fiir SSI, nun-

mehr haben sie im Soi_de
Virgins ihr erstes Grafik-
Adventure vollendet.

Wem der Name kein Begriff
ist, dem sei gesagt, daB wir
den Westwood Studios das
bahnbrechende  Rollenspiel
..Bye of the Beholder” verdan-
ken. Altgediente Recken wird
es daher nicht wundern, daB
auch im Lande Kyrandia gra-
fisch tiichtig der Bir abgeht:
Alleine schon das mirchen-
hafte Intro ist eine Siinde wert,
ganz zu schweigen von den
wunderbaren 3D-Bildern und
hiibschen Animationen im
Spiel!

Auch Musik und FX schnei-
den prima ab, und geradezu
genial bequem prisentiert sich
die Handhabung, kommt das
verwendete Point & Klick-Sy-
stem doch komplett ohne
Meniis aus. Das beschriinkt
zwar die Handlungsmoglich-
keiten (Dialoge laufen auto-
matisch ab, Items kénnen nur
auf eine Art verwendet wer-
den usw.), aber der eher nied-
rige Schwierigkeitsgrad der
Ritsel macht Legend of Ky-
randia ohnehin zu einem Spiel
fiir Feierabend-Zocker auf der
Suche nach dem schnellen

Abenteuer. Die angepeilte
Kundschaft wird auch bestens
bedient, hichstens das exzes-
sive Herumgerenne, das die
Rettung des Zauberldndles er-
fordert, mag nicht jedermanns
Sache sein.

Und gerettet werden mufl
Kyrandia, denn der bose
Clown Malcom (sieht aus wie
der miBiratene Zwillingsbruder
unseres Jokers!) hat einen
Edelstein geklaut, der die
Quelle aller Magie in der Ge-
gend ist. Also macht sich der
jugendliche Held Brandon auf
die Socken, eine wohldosierte
Prise Humor versiifit seine Su-
che, und wem’s gefallen hat,
der darf sich jetzt schon auf
den Nachfolger freuen — so-
fern er einen PC besitzt, denn
fiir den Amiga ist Teil eins
noch nicht fertig, und andere
Umsetzungen sind nicht im
Gesprich. (jn)

The Legend of

Kyrandia
Virgin
Amigal ST |C64| PC

Grafik:
Sound:
Atmosphdre: By

Urteil:
Preis (DM)




< MAGAZINE VON SPEZIALISTEN FUR SPEZIALISTEN




A b |

IE BESTEN

TMEO— AT IMEO=— AT IMEO— 4

o, i Lo




,escn wd dmstfertig

Soul

i &

- W ”““

Erzaflung fm  der

sef #ie Turme nd Dicher der

wesen waren! Do Du
oe wmst vhst, nit of fenen
Einbesnische Deimen starren Blick Fur

einen drowf. fmgeblich Behoupten die Leu
Stodt noch unter Masser gesehen werden Rummten :
nan es wogte, bes Vollmond un Hitternacht owf dem Grund des Sees B

stal

m.l o>
DSk L | _seeziAL | *

Gittern bestraft worden seien. Chenfolls erzahlt man sich, dof sie sefr

Far Deimen Teil Dich seit Begymn
en zu schiefen, A3lt der
Jaubiges Stamen wnd setzd noch ml

eute in Dorf nanlich segar heute nech, [

ma&mtman - e sehr exklusives wnd einma) iges Vergmugen ibrigens, fo

Grau ist hier nicht nur die Theorie...

Soweit es sich beim Spieler
um einen Fan Kklassischer
Text/Grafikadventures
handelt, zeigt sich Starbytes
Fantasy-Abenteuer tatséich-
lich als Seele von einem
Game: komplett in deutsch
mit vielen Riitseln und noch
mehr Bildern!

Dave Parker lechzt nach er-
holsamen Urlaubstagen in ei-
nem gottverlassenen Hoch-
land-Nest. doch stattdessen
erwartet ihn in Schottland das
Abenteuer seines Lebens!
Kaum am Ziel, wird er nim-
lich in eine phantastische
Fantasy-Parallelwelt ge-
schleudert, wo es von Ein-
homern, Orks und Alchimi-
sten geradezu wimmelt. Lei-
der hat unser junger Freund
ein hundsgemeines Einbahn-
Dimensionstor erwischt, und
anldBlich der Suche nach ei-
nem gangbaren Riickweg
wird ihm bald klar, dal der
nur iber mehr als 100 Loca-
tions und insbesondere den
Meuchelmord am hiesigen
Superbosewicht fithren kann.
Die anfangs recht einsteiger-
freundlichen Ritsel wissen
sich im Verlauf der Story be-
achtlich zu steigern. auBer-
dem wird (iiberwiegend amii-
santer) Text hier gleich in der
Familienpackung = serviert.
Bilder gibt es wie gesagt
ebenfalls viele, fiir jeden

(Amiga) _-

Raum eines plus ein paar Ex-

tra-Grafiken, schon bunt sind

sie auch. blof halt recht klein

. — was zur Folge hat, daB sie

von der scheuBlich grauen
Screenmaske
erdriickt werden, ungeachtet
der ohnehin selbstverstindli-
chen Abstriche am 64er.
Dafiir gefallen die 30 ver-
schiedenen Soundtracks aus-
gesprochen gut, und die

Handhabung funktioniert un-

bestritten bequem: Per Maus
und Mentis kommt man recht

fix durch das Zauberreich,

man kann aber auch zu Short-
cut-Tasten greifen, und bei
Amiga und ST lassen sich so-

gar die Bildchen beklicken.
Alles

in allem ist Soul
Crystal somit ein ziemlich
konventioneHer, aber doch
schmackhafter Abenteuerrie-
gel fiir den kleinen Hunger
zwischendurch. (jn)

so ziemlich

- schneller

Soul Crystal
Startl;%e

Amiga ST |C64|PC
Grafik: /o |43%
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Fiir Time Quest braucht man Zeit...

~ Ein Textadventure, dessen
Handlung irgendwie nach
Geschichtsunterricht
riecht? Hort sich schlimm

an, sieht aber grafisch doch

erstaunlich gut aus und

spielt sich vor allem ganz
hervorragend!

~ Solide, anstindig und sorg-

faltig gemacht ist bei der aus-

geflippten Zeitreise nur die

auch von der ,,Spellcasting”-

Serie her bekannte Benutzer-

oberfliiche: Also jeweils ein
kleines Fenster fiir Grafik
und Text, daneben lange,
scrollbare Wortlisten und in
der Ecke eine Windrose plus
einige Icons mit den wichtig-
sten Befehlen wie Hilfe, Un-
do, Karte, Inventar etc.. Alles
und jedes (sogar viele Objek-
te im Grafikfenster) ist mit
der Maus anklickbar, Geiibte
kommen aber per Keyboard
voran. Bei der
Handhabung verdient auch
das vorbildliche Handbuch
Erwihnung, das allerdings

genauso englisch ist wie alles

iibrige. Damit hat sich’s aber
endgiiltic mit Seridsitit und
Wohlverhalten, das Game

selbst wiirde in jeder Uni so-

fort Hausverbot bekommen:

Der Spieler ist Mitglied des
Temporal Corps” und hat
die Aufgabe, einen gewissen
Zeke Veltenmeyer wieder
einzufangen. Dabei handelt

es sich um einen Kollegen,
der sich auf eine Zeitreise be-
geben hat und unterwegs

~wichtige geschichtliche Er-

eignisse verdreht. Um dem
frevelhaften Treiben Einhalt
zu gebieten, besucht man 80
historisch bedeutsame Ort-
lichkeiten wie Stone Henge
oder die Pyramiden, trifft hi-

storisch bedeutsame Person-
lichkeiten wie Cisar oder

Hitler und jagt dabei kreuz

- und quer durch drei Jahrtau-

sende, daB einem ganz wirr
wird.

Was man zur Losung von
Time Quest braucht, ist Hu-
mor und auch etwas ge-
schichtliches Wissen, der

Lohn der Miihen sind tolle

Gags, noch tollere Rétsel, fei-
ne (EGA-) Bilder und fiir
Soundkarten-Besitzer auch

- ganz ordentliche Klinge. Ein
- zeitloser Klassiker fiir alle

PC-Reisenden! (mm)

Time Quest
Legend
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Grafik:
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Und das hat er im Ad- &=
venture-Erstling  der 3
amerikanischen Com- g
pany auch ausgiebig
getan: Dark Seed ist
ein Computer-
" Schocker, der sogar
noch = Elvira  das
Fiirchten lehren kann!
Das Unheil nimmt
seinen Lauf, als Mike
Dawson sich unvor-
sichtigerweise ein al-
tes viktorianisches
Anwesen kauft, um
dort in aller Ruhe an
seinem Buch zu
schreiben. Mit der
Ruhe ist es aber bald
vorbei, steht die
schrille Villa doch via
Dimensionstor = mit einer
grausigen Parallelwelt in Ver-
bindung, deren ekelerregende
Bewohner nichts weniger als
die Invasion unseres Blauen
Planeten planen. Deshalb
pflanzen sie dem armen Mike
einen Alien-Embryo
in den Schidel, der
nach  drei  Tagen
schliipfen wird...
Die abgedrehte Story
erfordert es nun nahe-
liegenderweise, dem
Gruselkabinett ,.drii-
ben” ein paar kleine Besuche
abzustatten und den Unhol-
den ebenso kriftig wie recht-
zeitig (die Echtzeituhr tickt
gnadenlos!) Sand ins Erobe-
rungsgetriebe zu streuen. Da-
bei erweist es sich als sehr
niitzlich, daf beide Dimensio-
nen mitsamt Friedhof und der
nahegelegenen Stadt gewis-
sermalen verzerrte Spiegel-
bilder der jeweils anderen
Welt darstellen. Was man hii-
ben tut, zeigt unweigerlich
auch drilben seine Auswir-
kungen — auf diesem Ver-
wirrspiel um Zeit und Raum
sind auch die meisten der
tiberwiegend nicht  allzu
schwierigen Ritsel aufgebaut.
Ausgesprochen pflegeleicht
und handlich gibt sich auch
die Maussteuerung im Sierra-
Stil. Per simplem Klick lauft
unser unfreiwillig schwange-
rer Held durch herrlich diister
gezeichnete  3D-HiRes-Riu-
me, wobei das rechte Maus-
ohr den Cursor verdndert, so
dafl man Dinge nehmen, un-
tersuchen oder benutzen
kann. Am oberen Screenrand
schlieBlich 148t sich das nor-
malerweise versteckte Inven-

W The Petrificd ima%es of this alien forest reming
| You of SomeThing vou had nighfmares avouf a% 2

Spitestens seit dem Kino-Kniiller ,,Ali-
en’ sind die pechschwarzen Schauer-
Phantasien des Schweizer Malers H.R.
Giger in aller Munde — dank Cyber-
dreams durfte sich der Maestro auch

mal digital austoben!

An_exfeemeld bepufl

ol rather Preoccuricd

In der Giger-Presse...

tory aufrufen. Die
eigentlichen Grafik-
Leckerbissen  war-
ten (oder vielmehr
lavern) dann in der
Alien-Dimension —
obwobhl sie nur in 16
Farben gestaltet
wurden, sind die Gi-
ger-Bytes von der
anderen Seite doch
schlichtweg  iiber-
willtigend. Aus
Mangel an passen-
den  Superlativen
mochten wir hier
unsere nicht gerade
Zart besaitete Re-
dakteurin = Monika
mit den unsterbli-
chen Worten rzitie-
ren: ,Das ist ja schon ziem-
lich pervers!”

Natiirlich sind die gebotenen
.Perversionen” vielfach auch
animiert, wenngleich durch
die Bank recht ruckelig; sogar
Mike hochstselbst  scheint
frisch von der
Breakdance-Schule
| zu kommen. Im Ge-
| genzug werden die
Ohren mit hollisch
¥ gruseliger  Musik
und himmlisch rea-
listischen Effekten
verwohnt, dazu gesellt sich
englische Sprachausgabe in
Perfektion. An Gigers Ausge-
burten kommt somit kein
wahrer Horror-Fan vorbei,
auch wenn die Knobeleien
selbst Freddy Krueger geistig
nicht iiberfordern diirften...

Gn)

Dark Seed
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Eine Umsetzung  ist in)
Arbeit und soll noch
dieses Jahr erscheinen.

PC Ein mit 16 MHz ge-

takteter 286er sollte]

es zumindest sein,

Adlib und Soundblaster werden

unterstltzt, allerdings lauft das|
Grusical nur mit VGA.




Was kiame dabei heraus, wenn man die Spieltiefe von ,,King’s
Quest” mit dem Humor von ,,Larry” kreuzen wiirde? Dank
des Programmierduos Mark Crowe & Scott Murphy ist
die Frage lingst beantwortet: eine
intergalaktische Haus-

meister-Saga!

OACEQUESTTHESAREN ENCDUNTER

Sternzeit: 1987. Ort: die un-
gewaschenen Weiten des Alls.
Raum-Raumer Roger Wilco
stolpert aus der Abstellkam-
mer seiner Raumstation und
stellt mit hygienisch geschul-
tem Blick fest, daf} die bisen
Sariens einen hochwichtigen

Space Quest I (Amiga)
Sternengenerator geklaut und
nebenbei auch noch alles nie-
dergemetzelt haben, was ih-
nen in die Quere kam. Er
fliichtet unverziiglich auf den
Planeten Kerona, erledigt dort
diverse Besorgungen und star-
tet schlieBlich zu einem einsa-
men Wiederbeschaffungsfeld-
zug Richtung Sarien-Raum-
schiff...

So geradlinig sich die Hand-
lung in der Zusammenfassung

Space Quest I (ST)

quer und witzig ist sie in
der Spiel-Praxis — vor allem,
weil Roger eher ein Held wi-
der Willen ist. Ein Witz war
nach heutigen MaBstiben
auch die Prisentation, wes-
halb Sierra unliingst eine deut-

lich aufgemotzte VGA-Versi-

on mit der neuen Maus/Icon-
Steuerung nachschob. Die
Amiga-Hausmeister  durften
sich kurz darauf ebenfalls tiber
einen frisch herausgeputzten
Roger freuen, der ohne Turbo-
karte allerdings starke Ahn-
lichkeit mit einem Schiaf-
wandler besitzt. Lediglich die

Abenteurer aus dem
Atari-Nebel warteten
vergeblich auf die Reini-
gungsbrigade.

SPACE QUEST I VOHAUL
REVENGE

- Ein paar lumpige Sternen-
Monate spiter sind alle Hel-
dentaten Schnee von gestern,
und Roger darf wieder die Ab-
flugrampe fegen. BloB sein al-
ter Widersacher Vohaul hat
unseren Saubermann nicht
vergessen und entfiihrt ihn ra-
chehalber. Zudem will der
Grobenwahnsinnige das Uni-
versum mit einer Armee von
geklonten Versicherungsver-
tretern ins Unheil stiirzen —

A : ;
, ger Hausmeister im ganzen
anhOrt, so ver-

Space Quest I1 (EGA)

und nur ein einzi-

All kann diese verhidngnisvol-
le Entwicklung noch stoppen!

)

quenzen auch von strategisch
veranlagten Abenteurern be-
wiltigen, die ausgefallenen
Ritsel sprechen aber jeden an,
der Sinn fiir tiberirdisch witzi-

Gameplay, abstruse Komik
und Prisentation schlieBen
nahtlos an den (urspriingli-
chen) ersten Teil an: Per Joy-
stick oder Cursortasten tippelt
der kleine Roger von einer
Schlingpflanze zum néchsten

Alien, komplexere Aufgaben
erfordern den Einsatz des
Keyboards. Durch die vier-
fach  einstellbare = Spielge-
schwindigkeit lassen sich die
eingebauten Mini-Arcadese-

Score: 258 of /38

Space Quest I (Amiga)

gen Humor hat. Wie gehabt
war die kostliche Story in ma-
gere Grafik und magersten
Sound verpackt, woran sich
unverzeihlicherweise bis heu-
te nichts gedndert hat,

SPACE QUEST [I: THE PIRATES
OF PESTULON

Hier findet sich Roger gleich
zur BegriiBung in einem kos-
mischen Miillcontainer wie-
der! Genauso heiter geht’s
weiter, denn diesmal wird der
Armste stindig von einem Cy-
borg verfolgt, der aus uner-
findlichen Griinden stinksauer
auf ihn ist. Zu allem Uberfluf
empfingt der Held auf der

Space Quest III (EGA)

Space Quest JIL



Space Quest V (VGA)

Flucht einen Hilferuf der
.»I'wo Guys from Andromeda”
alias Mark Crowe & Scott
Murphy. Trostlicherweise ha-
ben die Jungs vor ihrem rit-
selhaften Verschwinden noch
ein paar entspannende Mo-
mente ins Spiel eingebaut; so
kann Roger z.B. in dem Fast
Food-Schuppen  ,Monolith
Burger” einen Snack einneh-
men oder sich mit dem dort
stehenden Spielautomaten
.Astro Chicken” vergniigen.
Ganz abgesehen davon, dafi
sowohl die Lachmuskeln als
auch die kleinen grauen Zellen
wieder kriiftiz beansprucht
werden, ist bei der dritten Fol-
ge endlich ein neues Technik-
Zeitalter angebrochen. We-
sentlich verfeinerte, comicarti-
ge Grafik, Soundkartenunter-
stiitzung und zusdtzlich mogli-
che Maussteuerung setzen Ro-
ger so in Szene, wie er es ei-
gentlich schon lingst verdient
hitte. Als Bonus liegt dem
Spiel eine ,,Riissel-Brille” bei,

auBerdem wurde es sauber ins
Deutsche iibersetzt.

SPACE QUEST I: ROGER WILCO
AND THE TINE RIPPERS

1991 gelang mit der frisch
eingefiihrten Standard-Iconlei-
ste der steuerungstechnische
Durchbruch, gleichzeitig
schwang sich die Grafik zu
neuen, scrollenden VGA-
Hohen auf. Was auf dem PC
eine Wucht ist, 148t sich auf
dem Amiga immer noch gut
anschauen und -horen, auch
wenn man wesentlich mehr
Zeit dafiir bendtigt. BloB an
den ST-Usern ist Sierra
scheinbar iiberhaupt nicht
mehr interessiert, denn ihre
Version ist schlechterdings
nicht vorhanden.

Der Schwierigkeitsgrad ist
durch den reinen Klickbetrieb
etwas gesunken, dafiir sprengt

Space Quest IV (VGA)

Space Uuest Z - Latex Babes

.

|

die Handlung nunmehr alle
Grenzen von Raum, Zeit und
Sinn. Roger diist kreuz und
quer durch Vergangenheit und
Zukunft, er hat kurze Gastauf-
tritte in ,.Space Quest XII”
und ,,Space Quest X, begeg-
net lingst besiegten Gegnern
aus den vorangegangenen Fol-
gen und kampft sich durch ein
Wirrwarr von Anspielungen
auf  tausenderlei Spiele
(..King’s Quest 53 — Quest
for Disk Space™), Filme (Ter-
minator) und andere Konsum-
giiter. Fiir Insider ein absolu-
ter Hochgenufl, Neulinge im
Reinigungsgewerbe  sollten
aber besser einen der fritheren
Teile als Einstieg wiihlen.

SPACE QUEST V. THE NEXT MUTATION

Bald wird alles anders, denn
die Fortsetzung entsteht nicht
mehr bei Sierra, sondern bei
deren Tochterfirma Dynamix,
auBerdem  zeichnet Mark
Crowe nun allein verantwort-
lich. Aber das Entscheidende
ist wohl, dafl Roger sich hier
endlich zum Raumschiff-Ka-
pitdn mit eigener Mannschaft
hochgearbeitet hat, der fleiBBig
galaktische Umweltver-
schmutzer jagt. Ungliickli-
cherweise hat die neue Mutati-
on unseren Redaktionsschluf3
um einige Lichtmonate ver-
pabit, aber ab Weihnachten 92
ist Rogers Putzkolonne wieder
im digitalen All unterwegs —
spiitestens dann werden wir al-
le ein Stiick sauberer, ih
schlauer sein! (ms)

of Estros
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motzten
uns bewerteten) Version erhalt
lich, der zweite im Ur-Look, und
die Folgen drei und vier auch in
deutsch.

Teil Il lieferbar, und
der entspricht 1:1 de
Amiga-Version.

Alles erhaltlich, bis|
auf die Originalver
sion des ersten Teils
(daher qgilt die Bewertung auch
hier fur die aufgepeppte Fas-
sung), die Folgen drei und vie
auch in deutsch.

PC




Mit ,,Maniac Mansion” hatten die Mannen um den Star Wars-Regisseur George Lu-
cas den Ruhm ihrer Computerspiel-Abteilung begriindet — mit der abgedrehten
Story um den Sensationsreporter Zak McKracken machten sie sich 1988 erneut um
“den Untergang des Abendlands verdlent...

Aliens wollen die Mensch-
heit durch Verdummungssig-
nale im Telefonnetz verskla-
ven — ein gefundenes Fres-
sen fiir jeden Zeitungsmen-
schen! Pech fiir Zak, daf} er
schon soviele Enten produ-

ziert hat, daf} ihm jetzt keiner

mehr glaubt, also muB er die
Welt wohl oder tibel im Al-
leingang retten. Netterweise
haben ihm seine Schopfer die
Mission durch ein komplett
meniigesteuertes Eingabesy-
stem mit anklickbarer Ver-
ben- bzw. Inventory-Liste et-
was vereinfacht, zudem sind
~ die Auferirdischen mit Papp-
nase, Brille und Schnauzbart
nicht gerade optimal getarnt.
Andererseits wurde wieder
an der Ausriistung gespart:
- Zaks Reise zum Mars findet
~ beispielsweise in einem um-
- gebauten Wohnmobil statt,

- und als Astronautenhelm
. muB ein _Goldﬁsch-Glas her-
‘halten!

- Trotz aller Alberei sind die

Riitsel jedoch stets logisch,

und die ganze Handlung ist

- in sich schliissig — wer etwa

das beriihmte zweikopfige
Eichhornchen einfach ab-
murkst, um an sein Nest zu
kommen, wird fiir diese Tier-

qualerei mit Negativ-Schlag- &

zeilen in der (Konkurrenz-)
Presse bestraft. Wahre Tier-

- freunde vermeiden das, in-

dem sie in der benachbarten

Hohle solange suchen, bis sie
ein herrenloses Nest gefun-

den haben. Zak McKracken
glinzt aber nicht blof mit
Witz und Logik, sondern
klotzt auch mit purer Masse
~und fein ausgearbeiteter
- Komplexitit. Der Umfang
liBt sich schon an der enor-
men Zahl von Interkontinen-

tal-Fliigen ablesen, die man

hier zwischen Amerika, Hi-
malaja,
und dem Mars absolvieren
mub. Anfangs wird noch al-
leine gereist, spater bekommt
der Held dann Gesellschaft
von mehreren (selbstindig
steuerbaren) Freunden, ohne
die sich manche Ritsel gar
nicht 16sen lassen. Auch auf

~ Bermuda-Dreieck

das der Packung beigefiigte
Exemplar von Zaks Revol-
verblatt sollte man einen

_ Blick werfen, und sei es nur,

um dadurch vielleicht auf ei-
nen ganz anderen Losungs-
weg zu stofien...

Der Sound besteht nur aus
kurzen Jingles, und die Gra-
fik scrollt bloB bei der Ami-

ch verbinde

Gehe zu

Ticket
Auch 1988 gab’s schon zackige Abenteuer! (VGA)

S LA LER AR RS ERRZ LAY
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ieh imm ab
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‘Kleiner Schliissel

gaversion, vom Zeichneri-
schen her kann sie sich aber

- nach wie vor auf allen Syste-

men sehen lassen. Was die
gelungene  Meniisteuerung
betrifft, so findet sie nicht
umsonst im Hause Lucas
auch heute noch fast unver-
dndert Verwendung. Insge-
samt kann man also sagen,
daBh Zak McKracken in den
letzten Jahren erstaunlich we-
nig an Charme eingebiift hat!
(mm)

Zak McKracken
Lucasfiim Games
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. Amlga Die schonste 16Bit-Versi

on, mit guter Maussteue
rung und genauso komplett deutsch

Bis auf die diinneren FX de
Amiga-Variante ebenbiirtig.

C 64 Grafik, Sound und (Stick-)

Steuerung sind ausge
eichnet, nur das permanente Nach
laden ist der reinste Floppy-Killer.

Die Ur-Version, dahe
auch auf ,historischen”

Rechnern (XT, Disk-Betrieb, EGA, Her:
ules) gut spielbar, manche Maustrei-
ber kénnen aber Probleme bereiten.




B IAITI

Beim ersten Teil hatte man es

etwas zu gut gemeint und al-
lerlei

Rollenspielelemente,

In Frankreich war das erste ,,Bureau of Astral Troubleshoo-

ters” ein Riesenerfolg, bei uns konnten sich nur wenige dafiir

erwidrmen. Fiir UBI Soft kein Grund aufzugeben — man

Wihrend des Spiels erhilt er
eine Reihe von Aufirdgen,

die alle mit irgendwelchen

miesen Subjekten zu tun ha-

_ ben, die irgendwelche raren

Objekte geklaut, unterschla-
gen oder schief angeschaut
haben. Zunichst muB der
Held aber durch Punktever-

teilen auf diverse Charakter-

werte wie Intelligenz, Charis-
ma, Vitalitit etc. erschaffen

und 'anschlieﬁc}nd ‘bewaffnet

| Action-
 keitssequenzen. Man darf mit.

 B.A.T. (Amiga)

Actionsequenzen und eine an |

~ sich gelungene Maussteue-

rung mit Tonnen von Meniis

und Icons in ein ohnehin
_schon recht komplexes Ad-

venture gestopft. Und als ob
~das noch nicht genug wire,
beschritt man auch grafisch
neue Wege und arbeitete im

feinsten Comic-Stil mit vie-
len kleinen und groBen Ein-
zelbildern, die sich tetlweise
am Screen iiberlappen. Ohne
genaues

nes Fithrungsoffiziers

also wenig Chancen, fir Ru-

he und Ordnung im Welt-
raum des. 22st¢n Jahrhunderts

~ Zu sorgen.

Handbuchstudium
und viel Geduld seitens sei- ¥
VOE
dem Monitor hatte der Ge-
heimpolizist Jehan Menasis

ner Handcomputer program-

miert, der ihm als Gefahren-
 warner (Feinde! Hunger!!)
und Ubersetzer dient. Derart

ausgeriistet kann Jehan dann

so ziemlich alles und jedes:
~ quatschen, kaufen,

n. Dann wu'd sein klei-

stehlen,

B.A.T. 2 (Amiga)
schlafen, beobachten und in
kleinen Actionsequenzen
auch tanzen oder mit dem
Raumgleiter flicgen. Wie bei
einem Rollenspiel sammelt

- bzw. verliert man dabei Er-

fahrungs- und Gesundheits-

punkte.

B.AT. 2

- Die Fortsetzung ist einerseits

noch umfangreicher und
komplexer, auf der anderen

Seite wurde die Handhabung
. aber so verbessert, daB es

sich nun deutlich komforta-

bler abenteuert. Auch hier
- stehen wieder etliche, hoch-
§| wichtige Missionen auf dem
Einsatzplan, dazu kommt ei-

ne stark vermehrte Zahl von
und Geschicklich-

strengte smh beim Nachfoiger einfach noch mehr an!

Um die Nerven des Spielers
zu schonen, wurde die Pro-

_grammierung des Mini-Com-

puters vereinfacht, der Inven-

_tory-Inhalt ist jetzt automa-

tisch immer richtig sortiert,

- auBerdem kann der Held bis-

zu vier hilfreiche Mitstreiter
anwerben, und Dbei Ge-
sprachen sind die wichtigen
Stellen bereits im Text mar-
kiert. Als Tiipfelchen auf

~dem i scrollt die eigenwillig-

futuristische Grafik nun auch
gelegentlich —  vielleicht
war’s ja genau das, was bis-

her noch gefehlt hat?! (C.

Borgmeier)
B.A.T.
UBI — Soft
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A Ami - HD-Installation (ode
' Amlga viel Disk-Wechselei)

BAT.2 (Amig'a). '

‘dem Auto fahren und mit dem
Flieger
~renkémpfe bestreiten und sich
‘an recht hiibschen Varianten
von ,Arkanoid”, .Pipe Ma-
nia” und Halma versachen '

fliegen, Gladiato-

und deutsche Anlei-
ung bieten beide Teile, den er-
ten gibt's sogar komplett in
deutsch.

Teil eins ist bereit
vergriffen, Teil zwei
noch in Vorbereitung.

' Teil eins ist vergriffen,
 Teil zwei nicht geplant
— im Ergebnis also null.

' Beide Teile erhaltlich,
beide sind komplett]
in deutsch.




TIME TRAVELLERS

Wo mogen hier nur die Fenster sein? (VGA)

Etwa drei Jahre und viele
Liter WeiBbier flossen
schon die Isar hinab, seit
der franzisische  Soft-
warehersteller Delphine
sein erstes Cinematique-
Adventure veroffentlichte.
Keine Frage, daB wir Euch
diesen SF-Klassiker weder
vorenthalten konnen noch
wollen.

Und das nicht nur wegen der
praktischen Maus-Vollsteue-
rung namens Cinematique,
die ja Ende der 80er Jahre
noch fiir einiges Aufsehen
gut war. Nein, auch sonst ha-
ben die Zeitreisenden so al-
lerlei zu bieten — Zeitreisen
zum Beispiel. Oder einen
Fensterputzer, der das 43.
Jahrhundert vor dem Angriff
der Aliens zu retten hat. Zwar
wird Mutter Erde zukiinftig
durch einen Schutzschirm
vor Unbill bewahrt, doch den
wollen die AuBerirdischen
von innen knacken, indem sie
in diversen (vergangenen)
Zeitepochen ihre Hollenma-
schinen deponieren. Keine
Frage, dal dem ein bis zwei
Riegel vorgeschoben werden
miissen! Was sollte unser
Held schlieBlich noch putzen,
wenn alles in Scherben
fallt...

So scheucht man also einen
ansprechend realistisch agie-
renden Invasorenschreck

quer durch die Jahrhunderte
sowie iiber schin gezeichnete
und manchmal sogar ani-
mierte 3D-Screens, bei denen
es des ofteren darauf an-
kommt, sich pixelgenau auf
den richtigen Platz zu stellen.
Doch abgesehen von dieser
etwas nervigen Eigenheit und
den wenigen, zudem nicht
gerade iiberwiltigenden Ac-
tionsequenzen werden mit
Hilfe des schmalen Aktions-
meniis eine Menge knobeli-
ger Riitsel serviert, ehe unser
Blauer Planet aus der kosmi-
schen Gefahrenzone
manovriert ist. Weil das
durchaus seinen Reiz hat, die
Geschichte stimmig ist und
sich unter den Kldngen sehr
hiibscher Musikstiicke und
gelegentlicher FX entwickelt,
kann sich dieses Pauschaltou-
risten-Zeitreiseangebot auch
heute noch sehen lassen. (jn)

Future Wars
Delphine
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'WTURE  BARGON
WA RS

ATTACK

Noch ahnt er nichts... (VGA)

Brauchbare  Adventures
mit schonem Intro, witzigen
deutschen Texten, Zwi-
schenmusiken und Sprach-
ausgabe sind an sich nicht

sooo ungewohnlich — un-
gewohnlich ist nur, daB die-
ses von Coktel Vision

stammt, einem Hersteller,
der bisher vornehmlich auf
seichten Softsex abonniert
war! '

Der Held ist ein junger Com-
puterfreak aus Paris, der sich
gerade ein neues Ballergame
zugelegt hat. Was er nicht ah-
nen konnte: bei diesem
»~Spiel” fithrt jeder Treffer
den Tod eines echten Aliens
herbei! Es handelt sich dabei
um die Bewohner des Plane-
ten Bargon, und die sind ver-
standlicherweise schon zur
Gegenoffensive iibergegan-
gen — klammheimlich lan-
den sie auf der Erde und ver-
stecken sich einstweilen, bis
gentigend von ihnen fiir eine
Invasion zusammen sind. ..
Der Spieler diist nun kreuz
und quer durch Paris, wobei
thm das Programm ganz ne-
benbei die Sehenswiirdigkei-
ten der Stadt vorfiihrt. Die
kinderleicht zu bedienende
(Maus-) Steuerung ist der
von Lucas Arts sehr dhnlich
und gibt somit auch Einstei-
gern alle Chancen; nur auf
tiefschiirfende Gespriche

und eine Verbenliste muf
man verzichten. Das fillt
aber nicht schwer, zumal
man hier auf viele Gags und
allerhand  skurrile Typen
trifft, wihrend man sich Bild
fir Bild vorwirtskidmpft.
Darunter ist auch ein gewis-
ser Sark von der ,,Reformkir-
che fiir kosmische Partner-
schaft”, der dem Helden
schlieBilich zu einer Reise auf
den Planeten Bargon verhilft.
Dort findet dann der hochex-
plosive Showdown statt, die
Welt ist gerettet und das alles
in allem sehr unterhaltsame
Spiel somit aus.

Bis dahin durfte man sich
iiber teilweise kostliche Ani-
mationen freuen und iiber
den stur linearen Aufbau der
eher schlichten Riitsel drgern
— summa summarum ein
nettes SF-Adventure fiir Neu-
linge im Gewerbe. (C. Borg-
meier)

Bargon Attack
Coktel Vision
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Zwar ist dieses beeindruckende Grafikadventure von Infogrames keine Filmumset-
zung, trotzdem kennt man die Story bereits aus dem Kintopp: In einem gigantischen

Vergniigungspark der Zukunft laufen die Androiden Amok!

Wihrend Filme wie , West-
world” bzw. dessen Nachfol-
ger Futureworld” aber nur
mit irdischen Horrorvisionen
aufwarten konnen, entfiihrt
uns das Spiel zu den fiinf In-
selkontinenten des Planeten
Eternam. Hier entsteht gerade
ein phantastischer Lunapark,
der seinen Besuchern (wie in
den Movies) einen tollen
Abenteuerurlaub als Ritter,
Pharao oder Musketier ver-
spricht. Dumm ist nur, daB die
eingeborenen Dragoons mit
reichlich Feuerwasser getrinkt
werden muflten, bevor sie ihre
Welt per Unterschrift an die
Freizeit-Company  abtraten.
‘Nach dem Kater fiihlten sie
sich schwer gefoppt und
schleusten mit Hilfe des Bose-
wichtes Mikhal Nuke einen
Virus ins Kontrollsystem der
Hi-Tec-Anlage. Wie gut, daB}
Superheld Don Jonz gerade
zur Stelle ist, um zu retten,
was immer zu retten sein
mag... '

Donny beginnt seinen
Streifzug  durch  sémtliche
Eternam-Epochen auf  der

recht harmlosen Mittelalter-
Insel, die genau wie alle ande-
ren Eilande (von der Steinzeit

R

Ist Don gesund, freut sich der Hund...

nur zu besiegen ist, in- g
dem man den Gummi-
zug seiner Hose kappf)

bis zur Space-Ara) viele witzi-
ge, aber nicht allzu schwere
Ritsel und schrille Situationen
fiir ihn bereithdlt. Aber nicht
nur schriige Gags wie z.B. der
gewaltige Muskelprotz, der

RS

sorgen hier fiir Laune — die
optische Prisentation ist ein-
fach traumhaft! Am ehesten

1Bt sich die Grafikflut wohl
als gelungene Mischung aus

‘den 3D-Routinen von ,.Drakk-

hen’ und spielfilmartigen Car-
toon-Szenen a la ,Space Ace”
beschreiben: Der Held wan-
delt durch eine phinomenal
schnelle und realistische Hii-
gellandschaft mit Tag/Nacht-
Effekt, interviewt jedermann

~ im Multiple Choice-Ver-

- schrumpfenden

fahren, erforscht das Innere
von Hausern im Stil von .In-
dy” (Seitenansicht), schieBt
grifliche Biomonster ab, die
ihm der infizierte Hauptcom-
puter auf den Hals hetzt, und
begegnet irgendwann gar den
Eternam-Programmierern per-

- sonlich.

Interessanterweise wird das
gesamte Game per Tastatur
gesteuert — und zwar ausge-
sprochen  komfortabel! Die
viereinhalb Shortcuts zur An-
steuerung der Icons hat man
sofort intus, und die Pfeilta-

" sten scheuchen unseren Digi-

Don schneller durchs Ge-
biisch, als jede Maus es konn-
te. Auch das Inventory mit
Rollenspiel-Touch ist auf die-
se Weise bequem zuginglich,
ganz zu schweigen von Son-
derfunktionen = wie  dem
3D-Fenster
fiir langsamere Rechner oder
der regelbaren Lautstirke von
Musik und FX. Zwar tont es
generell nur in AdLib-Qualitit
aus den Boxen, aber das flott
thythmisch und mit allen
Schikanen, die der antiquier-
ten Soundkarte zu entlocken
sind. Auch wenn die akusti-
schen Effekte da nicht ganz
mithalten konnen, dndert das
doch wenig am Fazit: Eternam
ist originell, motivierend und
prachtvoll anzusehen! (jn)

Eternam
Infogrames
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Leider wird der SpaB

wohl auf die IBM-

Kompatiblen be-
schrankt bleiben. Sie sollten
Uber eine VGA-Karte, zumin
dest 16 MHz und 640KB RAM
verfugen.




Der kosmische Digi-Da-
mon, den Palace Mitte des
Jahres 91 auf alle 16-Bitter
loslieBl, gab sich traditions-
bewubBit: Optisch war das
SF-Spektakel eher karg
ausgefallen, wumso mehr
Wert hatte man auf die teil-
weise recht witzigen
Screentexte gelegt.

Wer also die Story des be-
{ kannten Comic-Autoren Alan
Grant (,,Judge Dredd”) so
richtie genieBen will, sollte
im Englischunterricht  gut
aufgepaBt haben — dann
wird ihm auch schnell dam-
mern, dall unserem Univer-
sum die Ubernahme durch
den Erziibelgrimm Demoniak
droht. Soll den Eroberungs-
geliisten seiner finsteren Hor-
den aus einer anderen Di-
mension noch Einhalt gebo-
ten werden, mub eine (derzeit
leider dreigeteilte) magische
Bombe her. Und wer sonst
konnte den Zauberknall-
frosch  beschaffen, wenn
nicht das unschlagbare Team
aus Doc Cortex, vier Super-
helden mit ,ziindenden”,
»Zauberhaften” bzw. telepa-
thischen Fihigkeiten und ei-
nem lebenden Raumschiff?
Die Rettung von Sonne,
Mond und Sternen geschieht
mit Hilfe der Tipp-Klaviatur
und eines ausgefuchsten Par-

‘boten,

sers — soweif, so gewdhn-
lich. Das Gameplay zeigt
sich aber von einer ganz an-
deren Seite: Das Kampfsy-
stem wurde den klassischen
Rollenspielen entlehnt, und
man kann jeden der iiber 50
herumstreunenden Charakte-
re iibernchmen und steuern!
Das klingt nicht schlecht,
fuhrt aber leicht zu babyloni-
scher Verwirrung, zumal die
Riitsel hier nicht eben von der
simplen Sorte sind...

Visuell werden ein Intro,
recht hiibsche, aber arg weni-
ge Bilder und ein sehr iiber-
sichtlicher Screenaufbau ge-
akustisch hat man
nach der kurzen Titelmelodie
schon fast alles gehort, was
es zu horen gibt. Trotzdem,
Englisch- und Tiiftel-Profis
werden ihren Spall haben,
Abenteuer-Neulinge sollten
die Damonen-Invasion je-

-doch links liegen lassen. (jn)

Demoniak
Palace

Amiga| ST |C64| PC

Grafik:
Sound:
Atmosphdre:

el Smal - 60%
preis M) 30 [19- [ - g

Urtell:

-
-
-
=
~ =
o
o
-
e
P
e
e
o
e
-
s

f

m Gestatten, mein Name ist Raumschiff Proteus!

Vergangene Weihnachten
legte Gremlin den Amigia-
nern und ST-Usern ein
Text/Grafik-Adventure im
Klassik-Look auf den Ga-
bentisch. Trotz der herrlich
zynischen Story um einen
abgehalfterten Sternenka-
pitin hielt sich die Begeiste-
rung der hiesigen Abenteu-
rer in Grenzen...

...was vermutlich daran lag,
daf} das Spiel nie in deutscher
Sprache erschienen ist. Scha-
de ecigentlich, denn diesen
(Anti-) Helden mufl man ein-
fach mogen: Jonah Hayes be-
sitzt einen kosmischen See-
lenverkdufer, Charme, Witz,

den iibelsten Ruf jenseits des

Spiralnebels und ein noto-
risch leeres Bankkonto. Da
kommt ihm das Angebot, mal
eben eine heilfe Fracht zur
Erde zu schmuggeln, natiir-
lich gerade recht — es be-
ginnt ein schweibtreibender
Wettlauf gegen die Zeit,
kleingeistige Zollner, explo-
dierende Bordcomputer und
andere Wunder der Natur.
Sobald sich unser Space-Des-
perado dann mitsamt dem
Kampfdroiden (die illegale
Ladung) vom Acker gemacht
hat, und endlich wieder den
Staub der Milchstrale unter
den Antriebsdiisen spiirt, geht
der Zoff erst richtig los...

Der Parser ist verstindig, die

Riitsel sind knobelig, und wer
mochte, darf zwischendurch
ein paar kleine Action-Puzz-
les 1osen. Ja, steuerungstech-
nisch gehort die schrige
Fracht sogar zu den beson-
ders durchdachten Vertretern
ihrer  Art:  Unter anderem
werden  Tastaturbedienung,
ein trickreiches Iconsystem
und ein ,,Autopilot” fiir lin-
gere Fullmérsche im Raum-
schiff geboten. Dafiir schaut
das Programm optisch eher
diister aus dem Monitor,
denn die paar animierten
Zwischenbilder konnen kaum
tiber den tristen Hauptscreen
mit seinen oden Digi-Por-
traits hinwegtrosten. Auch
das bifichen Sound reiBit kei-
nen Captain vom Komman-
dositz, aber wem es mehr um
innere Werte geht, der liegt
bei Suspicious Cargo richtig
— sofern er iiber solide Eng-
lischkenntnisse verfiigt. (jn)

Suspicious Cargo
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Ab durch die Mitte! (Amiga)




Gewinnt das Abenteuer Eures Lebens: Der groBe Spiele-Distributor Leisuresoft Lidt
zur Reise ins sonnige Kalifornien ein — wo w1ederum der groBe Adventure-Speznallst

%@r hétte noch nie da-

von getrdumt, iiber den grofen
Teich zu diisen und Flug-
tickets plus Hotelaufenthalt
gratis zu bekommen?! Zumal
der oder die Gliickliche den
Machern von ,Larry”, ,.Space
Quest” und ,.King’s Quest”
mal personlich bei der Arbeit
tiber die Schulter gucken darf,
den Filmstudios in Hollywood
einen Besuch abstatten, sich
den  Yosemite-Nationalpark
ansehen und und und!

Tja, die Chance auf diese
abenteuerliche Bildungsreise
ist wortwortlich einmalig,
dennoch brauchen auch ,.Stu-
benhocker” nicht neidisch zu
werden: Es gibt noch mehr
knackige Preise abzugreifen!
Etwa ein CD-ROM-Laufwerk
von Philips, das ,PC Sound
System” von Tecno Plus und
natiirlich etliche feine Sierra-
Adventures. Ebenso natiirlich
ist, da man solche Leckerei-
en nicht ganz umsonst be-
kommt — wie Titel und Illu-
strationen schon vermuten las-
sen, drehen sich die Preisfra-

Sierra zu

gen um Sierras beriihmte
»King’s Quest”-Reihe. Die
Bilder auf dieser Seite stam-
men allesamt aus dem brand-
aktuellen sechsten Teil, aber
um hier mitzumachen, sollte
eigentlich das Studium des
entsprechenden Tests zu An-
fang des Hefts geniigen...

Das heif3t, nicht ganz: Von
der Teilnahme ausgeschlossen
sind Mitarbeiter des Joker
Verlages, von Sierra und Lei-
suresoft, sowie natiirlich der
Rechtsweg (der Armste ist ja
immer ausgeschlossen). Eben-
falls schlechte Papiere haben
all jene, deren Kirtchen mit
den hoffentlich richtigen Ant-
worten den Einsendeschlul
am 28. Februar 1993 verpas-
sen; zudem mufl man fiir die
Reise leider mindestens 18
Jahre alt sein — alles weitere
kldren wir dann mit dem Ge-
winner personlich. War noch
was? Richtig, gebt doch bitte
(wegen der Games) Euer
Computersystem auf der Karte

an; wir wiinschen Euch aben-

teuerlich viel Gliick!

Die Preise

1 Preis: Eine Woche Amerika

2. Preis: Ein CD ROM- Laufwerk & ,,ng s Quest

3. Preis: Ein PC Sound System

4. — 10. Preis: Je einmal .Laura B_ové 2 @C
»wLarry V’(Amiga) :

Die Preisfragen

1. Wer hat die ,,King’s Quest”-Serie entworfen?

2. Nenne drei Charaktere aus der ., King’s Qﬁest’

3. Wie lauten die Untertitel von »King’s Quest I-_
4. Wo lebt die konigliche Famlhe’ |

5. Schreibe in w eniger als 15 Worten, was chh
Sierra-Spielen reizt!

an den

Die
Adresse

Joker Verlag
,»King’s Quest
Competition”

Untere
Parkstr. 67
D-8013 Haar .
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Wie unschwer zu vermuten, kom-
men wir jetzt zu einem Lieb-
lingssport der Softwareproduzenten —
dem Umsetzen méglichst namhafter
Film- und Buchvorlagen. Natiirlich
sind auch hier wieder ganz iiberwie-
gend Fantasy- und SF-Stoffe vertreten,
aber das kennen wir ja bereits. Ebenso
natiirlich beschrinkt sich die Begeiste-
rung fiir Lizenzversoftungen nicht auf
das Adventure-Genre. man findet sie
praktisch in jedem Bereich der Compu-
terunterhaltung. Und am allernatiirlich-
sten ist wohl, daf§ solche Umsetzungen
fir ihren Schépfer unbestreitbare Vor-
teile mit sich bringen: Man braucht
sich den Kopf beziiglich einer griffigen
Story nicht mehr zu zerbrechen und
kann vor allem gleich mit einem zug-
kriftigen Namen aufwarten. Warum
sich dann tiberhaupt miihselig mit einer
reinen Eigenentwicklung profilieren?
Tja, weil Umsetzungen halt auch ein
bis zwei Haken haben. ..
Haken Nummer eins ist, dal der
geistige Schopfer natiirlich Geld
sehen will, ehe er sein OK zur Versof-
tung gibt — bei wirklich beriihmten
Vorlagen nehmen die Lizenzgebiihren
Ausmafe an, die sich eine kleinere
Company iiberhaupt nicht mehr leisten
konnte. Haken Nummer zwei ist der
schlechte Ruf, den Lizenzversoftungen
unter Kennern der Materie genieBen.
Und der kommt nicht von ungefiihr,
soll mit dem bekannten Namen doch
oft wirklich nur die schnelle Mark ge-
macht werden. Sei es nun mit Vorsatz,
oder weil nach Abwicklung des Titel-
Deals einfach nicht mehr geniigend
Kohle fiir ein verniinftiges Programm
iibrig geblieben ist, besonders bei Ac-
tionspielen wird dem Kiufer letztlich
vielfach nur eine hingeschluderte , Zer-
softung” serviert. Aber was fiir Arnold
und andere Digi-Muskelméinner gilt,
muf} ja nicht zwangsliufig auch fiir
Adventures richtig sein — tatsiichlich
findet man in diesem Genre traditionell
die besten Lizenz-Games!
ereits in der Computer-Steinzeit
(also plusminus 1985) flimmer-
ten so ansprechende Abenteuer wie
z.B. die TV-Adaption ,The Dallas
Quest” tiber die Monitore von C 64
und Atari XL. Etwa zeitgleich mit die-
sem witzigen und eigenstiandigen Spiel
rund um J.R. und Konsorten erschie-
nen auch ,,The Hobbit” und ,.Fahren-
heit 4517, ebenfalls beides Umsetzun-
gen von Buchvorlagen. Wihrend das
auf Tolkiens ,,Der kleine Hobbit” beru-
hende Adventure genau wie die Dallas-
Saga noch mit einem Zweiwort-Parser
und bescheidenster Grafik auskam,
heimste die sehr viel komplexere Ver-
softung von Ray Bradburys beriihm-
tem Klassiker der SF-Literatur (der
tibrigens von Francois Truffaut auch

verfilmt wurde) jede Menge Lorbeeren
fiir tolle Grafiken ein. Apropos: Es
liegt in der Natur der Sache. da Um-
setzungen populirer Vorlagen erst mit
dem Aufkommen der Grafikadventures
ein rundum passendes Medium vorfan-
den, wenngleich ja schon Infocoms
Textadventure . Hitchhiker's Guide to
Galaxy” auf dem gleichnamigen Ro-
man von Douglas Adams beruht.
Daher brach der Lizenz-Sturm
auch erst richtig los, als Amiga
und ST die Biihne betraten und der PC
sich langsam vom reinen Rechen-
knecht zum Entertainer mauserte. Eine
Vorreiterrolle kam hier gleich in dop-
pelter Hinsicht der umstrittenen Digi-
talversion der franzésischen Comicse-
rie . Reisende im Wind” zu: Erstens
war das Game fiir praktisch alle giingi-
gen Computersysteme erhiiltlich und
zweitens gewissermafen der Prototyp
vieler neuzeitlicher . Prisentations-Ad-
ventures” — Unmengen an iiberwiilti-
gender Grafik, aber nur wenig Game-
play. Mit . Indiana Jones and the Last
Crusade” wurde der Sturm dann Ende
der 80er-Jahre zum Orkan, wollte doch
plotzlich jeder Hersteller via Lizenz ei-
nen Megaseller landen. Ironischerwei-
se handelt es sich aber beim Mann mit
der Peitsche gar nicht um eine Lizenz-
produktion im iiblichen Sinne, es sei
denn, George Lucas hiitte sich die
Rechte an der Figur selbst abgekaulft. ..
ie Entwicklung gipfelte in der

Schwemme von Buch- und
Filmversoftungen, der wir uns derzeit
gegeniibersehen. Erfreulicherweise

sind werkgerechte und technisch ex-
zellente Ubertragungen im Abenteuer-
gewerbe mittlerweile schon fast zur
Regel geworden, die Umsetzung von
Fredrik Pohls Erfolgsroman ,Gate-
way” ist da nur ein Beispiel von vielen.
Ein anderes (und zwar ein ganz ande-
res!) wire Gremlins humorvolle Ver-
softung des miesesten Films aller Zei-
ten: ,Plan 9 from Outer Space”. Die
mit ,.Dallas Quest” so vielverspre-
chend begonnene Tradition der TV-
Adaptionen hat mit Electronic Arts’
wotar Trek” einen neuen Hohepunkt er-
reicht, und Virgins ,.Dune” mixt sehr
gekonnt und optisch beeindruckend die
Elemente aus Frank Herberts mehrtei-
liger Romanvorlage und David Lynchs
gleichnamigem Exzentriker-Movie.

ber ob Thr nun den Wiistenplanet

erkunden, Indys Peitsche
schwingen und Alice ins .,Wonder-
land” folgen wollt, oder ob es Euch
eher William Gibsons Cyberpunk-
Kultroman . Neuromancer” angetan hat
— was nun folgt, sind Tests zu Spie-
len, die samt und sonders einen Pulit-
zerpreis oder doch zumindest das Prii-
dikat ,.Besonders wertvoll” verdient
hitten! (jn/ml)
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Indy III (Amiga)

INDIANH JONES AND
THE LAST CRUSHADE

Zwei Spiele erschienen 1989
zum Kinohit mit Harrison
Ford: Einmal das Kult-Adven-
ture aus dem Konzern des

amerikanischen Starregis-
seurs, zum anderen ein Ac-

tiongame von U.S. Gold, an
das sich inzwischen niemand
mehr erinnert. Lucas Arts (da-
mals noch Lucasfilm Games)
hingegen gelang es, mit Indy
Il nahtlos an unvergessene
Erfolge wie ,Maniac Man-
sion” und ,Zak McKracken”
anzuschlieBen. Wie es sich fiir
eine  gute Filmumsetzung
gehort, entspricht die Hand-
lung zwar im grofen und
ganzen der Leinwandvorlage,
fiir Kinogiinger bleiben aber
immer noch geniigend Riitsel
zum Knacken tibrig.

Unser Archiologe und Hob-
by-Detektiv wird vom Indu-
striemagnaten Walter Dono-
van mit der Suche nach dem

Indy I (ST)

..Heiligen Gral™ beauftragt, al-
s0 jenem giildenen Kelch, von
dem sich einst schon die Ritter
der Tafelrunde Unsterblich-
keit versprochen hatten. Zufil-
ligerweise suchen gerade noch

tient”). Dall man gelegentlich
mal ein Auto, Motorrad oder
Flugzeug klauen und benutzen
muB, 1dBt sich jedoch nicht
vermeiden.

Wichtiger als jede Action
sind aber ohnehin die Knobe-
leien, sobald Indy seinen von
den Nazis entfiihrten Vater ge-
funden hat, stehen sogar eini-
ge Ritsel an, die die beiden
nur in Teamarbeit 6sen kon-
nen. Die Steuerung entspricht

ein paar Leutchen nach dem

Ding, nimlich die Nazis und
Indys Papa, womit fiir Span-
nung & Dramatik schon mal
gesorgt wire. Per Tastatur
oder besser Maus schicken wir
jetzt also auch noch Dr. Jones
auf die Reise, die ihn kreuz
und quer iiber den halben Glo-
bus fiihrt. Antike Tempelanla-
gen, Venedig, Berlin, ein Na-
zi-Schlofl — je nach gewiihl-
tem Losungsweg kommt man
ganz schon rum in der Welt-

geschichte. Diese Offenheit
hinsichtlich der moglichen
Vorgehensweisen  entkriiftet

bis zu einem gewissen Grad
auch die oft gehorte Kritik an
den vielen Action-Einlagen:
Wer sehr redegewandt und
sehr, sehr clever ist, gelangt
hier ohne jede Priigelei ans
Ziel, zur Belohnung erhalten
die Kopfarbeiter einen beson-
ders hohen 1Q (.Indy Quo-

Gib  Schaue

Ordcke Offne Gere zu
dighe Schliefe  Mimm
kas ist

dabei dem bekannten Lucas-
System mit zwolf anklickba-
ren (deutschen) Verben und
Dialogen im Multiple Choice-
Verfahren. Was die Priisenta-
tion betrifft, so ist sie zwar
noch meilenweit vom diesbe-
ziiglich umwerfenden Nach-
folger entfernt, aber gegen-
iiber ,.Maniac Mansion” und
Zak McKracken” sind die
Unterschiede uniibersehbar —
vor allem was Detailfreude,
Grafik-Umfang und das or-
dentliche Scrolling angeht. Im
Interesse eines ziigigen Spiel-
ablaufs sollte man das Game
daher tunlichst auf Festplatte
installieren, eine Option, die
lobenswerterweise auf allen
Systemen zur  Verfiigung
steht.

INDIANAH JONES
AND THE FHATE OF
ATLANTIS

Drei Jahre spiter erschien

Bei der Erwihnung des Namens
Georg Lucas bekommen Filmliebhaber und Ad-
venture-Freaks gleichermaBen leuchtende Augen — und wenn es

dann dieses ,Film-Adventure
ohne Film-Vorlage”, bei dem
allerdings ein echter Dreh-
buchautor aus Hollywood fiir
die Story und echte Schau-
spieler fiir die realistischen
Bewegungen der Sprites sorg-
ten. Auch diesmal hat unser
Peitschenschwinger  wieder
Kummer mit den Nazis, die
sogar an seinem Arbeitsplatz

Indy I (VGA)

Benutze
Schalte e
Schalte aus
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auftauchen, damit er eine ge-
heimnisvolle Statue fiir sie
offnet. Kaum hat er ihnen den
Gefallen getan, diisen sie mit-
samt Statue Richtung Atlantis
ab, weil sich dort eine irrsin-
nig interessante Substanz be-
finden soll, die in einem ge-
heimnisvollen ~ Zusammen-
hang mit der geheimnisvollen
Statue steht. Keine Frage, daf}
Indy sofort losjagt, um all die
vielen Geheimnisse zu liiften!

Ein echtes Novum im Ad-
venture-Bereich waren und
sind die verschiedenen, deut-
lich unterschiedlichen Lo-
sungswege: Es steht ganz im
Ermessen des Spielers, ob er
iiber den Action- oder den
Denk-Weg nach  Atlantis
kommen will, und ob er Indy
lieber allein oder im Team mit
seiner Jugendliecbe Sophia
Hapgood abenteuern laft. So
oder so kriegt man wieder viel
von der Welt zu sehen — die
ritselhafte Reise fiihrt vom
frostigen Norden Islands {iber



den siidamerikanischen Ur-
wald, die Wiiste Algeriens
und kretische Tempelanlagen
bis zum sagenumwobenen At-
lantis, wo die Handlungs-
striinge  schlieBlich zusam-
menlaufen. Alles in allem
sind es iiber 200 Ridume, die
durchgehend mit edelster
VGA-Grafik  und feinster
Sounduntermalung aufwarten
konnen. Dabei werden die Fi-
guren perspektivisch richtig
verkleinert und wieder ver-
grofiert, wenn sie im Bild her-
umlatschen; aufierdem hellt
sich die anfinglich pech-
schwarze Grafik beim Betre-
ten eines dunklen Raumes erst
nach und nach auf, um die
natiirliche  Anpassungsfihig-
keit des menschlichen Auges
zu simulieren.

Aber nicht nur die Detailbe-
sessenheit der Programmierer
ist beeindruckend, auch in-
haltlich lit die Geschichte an

Indy IV (VGA)

Komplexitit und Ausgefeilt-
heit nichts zu wiinschen {ibrig
— ein Beispiel von vielen wii-
re, dall die Reaktionen von In-
dys Gesprichspartnern sehr
stark von dessen (ruppigem

Indy IV (VGA)

i 1% |

oder sanftmiitigem) Verhalten
abhingen. An der problemlo-
sen ,Click & Point”-Steue-
rung wurden nur Kleinigkei-

ten verindert, so ist die Zahl
der Auswahl-Verben auf zehn
gesunken, und die eingesam-
melten Gegenstiinde erschei-
nen nun als Mini-Grafiken im
Inventory. Schade bei Indy 1V
ist allenfalls, daB} dieser Mei-

lenstein des Abenteurer-Ge-
werbes bis dato ausschlieBlich
fiir den PC erhiltlich ist. Eine
ST-Umsetzung erscheint lei-

der mehr als fraglich, die Hut-
triger mit Amiga diirfen da-

gegen noch hoffen... (C.
Borgmeier)

Indiana Jones Il
Lucas Arts
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Indiana Jones IV
Lucas Arts
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Bis jetzt nur Indy I,
far das man entwe

der eine Festplatt
oder eine Ausbildung als Disk

Praktisch dieselbe Si
tuation wie am Ami

ga.

Indy Il gibt's in
deutsch und zwar un-
ter EGA oder VGA, In-|
dy IV vorlaufig nur in VGA, abe
mit voller Soundkarten-Unter:
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Eigentlich geht es hier gleich um vier neunte Pliéine: Der erste stammt von 1959 und
gilt als schlechtester Film aller Zeiten, wiihrend es sich bei den drei anderen um mon-
déine Digitalversionen aus dem Hause Gremlin handelt.

I I IS I S I I .

Und die wiederum zéhlen
fraglos zum Humorigsten,
was (nur) 16Bit-Abenteurer je
an ihren Rechner verfiittern
durften. Dabei war der Kino-
Flop seinerzeit bitter ernst ge-
meint: Ein Haufchen frustrier-
ter Aliens hat nun bereits
achtmal vergeblich versucht,
die Erde zu erobern, jetzt
greift man zum grauenhaften
Plan 9 — mit drei wiederer-
weckten Leichen soll die Welt
sozusagen zu Tode erschreckt
werden! Aber nicht nur hin-
sichtlich der verblodeten
Story, auch sonst brach die
Zelluloidinvasion  sdmtliche
Negativrekorde. So mulite ein
Sperrmiillschreibtisch als
Miblierung nahezu aller Ort-
lichkeiten einschlieBlich des
Alien-Schiffes herhalten, und
mittendrin wurde der verstor-
bene Hauptdarsteller (Dracu-
la-Mime Bela Lugosi) durch
einen anderen Schauspieler

Y
U about
ou about 407

st

et 90ing

ersetzt, der sich fortan ein
Cape vor’s Gesicht hielt.
Geniitzt hat’s freilich nicht
viel, war der Ersatzmann doch
gut einen Kopf grofer als der
teure Verblichene...

Mit viel Sarkasmus und noch
mehr pechschwarzem Humor
bastelte Gremlin nun aus die-
ser bemerkenswerten Vorlage

Talk to pol iceman

"E.-.i:'dm ‘.gm bus iness .

. I don’t have that suc
f cannot bow to bribery.

ein vom Gameplay her eher
konventionelles  Adventure,
bei dem es darum geht, die
verschwundenen  Filmrollen
des cineastischen ., Meister-
werks” aufzuspiiren. Spitz-
ziingige und urkomische
Kommentare gibt es hier im
Kilobyte-Pack, und auch ein
ewig gleicher Fettwanst in
den verschiedensten Rollen ist
fiir Lacher gut — auf die feine

It is a s
They were use
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;fucllery in X
c
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He gives you a tal isman.

Wild wogt der Wahn (Amiga)

englische Art karikiert er das
Requisiten-Elend des mittler-
weile zum Kultstreifen avan-
cierten Movies. Aufgebaut als
Schnitzeljagd nach bendtigten
Gegenstinden (Schliissel,
Kreditkarten, Adressen) ent-
fihrt die Story den Spieler

zunichst in die nihere Umge-
bung des Studios und schlief3-
lich hinaus in die weite Welt:
Rio, Hong Kong und andere
exotische Schauplitze warten
auf den Rollen-Spiirhund.
Auch rein technisch ist das
Game dem Film um mehrere
SpaBquotienten voraus, alle
Locations prisentieren sich in
recht grofien, sehr hiibschen
und manchmal hervorragend
animierten Grafiken, die ganz
bequem per Maus examiniert
und beklickt werden konnen.
Dariiberhinaus sind in punkto
Optik noch das tolle Intro und
die Digi-Sequenzen aus dem
Filmoriginal erwdhnenswert,
man kann die gefundenen
Rollen ndmlich in einem Kino
regelrecht anschauen. Mit Ak-
tionsmenii, Inventory und
dem Feld fiir Textausgaben

ing °§di°'ﬁ"e¢b¢“ﬁ§“
the é&s when :E isheg

ay was a girl ‘s best Friend.
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(Amiga)

146t sich duferst handlich um-
gehen, und selbst die gefillige
Hintergrundmusik und die
spirlichen, aber hochwertigen
Effekte lassen nichts zu wiin-
schen ibrig. Ach ja: Eine
deutsch untertitelte Videofas-
sung des originalen Kintopp-
Spektakels liegt jedem Spiel
bei! (jn)

Plan 9 from
Outer Space

Gremlin

Sound:
Atmosphare:

83%|82%| - [85%
99- log- | - [11a-
Fiir Geiibte

Preis (DM)

Wie alle Versionen
a komplett in deutsch.

Ami
g Die Optik wirkt eine

Idee weniger lebendig und

spritzig als beim PC.
ST Grafik und Sound,
sonst identisch zu

Amigaversion.
PC le Soundkarten, nu
VGA, selbst bei 12
16 MHz kommen die Animatio-|
nen noch prima riber.

Leichte Abstriche bei

Der schénste Plan. Al
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Bombastisch,was? (VGA)

Letzten Endes kann Dune
ndmlich mit einer Kkriftigen
Portion Strategie aufwarten,
aber wer wird denn schon so
pingelig sein? Uber weite
Strecken spielt sich das
Game wie ein Adventure, al-
so ist es auch eins! Zur Sa-
che: In puncto Story hilt sich
das Programm zwar kluger-
weise nicht sklavisch an die
beriihmten Vorlagen, den-
noch ist der Wiedererken-
nungseffekt recht hoch —
man denke nur an den ekli-
gen Film-Baron Harkonnen!
Inhaltlich geht es darum, daf
der galaktische Imperator
mehr Spice braucht, eine fiir
die Raumfahrt unerldBliche
Droge. Sie wird von gewallti-
gen Sandwiirmern produziert,
und die gibt’s nunmal nur auf
Arrakis. Also schickt der
Herrscher den jungen Paul
Atreides zur Gewilirzgewin-
nung auf den Wiistenplaneten
dummerweise sind die
Harkonnen, ihres Zeichens
alte Erzfeinde des Adelshau-

ses der schon
dort...

Erstes Ziel ist nun, nach Er-
kundung von Wohnpalast
und unmittelbarer Umgebung
(per Flugi oder Ritt auf dem
Wurm) die ortsansissigen
Fremen zur Spice-Emte zu
bewegen. Allerlei Miniquests
wie die Beschaffung von
Schutzanziigen stehen dann
der Reihe nach auf dem Ar-
beitsplan, und spiter wire
daran zu denken, die Wii-
stensdhne zu militarisieren,
um den Harkonnen eins iiber-
zubraten. Last not least ist es
zur langfristigen Sympathie-
werbung bei den Fremen
sinnvoll und moglich, gewis-
se Landstriche der kargen
Welt zu begriinen, und selbst
eine Liebesgeschichte wurde
eingewoben. Das alles ent-
wickelt sich schén langsam
und pflegeleicht, stets beglei-
tet von Tips und Hinweisen
aus dem Munde hilfreicher
NPCs.

Schlicht faszinierend ist das

Atreiden,

DaBl Frank Herberts SF-Saga um den
Wiistenplaneten Arrakis sowie David
Lynchs umstrittene Verfilmung Abenteu-
er ganz besonderer Art sind, wird nie-
mand im Ernst bestreiten wollen. Etwas
problematischer ist da schon die Einord-
nung von Virgins Versoftung ins

Adventure-Genre.

.1-’.'

(Amiga)

farbenfrohe, toll animierte
Bildermeer, in dem der Spie-
ler bei Dune schier zu ertrin-
ken droht: Selten trug die
Optik so sehr zu einer dichten
Atmosphidre bei! Am PC
meint man f{ormlich, den
Sand aus dem Monitor rie-
seln zu sehen, und selbst die
naturgemdl nicht ganz so
bunte Amigaversion ist eine
Augenweide. Nicht minder
bombastisch gibt sich der
Sound, eine geschlagene
Stunde diister-gewaltige (und
auch auf CD erhiltliche) Mu-
sik drohnt in verinderlicher
Reihenfolge aus den Boxen.
Ein weiteres Sonderlob hat
sich die Handhabung ver-
dient, denn neben der durch-
dachten  Maus/Icon/Menii-
steuerung konnen ohne Pro-
bleme auch Stick und Tasta-
tur zum Zuge kommen.

Mag also auch die Langzeit-
motivation aufgrund der et-
was  unflexiblen  Story-
fithrung fraglich erscheinen,
wer sich die Abenteuer-Wii-

(VGA)

ste besorgt, hat sicher nicht
auf Sand gebaut! (jn)

Virin
ST |C64PC
Grafik: 85% - 87%
Sound: 83% - 83%
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Fiir Fortgeschrittene
Eine Festplatte ware
nicht schlecht, abe

Amiga
auch ohne halt sich dig

echselei der drei Disks in Gren
zen — allerdings wird relativ hau
fig nachgeladen. Wie die PC-Ver:
sion komplett in deutsch.

wie VGA und EGA,
zumindest 16 MHz sind schon
zu empfehlen.
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Es gehorte schon immer zu Oceans Firmenphilosophie, daf} jede nur greifbare Filmli-
zenz automatisch versoftet wird. Daran halten die englischen Action-Spezialisten ei-
sern fest, selbst wenn sie dafiir erstmalig ins Adventure-Lager iiberwechseln miissen...

(Amiga)

Wer im Kino Zeuge war, wie
Steven Spielbergs millionen-
schwerer Versuch, das Miir-
chen von Peter Pan fortzuset-
zen, in die Hose ging, kennt
die Hintergrundstory bereits:
Der Schwarm aller Kinder ist
mittlerweile erwachsen und
ein erfolgreicher Anwalt, als
thn die Vergangenheit in
Form seines alten Erzfeindes
Hook einholt. Der Schurke
entfiihrt einfach die beiden
SproBlinge des in die Jahre
gekommenen Helden, womit
thm nichts anderes (iibrig-
bleibt. als aut die Pirateninsel
im Nimmerland zuriickzu-
kehren.

Als hilfreiche Reisebeglei-
tung erweist sich die liebrei-
zende Elfe Tinkerbell,
schwirrt sie doch stindig um
Peterchen herum und gibt
ihm auch mal heilie Tips. Die
kann er gerade anfangs gut
gebrauchen. denn die ersten
Riitsel sind hier zugleich die
schwersten — weil sie sich
weniger stark an der Film-
handlung orientieren als der
spitere Knobelkram.
Zunichst sollte sich der se-
riose Familienvater mal mit
den ortsiiblichen Piraten-Kla-
motten ausstatten. was ihm
vor allem wegen seines un-
standesgemiiBen Hangs zu
Taxis. Scheckkarten und an-
deren Annchmlichkeiten des
modernen  Lebens  schwer
fallt. Aber mit der Zeit rafft
er das schon, im weiteren
Verlauf lernt er dann sogar
das Fliegen. und spitestens
beim grofien Showdown mit
Hook ist er wieder ganz der
Alte.

O

Die witzig animierte Grafik
orientiert sich uniibersehbar
an ,.Monkey Island”, ohne je-
doch ganz dessen Klasse zu
erreichen. In punkto Scrol-
ling und Nachladezeiten wird
man allerdings besser be-
dient, auch die Musik--und
FX-Begleitung ist vorziiglich
gelungen. Die Handhabung
im Nimmerland tendiert mit
ihrer pflegeleichten Maus/
lcon-Steuerung eberifalls
stark Richtung Affeninsel,
nur ein paar Kleinigkeiten

wurden teils besser,
teils schlechter gelost.
Ein bilchen umstind-
lich ist z.B. die Bedie-
nung des (scrollenden)
Inventorys, genau wie
das Multiple Choice-
Gequatsche; man er-
fihrt hier auch nichts
iiber die Gegenstinde,
die man mit seinem
Mauszeiger bestreicht.
Andererseits kommt
man mit den fiinf Icons
(Schauen,  Sprechen,

Nehmen. Geben. Benutzen in
drei Varianten) im Schlafl zu-
recht, und die Screenanzeige
fiir den aktuellen Stand im
Konkurrenzkampf zwischen
Hook und Peter ist auch nicht
zu verachten.

Ist gut abgekupfert also
schon halb gewonnen? Fast.
denn was die Komplexitiit im
allgemeinen und die Ritsel-
Logik im speziellen betrifft,
ist der Lucas-Pirat dem Gen-
re-Newcomer halt noch eine
Schiffskinge voraus. (mm)

(Amiga)

Ocean

Amiga| ST |C64|PC
Grafik: 75%
Sound:
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Mindestens 1MB er
forderlich, trotz de

Amig
drei Disks keine HD-

Installation moglich, luckenhaf
e Anleitung.

Entspricht in etwa
der technisch guten
Amigaversion.

PC Unterstitzt VGA, alle
Soundkarten sowie)

Maus oder . Joystick
und lauft auf allen Rechnern
sehr schnell. Ein Readme-File|

3 die Anleitung, die

Ubersetzung  de

Screentexte hat aber so ihre
ucken.
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Wie die Zeit vergeht — da wurden Captain Kirk und seine Mannen heuer doch
tatsidchlich 25 Jahre alt! Das heiBit, in natura sind sie inzwischen bereits im besten
Rentenalter, aber das sieht man ihren Digi-Klons schlieBlich nicht an...

Was anno 1967 als TV-Serie
mit kleinem Budget seinen
Anfang nahm, mauserte sich
bald zu einem weltweiten
Phinomen: Mittlerweile trei-
ben Spock, Pille und Co. in
ungezihlten Romanen, Kino-
filmen und Fanclubs ihr Un-
wesen; von den mehr oder
weniger gelungenen Versof-
tungen (darunter auch PD)
ganz zu schweigen. Und zum
Jubildium hat die Barden-
Truppe von Interplay die gute
alte Enterprise jetzt nochmal
richtig aufpoliert!

Sieben nicht allzu schwere
Missionen wollen hier der
Reihe nach erledigt sein, z.B.
machen da bose Ddamonen ei-
ne friedliche Kolonie unsi-
cher, und ebenso bose Piraten
kidnappen dreisterweise ei-
nen Kreuzer der Foderation.
Zur Losung der Kleinquests
darf Scotty jeweils eine vier-
kopfige Mannschaft unter
Kirks Fihrung auf fremde
Planeten bzw. fremde Raum-
schiffe beamen, und dort geht
es dann in bunten und scho-
nen 3D-Umgebungen zur Sa-
che. Mit Hilfe der Maus und
eines geschickt erdachten,
wenn auch nicht gerade um-
fangreichen Iconsystems
steuert man seine etwas
ruckelig animierten Jungs
durch die Bilder, um Objekte
zu untersuchen (,Was sagt
der Tricorder, Mr. Spock?”),
Items zu nehmen oder
Schwiitzchen im Multiple
Choice-Verfahren zu halten.
Und wer auf etwas mehr Ac-
tion steht, braucht sich eben-
falls nicht zu sorgen: Raum-
schlachten gibt’s kostenlos
dazu.

Zwischen den bodenstindi-
gen Mini-Adventures findet
man sich immer wieder auf
der Briicke der Enterprise
wieder, wo die vollzihlig
versammelte Kommando-

o
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Feind in Sicht!(VGA)

Crew als . Icontriger” fiir die

entsprechenden  Funktionen

dient (,,Auf den Schirm mit
Uhura!™).

dem Klingonen,

Sollte es zu einem der besag-
ten Gefechte kommen, wird
es von hier aus recht simpel
tiber Maus oder Stick gesteu-

ita

Beam’ uns rauf, Schrotty!(VGA)

ert, gelegentlich miissen auch
die Phaser und Schutzschilde
des Schiffes repariert werden
— alles in allem etwa eine
Sparausfithrung von ,,Wing
Commander”. Hat  man
schlieflich einen Auftrag so-
wohl abenteuer- als auch ac-
tionmidBig erfolgreich (und
ohne Verluste!) tiberstanden,
winken zur Belohnung ein
paar Erfahrungspunkte ohne
praktischen Nutzen.

Mag das Spiel letztlich auch
lingst nicht so komplex sein,
wie man das bei der chicen
Présentation mit der origina-
len TV-Musik und den
beriihmten  Effekten (das
Funkgerit piepst genau wie
im Fernsehen...) erwarten
wiirde, so vermag es den Fan
dennoch zu begeistern — die
Atmosphire stimmt ganz ein-
fach! Und verglichen mit
dem bissigen Verbal-Schlag-
abtausch zwischen Dr. Mc-
Coy und Spitzohr Spock sind
die Jungs von der ,Next Ge-
neration” halt doch arge
Langweiler... (jn)

Star Trek - 25th

Anniversary
Electronic Arts/Interplay

Amiga| ST |C64|PC
Grafik: - |-
Sound:

Atmosphare:

Urteil:
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PC

bleibt die Enterprise,
im Hangar, alle gan-
gigen Soundkarten werden un-
erstitzt, alle Steuerungssyste-
me ebenso, und notfalls tut’s
auch EGA. Eine deutsche Ver
ion ist in Arbeit.




Frederick Pohls
Sternenfahrer-Saga
gilt in der dreiteili-
gen Buchform be-
reits als SF-Klassi-
ker, jetzt schicken
uns die Raumfah-
rer von Legend er-
neut Richtung Ve-
nus — mit dem
kleinen Unter-
schied, daB} wir nun
selbst Hand anlegen
miissen!

{landing Site

Hay 23, 9113

(Super VGA)

Die Zukunft hat uns also wie-
der, und im Jahre 2077
schwebt das Universum im-
mer noch in héchster Gefahr:
Menschliche Raumpiloten
(darunter auch der Spieler)
erkunden einen offensichtlich
in groBer Eile evakuierten
Asteroiden, auf den sie bei ih-
rer Forschungsreise zufillig
gestoBen sind. Mit den dort
gefundenen Raumschiffen
unternehmen  sie  einige
Spritztouren in die ndhere
Umgebung und entdecken da-
bei Schildgeneratoren, die die
ehemaligen Bewohner auf
vier verschiedenen Planeten
installiert haben. Damit sollte
unsere Galaxis vor tédlichen
Viren geschiitzt werden, aber
dummerweise funktionieren
die Dinger nicht mehr. Jetzt
wird unserem Helden schlag-
artig klar, worin der Grund

fiir die liberstiirzte Flucht be-
stand — und was er nun zu
tun hat!

Mal eben vier Planeten besu-
chen, um dort die Schildgene-
ratoren zu reparieren, das wi-

Futuristische Monster...
(Super VGA)

re dann aber doch etwas zu
diinn fir ein gestandenes Ad-
venture; ergo gibt’s hier noch
zahlreiche Nebenquests,
Puzzles, Strategie- und Ge-
schicklichkeitseinlagen. Bei-
spielsweise darf man durch
ein verwickeltes Labyrinth
laufen, sich mit kniffligen

Altbekannte Benutzeroberfliche... (Super VGA)

Wortspielereien abplagen
oder eine Partie ,,Trivial Pur-
suit” wagen. Wie es sich
gehort, hilt das Abenteuer
auch ein paar ruchlose Welt-
raummonster bereit, und die
sind gar nicht ohne: Manche
der Biester erscheinen an-

fangs unbesiegbar, erst wenn
man sich ein bilichensniher
mit ihnen und ihrer Lebens-
weise beschiftigt hat, lernt
man ihre Achillesferse(n)
kennen. Die Zeit spielt eben-
falls eine wichtige Rolle, da
viele Personen nur zu ganz
bestimmten Uhrzeiten hilf-
reich aufgelegt sind. Durch
das fehlende Automapping
geht jedoch manch wertvolle
Minute beim Herumirren in
den komplizierten Wegesy-
stemen der Generatorenstatio-
nen verloren. ..

Sich mit der bereits aus der
opellcasting”-Serie  bekann-
ten Benutzeroberfliche (Gra-
fik- und Textfenster, Windro-
se, scrollbare Worterlisten
und diverse Meniis) anzu-
freunden, ist dagegen eine Sa-
che von Sekunden. Auf
Wunsch kann Gateway auch

als reines Textadventure ge-
spielt werden, was angesichts
des gebotenen Wortwitzes gar
nicht mal sooo abwegig ist —
aber mit der Maus reist es
sich halt deutlich komforta-
bler durchs All, und warum
sollte man auf die hiibschen
Super VGA-Grafiken ver-
zichten, wo sie doch nur ein
Viertel des Screens beanspru-
chen? Von knackigen Ritseln
liber einwandfreies Gameplay
bis zu netter Prisentation ist
alles da, bloB der Sound
klingt auf simtlichen Karten
nicht eben nach einem Sym-
phonieorchester. Sei’s drum,

wer gut genug Englisch kann,
findet in Gateway jedenfalls
monatelangen Adventurespaly
von wahrhaft kosmischen Di-
mensionen! (C. Borgmeier)

Gateway
Legend

Amiga| ST |C64| PC
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ne Fortsetzung ist bereits ge
plant, Umsetzungen flr andere
Systeme dagegen nicht.




Totgesagte leben linger: Wer im Jahre
1990 Text/Grafikadventures im allgemei-

nen und die Kultcompany

Magnetic

Scrolls im besonderen bereits abgeschrie-
ben hatte, war zu friih auf der Beerdi-

gung...

...denn die vermeintliche
Leiche war munterer als je
zuvor — Magnetic Scrolls’
Versoftung des Kinderbuch-
klassikers von Lewis Carroll
fand sich im Nu an der Spitze
simtlicher Game-Charts wie-
der. Und da gehorte sie auch
hin, hatte Firmenchefin Anita
Sinclair es doch tatsichlich
geschafft, nach einer Kunst-
pause von einigen Jihrchen
das Genre wiederzubeleben!

Seinen kometenhaften Auf-
stieg verdankt das Spiel aller-
dings nur zum Teil der stim-
mig umgesetzten Geschichte
der kleinen Alice, die im
Waunderland ihrer Traume die
skurrilsten Abenteuer erlebt.
Ein weit groferer Anteil am
Erfolg gebiihrt der damals re-
volutiondren  Benutzerober-
flache: ,.Magnetic Windows™.

im jeweiligen Raum befindli-
chen Gegenstinde und was es
hier an Spielerleichterungen
mehr gibt, konnen frei ver-
schoben und gezoomt wer-
den. Das so gebastelte

e
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Hier macht ,fensterIn” Laune. (VGA)

Ahnlich  wie  Microsofts
.Windows” bietet auch dieses
System die Moglichkeit, sich
einen individuellen = Bild-
schirm zusammenzustellen.
Die Fenster fiir den Text, die
Grafik, das Inventory, die
Automapping-Karte mit Go-
to-Funktion, den KompaB, die

O

Screen-Layout kann man
speichern, die wunderhiib-
schen und teilweise animier-
ten Grafiken beklicken, es
gibt eine Reihe von Pull-
down-Meniis, und der Spieler
hat die freie Wahl, ob er lie-
ber via Maus abenteuert oder
den exzellenten Parser per

Ich glaub’, ich steh’ im Wald... (ST)

Keyboard auf die Probe stellt.
Puristen, die sich fiir Letzte-
res entscheiden, finden zu-
dem mehr Editierfunktionen
als bei einer durchschnittli-
chen Textverarbeitung.

Nicht umsonst hat sich Ma-
gnetic Scrolls dazu entschlos-
sen, auch dlteren Adventures
mit der neuen Benutzerober-
fliche zu einem Comeback zu
verhelfen — mehr dariiber
weiter hinten im Heft. Hier
soll stattdessen lobend er-
wihnt werden, daB die Com-
pany ihrem guten Ruf gemil
viele, viele zum Teil zwar
ausgeflippte aber stets logi-
sche Ritsel eingebaut hat.
Wirklich iiberfordert konnte
nur sein, wer des Englischen
nicht méichtig ist, alle anderen
finden ja eine genial konzi-
pierte Help-Funktion, die de-
zente Tips ebenso liefert wie
cine Komplettlosung., Kritik
gibt’s lediglich fiir den aus
eher diirftigen Musikeinlagen

bestehenden Sound und die
diversen Grafikmodi., welche
nur am PC mit echter Farben-
pracht aufwarten kénnen. An-
sonsten gilt: Wer sich Won-
derland entgehen laBt, ver-
pabt eines der schonsten Ad-
ventures aller Zeiten! (mm)

Wonderland
Manetic ScroIIsNirin

Grafik:
Sound:
Atmosphare:

Urteil:
Preis (DM)
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Wer einen Flickerfi
xer besitzt, wahlt In
terlace,

/W. Eine Festplatte ist gut, ein
Megabyte RAM Grundvoraus-

nochromen Bildschir

men und bereits ab
512K. Der Interlace-Modus fehlt
hier zwar, dafur gibt's einen
Gutschein fur einseitige Disks.

wie alle Grafik- und

Soundkarten werden
unterstitzt, unter CGA gibt's
allerdings keine Bildchen.

Maus und Joystick so-|
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Ja, wer Arthur Conan Doyles
pfeiferauchendes Mastermind
nicht aus Buch, Film, Funk
und Fernsechen kennt, muf}
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Zwar ist das Adventure-Genre ohnehin nicht arm an Ordnungshiitern, doch der digi-

tale Sherlock hat halt etwas, was Laura Bow und Sonny Bonds nicht haben — ein
Vorbild in der Weltliteratur!

fer, was Scotland Yard sofort
an Jack the Ripper denken
lifit. Mr. Holmes (natiirlich in

Begleitung von Dr.

treuer

Sieht nicht gut aus, die Kleine!

schon einige Jahrzehnte auf
bzw. hinter dem Mond ver-
bracht haben. Auch am Moni-
tor gab er bereits einige Gast-
spiele, darunter das Infocom-
Textadventure . .Sherlock™ —
allerdings sind diese Spiele
samt und sonders lingst ver-
griffen. Bei Electronic Arts
hat man die Sherlockiaden
nun gleich als Serie konzi-
piert, den Anfang macht vor-
liegender ,,Case of the Serra-
ted Scalpel™.

Diesem ,,zackigen Skalpell”
falle eines der leichten
Miidchen Londons zum Op-

Man sieht sich um...

rru

ry Carruthers o T
g:nlusiu r.)h(lumdnli.hhm‘l‘lmfv
want to fook about the nlm

Watson) denkt freilich bereits
einen Schritt weiter, und der
Spieler hoffentlich mit ihm.
Dank eines bequemen Steue-
rungssystems iiber ein relativ
schmales Meniifeld im Stil
von ,,Monkey Island™ kann er
sich jedenfalls ganz auf die
Denkarbeit konzentrieren, be-
dichtig Items unter die Lupe
nehmen und gediegene Unter-
haltungen  im  Multiple-
Choice-Verfahren fithren.
Ubertriebene Hast war ja von

jeher nicht der Stil des Super-

hirns aus der Baker Street, da-
her tragen auch die dreidi-
mensionalen und vielfiltig
animierten VGA-Bilder eher
zu einer beschaulich-viktoria-
nischen Atmosphire bei. Von
flackernden Gaslaternen bis
zum echten Londoner Regen

told
eel free. T'n

nfnidvuun‘lhofluohhdp.m

ist alles vorhanden, was de-
zent gruselige  Stimmung
schafft, dazu kommen sehr
gelungene Beschreibungen in
nicht gerade einfachem Eng-
lisch.

Ein wesentliches Element
der nach und nach immer
komplexer werdenden Story
ist neben Watsons Notizbuch
(in dem alle Verhére getreu-
lich verewigt sind) vor allem
ein ,,magischer” Stadtplan der
Themse-Metropole mit sédmt-
lichen Ortlichkeiten, die ei-
nen niheren Blick lohnen

jeder

.—“-—

konnten. Stoft man nun im
Zuge der Nachforschungen
auf weitere der insgesamt
iber 50 .Sehenswiirdigkei-
ten”, so iibertrigt das Pro-
gramm sie zuverlassig in die-
sen praktischen Reisefiihrer.
Wer dann von einer Adresse
zur anderen will, klickt hier
einfach das Ziel an — schon
fiahrt der beriihmte Detektiv
in einer animierten Kutsche
quer iiber die Karte. Wo er
auch hinkommt, erwartet ihn
beeindruckende Optik; darii-
berhinaus gibt’s ein bomba-
stisches Intro, in dem man der
besagten Erdolchung beiwoh-
nen darf. Bleibt der Sound,
und der besticht durch 25 gut
zur Handlung passende Mu-
sikstiicke sowie allerlei di-
stinguierte Sprachausgaben.
Was man dem verlorenge-
gangenen Fall des grofien
Meisters ankreiden konnte,
wiire allenfalls der Schwierig-
keitsgrad, von dem sich echte
Computer-Sherlocks doch et-
was unterfordert fiihlen kénn-
ten. Andererseits ist ja nicht
Sherlock auch ein
Holmes... (jn)

The Lost Files of

Sherlock Holmes
Electronic Arts

Amiga| ST |C64| PC

Grafik;
Sound:
Atmosphare:

Urteil:
Preis (DM)

Fiir Fortgeschrittene
PC Wie - es aussieht,

bleibt die deutsch an-
geleitete Morderhatz]
PC-Detektiven vorbehalten, diel
Uber zumindest 16 Mhz., VGA-
Karte sowie Adlib- oder Sound-
blaster-Unterstttzung verfagen
sollten.




Als William Gib-
son 1984 sein
gleichnamiges
Erstlingswerk ver-
offentlichte, hatte
das Orwell-Jahr
sein Kultbuch ge-
funden. 1988
brachten die Da-
ten-Cowboys von
Interplay die Soft-
ware dazu heraus
und bewiesen da-
mit lange vor
»otar Trek”, daB
sie nicht auf Rol-
lenspiele abonniert
sind!

Genau wie das Buch wurde
auch die 64er-Urversion mit
Preisen, Lob und Auszeich-
nungen iberhiuft, denn die
..Bard’s Tale”-Macher hatten
ein wirklich zukunftsweisen-
des Grafikadventure abgelie-
fert. Der icongesteuerte Held
befindet sich entweder im
Lauf-Modus oder er

— redet mit anderen Perso-
nen in einem Multiple
Choice-Verfahren der aus-
fithrlichen Art,

— kramt im Inventory,

— bedient sich seiner futuri-
stischen Skills wie z.B. ,,.De-
bug”, ,Hardware Repair”
oder ,ROM Construct”, wo-
bei all diese Fihigkeiten mit
Hilfe von (kduflichen) Chips
,erlernt” werden miissen,

— nimmt die PAX-Dienste

(Geldgeschifte, Nachrichten |

etc.) in Anspruch.

Was solche PAX-Dienste
sind, versteht man am besten,
wenn man die Story des
Spiels kennt: Wir befinden
uns in Chiba City, einer

iI“

hochst ungemiitlichen Beton-
wiiste des 21. Jahrhunderts,
wo die Hotelzimmer Sarg-
GroBle haben und das Ver-
scherbeln der eigenen Organe
im Austausch gegen billige
Plastikimitate an der Tages-
ordnung ist. Beherrscht wird
sie von riesigen Konzernen,
deren Computer-Netzwerke
eine Art Sekundirwelt bil-
den, den beriihmten Cyber-
space. Den Kontakt zwischen
diesem Daten-Reich und dem
Alltags-Ghetto stellen die
Cyberpunks mit ihren (Com-

SUre T LE thinh

puter-) Decks her — je quali-
fizierter so ein Daten-Cow-

Yau" re onder arresT,

Faring gour Tab.

daran machen kann, dieses
und die iibrigen (duBerst
knackigen!) Unterritsel auf-
zukldren, gilt es zuniichst ein-
mal, das pure Uberleben zu
meistern: Geld will ebenso
beschafft werden wie allerlei
PaBworter, Hard- und Soft-
ware. Im weiteren Verlauf
spitzt sich die Story drama-
tisch zu, nimmt jedoch tiber-
raschenderweise ein anderes
Ende als die bekannte Ro-
manvorlage...
Wen der happige Schwierig-
keitsgrad und die erforderli-
chen Kenntnisse der engli-
schen Sprache nicht ab-
schrecken, der sollte diesen
Cyberpunk-Klassiker mal an-
testen — selten war die Zu-
kunft so morbide wie heute!
(mm)
citizen,

Fay not

s ST o et e T e il .

af sonethin

~ boy ist, umso grofier sind

auch seine Moglichkeiten, im

| Cyberspace ungeachtet aller

Pallcodes ,herumzureisen”

und nicht blof die iiblichen

. (PAX-) Dienste zu benutzen.

Unser Held ist so ein Cyber-

: punk; als er eines Morgens in
{ der Chatsubo Bar aufwacht,

muB er feststellen, daB3 sein

— geliebtes Deck futsch und der

Akiko
for
the

naned
waliting

2 1N
parlor.
a clean

nan

Schlaf-Sarg gekiindigt ist. Zu
allem Uberfluf dezimiert
sich derzeit sein Freundes-
kreis auf recht mysteridse
Weise. Ehe man sich jedoch

Neuromancer
Interla/ ElectronicArts

Amiga| ST |C64| PC
71%] -
60%) -
81%) -
79%| - |77%|70%
#- |- ls9- |-

Grafik:
Sound:
Atmosphére:

Urteil:
Preis (DM)
Fiir Experten

Amiga

Hier wurde die schon
animierte Grafik ex
tra neu gezeichnet;

auch die Maussteuerung ist viel
lussiger als der Joystick-Betrieb|

am 64er, 1MB ist allerding
Grundvoraussetzung.
stehungszeit hervor-

ragende Grafiken,

die Soundbegleitung (Titelmu-

ik von der Gruppe Devo) is

eit besser als am Amiga, bloB,
geladen wird viel und gern.

PC

Angesichts der Ent

icht mehr erhaltlich,
weil restlos ausver-
kauft.




Entwarnung in Deutschland! Wir filhren auch lustige So

Quicksoft GmbH P;sifuth

3865 Barenshra

s

ftware zu HIMMLISCHEN PREISEN

Be § 7730 Schwenningen Tel1: 07720/31046 Tel: 07720/31068 Teh.: 07720/32083 Teefox:07720/33069

Pi— S — —_— LU .
Fir Druckfehler und Irrtimer keine Gewdhr -Eﬂiénderungen vclbe_hui?en ¢ lieferung per Nachnahme, Frachtkosten 12,- bei Vorauszahlung 10,- UPS 15,- Vorauszahlung 12,- Eilzuschlag 7,- Ausland 30,- Vorauskasse 25,-

Avuf die empfohlenen
Verkaufs-

@ ;
preise
der Hersteller

Programm Amiga IBM || Programm Amiga IBM § Konsolen

1869 DV 68.37 82.04 f Links DA 7520 88.89 | Game Gear
AlTrain Vorg. (?5.7’:2Z tinks 38f6hPrOT DD'QI . ;)%23?;
ATAC. DA Vorb. 957 ure of the Temptress i : Grundaerat m. Columns DA 259.95
Aces of the Pacific DV Vorb. 82.04 J lord of the Rings 2 DA 68.37 68.37 § AxBatller DA 5594
Aces of the Great War DA 61.52 75.20 j Lotus %Pm T.Ch. 3 DA 61.52 Chgssmasler DA 6396
Addams Family DA 54.68 Mad DV 68.37 82.04 B Donald Duck Lucky D. DA 63.96
Ashes of Empire 82.04 82.04 § Mantis DA 95.72 § Dragon Crystal DA 5596
Another World DA 54.68 61.52 § Manchester United Europe DA 54.68 61.52 Nl Fociory Panic DA 5596
Apidya DA  47.84 Maniac Mansion DY 61.52 61.52 § Gloc DA 5596
Aquaventura DA 54.68 Me%u lo Mania/First Sam. 61.52 Halley Wars DA 63.96
Armour Geddon 2 DA 6137 68.37 f§ Might and Magic 3 DV 68.37 82.04 } joe Montana Football DA 63.96
Airbus A 320 75.20 95.72 § Might and Magic 4 DV 95.72 Mickey Mouse DA 6396
Airbus A 320 DA 88.89 9572 | Microprose Golf DA 78.62 78.62 § Ninia Gaiden DA 63.96
BAT 2 DV 68.37 82.04 | Monkey Island DV 68.37 82.04 B Olympic Gold DA 7196
B-17 [M‘\cmpmse} DA Vorb. 95.72 | Monkey Island 2 DV 82.04 82.04 B Oyt Run DA 4394
Bane o.t.Cosmic Forge DV 68.37 68.37 | No Second Price DA 61.52 61.52 B pengo DA 4796
Battle Isle DV 68.37 82.04 § Nova 9 Vorb.  82.04 § puit'& Putter DA 47.96
Botile Isle Datadisc DV 41,00 41.00 § Premiere DA 54.68 Shinobi DA 6396
Birds of Prey DA 68.37 88.87 J| PGA Golf Plus DA 61.52 68.37 Slider DA 63.96
Bitmap Bros.Vol.| DA 54.68 54.68 J Perfect General DA 7520 75.20 } Solitaire Poker DA 63.96
Black Crypt DV 5468 68.37 Prophecg of the Shadow DA Vorb.  82.04 f Sonic the Hedgehog DA 6394
Buck Rogers 2 DA 61.52 61.52 { Parasol Stars DA 54.68 Space Harrier DA 5596
Bundesliga Man. Prof. DV 68.37 68.37 } Pinball Dreams DA 54.68 54.68 B Siner Monaco G.P. DA 47.96
Civilization DV 78.62 95.72 § Plan 9 (mit Videofilm) DV 8204 9572 Wonderboy DA 4796
Crisis in the Kremlin DA Vorb. 95.72  Populous 2 DV 6152 61.52 § Waodypop DA 4796
Cool Croc Twins DA 5448 61.52 | Pools of Darkness 60.87 68.37 § world gluss feadarh: DA 6396
Congquest of the Longbow DV 8205 82.05 ff Push Over DA 5468 61.52
Cruise for a Corpse VGA DV 61.52 68.37 j§ Police Quest 3 DV 82.04 82.04 Q|2
Cyberblost DA d].gl i goiec:i;)( . DA gggg S
D-Generation DA 41.01 68. vest for Glory . f .
Die Hard 2 DA 5468 61.52 || Raiload Tycoon DA 7862 8389 | Srondoett i i
Dark Seed DV 82.04 88.89 § Rampart DA 6152 68.37 0% Golf 83790
Dark Half Vorb.  82.04 § Realms DV 61.52 75.20 f - o 2530
Darklands DV Vorb. 9572 j Regent DV 6772 K xq” 9 8320
Der Patrizier DV 6837 82.04 § Red Zone DA 54.68 Nt Gaiden 6350
Deliverance DA 54.68 Rex Nebular DA Vorb. 88.89 Pa ‘erbo 6320
Das Schwarze Auge DV 68.37 82.04 J Risky Woods DA 58.10 58.10 § poPerocY 6320
Death Knights of Krynn DV 68.37 61.52 ] Rise of the Dragon DV 82.04 82.04 § o W ere 6320
une DV 61.52 75.20 || Robocop 3 DA 5468 Vorb. §p" o 6320
Die Kathedrale DV 82.04 82.04 f Sensible Soccer DV 54.68 g ga hai €350
Discovery DV 61.52 68.37 || Shadow of the Beast 3 DA  61.52 5 e 6320
Dojo Dan DA 54.68 Shadowlands DA 6152 ¢1.52 f288 e 8320
Dynablaster (mit Adap.) DA 61.52 61.52 J Silent Service 2 DA 78.62 78.62 W\ni - child 6320
Eco Quest DV 7520 82.04 f Sim C'\tyﬁPopulous DA 61.52 75.20 ngir b 2550
Elvira 2 DV 68.37 82.04 J Sim Eart 9572 82.04 Xybot &390
Elite Plus DA 58.10 88.89 | Startrek 25th Anniver. DA Vorb. 6837 YO8 -
Eternam DV 75.20 | Starflight 2 DA 5468 68370\ Drive

European Championship DA 54.68 61.52 | Striker DA 54.68 Vorb. )

Epic DA 61.52 75.20 § Space Max DV 61.52 68.37 e o 09
Eye of the Beholder 2 DV 82.04 82.04 f Special Forces DA 7862 88.89 J] Grundgerdt o.Spiel DV 259.95
Falcon 3.0 DA 95.72 J Space Quest 4 DV  68.37 82.04 f Beast Wrestler 89.96
Fire and lce DA 54.68 Space Shutle OV 7521 109.40 Jf EAHockey DA 103.96
F-15 Strike Eagle 3 DA 95,72 || Super Teiris DA 68.37 78.62 ] Golden Axe 2 DA 95.96
Formula 1 Gr. Prix DA 78.62 88.89 [ Tennis Cup 2 DA 68.37 ¢8.37 | Kid Chomeleon DA 95.96
Gods DA 54468 68.37 | The Humans DA 6152 61.52 | Olympic Gold DA 103.96
Global Effect DA 68.37 68.37 | The Siege 68.37 " ;
Global Conquest DA 68.37 82.04  Turican 2 DA 13.64 Zubehér: PC,Amiga
Grand Prix Unlimited DA Vorb. 68.37 ff Ultima 6 DA 6837 7520
Gunship 2000 VGA DA Vorb. 9572 j Ullima 7 DA 75.20 Joys*.AnangPX*ru 79.95
Heart of China DV 68.37 82.04 J| Ulima 7 kpl.deutsch DV 95.72 | Joyst.Comp.Pro Star blau 35.95
Hexuma DV 7520 75.20 J Ulfima Underworld DA 82.04 J Soundblaster 2.0 229.95
Heimdall DV 7520 75.20 ff Vroom DA 54.68 Soundblaster 2.0 DV 25495
History Line DV 68.37 75.20 § Vroom Data Disc DA 3416 Soundblaster Pro 3.0 DV 429.95
Hook DA 54.68 75.20 [ Vikings - Fields of Cong. 54.68 82,04

Indiana Jones 3 Adv. DV 61.52 68.37 | Wayne Gretzky 2 Con.Cup DA 54.68 61.52 f§ 386 DX,33MHZ,4 MB RAM,40 MB Fest latte,
Indiana Jones 4 DV 88.89 9572 § Winter Challenge DA 75.20 § VGA Monitor, 1x 3.5 LW/ 1x5.1/4 |
Jaguar XJ 220 (1 MB) DA 54.68 Wizkid DA 54.68 Preis komplett DM  2699.00
James Pond DA 17.06 Wizardry 7 DA Vorb.
James Pond 2 (Robocod) DA 54.68 Wing Commander DV 7520 47.84 § wie oben jedoch 486DX,33MHZ

im Power DA 54.68 Wing Commander 2 DV 82.04 | Preis komplett DM 2995.00
John Madden Football 2 DV 58.10 68.37 § Wing Commander20p.1 DA 41.00

Kaiser DV 88.89 B88.89 WinF Commander 20p .2 DA 41,00 } Laufwerke zu erbarmungslosen Preisen

Kings Quest 5 DV 68.37 95.72 | Wollchild DA 54.68

Les Manley Lost in L.A. DV 68.37 § Wonderlond 61.52 68.37 B Teac PC 3.5" 1.44MB DM 115.95
legend DA 61.52 68.37 | Zack McKracken DV 61.52 61.52 § Teac PC 5.25” 1.2MB DM 12995
Leather Goddesses 2 DA Vorb, 82.04 § Zool DA 54.68 Festplatien:

Leisure Suit Larry 5 BV gSgg 2%%# Seagate 106 MB 15ms DM 499.95
Lemmings A 54 - ichti H Conner 212 MB 16ms DM 999.95
Leonmings Dk Disk DA 41.00 47.84 Zu den w"l‘h" sten Spielen

lemmings Bool + ADDON DA 54.68 61.52 Komplettlosungen

Auf alle Computerspiele in unserem
Programm...
Wie ist das iiberhaupt méglich?

Wir sind ein SoftwaregroBhandel,
verkaufen die Software aber nicht nur an
Héandler, sondern auch an Endverbraucher
(wie Euch), aber zum GLEICHEN
PREIS!!!

Wir liefern alle Spiele, die auf dem
Markt erhdltlich sind.

Fir welche Systeme konnen wir
liefern?

Amiga, IBM und Kompatible, Atari St, C
64, Spectrum, Schneider CPC, C16/+4,
Atari XL, CDTV, Atari 2600, Atari 7800,
Atari lynx, Game-Boy, Game-Gear, Sega-
Master, Sega Mega, NES, Lésungsbiicher
und Komplettlésungen.

Wie bekommt lhr den Preis eines
Spiels heraus?

Ganz einfach:

1. lhr ruft uns an,

2. Ihr bestellt unseren Katalog gegen
eine Schutzgebihr von DM 5.00

3. |hr rechnet ihn Euch selber aus.

Wie rechnet lhr den Preis eines
Spiels aus?

Ihr nehmt den empfohlenen Verkaufspreis
eines Spiels (steht entweder in der
Werbung der Hersteller mit dabei oder
z.B. bei Amiga Joker-Wertungen unter
Preis”), den rechnet lhr mal 0,684, und
das Ergebnis ist Ever Einkaufspreis bei uns.
Nun ein Beispiel: Monkey Island 2 (PC)
empfohlener Verkaufspreis: DM 99,00
99,00x0,684 = 67,72

Vorteile fiir Euch

1. Alle Spiele sind gleich gunstig,
auch die Spiele, die nicht in
der Werbung stehen, das
bedeutet fiir Euch, lhr kénnt
ein Spiel, das es noch nicht
gibt, vorbestellen, und kénnt
sicher sein, daf} es 31,6%
unter dem offiziell
empfohlenen Verkaufspreis
liegt.

2. Alle Auftrage werden
innerhalb von 18 Stunden
bearbeitet.

3. Alle Spiele in der neuesten
Version.

4, Wenn lhr ein Spiel vorbestellt,
das es noch nicht gibt, habt lhr
es ca. 3 Tage, bevor es in den
Handel kommt.
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When you look at the
passport, You realize that
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+o your nationality.
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member comrade, orders are

to be obeyed punctualiy!

t-dragging must be stamped

Was die Trivialliteratur zusam-
mengefiigt hat, das soll der Re-
dakteur nicht scheiden: Bereits seit
Ewigkeiten bemiiht sich die Unterhal-
tungsindustrie in Form unzihliger
Biicher und Filme, den (mannlichen)
Konsumenten mit einer brisanten Mi-
schung aus (weiblichen) Korper-Rei-
zen und Krimi-Spannung bei der Stan-
ge zu halten — Sex & Crime hat sich
dafiir ldngst als feststehender Begriff
etabliert. Soweit es die Computerunter-
haltung im allgemeinen und die Ad-
ventures im speziellen angeht, haben
wir es hier aber mit weitgehend eigen-
stindigen Untergenres zu tun. Wie
praktisch fiir uns, konnten wir so doch
die gewohnte Aufteilung beibehalten.
Auf den folgenden Seiten erwartet
Euch daher zuniichst digitale Leibeser-
tiichtigung der entspannenden Art,
dann kommt die digitale Leibesver-
nichtung der spannenden Art...
ier und jetzt wollen wir unser
Augenmerk aber zundchst auf
die Computer-Krimis richten, schliel3-
lich waren Detektiv-Adventures schon
an der Tagesordnung, als sexuelle Frei-
ziigigkeit am Monitor noch lingst nicht
als Selbstverstindlichkeit galt. Ob es
nun daran liegt, dali die Losung von
Kriminalfillen traditionell ein gewisses
MaB an Knobelarbeit voraussetzt, oder
ob es eher damit zu tun hat, dall Sex in
Natura halt immer noch am meisten
Spal verspricht, sei dahingestellt — je-
denfalls hatte Infocom bereits Mitte der
80er Jahre eine ganze Reihe von krimi-
nalistischen Textadventures im Sorti-
ment. Meist handelte es sich dabei um
sogenannte ..Closed-Door-Mysteries”
im Stil von Agatha Christie (elf Ver-
dichtige und zwolf Stunden Zeit);
Witness™, ..Suspect” oder ,.Deadline”
wiiren ganz passable Beispiele.
Mil Aufkommen der Text/Grafik-
adventures setzte sich der Trend
zum Krimi nahtlos fort, was sich an
Spielen wie Telariums ..Perry Mason™
oder dem famosen Yuppie-Verbrechen
..Corruption” von Magnetic Scrolls un-
schwer iiberpriifen liBt. Besonders Ac-
tivision tat sich schon anno 1986 mit
Games fiir grafikbegeisterte C 64-In-
spektoren hervor, galt es doch prak-
tisch zeitgleich ,,Murder on the Missis-
sippi” zu losen und in .Borrowed
Time" als Privatdetektiv Sam Harlow
den Helden zu mimen (man beachte
die dezente Namensverwandtschaft mit
Raymond Chandlers klassischer Ro-
manfigur Philip Marlowe!). Die ..ge-
borgte Zeit” hatte denn auch bereits er-
ste Ansiitze einer Meniisteuerung zu
bieten, war also gewissermalien ein
Vorfahr von Mindscapes voll mausge-
steuertem ,.Deja Vu™, das ein Jahr spi-
ter fiir den Mac und bald darauf auch
fiir den Amiga erhaltlich war. Tja. und

dieses sehenswerte Grafikspektakel
rund um Gangster und Ganoven im
Chicago der 30er Jahre mag wiederum
auf die eine oder andere Art Sierras
Einstieg in die ..Police Quest™-Serie
beeinfluBt haben — und sei es nur, um
sich durch eine mondine Story im Stil
von Miami Vice abzugrenzen.
So‘ nun aber genug der Kriminali-
stik, kommen wir zum guten alten
Sex. Wie gesagt ist das Thema im
Land der Computer-Abenteuer aber gar
nicht so alt, von Steve Meretzkys Info-
com-Lachnummer , Leather Goddesses
of Phobos™ einmal abgesehen. Und lei-
der ist es auch nicht ganz so gut, wie
viele Hersteller von Grafikadventures
zu glauben scheinen. Sicher, ein nicht
unbetriichtlicher Reiz liegt hier in mog-
lichst naturalistischen Abbildungen
nackter Tatsachen. aber allzu viele Pro-
duzenten haben dariiber vergessen, ein
verniinftiges Spiel mitzuliefern. Ein
schones Beispiel fiir derartige Ver-
sdumnisse bekamen die 16-Bit-Voyeu-
re 1988 mit dem eher schmalbriistigen
Tomahawk-Optikwunder ,Emmanu-
elle” vorgesetzt, aber auch die Nach-
folger ..Geisha™ und ,,Fascination”™ hau-
en allesamt in die gleiche Kerbe. Viel-
leicht noch schoner (weil noch ab-
schreckender!) sind die haarstriiuben-
den Abenteuer des Digi-Zuchthengsts
Brad Stallion aus dem Hause Free Spi-
rit. Und weil das alles eben gar so
schon schrecklich ist, konnten wir es
uns beim besten Willi nicht verkneifen,
Euch die genannten Fallbeispiele im
Folgenden zuzumuten. Es gibt halt Ge-
legenheiten, da mufl man einfach die
chernen Grundsitze von Qualitit und
Erhiltlichkeit seinen abartigen Neigun-
gen opfern...
einerlei Opfer waren hingegen
fiir Sierras beriihmt-bertichtigten
Mochtegern-Playboy Larry Laffer er-
forderlich, nach vier rundum gelunge-
nen Spielen hat sich Al Lowes
amourdser Antiheld die Sexisten-Kro-
ne ehrlich verdient. Und auch Steve
Meretzkys witziges SF-Knallbonbon
.Leather Goddesses of Phobos 27 ist
nicht nur wegen seiner nun sogar op-
tisch prisenten Busenwunder eine
Klasse fiir sich. Ebenfalls aus der Zu-
kunft erwartet Euch auf den niichsten
Seiten der Dynamix-Reiller ,.Rise of
the Dragon™, wiihrend Lucas Arts mit
seiner bereits klassischen Mischung
aus Krimi, Science Fiction und Humor
namens ,Maniac Mansion™ vertreten
ist. Von Les Manley iiber Laura Bow
und Sonny Bonds bis zu Lankhors
franzosischem  Schniiffler  Jerome
Lange werdet Ihr jede Menge Helden
und Heldinnen, Sex- und sonstige
Bomben kennenlernen — viel Spal
bei dieser hochexplosiven Mischung!
(jn/ml)
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Digitale Leibesertiichtigung der anziiglichen Art ist untrennbar mit einem Namen verbun-
den: Larry Laffer. Innerhalb weniger Jahre hat es Sierras tollpatschiger Mochtegern-Casa-
nova vom unscheinbaren Pixel-Haufen zum bekanntesten Sprite aller Zeiten gebracht!

O | O

Stindiges Pech bei Frauen
und ein knitterfreier Polyester-
Anzug von ausgesuchter Hil-
lichkeit — das ist also der
Stoff, aus dem Superhelden
gemacht werden. Dabei be-
gann Larrys Bilderbuchkarrie-
re ganz bescheiden in den
Biiroriumen von Roberta und
Ken Williams, die zusammen
die Chefetage der kaliforni-
schen  Adventure-Schmiede
bilden. Dort meldete sich ei-
nes schonen Tages im Jahre
1987 der gelernte Musiklehrer
Al Lowe mit der Idee. eine Art
Grafikversion des erotischen
Textadventures ,,Soft Porn™ zu
produzieren, das Sierra 1981
fiir den Apple herausgebracht
hatte. Das Ehepaar Williams
war begeistert und lieB Al
freie Hand, obwohl er bis da-
hin nur an Kindergeschichten
wie .Donald Duck’s Play-
ground” oder ,.The Black

Cauldron” (mit-)

hatte...

gearbeitet

Wie der gliicklich verheirate-
te Familienvater und Saxo-
phonspieler Al Lowe erst rela-
tiv spit zum Programmieren
kam, ist auch sein geistiger
Sohn Larry ein Spitziinder
von echtem Schrot und Korn.
Im jugendlichen Alter von 38
Jahren fillt es dem Mutter-
sohnchen mit viel Bauch, aber
schon wenig Haaren ein, daf}
er jetzt eigentlich mal dem an-
deren Geschlecht auf die Ner-
ven fallen konnte. Er tut das
mit bemerkenswerter Ausdau-
er, auch wenn er dabei perma-
nent die. lustigsten Tief- und
Riickschlige erdulden muB:

Standesgemill beginnt  sein
amourdser SpieBrutenlauf in
Lefty’s Bar, einer Spelunke,
deren (stundenweise vermiete-
tes) ObergeschoB Larry zwar
die fleischliche Erfiillung,
aber leider nicht die wahre
Liebe bieten kann. Also er-
greift er die Flucht, um im Ca-

rungsleiste nochmals aufge-
legt. Und weil sie so wunder-
schon ausfiel, wurde sie auch
gleich 1:1 fiirs CD ROM und
den Amiga umgesetzt, nur die
ST-Besitzer miissen weiterhin
mit der originalen Prisenta-
tion und Steuerung vorlieb
nehmen.

sino die Finanzen fiir das
nichste Rendevous aufzubes-
sern. Irgendwann schafft er
dann sogar den Sprung in die
Hochzeitssuite, doch da er ei-
ner Betriigerin aufgesessen ist,
endet die Nacht unerwartet
fesselnd. Erst nach einem wei-
teren frustrierenden Intermez-
z0 mit einer Gummipuppe
erblickt Larry schlieBlich
am Swimming Pool Eve,
die seinen Leiden ein En-
de bereitet — zumindest
vorliufig.

Wie bei allen friihen
Sierra-Games  erschien
der Held als kleines
Miinnchen, das vom Spie-
ler via Joystick oder Cur-
sor-Tasten iiber den Screen di-
rigiert wurde. Zu anspruchs-
volleren Aktionen forderte
man ihn per Tastatur auf, wo-
bei der Parser fiir seine Zicken
ebenso berithmt war wie fiir
seine schliipfrigen Antworten.
Am PC harmonierte die
blockige EGA-Grafik beson-
ders schon mit dem elenden
Gepiepse des eingebauten
Speakers, kurzum, die techni-
sche Seite war systemiiber-
greifend bescheiden. Das hat
auch Sierra eingesehen und
den ersten Teil in einer aufge-
peppten  VGA-Version mit
handgemalter Comic-Grafik
und der neuen (Icon-) Steue-

Im krassen Gegensatz zu sei-
nem bereits unbestreitbaren
Erfolg als Software-Held geht
in Larrys Privatleben weiter-

hin alles schief: Nachdem ihn

Eve vor die Tiir gesetzt hat,
kauft er sich von seinem letz-
ten Dollar ein Lotterielos, das
ihm dank einer kurzsichtigen
Emptfangsdame die Teilnahme
an zwei TV-Shows ermig-
licht. Dabei gewinnt er eine
Kreuzfahrt und eine Million
Dollar, was dem routinierten
Pechvogel natiirlich mal wie-
der Arger ohne Ende ein-
bringt. Er wird in eine Spiona-
gegeschichte verwickelt, geriit
auf dem Schiff an eine sadi-
stisch  veranlagte Kabinen-
nachbarin, treibt hilflos mit



dem Rettungsboot am Meer
umher und muf sich zu al-
lem Uberfluf auch noch

als Frau verkleiden. Et-

liche Irrungen und Wir-
rungen spiter wartet

dann eine exotische
Schonheit auf thn, aber

die kriegt er erst, sobald

er dem verbrecheri-

schen Insel-Tyrann No-
nookee eins iibergebra-
ten hat.

Wie bei so vielen Fort-
setzungen war auch hier ein
Abnutzungseffekt

gewisser

spiirbar, sprich, die Riitsel sind
etwas flauer als beim Vorgin-
ger — obwohl auch der nicht

schritt

miissen die
Amiga- und ST-
Larrys zahlen, bei
denen diese ..Cut-
scenes’ ziemlich
langsam ablaufen.

Wie bereits
am Titel zu
erkennen.

gerade zu den unlosbar schwe-
ren Abenteuern zihlt. Dafiir
gab es nun bessere Grafik,
besseren Sound (AdLib und
Roland werden jetzt unter-
stiitzt) und eine bessere
(Maus-) Steuerung. Aullerdem
tauchten erstmalig filmartige
Zwischensequenzen auf, bei
denen man zwar zuschauen.
aber nicht eingreifen kann,
Den Preis fiir soviel Fort-

stellt Teil
drei einen
tiefen Ein-
schnitt in der
wildbeweg-
ten  Larry-
Story  dar.

Doch  zuerst
ist wieder al-
les wie iiblich: Unser Herzens-
brecher verliert nahezu gleich-
zeitig die Insel-Schnheit aus
dem zweiten Teil, den Job und
sein Heim, weshalb er sich
zuniichst als Pseudo-Eingebo-
rener im Bastréckchen ein
paar Kroten verdient. Aber
das ist noch lingst nicht sein
traurigster Auftritt, denn unter
anderem brilliert der alte
Schiirzenjiger hier auch als

Prima-
ballerina
in einer dritt-
klassigen Tanzbar.
Selbstmurmelnd bag-
gert er nebenbei zahl-
lose Frauen an, doch seine
Opfer erweisen sich teilweise
als unglaublich  materiali-
stisch, um nicht zu sagen geld-
gierig. Die schlimmste Enttiu-
schung erlebt er aller-
dings nach einer i
Liebesnacht il
mit Patti —
als diese ihn
versehentlich
mit  Arnold
(Arni?!)
anspricht, |
ist er der- }H
malben
auller sich,
dal} er so- {
gar voriiber- §
gehend das*
Spiel  verlaft!

Tja, und plotzlich
bekommt der
(Unter-) Titel
Sinn, denn nun .
mul} sich der
Spieler eben
als Patti auf

nun erstmals auf Deutsch ge-

flirtet werden, was Sierra

zwar auch fiir alle an-

deren  Folgen an-

| gekiindigt, aber bisher

nur hier und beim

anschlieBenden fiinf-

ten Teil verwirklicht

\ hat. Zudem wurde das

| Eingangs-Quiz  aus

' Larry 1 mit verschie-

denen (bei der zweiten

Folge noch frei einstell-

baren) ,.Schmutz-Leveln”

kombiniert, so dafl es von

der Allgemeinbildung bzw.

Geduld des Spielers abhiingt,

wieviele nackte Tatsachen er
zu sehen Kriegt.

Beim vorliufig letzten Teil
der Schwerendter-Saga hat Al
Lowe sich bekanntlich einen
Spall daraus gemacht, die giin-
gige numerische Reihenfolge
zu ignorieren, weshalb das

fiinfte Larry-Spiel in Wahr-

¥ sigkeit in der Handlung noch

weiter ausgebaut, so dal
man hier eigentlich von
Larrys & Pattis Aben-

teuern sprechen
miifite: Larry arbei-
itet als Videoband-

Riickspuler bei ei-
nem dubiosen Fern-
sehsender, der gerade die
Sexbombe der Nation sucht.
Drei Midchen befinden sich
noch im Finale, und fiir die
endgiiltige Entscheidung
sollen nun heimlich Video-
aufnahmen von ihnen ge-

macht werden. Klar,

die Suche nach

dal Mister Laffer

dem Mann mit

den Job Kkriegt, aber

der schwellenden
Brustmuskulatur
machen, bis die
beiden  endlich
gliicklich vereint
sind.
Neben
abermals  ver-
besserten  Pri-
sentation (VGA,
alle Soundkar-
ten) weist dieser
Teil noch weite-
re Besonderhei-
ten auf. So durfte

der

da die drei Aus-

erkorenen im
ganzen Land
verstreut

' wohnen,
unterstiitzt
unser Jung-
filmer dies-
mal zwangs-
laufig  recht
ausgiebig die
amerikanische
Luftfahrtindu-
strie. Parallel da-
zu reist auch Patti
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fleiBig in der Gegend herum,
allerdings als FBI-Agentin,
die den Machenschaften der
ins Zwielicht geratenen Unter-
haltungs-Branche auf die
Schliche kommen soll...

Der Spieler muf} sein Steh-
vermogen abwechselnd als
Patti und als Larry unter Be-
weis stellen, wobei eigentlich
beide andauernd in die aber-
witzigsten Situationen gera-
ten. Larry betiitigt sich wie ge-
wohnt als Zocker, macht et-
was ungewohnliche Gymna-
stikiibungen in einem
FitneBstudio und labt
auch sonst nichts an-
brennen.  Wiihrend-
dessen darf man mit
Patti unter anderem
Tonband- und Akten-
diebstihle  begehen
— beim Happy End
im Weillen Haus ist
das Heldenteam dann
natiirlich wieder ver-
eint. Trotz des revo-
lutioniiren  Parallel-
Konzepts hat sich am
Gameplay selbst
nicht sooo schrecklich viel
gedindert, vor allem die Riitsel
sind nach wie vor recht ein-
steigerfreundlich. Dafiir be-
kommt man es nun von An-
fang an mit der neuen
Maus/Icon-Steuerung zu tun,
zudem markiert Larry V in
Sachen Priisentation eindeutig
den Hohepunkt der Reihe. Die
Comic-Grafik ist witziger ge-
zeichnet und animiert denn je,
und die Soundbegleitung war-
tet mit einer Fiille von Musik-

stiicken der unterschiedlich-
sten Stilrichtungen auf. Der
Luxus hat natiirlich seinen
Preis, will sagen, man sollte
zumindest einen 286er (am be-
sten mit VGA-Karte) oder ei-
nen Amiga mit IMB (und
moglichst auch einer Festplat-
te) besitzen. Nur die ST-Play-
boys haben es da einfach —
sie miissen auf den fiinften
Teil leider ganz verzichten.

Amiga

Reingefallen!  Tatsichlich
wird der sechste Teil der
schier unendlichen Aufreil3er-
Geschichte nicht vor Mitte bis
Ende 1993 erscheinen, ein Ti-
tel steht noch nicht fest (das

Mit Ielchten Abstn

sind die Umsetzungen den PC-
Originalen durchaus ebenbiir-
ig. Vom Erst-Larry ist nur noch
die Uberarbeitete Version er-
haltlich, auf die sich auch die
Bewertung bezieht.

Cod

Beim Konvertieren
vom (64 wurde die
Grafik des ,Brot-
kastens” originalgetreu Uber-
nommen. Der Sound (berzeugt
aber durch digitalisierte Tenta-
kel-Schmerzensschreie. Wem das
zu grausam ist, der kann eine ge-
waltfreie Version beziehen.

funften Teil emp-
fiehlt sich zumindest ein 286e
mit 25MHz, die zwei Ubrigen
Larrys sind unproblematisch,
Auch hier wurde Larry | in de
neuen Fassung benotet.

Fir den uberarbeite-
ten ersten und den

mit den spiten Miidels haben
wir uns seinerzeit anliBlich ei-
nes Aprilscherzes ausgedacht.
Glaubhaft, was?). Was jedoch
bereits feststeht, ist dies:
Larrys beispielloser Erfolg
kommt nicht von ungefihr,
die  stindigen technischen
Verbesserungen und der ewig
frische Humor Al Lowes ha-
ben ihn zu dem gemacht, was
er heute ist — und hoffentlich
noch viele Folgen lang bleiben
wird! (C. Borgmeier)

Larry |

Sierra

Grafik:
Sound:
Atmosphare:

Urteil;
Preis (DM)
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An seine Friihwerke ,,Hacker” und ,,Aliens” werden sich wohl nicht mehr alle erin-
nern, aber mit dem Alternativ-Larry hat sich Programmierer Steve Cartwright selbst

ein Denkmal gesetzt — das des frechsten Plagiators!

LES MAINLKEY 1 & 2

SEARCH FOR THE KING

Der 27jiihrige Anti-Held Les
Manley arbeitet bei einer du-
biosen TV Station als Video-
techniker und ist hoffnungslos
verliebt in Stella Hart, die Se-
kretirin des Chefs. Als der
Boll der beiden eines Tages
eine Million Dollar fiir denje-
nigen aussetzt, der den ,.King”
findet, wittert Les seine Chan-
ce — daB King Elvis lingst
das Zeitliche gesegnet hat,
kommt dem Tolpatsch dabei

Se T 588

Les Manley I (VGA)

Damen. Ja, selbst die techni-
schen Details, wie Bild-
schirmaufbau und Steuerung
weisen verbliiffende Ahnlich-
keiten mit den Spielen um den

Les Manley I (Amiga)

gar nicht in den Sinn. ..

Das Programm erinnert in
mehr als einer Hinsicht an
Sierras iibermichtiges Vor-
bild: Nicht nur, dab Les schon
rein optisch Larrys jiingerer
Bruder sein konnte, bei seiner
aussichtslosen Suche stolpert
auch er permanent iiber dralle

e

“Uhy, are 9

N, 2

Konkurrenz-Casanova auf.
Les wird per Maus, Joystick
oder Tastatur iiber den Screen
gejagt, aul die iibrigen Befeh-
le wartet ein englischsprachi-
ger und ziemlich engherziger
Zwei-Wort-Parser. Bei den

Riitseln hort die Verwandt-
schaft allerdings auf, denn die
Les Manley II (VGA)

sind hier weder besonders an-
spruchsvoll noch sonderlich
logisch. Und hiibsch animierte
(aber nachladeintensive) Gra-
fiken, viele eingestreute Gags
plus nette Musik alleine genii-
gen halt nicht ganz. um Big
Larry am Zeug zu flicken.

LOSTIN LA.

Unverzagt wagte sich Acco-
lade an Teil zwei, bei dem Les
seinem Freund Helmut in ei-
nem Entfithrungsfall zu Hilfe
eilt. Da Helmut, der kleinste
Mann der Welt, als Stuntman
in Hollywood arbeitet, ent-
wickelt sich das Game zu ei-
ner einzigen Parodie auf alle
Filmstars und -starlets. An ei-
nem Swimmingpool rikelt
sich LaFonda Turner. ein Ma-
donna-Verschnitt gibt sich per
Video die Ehre, und selbstver-
standlich hiipfen Unmengen
sparlich  bekleideter  Jung-
schauspielerinnen durch die
Stadtlandschaft der Filmme-
tropole.

Erneut sind die Parallelen zu
den chaotisch-lustigen Erleb-
nissen eines gewissen Mister
Laffer unverkennbar: Die teils
gemalte, teils digitalisierte
(Playmates!) Grafik sieht der
von . Larry V7 stellenweise
zum Verwechseln dhnlich, das
Duell der Schlammringerin-

nen hat man sogar eiskalt ge-
klaut. SchlieBlich wird auch
Les nun via einer reinen
Maus/Menii-Steuerung  durch
seine amourdsen Abenteuer
gescheucht, die jetzt ebenfalls
auf deutsch zu haben sind.
Leider sind die stupide anein-
andergereihten Ritsel erneut
nur ein Klacks fiir Adventure-
Profis. Ein bifichen selbstindi-
ger und ein biichen komple-
xer muf} der geklonte Held al-
so schon noch werden, aber °
vielleicht schafft er’s ja beim
unvermeidlichen dritten Teil?!
(C. Borgmeier)
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Les Manley in:
Search for the King

Accolade

Amiga

ST |C64|PC

Grafik:
Sound:
Atmosphare:

Urteil:
Preis (DM)
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Fiir Anfianger

Les Manley in:
Lost in L.A.

Accolade

Amiga| ST |C64|PC
Grafik: - -
Sound:

Atmosphdre:

Urteil:
Preis (DM)

eins erhaltlich, de

1MB benétigt und
HD-installierbar ist (wozu wir
egen der Nachladezeiten
dringend raten wiirden!).

Hier gibt's das erste|

Abenteuer (VGA,

EGA, CGA) nur in
englisch, das zweite (VGA pur)
auch komplett in deutsch.
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Mit dieser pseudoerotischen Spiele-Troika machte sich die franzosische Programmie-
rerin Muriel Tramis einen Namen unter den Fans simpler Softsex-Abenteuer. Letzt-
lich erwiesen sich ihre amourosen Adventures zwar samt und sonders als Flops —

aber von historischem Interesse sind sie in dieser Rubrik allemal.

Mit den ausgiebig verfilmten
Erotik-Romanen um eine la-
sterhafte Schonheit gleichen
Namens hat das Spiel herz-
lich wenig zu tun; hier geht
es darum. die Titelheldin im
sonnigen Rio ausfindig zu
machen, um sie wieder nach
Europa heimzuholen. Dazu
klickt man sich durch zahlrei-
che Bilder, spricht alle her-
umlungernden Personen an,

sammelt Gegenstinde auf,
priigelt sich mit Neben-
buhlern — oder schlift ein-

fach vor dem Screen ein. Die
Handlung ist ebenso diinn,
wie die Aktionsmoglichkei-
ten begrenzt sind, und die
Prisentation lockt auch kei-
nen Spanner aus dem Ge-
biisch.

-

Erneut dreht sich alles um ei-
ne entfiihrte Unschuld. erneut
besucht man diverse Ortlich-
keiten, sammelt Niitzliches

und Unniitzes auf, stofit aber
nun zwischendurch auch auf
und Geschicklich-
Immerhin hat die

Puzzles
keitstests.

Kommt, nu:ht Ln Frr
@ Moral will nL

-

unglickl Lch mache - und

» aLter acha
cﬁ dog ich eilnen
dabe L

te ich mehrere begliicken ...

O

Grafik schon merklich zuge-
legt. was man vom Gameplay
des seichten Sex-Adventures
leider nur begrenzt behaupten
kann: Die Riitsel sind wenig
rdatselhaft, und die Action ist
alles andere als actionreich.

Hier mul} die Pilotin Doralice
eine Ampulle Liebestropfen ,
auf die es auch die Unterwelt
von Miami abgeschen hat, an

den (Kontakt-) Mann brin-
gen. Freilich sind wiederum
blofi sidmtliche Gegenstinde
aufzugabeln und auf alles
und jeden anzuwenden, aber
zumindest anspruchslose
Grafik-Voyeure Kkonnten an
diesem Blick durchs digitale
Schliisselloch Gefallen fin-

den. Oder sie warten noch ein
Weilchen, schlieBlich steckt
der Nachfolger .,The Saga of
Doralice™ bereits in der Pipe-
line... (pb)

Fascination
Coktel Vision

Amiga| ST |C64 PC

Grafik:
Sound:

17%|47%| - '\48% ]
Preis (DM) - | ‘

Urtell

Fiir Anfanger

Coktel Vision

Amiga| ST |C64 PC
Grafik: -
Sound:
Atmosphére:

Urtell 42%|42%| - |42%

Preis (DM) 79,- |79,- \ - [79;

Fiir Anfianger

Emmanuelle
Coktel Vision
Amiga| ST |C64|PC
Grafik: -
Sound:
Atmosphare:

Urteil:
Preis (DM)

34%32%] -
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Amlga Emmanuelle ist nu

noch (zusammen mit

Geisha) auf der Com-

pilation ,Sea, Soft & Sun” er-

haltlich, den Verkauf von Fasci-

nation hat der deutsche Ver-
rieb gestoppt.

«Sea,

gibt’s auch hier, Gei
sha ist darUberhinaus solo er-
haltlich, Fascination nur im
Frankreich-Urlaub.

Dieselbe (Markt-) Si-
tuation wie am Ami-
. Es genugen je-




Der Vorganger er-
schien noch zur
Bliitezeit der Text-
adventures, also in
jenen Tagen, da In-
focom-Spiele hin-
sichtlich Inhalt und
Technik als Inbe-
oriff der Genialitiit
galten. Inhalt und
Technik haben sich
beim Nachfolger
gewandelt — das
Geniale nicht!

Datfiir biirgt schon Altmeister
Steve Meretzky, der auch
hier fiir das Spieldesign ver-
antwortlich zeichnet. Statt
des genialen Parsers von
einst gibt es nun eben eine
geniale (Maus-) Steuerung
mit Richtungspfeilen und je
nach Situation wechselnden
Icons. Die Texte sind nach
wie vor genial, blof dal} jetzt
obendrein eine Unmenge
nicht minder genialer und
teilweise sogar animierter
Grafiken  geboten  wird.
Ebenso geni..., dh, hervorra-
gend ist die akustische Unter-
malung: Allein der Sound-
track umfaft schon 90 Minu-
ten erstklassiger Musik, dazu
kommt eine Sprachausgabe,

Schade, daf} hier der Sound
fehlt... (VGA)

bei der alle Personen
eine andere Stimme
und einen anderen

Akzent haben. Ja,
selbst PC-Besitzer
ohne Soundkarte

brauchen hier nicht
zu darben, denn der
Box liegt ein Spe-
zial-Adapter ~ zum
AnschlubB} an die Ste-
reoanlage bei!

Bei all den Neue-
rungen ist eines ganz
beim Alten geblie-
ben, nidmlich Mr.
Meretzkys gekonnt
schriiger Humor —
der Untertitel ,.Gas
Pump Girls Meet the
Pulsating Inconveni-

ence from Planet X deutet
schon an, dal man nicht un-
bedingt alles ernstnehmen
mul}, was hier irgendwie ko-
misch aussieht. Apropos
Aussehen: Optik und Story
erinnern stark an ein typi-
sches B-Movie aus den 50er
Jahren. Dementsprechend be-
ginnt das Spiel auch in einem
trostlosen  Wiistenkaff na-
mens Atom City, neben dem
gerade ein Alien-Raumschiff
notgelandet ist. Man iiber-
nimmt nun entweder die Rol-
le von Zeke, dem Besitzer
der ortlichen Tankstelle, oder
die der braven Professoren-
tochter Lydia — doch man
kann auch Barth spielen, das
schiffbriichige ~ Alien! Je

nachdem, ob man als Tenta-
kel-bewehrte Schleimkugel,
licbreizendes Midchen oder
Schmalspur-James Dean ins
Abenteuer zieht, entwickelt
sich die Geschichte immer et-
was anders.

So oder so darf man sich
durch eine Handlung wvoller
launiger Knobeleien, skurri-
ler Gags und Anspielungen
auf alle moglichen Heiligtii-
mer der Softwaregeschichte
schlagen, z.B. lduft im Kino
von Atom City der Streifen
It came on the Desert”. Das
Kaff selbst ist nicht sehr
grol, aber es gibt dort ein
paar sehenswerte Ortlichkei-
ten wie Kirche, Bordell und
Observatorium;  insgesamt
hilt das Programm iiber hun-
dert Locations bereit. Sie ver-
teilen sich gar auf drei Plane-
ten, und das alles 1dBt sich
wie gesagt aus drei Perspekti-
ven erleben. Letzteres gilt
natiirlich auch fiir das grofie
Showdown auf Phobos, wo
man die dort schmachtenden
Sex-Sklaven von ihren Fol-
tern befreien darf...

Muf man noch mehr sagen?
Wer sich auch nur ein
biBchen fiir humorvolle,
nicht allzu schweiitreibende
und nicht ganz jugendfreie
Unterhaltung begeistern
kann, braucht dieses Spiel!
(mm)

Leather Goddesses

of Phobos 2

Infocom/Activision

Sound:
Atmosphare:

I Eine Umsetzung ist
Amlga gleplant.

Von VGA Uber EGA,

AdLib, Soundblaster,

Roland und Maus bis
zum (wenig empfehlenswerten)
Joystick wird alles unterstutzt;
rotz der insgesamt 17 Disks
?enUgt ein Standard-286er mit]
reien 15 MB auf der Festplatte.
Komplett in deutsch erhaltlich.
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Auch wenn wir uns fest vorgenommen
haben, in diesem Sonderheft nur gute
Spiele vorzustellen — Brad Stallions ge-
sammelte Untaten aus dem Zuchthengst-
Stall Free Spirit Software kinnen wir
Euch einfach nicht vorenthalten!

Ehrlich, die Teile sind so er-
biarmlich, dafi sie schon fast
wieder gut sind. Blicken wir
also ohne Zorn zuriick ins
Jahr 1988, als der amerikani-
sche Potenzprotz seine un-
riihmliche Karriere startete.
Seinerzeit ging es in Sex Vi-
xens from Space immerhin
darum, den von Kosmo-Ama-
zonen bewohnten  Planeten
Mondo aufzutreiben und die
dort versteckte ,Sex Ray
Gun” zu zerstoren. Und so-
weil es Brad und seine offene
Hose angeht, spielt hier eine
andere ,.Sex Pistol” noch viel
tragendere Rollen. ..

Im folgenden Jahr sollte Mr.
Stallion den wiisten Doktor
Dildo ausschalten, welcher
mit der Zerstorung des Planet
of Lust drohte. Und als ob
das nicht bereits schlimm ge-
nug wire, entfithrte kurz dar-
auf ein geiler Blechhaufen die
Mill Galaxy 90 und machte
sie zur Bride of the Robot.
Kaum war die Beste wieder
da, muBte Brad dann anno ‘91
bei den Sex Olympics
nochmal gegen Intimfeind

Dildo antreten. Doc hatte sich
nidmlich in die Kandidatenli-
ste des Vigel-Wettbewerbs
eingetragen, um so endlich

das Universum zu erobern.
Und wer nun meint, daf} es
sich bei all dem doch nur um
Satire handeln konne, der

Planet of Lust: Die Pflicht ruft!

Sex Olympics: Der
Resetknopf ruft auch...

kennt die bierernsten Frei-
geister von Free Spirit aber
schlecht!

Wenn sich tatsichlich mal
ein Witz in eines dieser
Pseudo-Adventures  einge-
schlichen hat, dann ist er
ebenso seicht wie die techni-
sche Ausfiihrung. Schlim-
mer noch, der Voyeur be-
kommt nicht einmal, wofiir
er gezahlt zu haben glaubt;
Das Niveau der Optik hat
sich kontinuierlich von bih

bis doppelbih .gesteigert’”!
Und sollte jemand wegen der
Soundkulisse solche Games
dem ,Blihboy™ vorzichen, so
erwarten ihn hier durch die
Bank schauderhafte FX und
erbiarmliche Titeltracks. Rich-
tig spaBig wird's aber erst
beim Handling, beispielswei-
se kommt der Parser des
Lustplaneten mit exakt 10
Wortern aus — exotische Be-
griffe wie .examine” und
Luse” sind natiirlich nicht dar-
unter. Dafiir darf man mit der
Cursorhand an den Briuten

Bride of the Robot:
Die Berge rufen!

bzw. an griBlich gezeichne-
ten Items herumfummeln,
und die Olympiade verfiigt
gar liber eine Art Iconsteue-
rung. Besonders interessant
ist hier das New Game-Icon,
nach dessen Gebrauch man
zuverlissig beim Guru landet;
wie bei der Sexoholic-Soft
iberhaupt  gelegentliche
(Auf-) Hinger einkalkuliert
werden miissen.

Kurz und gut: Um die Ami-
gianer um ihre Exklusivrechte
an diesen Machwerken zu be-
neiden, mufl man schon einen
ausgewiihlt schlechten Ge-
schmack haben — oder Ra-
ritdtensammler sein! (jn)

Sex Vixens from
Space
Planet of Lust
Bride of the Rohot
Sex Olympics
Free Spirit Software

Amiga| ST |C64| PC
Grafik: 11-39%| - | - | -

Sound: 9-28% -
Atmosphare: 6-12%]| -

Urteil: 6-14%] -
Preis M) 69 | -

Bride of the Ro-

ten, und Kick 1.2 ver
ringert die Absturzgefahr.

Laut Hersteller soll es

vereinzelt Versionen

gegeben haben, dig
aber hierzulande so gut wie nie
aufgetaucht sind.

teilen

PC DOS-Spanner
das Schicksal ihrer ST-
Kollegen.
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The lost T of

Téglicher Bestellservice
Mo, bis Fr. 9.00 - 19.00 Uhr/Sa. 9.00 - 13.00 Uhr

04221/64483

HUNTESTRASSE 2 - 2870 DELMENHORST

AMIGA
IBM PC
C 64
SEGA
NINTENDO
Brettspiele
CD’s
Videos
MC’s
Comics
Blcher

auf uber
500 gm

Der einzigartige
Multimediashop

L&P
Scharnweberstr. 25
1000 Berlin 51
Telefon: 412 10 98

direkt am CLOU
Kurt-Schumacher-Platz

WORLD OF WONDERS

. STAUNEN - TESTEN - SPIELEN

Seit Gber 2 Jahren vertrauen uns ca. 15.000 Kunden und es werden taglich mehr.
Wir warten auf Sie...

AKTU_E_LLE_N_EUERSCHEINUNGEN'

NAME

Amiga

NAME

Amiga

1869

Addams Family
Air Bucks
Aquaventura
Ashes of Empire
BC Kid
Borobodur
Bumpys Arcade
California Games 2
Civilisation
Conflict Korea
Cool Croc Twins
Crazy Cars 3
D/Generation

Dark Queen of Krynn

Deliverance
Discovery

Dojo Dan

Dune

Espana The Games
European Championship
Eye of the Beholder 2
Guy Spy

Hexuma

Hook

Humans

DV

Int. Sports Challenge DA

Ishar

Jaguar XJ 220

John Barnes European Football
Kwix

DA
DA
DA

79.90
64.90|
69.90|
64.90|
84.90

a.A.
64.90
69.90
64.90
89.90
69.90
64.90
64.90
59.90
69.90|
64.90
69.90
64.90
69.90
69.90
64.90
69.90
69.90

a.A.
64.90

a.A.
69.90|
79.90|
64.90
64.90

29.90

Legend

Links

Liverpool

Lure of Temptress
Megafortress
Monkey Island 2
Nova 9

Patrizier

Police Quest 3
Populous 2
Populous 2 Data
Premiere

Push Over

Regent

Risky Woods

Robin Hood (Conquest
Scenario-Theatre of War
Schwarzes Auge
Sim Earth

Space Max

Stone Age

Tennis Cup 2
Treasures of the Savage Front.
TV Sports Basketball
Ultima 6

Vikings

Vroom

Vroom Data Disk
Wing Commander
Zool

DA

DA| 69.90

84.90
64.90
69.90
69.90
94.90
79.90
79.90
79.90
79.90

WEITERE SPIELE AUF ANFRAGE!

DA = Deutsche Anleitung

DV = Deutsche Version

2,- DM RABATT erhalten
Sie, wenn Sie sich bei der
Bestellung auf den Amiga

Joker beziehen!

VERSANDKOSTEN:

NN: 9,- ; VK. 4,- ; Express 7,-
Aufpreis; 3,- Aufpreis fur Karton |
BESTELLUNGEN AB: 100 DM FREl |

LADENGESCHAFTE: (Offnungszaiten tel. erfragen) LADENPREISE VARIIEREN

X A—1060 WIEN, Mariahilferstr.23-25/Theobaldgasse 20
0—2130 PRENZLAU, An der Schnelle 68
W—2060 BAD OLDESLOHE, Bahnhofstr.55
W—2390 FLENSBURG, Batteriestr.13
W—3000 HANNOVER 51, Podbielskistr.278
W—4047 DORMAGEN 1, Krefelderstr.11-13
W—6050 OFFENBACH, Luisenstr.70
W—6200 WIESBADEN, Rathausstr.20
W—6231 SCHWALBACH, Marktplatz 39
Tel. 06196/84747/84748
W—7000 STUTTGART 1, Béblingerstr.33
W—8028 MUNCHEN/TAUFKIRCHEN, Ahornring 6
W—8900 AUGSBURG, Hunoldsgraben 11

*=Abholung nach vorheriger tel. Absprache mdglich !
X=Rollenspiele und Brettspiele erhéltlich !

KOSTENLOSE PREISLISTE ANFORDERN!!!

RATHAUSSTR.20

6200 WIESBADEN-BIEBERICH

NEUEROFFNUNG IN WIESBADEN
WORLD OF WONDERS

Preisdnderungen und Irrtiimer vorbehalten! Es gelten unsere AGB!
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POLICE QUEST II:

o ' THE VENGEANCE

POLICE QUEST I:
IN PURSUIT OF THE
DEATH ANGEL




POLICE QUEST Hll:
THE KINDRED
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Fiir Geiibte

Amlga Teil drei ist auch in

deutsch erhaltlich,

fur ihn und seinen di
rekten Vorganger ist minde-
stens 1MB erforderlich, Hard-
disk und Turbokarte werden
dartberhinaus empfohlen.

ST Traurig aber wahr
die ersten beiden Tei-
le sind vergriffen, der

dritte ist nie erschienen!

PC Teil eins vergriffen
(aber ein VGA-Re-

make ist in Planung),
der dritte ist in deutsch und so-
wohl in einer EGA als auch ei-
ner VGA-Version erhaltlich.
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HeiBe Grafikadventures sind zwar nicht
unbedingt eine Erfindung der coolen 90er
— aber was die Sierra-Tochter Dynamix
im neuen Jahrzehnt an abenteuerlicher
Pixel-Pracht ablieferte, verdient locker
zwei Sonderseiten im Software-Ge-
schichtsbuch! Voila, da sind sie schon...

RISE OF THE
DRAGON

Los Angeles anno 2053,
menschliche Wracks stapeln
sich in allen Ecken, und jeder

Rise of the Dragon (VGA)

zweite ist ein Dealer — wer
jetzt auf Harrison Ford als
Blade Runner wartet, sitzt
trotzdem im falschen Kino.
Zwar erinnert das Szenario in
der Tat stark an Ridley Scotts
SE-Kultfilm, doch heilit der
Endzeit-Detektiv hier Hunter
statt Deckard, und er jagt
auch keine Replikanten, son-
dern ganz gewdohnliche Kiri-
minelle. Aber was heilit
schon ,.gewohnlich”, immer-
hin haben die hiesigen
Rauschgiftbosse ein ganz be-
sonderes Teufelszeug erfun-
den, das in Sekundenschnelle
hiiBBlich verunstaltete Leichen

0

hinterldBt. Ein paar praktische
Versuche an den Junkies der
Stadt untermauern eindrucks-
voll die Wirksamkeit; dabei
erwischt es auch des Biirger-
meisters Tachterlein!  Und
schon hat William Hunter sei-

L

nen Schniiffelauftrag. ..

Bald zeigt sich, daB mehr
hinter der Sache steckt, denn
dic Giftmischer wollen den
Stadtrat mit der Drohung er-
pressen, ihr Acid in die Trink-
wasserversorgung zu kippen.
Also hetzt Willi mit der U-
Bahn von Location zu Loca-
tion, quetscht in Multiple
Choice-Gespriichen Leute
aus, benutzt Gegenstiinde und
darf sich (optional) sogar an
kleinen Actioneinlagen wie
z.B. einer Schielerei versu-
chen — wichtige Ereignisse,
die sich derweil anderswo ab-
spielen, werden ihm automa-
tisch von Info-Sequenzen zu-
gespielt. Beziiglich der eher
leichtgewichtigen Riitsel
mulite sich der Drache zwar
herbe Kritik gefallen lassen,
was ihn dennoch zu einem

recht hohen Tier macht, ist
die beeindruckende Prisenta-
tion samt der daraus resultie-
renden dichten Atmosphiire.

Screenfiillende und sehr rea-

listisch animierte 2D-Optik
wird hier nidmlich in beson-
ders grofien Buchstaben ge-
schrieben, selten sah die Zu-
kunft so diister aus. Untermalt
wird die rabiate Endzeitstim-
mung von hinreibenden EX
und gruseligen Melodien. Ein
Sonderlob geht an die beque-
me Steuerung (besonders per
Maus), wobei der Cursor je
nach Lage der Dinge eine an-
dere Form annimmt: Bei Aus-
gingen erscheint ein Exit-
Zeichen, bei untersuchungs-
wiirdigen Gegenstinden eine
Lupe usw.. Mit einem sim-
plen Klick sind auch alle an-
deren Funktionen einschlief3-
lich des Inventorys zugiing-
lich, einfacher geht’s kaum.
Schade nur, dal am Amiga
schier endlose Ladezeiten und
eine  Diskettenwechselorgie
ungeahnten Ausmalies auf die
Stimmung driickt, nur wer
seine ,Freundin® mit einer
Festplatte bestiickt hat, bleibt
davon halbwegs verschont —
oh, gliickliche PC-Detektive!
Rise of the Dragon (Amiga)




Heart of China (Amiga)

HEART OF
CHINA

In punkto Schwierigkeitsgrad
zeigt sich Jake ,,Lucky” Ma-
sters womoglich noch einen
Deut anspruchsloser als sein
Kollege aus dem 21sten Jahr-
hundert. Unter diesem Herrn
muf} man sich einen im China
der 30er Jahre ansdssigen
Cowboy der Liifte vorstellen,
dessen Fluggesellschaft stets
am Rand der Pleite entlangse-
gelt. Lucky ist zumindest so
rauhbeinig wie Indy aber
lingst nicht so lucky, wie sein
Name vermuten libt: Soeben
hat ihn der méchtige Industri-
elle Lomax zu einem wahren
Himmelfahrtskommando ge-
zwungen! Dessen  Tochter

Heart of China (Amiga)

Kate, als Krankenschwester
in Zentralchina titig, wurde
nimlich entfiihrt, und unser
Held soll sie wieder herbei-

schaffen. Die geplante Ruck-
zuck-Rettungsaktion entpuppt
sich bald als lebensgefiihrli-
ches Reise-Abenteuer via

Katmandu und Istanbul bis
nach Paris. Dabei sind die
Transportmittel der jeweili-
gen Lage angepalit, per Rik-
scha, Flugi oder Orient-Ex-

Hohiny mochten Swe?
1. Tum Dock

2. Tu Lomax

3 In Ge Stodt

4. Tum Floghaden

preB diist man zwischen den
Brennpunkten umbher.

Auf den ersten Blick gleicht
die Technik des chinesischen
Herzchens der des amerikani-
schen Privatschniifflers wie
ein Drachenei dem anderen,
die superhandliche Steuerung

Heart of China (VGA)

wurde praktisch 1:1 iiber-
nommen. Das soll nun aber
nicht heiflen, daB es nichts
Neues unter der aufgehenden
Sonne gibe. beispielsweise
wurden hier alle Personen
von Fotos abdigitalisiert und
hervorragend mit den jeweili-
gen  Hintergriinden  ver-
schmolzen (was insbesondere
bei den . Nahaufnahmen” am
PC besser gelungen ist als am
Amiga). Auberdem kann und
mull man zu gegebener Zeit
verschiedene Rollen iiberneh-
men, und last not least tont es

auch im Fernen Osten sehr

stimmungsvoll aus den Laut-
sprechern, wenngleich nicht
ganz so liberwiltigend wie

beim Vetter aus Amerika.
Hiiben wie driiben gilt also,
daB Einsteiger auf der Suche
nach einem  bedienungs-
freundlichen und nicht iiber-
milig strapazidosen Krimi-
Adventure bestens bedient
werden — erfahrene Aben-
teurer, die auf Knoten in den
Gehirnwindungen bestehen,
werden von Heart of China
jedoch ebenso enttiuscht sein
wie vom anderen Dynamix-
Movie zum Mitmachen. (jn)

R Xmn
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Fiir Anfanger

Amlga Beide Programme er

fordern 1MB Spei-
cher, fur beide ist ei
ne Festplatte zu empfehlen,
Heart of China 4Bt sich zwa
notfalls auch per Floppy ganz
passabel spielen, erreicht dafl
aber grafisch nicht ganz das Ni
eau des Drachenaufstands.
PC ten VGA-Optik de
Luxe (EGA ist geson-
dert erhaltlich) sowie Unter-
stitzung aller gangigen Sound-
karten; durch die abschaltbaren
nimationen sind die Game
auch auf langsamen 286ern or-
dentlich spielbar. Ubrigens sind
Ur beide Systeme annehmba

libersetzte Versionen in deut-
scher Sprache zu haben.

Geboten wird alleror-
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ine
ehirn raus
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Da staunt der Laie..

(C 64)

scChine saugt dir dann dein

(C 64)

Nur nicht den Mut verlieren! (Amiga)

Aber die 15 anklickbaren Ver-
ben, die sich zu einfachen
(deutschen) Siitzen kombinie-
ren lassen, waren nicht die
einzige Neuerung, die die ver-
riickte Villa zu bieten hatte:
Das Herumlaufen in der toll

animierten Grafik war in der

friithen C 64-Version bereits
besser gelost als in manch
neuzeitlichem 16Bit-Adven-
ture, die Musik- und
Geriduschkulisse war fiir da-
malige Verhiltnisse schlicht

sensationell, und die einge-
streuten, filmartigen - Zwi-
schensequenzen sind eben-

falls eine Pioniertat der Pro-
grammierer um den Star-Re-
gisseur. Die (schwarz-) humo-

O

rige Story ist ohnehin zeitlos:
Seit neben der alten Villa am
Rande einer amerikanischen
Kleinstadt ein Meteor runter-
geplumpst ist, siecht man dort
gelegentlich Tentakel durch
die Gegend wackeln, und
nachts leuchtet das Wasser
im Swimmingpool so selt-
sam. Soweit so tolerierbar,
aber dall der Besitzer der
Hiitte nun auch noch die be-
zaubernde Sandy entfiihrt
hat, geht definitiv zu weit!
Ihr Freund Dave will sie zu-
sammen mit zwei Freunden
dort rausholen, nicht ahnend,

welches Gruselkabinett ihn
erwartet. ..
Je nachdem, welchen der

Mit diesem Comic-Krimi revolutionierte
Lucasfilm Games 1987 das gesamte Gen-
re: plotzlich war Tipparbeit out, dafiir
viel, viel Grafik in! Kein Wunder, daB
man heute in Highlights wie ,,Monkey Is-
land 2” oder ,,Indiana Jones IV prinzipi-
ell noch immer das gleiche Spielsystem

findet...
vier minnlichen und zwei
weiblichen Begleiter man

sich aussucht, sieht der Lo-
sungsweg und im Falle eines
Falles sogar das Schlufibild
anders aus. Klar, daB z.B. ein
Physik-Genie in der Mann-
schaft mit Mikrowellenifen
und Radio-Réhren mehr an-
fangen kann als ein angehen-
der Schriftsteller — wahre
Fans spielen das Game daher
in allen denkbaren Personen-
Kombinationen durch. Aber
auch mit einem einzigen
Durchgang ist man schon
hiibsch beschiiftigt, obwohl
sich das Geschehen ganz auf
das Grusel-Anwesen samt
Grusel-Bewohner  konzen-
triert. Doch der Bunker ist
groBer und komplexer als
man denkt, mit etwas Pech
landet man sogar in einem
richtigen Dungeon. Schlim-
meres, sprich Todliches, pas-
siert  allerdings selten, der
Schwerpunkt liegt eher bei
den verdrehten und teilweise
nur in Teamwork zu bewiilti-
genden Ritseln, Manche da-
von haben inzwischen Kult-
charakter, welcher Compu-
ter-Abenteurer hitte noch nie
von der Mumie unter der Du-
sche oder dem unauffindba-
ren Sprit fir die Kettensige
gehort?

Klares Fazit: Wer sich dieses

Gag-Feuerwerk bisher hat
entgehen lassen, sollte das
Versdumte schleunigst nach-
holen! (mm)

Maniac Mansion
Lucasfilm Games

Amiga ST |C64| PC
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Preis (DM)

Die beste 16Bit-Ver-

sion in punkto Sound

und (Maus-) Steue-
rung, nur die zwei Disks muB]
man ab und zu wechseln.

S Wie beim Amiga auf]

Festplatte installier-
bar, fur doppelseitige
Laufwerke auf einer Disk er

Gute Grafik, strecken-
weise gibt’s den besten
Sound von allen, leider]
sind die Ladezeiten recht lang;

Steuerung per Joystick.
schon; Sound nur Gbe

Piepser, Steuerung mi
Keyboard, Maus (bei manchen|
reibern problematisch) ode
Stick. Auch von Disk und mit]
lahmen Rechnern gut spielbar.

Optisch nicht ganz so




Sierra-Chefin
Roberta Williams
hat nicht nur bei
der ,,King’s
Quest”-Serie per-
sonlich Hand ange-
legt, auch das digi-
tale Kriminalthea-
ter um die Hobby-
Detektivin Laura
Bow entflof} ihrer
Feder.

THE COLONEL'S
BEQUEST

Kriminaltheater”  deshalb,
weil die beiden Detektiv-Ad-
ventures mit der weiblichen
Hauptdarstellerin ~ wie ein
Theaterstiick in einzelne Akte
aufgeteilt sind — sobald der
SchluBvorhang fillt, ist das
Spiel aus, ob man das Riitsel
gelost hat oder nicht! Als
man diesen ungewdohnlichen
Aufbau  erstmals bestaunen
durfte, begleitete Laura gera-
de eine Freundin zum Land-
sitz von deren Onkel, dem al-
ten Colonel Dijon. Der hat
seine Lieben zu sich gerufen,
um ihnen mitzuteilen, dab sie

will, kann Laura Gespriche
belauschen, selbst mit den
Leuten reden und das weit-
laufige Gelidnde (drei Etagen
plus ein groBer Garten) nach
wichtigen Indizien absuchen.
Dank einer gewissen . Intelli-
genz” des Programms . wis-
sen” es die Leute, wenn man
schon mal mit ihnen gespro-
chen hat, auberdem veriindert
sich der Inhalt vieler Riume,
wiihrend die Zeit voranschrei-

um stibitzt wurde. Vom Hie-
roglyphenlesen bis zur Mu-

T

tet. Aber Vorsicht, wie in je-
dem Krimi kann iibermifiige
Neugier auch hier (lebens-)
gefihrlich sein!

THE DAGGER OF
AMON RA

Colonel’s Bequest (Amiga)

ihn alle beerben werden —
und das wahrscheinlich schon
bald. Daraufhin passiert ein
Mord nach dem anderen...
Um herauszufinden,
wer da unbedingt sei-
nen Erb- ;
teil ver-
groBern

In ihrem neuesten Abenteuer
schniiffelt Laura als rasende
Reporterin einem alten dgyp-
tischen Dolch hinterher. der
aus einem New Yorker Muse-

Dagger of Amon Ra (VGA)

mienschindung bleibt ihr da-
bei nichts erspart, erstmal
sind allerdings zeitraubende
Taxifahrten zu absolvieren,
um iiberhaupt zum Museum
vorzudringen. Dort  hiufen
sich dann wieder die Todes-
fille, und mittendrin ermittelt
die Heldin kreuz und quer
durch die erst nach und nach
zugiinglichen Riume. Das
wichtigste Instrument ist da-
bei ihr Notizbuch, in dem die
gewonnenen (Gespriichs-) In-
formationen automatisch lan-
den. Die naturgemill sehr
hiufigen Verhore sind von
der Maussteuerung her leider
etwas umstindlich, auch wol-
len alle Gegenstinde priizise
angeklickt sein.

Als Belohnung fiir geduldige
Spiirnasen winken gepfefferte
Dialoge und eine sehr stim-

Dagger of Amon Ra (VGA)

mige Prisentation. Die leicht
an ,,Heart of China™ erinnern-
den und toll animierten Bilder
stellen einen deutlichen Fort-
schritt gegeniiber der (immer-
hin recht atmosphirischen)
EGA-Grafik des Vorgingers
dar; dhnliche Steigerungen
sind beim Sound mit seinen
Rhythmen aus den ,.Roaring
Twenties” zu verzeichnen.
Dank der mittlerweile stan-
dardisierten Sierra-Iconleiste
ist auch die Handhabung hier
kein Thema mehr, von den

leichten Macken bei der
Klickerei mal abgesehen.

Happy Crime-Time! (ms)

The Colonel's Bequest

Sierra

Amigal ST 'C64 PC
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Fiir Fortgeschrittene

Amtga Teil eins wurde gut
vom PC umgesetzt,

der Dagger lag bei
RedaktionsschluB noch nicht
Vor.

o

Der Colonel unter-
stiitzt alle Grafik- und
auBer

Soundkarten
VGA, im Museum sind zumin-
dest ein .286er mit Festplatte
und VGA- oder EGA-Karte an-

gesagt.
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Spiitestens seit der opulenten Versoftung von Frank Herberts berithmtemWiistenplane-
ten ,,Dune” ist Virgins Programmierteam Cyro in aller Munde — neuerdings erstreckt
sich der Ruhm auch auf den Geheimdienst der Ex-UDSSR!

Obschon die aufwendige
Priisentation an den interpla-
netaren Vorgiinger erinnert,
wurden inhaltlich nun doch
wesentlich irdischere Wege
beschritten: Zum ersten befin-
den wir uns hier auf Miitter-
chen Erde, zum zweiten in
jlingster Vergangenheit und
zum dritten in einem reinras-
sigen Adventure, das kom-
plett ohne die Strategie-Ele-
mente von ,,Dune” auskommt.
Der Originalitit der Story tut
das jedoch keinen Abbruch —
wo sonst darf ‘man einen
KGB-Offizier auf der Seite
von Recht und Ordnung ver-
korpern?

ten Falken. Eine spannende
Geschichte voller Lokalkolo-
rit also, die sich beileibe nicht
so einfach losen lilbt wie die
Spice-Probleme auf Arrakis.
KGB bietet nimlich vielfilti-
ge  Handlungsmoglichkeiten
und auch dementsprechend
hiufige Gelegenheiten, Fehler
Zzu machen. ..

Das Programm selbst glinzt
dagegen durch fehlerfrei aus-
gefeilte Technik, allein schon
die Bilderpracht mit den toll
animierten .Nahaufnahmen”
der Gespriichspartner recht-
fertigt den Kauf. Neben der

superben  Grafik  erreichen
auch die atmosphirischen

Beim Chef in der
Druckkammer

Hauptmann Maxim Rukow
wird beauftragt, den Tod ei-
nes ausgeschiedenen Geheim-
dienst-Kollegen zu untersu-
chen. Was zunichst nach
langweiliger Routine riecht.
entpuppt sich bald als brand-
heilles Eisen, denn der teure
Verblichene war einem iiblen
Syndikat auf der Spur. Bei
seinen Ermittlungen taucht
Rukow immer tiefer in einen
Sumpf aus Mord und Drogen-
geschiiften ein, ja selbst der
Staatsstreich  gegen  Gorbi
spielt eine Rolle. Damit ahnt
man auch bereits, warum die
Story ausgerechnet am 14,
August *91 beginnt, wenige
Tage vor dem Putsch der ro-

Musikstiicke problemlos den
mit Dune” gesetzten Qua-
litits-Standard; grundsitzlich
bietet selbst der Screenaufbau
wenig Neues: ein grofiforma-

tiges 2D-Bild der jeweiligen
Ortlichkeit und eine recht
schmale Iconleiste am unteren
Rand. Inventory, Automap-
ping und die Disk-Funktionen

stem einschlieBlich des neuer-

dings modern gewordenen
Lintelligenten” Cursors ent-
wickelt.

Waaahnsinn!!!

sind somit bequem zuging-
lich, doch dariiber hinaus ist
sogar noch ein videoidhnlicher
LFilmriicklauf™ im Angebot,
mit dem man sich vorherige
Szenen noch einmal verge-
genwiirtigen kann. Unterhal-
tungen spielen sich nach wie
vor im Multiple Choice-Ver-
fahren ab (nur wesentlich um-
fangreicher und komplexer),
und fiir die adventureiiblichen
Titigkeiten wie Nehmen, Ge-
hen oder Untersuchen wurde
ein feines Point and Klick-Sy-

Club oder Gangster-
Hauptquartier?

Das Fazit fillt daher leicht
wie selten: Wer .Dune”

mochte, wird KGB lieben —
ein sehens- und spielenswer-
tes Grafikadventure mit ver-
tracktem Gameplay, aber sim-
plem Handling! (jn)

KGB
Virgin
Amiga| ST |C64
Grafik; -

Sound:
Atmosphdre:

Urteil:
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Nach unserem Vor-
abmuster zu urteilen,
scheint Virgin einmal
mehr eine. Top-Umsetzung in

der Mache zu haben.

werden- unterstitzt,
zudem nutzt das Game auch
EMS bzw. XMS und wird kom-
plett in deutsch ausgeliefert.




Software Titel MS-DOS AMIGA Software Titel MS-DOS A
1869 d 89.50 79.50 ¢ Lord of the Rings 2 89.50 -
AMOS deutsch - 99.50 © Lotus Esprit 2 - 59,50
AMOS EASY s 89.50 © Lotus Esprit 3 - 79,50"
AMOS 3D - 79.50 ‘£ LSlarry5d 89.50 79.50
AMOS Compiler 59.50 S Lureof Tampirus 89.50 69.50
Abandoned Places d BQ 50' 79,50 c Mad TV d 89.50 79.50
A-Train - 6 MadTV Datad 20.50 29.50
Aces of Pacific d.A. BQ 50 - £ Mantis 119.50 -
Addams Family 59.50 ,g MicroproseG. Prixd a. A. 89,50
X Might & Magic 3 d 80.50 79.50
Ashes of the Empire & Might & Magic 4 99.50* -
mit Videocassatte 99.50° 89.50 |- Monkeylsland 1d 89.50 79.50
£ Monkey Island 2 d 89,50 89.50
ATAC 89.50° - 2 Moonstone 69.50° a.A.
Air Support - 84,50* © Myth - 59.50
Airbus 320 d 99.50 99.50 @ PacfficIsland 79.50 69.50
3 Paperboy 2 89.50* 59.50
Air Warrior 8950 79.50 l;:?;;ggrz g gg.% g%
Online Flugsimulation, ausschlieBlich per| * N e C g .
i i Patton Strikes Back 89.50 79,50*
Modem zu spielen, der absolute Wahnsinn| E Perfoct General 8050 8950
Amberstar d - 80.50 . Pinbal Dreams a. A 5950
aﬁt?r Vol 53;28. 23323. - Plan 9 from Outerspace
B17d 109.50 - B| mt Videocassstte 89.50 79.50
Bards Tale Constr. 89.50 79,50+ 3
Battle Isle d 89.50 79,50 o PlanetsEdge d 89.50 -
Battle Isle Datadisk ~ 49.50 49,50 ¢ Police Quest3d 89.50 79.50
Birds of Prey 99.50 79.50 @ Pools of Darkness 89.50 69.50
Black Crypt d 79.50' 69.50 &£ Papolous2plus . 89.50°
Buck Rogers 2 d 89.50 a.A. > Powermonger 89.50 79.50
Bundesl. Man. Pro. 79.50 79.50 = Prophecyof Shadows 79.50 -
o, B2 95
astles Data ] L i N
Carriers at War 7950 - § AT-BUS-Festplatte fiir AMIGA
Civilisation d 10950 89.50 & / incl 18 Bit Controller, Gehduse und
Congquestador 7950 79.50 g dt. Handbuch, komplett AnschluB -
Covert Action 99,50 89,50 a fertig installiert, bis B MB Aufriistbar
Centerbase ' : 6950 § 105 MB/0 MB RAM  998.-
Crisis in the Cremlin ~ 99.50  89.50* @ 105 MB/2 MB RAM 1.198.-
Dagger of Amon Ra 89.50 - =
Daemonsgate 89.50 79.500 X i
Dark Queen oKrynn ~ 79.50 79.50 Race Drivin 88.50 69.50
Darklands 119.50 + Railroad Tycoon d 99.50 89,50
Darkseed 89.50 - c Realms 79.50 89,50
Das Schwarze Auge  89.50 79.50* & Red Barondeutschl ~ B89.50 89.50
Death Knights of Krynn 79.50 79.50 g Robin Hood SIERRA = 89.50 79.50
Discovery 79.50 69,50 = Scenario STARBYTE 89.50 69.50
Dungeon Master 79.50 aA. > Sensible Soccer . 59.50
Dune Wiistenplanet 89,50 69.50 § Shadowlands 69.50 69.50
Eco Quest 89.50 - Sherlock Holmes d 99.50* a.A.
Elvira 2 d 89.50 7950 T Silent Service 2 89.50 B9.50
Epic 79.50 50 Sim Ant d 89.50 89,50
Eye of Beholder d 89.50 7950 & Space Max - 69.50
Eye of Beholder 2 d 59.50 8250 Space Quest 4 d 79.50 79,50
Falcon 3.0D 109.5 © Special Forcas 99.50 88.50
Falcon 3.0 Mission 1 59, 50 - o Star Trek 25 Anniv. 89.50 -
Fighter Command 89.50 6950 H Steel Empire 69.50 69.50
Gateway 79.50 & Stone Age 89.50 59.50
Global Effect d 89.50 79.50 o Striker - 59.50
Global Conquest 99.50 - & Super Tetris 99.50 84.50
Gobliiins 79.50 69.50 @ Spellcraft 89.50% -
Graham Taylor Soccer - 59.50 T Spellammer 109.50* -
Grand Prix Unlimited ~ 79.50 - 2 .0.T.L. 89.50 -
Gunship 2000 109.50 a.A. SW.0.TL.DO332 4950 -
Gunsh. 2000 Scenario 5950 aA. g Task Force 10050° -
Heroes of the 357th 89.50 - 'n: Theatre of War 79.50 a.A.
Home Alone 69.50 59.50 Titus the Fox d 69.50 59,50
Hong Kong Mahjeng  89.50 - o8 Treasure Savage Front. 79.50 79.50
Hook d 89.50 69.50 o Ultimaé 89.50 79,50
Indiana Jones 4 d 89.50 - ‘s URima 7 deutsch 109.50 -
INFOCOM Sampler ~ 109.50 - = Ultima Underworld 89.50 -
Ishar d 7950 7950 (5 Uncharted Waters 129.50 -
J . B. Football - 89.50 T Vengance of Excalibur 79.50 69.50
John Madden Feotb 69.50 o Vikings 79.50
John Madden Footb 2 69 50 - o Vroom - 59.50
Kaiserd 99,50 99,50 Vroom Data - 40,50
Kings Quest 4 99.50 79.50 Warriors of Relyne 69.50" 69.50
Kings Quest 5 d 99,50 79.50 Willy Beamish d.A. 89.50 79,50
Legend 79.50 69.50 Wing Commander 59.50 89.50°
Lemmings 2 .50* 69.50° Wing Comm. Spec.Ed. 89.50 -
Leather Godesses2 99,60 I' Wing Commander2d 99.50
Links d.A. 89.50 89.50 © Wing C. Special Op. 2 49.50 -
Links 386 prod.A,  109.50 - Wrestlemania WWF ~ 69.50 59.50
Lord of the Rings 89.50 79.50 £ X-Copy Tools - 84.50
HARDWARE FUR ALLE AMIGA g Advanced GRAVIS Joysticks
512 KB intern A500 Uhr/Akku 79.- der Allerbeste schwarz 89.95
; :g ml.;;nAAgg: PLUS ;gg— E fiir AMIGA und PC transoarent  99.95
o | = :
ACTION REPLAY MK3 AS00 189’ | " | Fotes tiad cht Solwae s varonenasit
ACTION REPLAY MK3 A2000 249.- ; in unserem Ladeniokal Il
CDTV Trackball Controller  259.- | £5| ROLAND LAPC-1, dt. Version 989.-
Laufwerk AMIGA 3.5" extern 169.- | , | ROLAND SCC-1, die Neue! 989.-
Aktivboxen fiir alle AMIGA 79.- | ® | Soundblaster 2.0 229.-
2 Soundblaster Pro 3.0 309.-
THRUSTMASTER 5 | Wir liefern Topaktuell und schnell
Feel it CD Rom Software, mehr als 200
p==: Flight Control  189.50 | 1 | Titel sofort lieferbar -
Weapon Control 189.50 | @) | Sonderliste unbedingt anfordern:
Rudder Control 279,50 O | z.B.
HAMO liefert auBerdem - zuverlassig und Wing Commander 2 und Ultima
bequem - auch alle andern feinen Sachen - E Underworld auf einer CD-Rom
die das Computern schéner machen o) Lnur DM 118.50

Ve ndbedingungen: Bei Vorkasse ¢

Mit (‘) gezeichneten Titel sind evtl. schon lieferba

DM 6.-. bei Nachnahme + DM 8.-.

- nachfragen! Preisirrtum und -

dnderungen ausdriicklich vorbehalten. Preisliste gegen DM 2.- in Brietmarken.

FAX: 02162 30091

BTX: "HAMO#

>Handleranfragen gegen Gewerbenachweis erwiinscht!<
Bestelltelefon: 02162/12073 Mo - Fr 9.00-19.00 Uhr oder Anrufbeantworter.
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Bards Tale 3 H ~H
Bards Tale Constr. '63 H|63,-H
-Trilogy (BT 1 -3) 81.- H
Bat 2 *69,- D|*75-D
Black Crypt 54, H
Buck Rogers 2 75.-D
Cruise f. a. Corpse 57,- D|57,-D
D-Generation 39, H| 39, H
Dark Queen o.Krynn *63,- D|*75.-D
Darklands 99 - E
Das schwarze Auge *63- D|75.-D
Death Knights.o.Krynn 63.- D|75,-D
Dune 57, D|75,-D
Dungeon Master 63,-D
Dungeon M./Chaos 57.- H
Eco Quest *63,- H| 75, D
Elvira 2 Jaws of Cerberus 63, D|75,-D
Eye of Beholder 1 63.- D
Eye of Beholder 2 75, D|75-D
Fantastic World *69,- H
Gateway 63,- E
Gateway t.Sav.Frontier 63,- D|75.-D
Heart of China €3, H|75,-D
Hook 66,- H| 88,-H
Indiana Jones 3 63,- D|75,-D
Indiana Jones 4 81,-D
Kings Quest 4 75.- H|75.-H
Kings Quest 5 75.- H|87,-D
Laura Bow 2 75,-D
Legend H

1869 63 D|75.-D
A-Train *75.- H

ATA.C *87 .- H
Aces of Great War 33, H[39,-H
Aces of t. Pacific 75, H
Air Sea Supremacy 63, H
Air Support S1,- H
Airbus A 320 81,- D|81,-D
B 17 Flying Fortress %72, H|87,-H
Battle Chess 24, H|24,.-H
Battle Chess 2 54, H|63,-H
Battle Isle 63, H|63,-H
-Data Disk 39,- H|39,-H
Birds of Prey 72, H| 81, H
Centurion Def.Rome 24,- H|24,-H
Chuck Y. Aft.2.0 24, H|24,-H
Chuck Y. Air Combat 75,-D
Civilisation 72,- D|B87-D
Crisis in Kremlin B1,-H
Das Boot 33, H[39,-H
Der Patrizier 63, D|75,-D
Elite 54,- H[54,-H
Elite Plus 81,-H
Emerald Mine 1 0d. 3 21- H
Emerald Mine 2 27,- H
Epic 66,- H| 73, H
F 117A Nighthawk 87.-H
F 15 Strike Eagle 2 72,- H|72,-H
F 15 Strike Eagle 3 *93 - H
F -19 Stealth Fight 72, H|49,-H
Falcon 3.0 87,-D
-Mission Disk 1 *51,- H
Flames of Freedom 72,- H|49 - H
Global Conguest 87 .- H
Go Simulator 88, H
Grandmaster Chess 63, H
Gunship 2000 *75,- H|87,-H
Gunship 2000 Data 51,-H
Harrier Jump Jet *93 - H
Heroes of the 357 72,-H
History Line 14-18 *69,- D |*B1, D
Immeortal 24- H|63,-H
Imperium 24, H|24,-H
Jaguar Xj 220 51,- H
Knights of the Sky 72 H|49,-H

Apidya

Budokan _ 24,- H| 24,-H
Bug Bomber 51,- H| 57 H
Double Dragon 3 51,- H|57,-H
Dyna Blaster 57, H|*63,- H
Fire and Ice 51- H
Hagar d. Schreckl. 51,- D
Humans 59- H
Hyperspeed 49 .- H
Leander 51,- H
Lemmings 2 *63,- H|*75,- H
Locomotion 51,- D|*57,- H

Pinball Dreams *57,- H|[*57.-H

. Amiga [  PC
4D Sports Boxing ~ H|39,-H
4D Sports Driving 33,- H|39,-H
Addams Family 66,- H
Advant.Tennis Tour 52, H| 66, H
Air Commander *75,-H
Aquatic Games *63,- H

Big Box 2 57.- H

Bills Tomato Game *54, H
Bundesl.Manag.Prof. 63,- D|63,-D
Captive 1 *63,- H
Carl Lewis Olympic 51- H|63,-H
Chaos Engine *51,- H
Cheatem up 3 21.- D
(Lésungen fiir ca.500 Amiga-Games)

Crazy Cars 51,- H

Cytron *57,- H

Daily Cov. Girl Poker 51- H

Dark Half

Europ.Championship 57, H
Fantastic Worlds *69 - H

First Samurai

Formula One GP 72~ H

Games Winter Challenge *“63,- H

Gobliiins 66,- H

Grand Prix Unlimited

Hardball 3

Heimdall 73- 0D

Hexuma *75- D

TEL.: 0561
FAX: 0561

Leisure S. Larry 3
Leisure S. Larry 5
Les Manley Lost in LA
Lord of the Rings

Lord of the Rings 2

Lure of the Temptress
Magic Candle 2

Maniac Mansion

Might and Magic 3
Might and Magic 4
Monkey Island 2

Police Quest 3

Pools of Darkness
Prophecy of the Shadow
Rex Nebular

Secret of Monkey Island
Shadowlands

Sherlock Holmes

Space Quest 3

Space Quest 4

Spirit of Adventure

Star Trek

Treasure of Sav.Frontier
Ultima Trilogy 2

Ultima &

Ultima 7

- Forge of Virtoe

Ultima Underworld
Willy Beamish

Zak McKracken

M 1 Tank Platoon
Mad TV
-Data Disk
Mantis
Perfect General
Pirates
Planets Edge
Populous 1
-World Editor
Populous 2
-Data Disk
Populous 2 Plus
Powermonger
-Data Disk
Premiere
Railroad Tycoon
Rampart
Red Baron
Red Zone
Rules o.Engagement
Scenario
Secret Weap of LW
-DO 335 od. HE 162
-P 38 oder P 80
Silent Service 2
Sim Ant
Sim City+Populous
-Arch. 1,2 od. TerEd.
Sim Earth
Space Crusade
Space Max
Special Forces
Spelicraft
Star Control 2
Strategy Master
Task Force
Their finest Hour
-Mission Disk
V for Victory
Wing Commander
Wing.Comm Edition
Wing Commander 2
WC 2 Sp. Op.1 oder 2
WC 2 Speech Acc.

Push Over

Risky Woods
Robacop 3

Rodland

Shadow o.t. Beast 2
Shadow o.t. Beast 3
Steel Empire
Striker

Super Hero

Super Tetris
Terminator 2

Zone Warrior

Indianapolis 500
Jimmy White Snooker
John Barnes Soccer
John Madden Football
Legends of Valour
Links
Links 386 Pro
Lotus 3
Mario Andrettis Race
Mega-lo-Mania
Megalomania/Samurai
Microp.Master Golf
Monster Pack 2
Racing Masters
Sensible Soccer
Spellcasting 301
Sports Collection
Starb.Super Soccer
Summer Challenge
Troddlers
Viking Fields
Vroom

-Data Disk
Waxworks
Wizkid
WWF Wrestling
Zool
Zyconix

24453
285097
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81,-H
75,-D
*21,- D
99 ,-H
75,-D
54 - H
75,-D
24,-H
72,-H
B1,.-H
63, H
75.-D
63, D
75, E
33,-E
27~ E
72,-H
88, D
73-H
37,-H
95, H
*57 - H
72,-D
81, H
*69 - H
*93 - H
63.-H
27,-H
*66 - H
¥.-H
87 .- H
79,.-D
39,-H
39,-H

73, H
63 - H
473 - H

72,-H

2,-H

73, H

PC

63, H

63, H
+75,- D

87,

63,- H
“69,- D

87, - H

33, H

63, E

63, H

73,-D
63, H

63, D

73, H
*51,- H

*bei Anzeigenschlud noch nicht lisferbar

E= englische Version D= Spiel ganz in Deutsch H= Handbuch in Deutsch
Wi fhen nurdio abigen PCTiel, Ausnchme okiells Neverscheinungen. Prisie or Anigo und C6 gegen Fariierer

Riickumschlag. Preisanderung, Irrtum und Lieferung vorbehalten.

Versandkosten: 7 . Ab 250, ohne Versandkasten. Ausland [nur Vorkasse] 12 ,-. Ab 400 .- chne Versandkosten

Kein Ladenverkauf. Abholung nach vorheriger Seslellung und Absprache maglich.

luefewng per Vorkasse: Bar, EC -Scheck bis 400 - V -Scheck oder Uberweisung (PSA Dortmund, Kio. 3244 36 445)

Bei V

check und Uberweisun Ligferung erst nach Gutschrift,
Naochnahme zusatzlich +5 -

lochnohme -Gebihr + 3 .- Zahlkartengebihr.
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CRUISE Fon A Aml a Beide Programme|

sind in deutsch er-
CORPSE haltlich, sie kénnen
auf Festplatte installiert wer-
den und verfigen wie alle Ver-
sionen Uber eine unmaogliche
Codeabfrages Dusentier ermit
elt auch am A3000.

manchmal

schrag, dafir bewegt
sich Glames (bei weniger Far-
ben) hier ein wenig flotter als
auf der ,Freundin”. Keine Pro-

steuert werden, was|
aber nicht zu empfehlen ist. Dief
Spiele unterstitzen VGA und
GA (Stealth auch CGA und
Hercules), bieten Kartensound
und sind bei 12 MHz ein
biBchen langsam.




Jerome Lange, Lankhors Meisterdetektiv

der 50er Jahre hatte seinen ersten Auftritt

anno ‘87 in ,,Mortville Manor”, 1990 folg-

te dieser Siidsee-Krimi, und demnichst

darf er weiterschniiffeln — im Asien-

enteuer ,,Sukiya”.

Wenn wir uns dennoch auf
einen Teil der Trilogie be-
schrinken, so liegt es ganz
einfach daran, dafl das seiner-
zeit vielbeachtete Mortville-
Landhaus - bei Redaktions-
schluB nicht mehr, die neue
Fernost-Ballade hingegen
noch nicht erhiltlich ist bzw.
war. Damit mul man leben,
genau wie Jerome hier damit
leben muf}, dal sein Segeltorn
auf dem Indischen Ozean
durch einen aufziehenden
Sturm unterbrochen wird. Der
Kutter geht also im Hafen der
Insel Maupiti vor Anker, Be-
satzung und Passagiere gehen
von Bord, und der Krimi geht
los...

Irgendwer hat niamlich Ma-
rie entfiihrt, eins der leichten
Midchen von Mutter Maguy.
Da man die Einwohnerzahl
des Eilands an neun Fingern
abziihlen kann, sollte dieses

dhnlich wie in ..Cruise for a
Corpse”, manche Hinweise
nur zu ganz bestimmten Zei-
ten zuginglich. Das bezieht
sich auf die ordinire Spuren-
suche in den 28 Locations
ebenso wie auf die Maoglich-

Siidsee-Flair...(VGA)

Problem fiir unseren Detektiv
eigentlich keines sein — doch
weit gefehlt: Dem franzosi-
schen Reserve-Sherlock ste-
hen lediglich zwei Tage zur
Verfiigung, um einen zuneh-
mend komplizierter werden-
den Fall zu l6sen. Man ahnt es
bereits, die Uhr spielt hier eine
wichtige Rolle, sind doch,

Eine Insel mit Sehenswiirdigkeiten!(Amiga)

keit, sdmtliche Leute, die
Jerome wihrend des Spiels
begegnen, ausgiebigst zu ver-
horen.

Mit Hilfe eines schon in
.-Mortville Manor” verwende-
ten Themenmeniis (das sich
automatisch um neuentdeckte
Spuren erweitert) quetscht
man also Verdichtige und Un-
verdiichtige aus, observiert
bzw. verfolgt via Pulldown-
Meniis bestimmte Personen,
schlift, it oder wandert um-
her — alles recht bequem.
Doch kénnen auch die grol3-
formatigen und wunderhiibsch
atmosphirischen  2D-Bilder
beklickt werden, so dal hin-
sichtlich  der Handhabung
kaum Wiinsche offen bleiben.
Die Optik besticht dabei auf
den Homecomputern durch
dezent-edles  Design  ein-
schlieBlich kleiner Animatio-
nen, am PC hingegen durch
die Pracht von 256 lockenden,

(VGA)

wenn auch etwas schrillen
Farben.

Was die Akustik angeht, so
ist sie fast schon ein Kapitel
fiir sich: Titeltracks mit Ver-
wohnaroma, wohin man auch
lauscht, wobei Amiga und ST
zusiitzlich noch allerlei super-
realistische Effekte wie Mee-
resrauschen und Dschungel-
sound zu Gehor bringen. Ganz
zu schweigen von der chicen
deutschen Sprachausgabe, die
am PC selbst unter Adlib
(wenn auch etwas verrausch-
ter als mit Soundblaster) gebo-
ten wird. In der Summe ist
Maupiti Island also auf alle
Fille eine Reise wert! (jn)

Maupiti Island
Lankhor

Amiga| ST |C64|PC
Grafik: -
Sound:
Atmosphare:

Urteil:
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83%|81%| - |81%
91| - |89
Fiir Experten

' Die Ur-Insel verlangt]
Amlga nach 1MB und akzep-|
tiert keine Zweitflop-

py (zwei Disks), dennoch ist sie
am gelungensten.

Optik und Sound sind
eine Spur blasser als|
am Amiga.

Seltsamerweise ver-

langte unser Testmu-|

ster auch bei der 3.5"”-Version

eine 5.25"-Originalscheibe als

Keydisk, und am 486er lief das

Game erst mit ausgeschaltetem

urbo. Andererseits werden al-

le Grafikmodi von Hercules bis

GA, sowie Adlib und Sound-
blaster unterstutzt.
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Derzeit liBt sich ja alle
Welt vom Entspannungs-
Gerede einlullen, aber bei
Sierra weil man’s gottlob
besser. In Wirklichkeit ver-
schiirft sich niamlich das in-
ternationale Klima, und
dann wird gar noch der tu-
nesische US-Botschafter
entfiihrt!

In dieser Lage hilft laut Jim
Walls (,,Police Quest”™) nur
noch eins Commander
Westland mufl her. Wessi ist
ein geheimer Notfall-Agent,
der sich eigentlich nur durch
seinen Namen vom britischen
Kollegen Bond unterscheidet.
Das fiihrt uns stracks zum er-
sten Problem: Ganz in der
Tradition von 007 treibt sich
der Knabe gerade urlaubs-
miBig mit braungebrannten
Wassernixen herum. Zweites
Problem: Ausgerechnet Du
bist sein ,Fiihrungsoffi-
/2 i

Und so wirft das unerbittli-

che Schicksal jede Menge |

nicht immer ganz logische
Stolpersteine in  Westlands
Weg (womdglich ist das
Schicksal ja ein Undercover-
Agent des KGB?), zu denen
eine ebenso lange wie lang-
weilige U-Boot-Fahrt im Stil
einer Mini-Simulation eben-
so gehort wie ein heikler Un-
terwasserfight gegen feindli-
che Einheiten und natiirlich

>

der Showdown in Tunis. Bei
alledem wird man, dem alten
Sierra-Standard gemil, von
der Abteilung Technik eher
spirlich unterstiitzt. Ruckeli-
ge, jedoch realistisch ani-
mierte Block-Grafik (am PC
im EGA-Look, am Amiga
schnarchig langsam) gehort
hier zum guten Ton, und den
bequemen Multi-Cursor
gibt’s auch noch nicht, statt-
dessen hackt man seine Be-
fehle wie eh und je in den
nicht allzu gloriosen Parser.
Na, immerhin klingen die
vielfiltigen Soundtracks
dank Adlib und Roland auch
auf der MS-Dose halbwegs
nett.

Riickblickend bleibt jedoch
festzustellen, dafs der Schnee-
mann vergleichsweise doch
eher zu den schwicheren
Sierra-Produkten gehort —
aber damit ist er ja immer
noch ganz ordentlich! (jn)

odename: Iceman
Sierra

Grafik:
Sound:
Atmosphdre:

Urteil:
Preis (DM)

60%| - | - [61% |

Wessi in geheimer Mission (Amiga)

Wenn ein betuchter Erbon-
kel das Zeitliche segnet, so
ist das bekanntlich nicht
unbedingt ein Grund zur
Trauer. Dank Ego Software
wissen die Amigianer aber
bereits seit 1990, dal} Erben
nicht nur phonetisch eine
gewisse Ahnlichkeit mit
Sterben hat...

In diesem voll icongesteuer-
ten und deutschsprachigen
Adventure ilibernimmt man
also die Rolle eines freudig
iiberraschten  Hinterblicbe-
nen, dem unerwartet eine
siidamerikanische  Plantage
samt Goldschatz in den
Schob fillt. Feine Sache, aber
es kann der Bravste nicht in
Frieden erben, wenn es der
Koks-Mafia nicht gefillt!
Plotzlich ist das Testament
verschwunden. und dafiir ei-
ne Killercrew aufgetaucht,
die dem Helden fortan an den
Fersen klebt. Was fiir ein
Gliick, daB wenigstens sechs
zuverldssige und hilfreiche
Freunde zur Hand sind, von
denen man jeweils einen mit
auf seine Forschungsreisen
nehmen kann. Denn gereist
wird hier oft und gern: Er-
stens, um der nicht gerade
einfachen Actioneinlage mit
dem schieBwiitigen Banditen
immer eine Coltlinge voraus
zu sein, und zweitens natiir-
lich, weil sich das Mysterium

letztlich nur vor Ort in Uber-
see entwirren laft.

Doch bis dahin ist es ein
weiter Weg fiir den Nachlal3-
emplinger. weshalb ein Blick
auf die handwerklichen Qua-
lititen des Games wesentlich
niher liegt. Da wiiren erstmal
massenhaft  detailfreudige,
teils digitalisierte und ani-
mierte Grafiken (darunter al-
lerlei schamlose Produktre-
klamen), eine ganz nette Ti-
telmusik sowie viele, manch-
mal aber etwas schriige FX.
Am besten gefillt jedoch die
bequeme und durchdachte

Maussteverung, selbst  die
Bilder lassen sich bray
beklicken. Nur besonders

schnell ist das Programm mit
seinen logischen Knobeleien
und ebenso strapazidsen wie
diirftigen Actioneinlagen
nicht — ob es vielleicht des-
halb nie auf andere Systeme
umgesetzt wurde? (jn)

Fatal Heritage
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Let’s go West... (Amiga)
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So ist das Leben: Da griibelt man
iiber Rubriken und systematisiert,
was das Zeug hilt, aber am Ende bleibt
trotzdem noch ein Héuflein iibrig, das in
keine Schublade pafit. Gemeint sind et-
wa Adventure-Neuauflagen, preiswerte
Compilations und Abenteuer fiir Konso-

listen oder CD-Freaks — na, so dies und .

das eben...
ber trosten wir uns mit dem Ge-
danken. dal} es auch innerhalb des
Genres schon seit jeher Spiele gibt, die
sich einer thematischen Zuordnung be-
harrlich verweigern. Oder wo wiirdet Thr
beispielsweise das 1987 erschienene In-
focom-Werk ..Bureaucracy” einordnen,
in dem man mit Formularen, Biirokraten
und iiberhaupt dem ganz normalen
Wahnsinn zu kiimpfen hat? Nicht so
ganz unproblematisch wiren auch die
bereits etwas ilteren Dschungelabenteu-
er ,Mask of the Sun” aus dem Hause
Broderbund und ,,Amazon” vom Regis-
seur und Buchautor Michael Crichton
gewesen. Ganz zu schweigen natiirlich
von etwas zeitgendssischeren aber nicht
minder kuriosen Sumpf-Bliiten wie
.Terrormolinos™, in dem man als braver
Familienvater  einen = Man-spricht-
Deutsh-Urlaub iiberleben mufl, oder
LAsylum”, dem schrigen Trrgarten fiir

Adventure-Geschadigte.

So gesehen ist, was sich auf den fol-
genden Seiten tummelt, von gera-
dezu erfrischender Normalitat. Da hiit-
ten wir zum einen die ,.Lost Treasures of
Infocom™, ein wahrhaftiges Schatzkist-
chen voll edelalter, lingst vergriffener
Kleinodien — als Einzelstiick ist keiner
der enthaltenen Textadventure-Klassiker
mehr zu haben. als Sammlung bekommt
man sie hier gleich dutzendweise zum
Spartarif! Ein &hnlich gelagerter Fall
wire die ,.Magnetic Scrolls Collection™,
wo drei weitere Meilensteine der Aben-
teuer-Historie verbilligt und nunmehr
frisch in die Magnetic Windows-Benut-
zeroberfliche (siehe auch ,.Wonder-
land™) verpackt ihrer Wiederentdeckung
harren. Abschliefend versuchen wir
dann allerlei bange Fragen zu beantwor-
ten: Was tut sich abenteuermiBig auf
Konsolen, am CDTV oder CD-ROM.
Tut sich tiberhaupt etwas? Und falls sich
etwas tut, was taugt es? Sollte es nichts
taugen, wann tut sich dann was, das et-
was taugt? Beginnen wollen wir jedoch
mit den sogenannten ..Artventures” des
Ploner Herstellers Software 2000. die
wir ebenfalls hier untergebracht haben.
handelt es sich dabei doch um drei ganz
besondere Geschichten mit ganz beson-
derem Gameplay und ganz besonderer

Steuerung.
Apropos Steverung: Vielleicht hat
sich der eine oder andere unter
Euch zwischenzeitlich gefragt. warum
wir das Heft nicht einfach in Text- bzw.

Icon- oder auch Grafikadventures unter-
teilt haben? Nun, nach der Sichtung des
vorhandenen Materials hat sich recht
bald herausgestellt, daf} die Vertreter ei-
ner reinen Lehre eben gar nicht so hiu-
fig sind. Bei einer solchen Strukturie-
rung hitten wir also bereits mit den Le-
gend-Games Schwierigkeiten bekom-
men, weil hier reine Tipparbeit ebenso
moglich ist wie das mausische
Beklicken der Grafiken bzw. Hantieren
mit diversen Scroll-Listen fiir Verben
und Items. Und in welches Schema hiit-
te wohl der alte Sierra-Standard gepal3t?
Beim ersten Hinschauen sieht man
nichts als Grafik, dreidimensional dazu.
Der Held gehorcht von der Tastatur
tiber die Maus bis zum Joystick jedem
Eingabemedium, wobei komplexere
Befehle jedoch stets eingetippt werden
muften (eine Pop Up-Box sorgte dafiir,
daB man nicht blind zu schreiben
brauchte). Ja, selbst die reinbliitigen
Grafikadventures mit reinbliitigem
Klick-Interface erweisen sich bei ge-
nauerem Hinsehen als ausgesprochen
uneinheitliches Griippchen...
So setzen gerade franzosische Her-
steller gern auf verschwenderische
Optik in Verbindung mit praktischen
Pulldown-Meniis, man denke nur an
Lankhor-Detekteien wie etwa ..Maupiti
Island™ oder das geniale Cinematique-
System von Delphine Soft. Bei Sierra
hingegen schwdért man neuerdings auf
eine tiberschaubare Iconleiste. und die
Partner von Dynamix haben wiederum
einen Faible fiir je nach Situation verén-
derliche Cursor. Von Lucas Arts gar
nicht zu reden. deren Adventures von
.Maniac Mansion” bis ,Indiana Jones
IV™ nicht zuletzt wegen der superbe-
quemen Handhabung via Meniibefehlen
nach dem Baukastenprinzip so erfolg-
reich sind. Kurz und gut, eine themati-
sche Einteilung schien uns nach reifli-
cher Uberlegung die iibersichtlichste
Losung zu sein: auf den ersten Blick na-
heliegendere Konzepte sind bereits
beim zweiten Hinsehen in einen un-
durchsichtigen Wust von Untergruppen
zerfallen. :
bschliefiend sei noch ein weiterer.
vollig unbestreitbarer Vorzug der
Rubrik Dies & Das erwiihnt: Wo sonst
hitten wir so schon gleichzeitig unsere
Heftaufteilung kommentieren und auf
die Vielfalt der diversen Steuerungsme-
thoden im Adventure-Genre eingehen
konnen, hd? Eben. Mit diesen Worten
der Weisheit entlassen wir Euch nun zu
den letzten Vorstellungen in diesem
Sonderheft. allerdings nicht, ohne Euch
vorher noch viel SpaBl damit. massig
Fortune beim Preisausschreiben und je-
de Menge Jagdgliick beim Durchforsten
unserer reichhaltigen Losungshilfen ge-
wiinscht zu haben! (jn/ml)
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Weihnachten ‘88 hatten die Fans deutsch-
sprachiger Abenteuer eigentlich wenig
Chancen, ein professionelles Programm
am Gabentisch zu finden — da schenkte
ihnen Software 2000 iiberraschend das
erste ,,Artventure’” der Welt: Holiday

Maker!

Holiday Maker

HOLIDAY
MAKER

Es ist kein Wunder, daB der
Ferienmacher” bei seinem
Erscheinen jede Menge Ach-
tungs-Lorbeeren einheimsen
konnte, versteckte sich hinter
dem geschickt gewiihlten Be-

Holiday Maker

griff ,Artventure” doch nichts
anderes als ein spielbares
Buch. verpackt in allerfein-
ster Grafik. Bis heute hat das
Erstlingswerk der beiden
~Autoren” Frisch und Fol-
ding-Hornschuh kaum etwas
von  seinem  besonderen
Charme verloren, hochstens
ein bifichen Alterspatina an-
geselzt. Schade also, daf} die-
ses Amigagame (genau wie
sein Nachfolger) abgesehen
von einer Version fiir's
CDTV niemals auf andere

Stadt der Lowen

Systeme umgesetzt wurde,
denn in der Tat spielt es sich
fast so, wie sich ein unterhalt-
samer Krimi liest...
Zusammen mit drei Freun-
den habt Thr ndmlich einen
unbeschwerten Urlaub
Beady Island vor Euch. Der
fillt jedoch ruckzuck ins
Wasser, als sich mysteridse
Vorfille im angeblich so
triedlichen Feriencamp ereig-
nen: Ein Bekannter, mit dem
Ihr Euch treffen wolltet, ver-
schwindet einfach, und die
Leiche in der Umkleidekabi-
ne ist sicher auch nicht alltig-
lich! Ob da ein Zusammen-
hang mit den merkwiirdigen
Praktiken des ortsansiissigen
Chemiemultis besteht?

Dank der  simplen
Maus/Menii-Steuerung LBt
sich das ausgesprochen kom-
fortabel herausknobeln, die
vielfdltige und superrealisti-
sche 2D-Optik war und ist ei-
ne Augenweide. Zu bemiin-
geln bleibt aus heutiger Sicht
lediglich der fehlende Sound
sowie die ebenfalls fehlende
Save-Option — andererseits
wiire der -einsteigergerechte
Schwierigkeitsgrad — mitsamt

auf

einer Abspeichermoglichkeit
dann vielleicht doch etwas zu
niedrig ausgefallen.

STADT
DE
LOWEN

Auch Singapur ist sicher eine
Urlaubsreise wert, im Artven-
ture Nr.2 verschligt es die
junge Journalistin aber aus
beruflichen Griinden in die
exotische Stadt: Sie ist einer
brandheifien Story auf der
Spur, die mit der Ermordung
eines  Nippon-Generals in
London ihren Anfang nahm.
Allerdings steuert der Spieler
cigentlich nicht Christine
durch das Abenteuer, sondern
den japanischen Geheim-
biindler Taiko. Verwirrend?
Na, dann wartet erstmal die



iiberraschenden Wendungen
ab, die diese verbliiffende
Riuberpistole im weiteren
Spielverlauf noch in petto
hat!

Das fiir den Vorginger Ge-
sagte gilt hier in geradezu ex-
tremer Weise: Die Stadt der
Lowen ist wirklich mehr ein
digitaler Schmoker als ein
Computerspiel im herkémm-
lichen Sinne. So beschriinkt

ding-Hornschuh, in puncto
Handhabung gilt nach wie
vor das gleiche bequeme
Maus-Prinzip, und saven darf
man jetzt auch. Wer also ein
Artventure-Schniippchen ma-
chen will, sollte sich mal nach
der Compilation ,.Edition
Vol. 1”7 umsehen, auf der die
beiden ersten Spiele vertreten
sind — allerdings ohne EB-
stibchen.

Stadt der Lowen

sich das spielerische Element
auf gelegentliche Pop Up-Bo-
xen, die Fragen zum Verlauf
der Geschichte stellen oder
auch mal eine Entscheidung
abverlangen. Dafiir gibt’s sei-
tenweise spannenden Text,
jede Menge Kartenmaterial
und allerlei Kochrezepte —
der Urversion lagen sogar
zwei originale EBstibchen
bei.

Man mull das Game also
schon mogen, um es zu mo-
gen; die uniibertroffen dichte
Atmosphire, die selbst der
nach wie vor fehlende Sound
nicht schmilern konnte, wird
jedoch selbst von Ldwen-
Veriichtern nicht bestritten.
Ein Lowenanteil dieses be-
sonderen Feelings beruht
iibrigens einmal mehr auf der
tollen Grafik von Chris Fol-

JONATHAN

Ein ganz spezieller Sonderfall
ist der Dritte im Artventure-
Bunde, denn obwohl uns be-
reits vor Urzeiten ein Test-
exemplar vorlag, hatte es
Johnny aus unerfindlichen
Griinden bis zum Redaktions-
schluf} dieses Heftes noch im-
mer nicht in die Hindlerrega-
le geschafft — bleibt zu hof-
fen, daB dieser unerquickliche
Zustand bald ein Ende findet!
Verdient hitte es das Pro-
gramm allemal, holen wir al-
so unverdrossen unser einge-
staubtes Vorabmuster wieder
aus dem Redaktionsdungeon.
Mit Jonathan gelang es dem
Programmierer-Duett  nidm-

lich, ihre bisherige Stirke in
den Bereichen Optik, Stim-
mung und Drumherum um
ein solides Gameplay zu er-
weitern. Jonathan ist Roll-
stuhlfahrer und wohnt im
siiddeutschen Kronstadt. Das
wire soweit nicht schlimm,
doch leider wird das Stadt-
chen von einer bosen Macht
aus ferner Vergangenheit
heimgesucht, der nur Johnny-
Boy mit Hilfe seiner Freunde
und eines magischen Buches
den Kampf ansagen kann.
Nicht nur das Spellbook ver-
mittelt hier einen Hauch von
Rollenspiel...

Technisch gesehen wird der
geisterhafte Straufl auf einem
reichhaltigen Icon-Screen
ausgefochten. Von dieser
Schaltzentrale aus lassen sich
alle Charaktere befehligen
und sogar Telefongespriche
fithren, auch der Blick in Zei-
tung oder Flimmerkiste ist
von hier aus moglich. Die
teils animierten Grafiken
iibertreffen sich quasi selbst,
denn diesmal hat der Meister
mit Fotographien von echten
Menschen und Ortlichkeiten
gearbeitet, die dann Pixel fiir
Pixel neu gemalt wurden!
SchluBendlich wird nun auch
Musik geboten, diister-gruse-
lig wie in einem Carpenter-
Film schallt es aus dem Mo-
nitor. Fehlt eigentlich nur
noch eins, nidmlich die offi-
zielle Verkaufsversion... (jn)

Jonathan

So, Jungs, jetzt | [
lass nal langsan | lomm
die Tiiten fallen.
Und vorsichtig
die Pfoten hoch!
S0 ist's braw
Das Kleingeld
legen wir wieder
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Fiir Fortgeschrittene

Ami a Der Ferienjo
g gnugt sich noch mit]
zwei Disks, die
Lowenstory liefert schon drei
und Johnny gleich deren finf,
auBerdem lauft er nur mit 1TMB,
Flr das CDTV sind Holiday Ma-
ker und Stadt der Léowen nu
gesondert erhaltlich.

Jonathan ist auch fu
MS-Dosen geplant, da
aber noch nicht ein
mal die Amigaversion zu haben
ist, sollte man nicht zu optimi-
stisch sein.

PC
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DIE MAGNETIC
SCROLLS COLLECTION

e e e L aamy SO L L e
Die Mannen um Anita Sinclair zihlen zu den letzten Giganten, die sich aus den Bliiteta-
gen der Text/Grafikadventures in die Neuzeit des digitalen Abenteuers heriiberretten
konnten — Grund genug, um hier nicht nur die tolle Compilation zu besprechen, son-
dern ihr Gesamtwerk gebiihrend zu wiirdigen!

Lassen wir den Blick also
wehmiitig zur Mitte der 80er
Jahre zuriickschweifen, als
die heute allgemein iiblichen
Grafik- und Sound-Orgien
noch Zukunftsmusik waren
und die Platzhirsche auf dem
Adventure-Sektor nicht Sierra
oder Lucas Arts, sondern In-
focom und Telarium hieBen.
Damals war es noch selbst-

ater, be ﬂ@nd. bows
's'iu sury motices gour wri

and sits again. :
and breaks owt into wmcomtrollable lausbter.

weise das Volk der Zwerge
aus seinem Land Kerovnia
vertrieben und damit
gleichzeitig die besten Whis-
ky-Brenner weit und breit.
Seine Untertanen sind davon
tiberhaupt nicht begeistert,
was schliefilich auch dem vor-
eiligen Monarchen einleuch-
tet. Doch die kongliche Reue
kommt zu spiit, denn die Klei-

Der Urvater: The Pawn (Amiga)

verstiandlich, da auf dem
Screen ausschlieBlich oder
ganz iiberwiegend Text zu se-
hen war, der Lautsprecher
blieb meist stumm, und die
Eingaben des Spielers hatten
via Keyboard zu erfolgen.
Und dennoch galten Textad-
ventures als Nonplusultra der
Programmierkunst, jedenfalls
sofern sie eine packende Ge-
schichte, knifflige Ritsel und
einen verstindigen Parser auf-
weisen konnten.

ALLER ANFANG
IST SCHWER?

Und genau das konnte ,,The
Pawn”, jenes altehrwiirdige
Debiit-Werk der 1985 gegriin-
deten  Adventure-Company
mit dem hiibschen Namen
Magnetic Scrolls. Die Story
ist eine einzige groBe Verip-
pelung des seit jeher recht be-
liebten Fantasy-Genres: Ko-
nig Erik hat unvorsichtiger-

(78

nen sind nun mal weg und
denken nicht im Traum an ei-
ne Riickkehr. In diese verfah-
rene Situation platzt der Spie-
ler, als eine Laune der Pro-
grammierer ihn mitten ins un-

ub

The Guild of Thieves (C 64)

gastliche Kerovnia
tiert...

In der Urversion am Sin-
clair QL enthielt das Game
iiberhaupt keine Grafiken; die
kamen erst mit der ST-Umset-

zung ins Spiel und wurden

telepor-

rkness
and

dann auch bei den spiiteren
Versionen (Amiga, C 64, PC)
verwendet. Aus heutiger Sicht
mogen die rund 30 stim-
mungsvollen Bildchen nie-
mand mehr vom Hocker
reifen, damals galten sie als
grafische Meisterleistung und
trugen viel zum bald sagen-
haften Ruhm des Programms
und seiner Schopfer bei. Noch
ausschlaggebender waren je-
doch die anspruchsvollen Rit-
sel, der abgriindige Humor
der Story und natiirlich der

To the sast 1i
southward is a

vorbildliche Parser, der selbst
vor komplizierten (engli-
schen) Schachtelsiitzen nicht
kapitulierte. Angesichts derart
zeitloser Qualitiiten ist es aus-
gesprochen schade, dal} dieses
Spiel heute restlos vergriffen
1st.

 The Guild of Thieves (VGA)

DAS REVIVAL

Das gilt leider noch fiir zwei
weitere Exemplare aus der
Magnetic Scrolls-Ahnenreihe,
namlich ,Jinxter” (hier spielt
man  einen  unsterblichen
Gliicksritter) und .,Myth”, das
wohl die wenigsten kennen
werden, da man es bei uns nur
iiber einen englischen Mailor-
der-Versand beziehen konnte.
Der einzige Hoffnungsschim-
mer ist die Anfang dieses Jah-
res veroffentlichte ,Magnetic
Scrolls Collection”™ mit den
Klassikern .,The Guild of
Thieves”, ,.Corruption” und
Fish” — denn wo eine Com-
pilation ist, konnte schlieBlich
auch eine zweite geplant sein!
Offiziell weill man allerdings
nichts davon, also beschéfti-
gen wir uns jetzt lieber mit
dem, was man auch heute
noch bzw. wieder spielen
kann:

. The Guild of Thieves”, das
vielleicht genialste Werk aus
Anita Sinclairs Adventure-
Schmiede, basiert auf einer
simplen, doch #uferst aus-
baufihigen Grundidee. Der
Held wiirde gerne in die Die-
besgilde aufgenommen wer-



Corruption(Amiga)

den, was ihm als kleinem
Lehrling  aber  ziemlich

schwerfillt, da er das Hand-
werk ja erst erlernen muf3!
Die dabei auftauchenden Riit-
sel gelten zu Recht als Mei-
lensteine der Knobelgeschich-
te, die zahllosen Gags sind
ebenfalls von hochster Giite,
auch wenn dabei etliche Wit-
ze nur Kennern des Landes
Kerovnia verstindlich sind.
.Corruption” fiihrt uns wieder
in eine ganz andere Welt, und
zwar ins Reich der (korrup-
ten) Hochfinanz: Man
schliipft hier in die Rolle ei-
nes Londoner Yuppies, dem

Fish!(Amiga)

irgendjemand nach dem Le-

ben trachtet — doch leider
glaubt ihm das niemand,

selbst die Polizei denkt, daB
er ein falsches Spiel treibt.
Noch schriger wird’s bei
,Fish!”, wo man den Part ei-
nes Goldfisch-Geheimagenten
ibernimmt. Zur BegriiBung
sind gleich drei Mini-Adven-
tures zu absolvieren, bevor
man sich dann mit der Ver-
brecherbande ,. The Seven
Deadly Fins™ einen Kampt bis
zur letzten Griite liefert.

AUS ALT MACH
NEU!

Der einzige Schwachpunkt

der Sammlung ist der kom-
plett fehlende Sound (ur-
spriinglich war teilweise so-
gar Sprachausgabe vorhan-
den), aber dieses Manko ma-
chen die Verbesserungen an
Gratik und Handhabung mehr
als wett. Nicht genug damit,
dal} es jetzt etwas mehr und
teilweise  sogar animierte
Bildchen gibt — die Neuauf-
lagen wurden in die mausge-
steuerte  Benutzeroberfliche
~Magnetic Windows” ver-
packt, die ja bereits .,Wonder-
land” zum furiosen Come-
back der Company werden
lie! Die einzelnen Fenster
fiir Text, Grafiken, Inventory,
Kompal etc. kénnen nach Be-
liecben vergrofiert, verkleinert

und auf dem Screen verscho-
ben werden, alle wichtigen
Befehle sind iiber Pulldown-
Meniis zuginglich, Automap-
ping ist nicht bloB einfach so
vorhanden, sondern mit einer
feinen Go to-Funktion zusitz-
lich aufgemotzt, und der Par-
ser versteht natiirlich immer
noch so gut wie alles.

Kurz und gut, man hat die
Klassiker technisch tiichtig
aufgemdbelt, ihr spielerischer
Inhalt ist sowieso iiber alle
Zweifel erhaben — gute bis
sehr gute Englischkenntnisse
vorausgesetzt, denn wir unter-
halten uns hier schlieBlich
iiber nicht gerade anspruchs-
lose Textadventures! Was nun

die unvermeidliche Frage
nach zukiinftigen Magnetic

Scrolls-Abenteuern  angeht:
Zur Zeit wurstelt die Sinclair-
Truppe zusammen mit Micro-
Prose an ,,The Legacy”, ei-
nem Rollenspiel a la ,,Dun-
geon Master”. Ob die Leute
danach wieder auf die ange-
stammte Schiene einschwen-
ken, wissen wir zwar nicht
genau, aber wir wollen es
doch schwer hoffen... (mm)

Die Magnetic

Scrolls Collection
Virgin/Magnetic Scrolls

Amiga| ST |C64|PC

Grafik:
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7Artmosphére:

| Urteil: =

Urel:  89%[89%]
Preis (DM)

89, [89- | - ”|109,-

Genau wie bei ,Won

derland” sind ver

schiedene Grafikmodi
zuganglich, 1TMB ist Vorausset
zung.

Lauft auch auf Mono
chrom-Monitoren
und mit 512 KB.

Nichts, keine

Chance.

null,

Von Hercules bis Su

per-VGA wird jede

Grafikkarte unter
tutzt, Bilder gibt's allerdings
erst ab EGA.
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Was Magnetic Scrolls recht war, kann Infocom nur billig sein: Auch hier sind die klassi-
schen Highlights nun als Spielesammlung erhiltlich, auch hier kommen wir um die Fir-
mengeschichte nicht herum — immerhin war der Name der US-Company lange Zeit
das Synonym fiir hochwertige Adventures!

Wir schreiben das Jahr
1977, am Grofirechner des
Massachusetts Institute of
Technology wurde so man-
ches Militirprojekt fiir das
Verteidigungsministerium
entwickelt — doch damit hat-
te der junge Student Marc
Blank wenig am Hut. lhn fas-
zinierte vielmehr , Advent”,
das erste Computeradventure
tiberhaupt. Als man ihn
schlieBlich an die Tastatur
lie3, entstand denn auch kei-
ne weitere Raketenab-
schufirampe, sondern die Ur-
version von ,Zork”. Zwei
Jahre spiter griindete Marc
mit Gleichgesinnten die Fir-
ma Infocom, und 1980 er-
schien das Debiit-Abenteuer
dann ganz offiziell fiir den
Tandy Radio Shock 1, (teil-
weise viel) spiter folgten die
Umsetzungen fiir Apple II, C
64, PC, ST, Amiga etc.. Der
Urvater aller kommerziellen
Textadventures entwickelte
sich binnen kiirzester Zeit
zum absoluten Renner; als
1981 ,.Zork 2" veroffentlicht
wurde, hatte er schon etliche
Verkaufsrekorde gebrochen!

Aufotiey. ..

Dall es nahezu alle Info-
com-Adventures alsbald zum
Hit, etwas spiter zum Klassi-
ker und schliefilich zur digita-
len Legende brachten, hatte
natiirlich gute Griinde. Zum
einen war der Parser den
Abenteuern der Konkurrenz
stets um Meilen voraus, hier
konnte man praktisch eintip-
pen, was man wollte — das
Spiel verstand es und gab ei-
nen (oft zum Briillen komi-
schen) Kommentar dazu aus.
Zum anderen sorgten Autoren
wie Steve Meretzky fiir hoch-
wertige Stories; der Mann
wurde sogar in die amerikani-
sche  Schriftsteller-Vereini-
gung aufgenommen. Dar-
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Originale Antiquitiiten

iberhinaus verstand man sich
von jeher auch als Wegberei-
ter fiir neue Technologien:
Als etwa der C 128 von Com-
modore herauskam, gehorte
Infocom zu den ersten, die
Spiele dafiir produzierten
(,,Interactive Fiction Plus™),
obwohl dieser Markt relativ
klein war. Auch die brand-
neuen Homecomputer Atari
ST und Amiga konnte man
dank eines speziellen Kon-
vertierungssystems innerhalb
von wenigen Wochen mit
Umsetzungen begliicken,
withrend die  Konkurrenz
dafiir bekanntlich heute noch
Monate, wenn nicht Jahre
bendtigt. Hinter den Kulissen
wurden zudem viele Experi-
mente veranstaltet, die nie
das Licht der Offentlichkeit
erblickten; beispielsweise gab
es eine komplett deutsche
Version von . Zork”, die dann
aber doch nicht verdffentlicht
wurde. Auch mit Soundeffek-

ten stellte man bereits sehr
frith Versuche an, eines der
wenigen horbaren Ergebnisse
ist die Gerduschkulisse von
»Lurking Horror” auf Amiga
und Maclntosh. Ebenfalls
nicht ganz vergessen darf
man die originellen
Packungsbeilagen wie z.B.
Glibber-Tiere, Geruchskarten
und ,,echte” Schatzkarten, die
in einigen Fillen auch zur
Losung des Spiels bendtigt
wurden.

Mit dem Aufkommen der
Grafikadventures geriet Info-
com (rotz seines scheinbar
unantastbaren Rufes unter
Druck, also versuchte man,
sich mit ernsthaften Anwen-
dungen ein zweites Standbein
zu schaffen. Uber die Hilfte
der gut hundertképfigen Fir-
menbelegschaft strickte an ei-

ner Datenbank namens ,,Cor-
nerstone”, leider blieb das
Teil dann wie einbetoniert in
den Hindlerregalen liegen.
Nachdem sich auch ein Expe-
riment mit Computer-Comics
als Fehlschlag erwies, erfolg-
te 1985/86 der Verkauf an
Activision — also just zum
Zeitpunkt, als in England ge-
rade Anita Sinclair Magnetic
Scrolls griindete. Tja, und
von da an ging’s endgiiltig
bergab., obwohl sich das neue
Management verzweifelt
bemiihte, doch noch auf den
Zug der Grafikadventures
aufzuspringen. Aber die paar
Bildchen wie bei ,,Zork Zero”
waren wohl zu halbherzig,
vielleicht war’s auch einfach
schon zu spiit, jedenfalls war
Mitte 1989 der Untergang
endgiiltig  besiegelt.  Das
nachtriglich erschienene
»Circuit’s Edge” verband nur
noch das Firmenlogo mit der
Glorie vergangener Tage...

Dao Comeback

Inzwischen ist dieses dunkle
Kapitel gottlob abgeschlos-
sen, denn mit dem durch und
durch zeitgemillen ,Leather
Goddesses of Phobos II” ist
Infocom kiirzlich ja eine ful-
minante Wiederauferstehung
gegliickt. Umso schoner, daf
gleichzeitig auch die meisten
der alten Adventure-Hits in
Form von zwei volumindsen
Compilations wieder zugiing-
lich sind: ,.The Lost Trea-
sures of Infocom” enthilt sat-
te 20 Abenteuer; davon
gehoren acht dem Fantasy-
Genre an, wobei es sich ein-
mal um die ,.Zork”-, zum an-
deren um die dreiteilige ,,En-
chanter”-Serie handelt.
Science Fiction ist fiinfmal
vertreten, am bekanntesten ist
dabei sicher |, Hitchhiker’s
Guide to the Galaxy”. Aber
auch auf ,,Planetfall” und den



Nachfolger ,,Stationfall” soll-
te man ruhig mal einen Blick
werfen — anschliefend sieht
man Sierras ,,Space Quest’-
Reihe mit ganz anderen Au-
gen! Dazu kommen ebenfalls
fiinf Krimi-Adventures, ein
»ganz normales”, nimlich
LHInfidel”, und schlieBlich
,Lurking Horror”, der Gru-
selspafl fiir Nervenstarke. In
der Packung befinden sich
auBer der dicken Anleitung
und dem noch dickeren Hint-
book auch die 16sungserhebli-
chen Beilagen von einst (vor-
nehmlich Karten), bloff auf
die witzigen Gimmicks wur-
de verzichtet.

,.Lost Treasures of Infocom
IT” bietet zwar mit elf Adven-
tures weniger Quantitit, aber
dafiir umso mehr Qualitiit.
Den Lowenanteil stellen hier
die ,normalen” Adventures,
als da wiren: ,.Border Zone”,
eine Story aus dem Kalten
Krieg fiir drei Charaktere,
Plundered Hearts” mit einer
Frau als Heldin, ,Bu-
reaucracy”, wo es gegen den
schlimmsten aller Feinde, die
Biirokratie geht, die feucht-
frohliche Schatzsuche ,.Cut-
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1e Lost

Die Textwiiste lebt! (Zork Zero, Amiga)

throats”, ,Hollywood Hi-
jinx”, noch eine Schatzsuche-
rei, und last not least die Cy-
berpunk-artige Geschichte ,,A
Mind Forever Voyaging”, das
allererste Spiel aus der ,Inter-
active Fiction Plus”-Reihe.
Abgerundet wird das Ange-
bot durch zwei Krimis (,.Sea-
stalker” und .,Sherlock™) so-
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wie je einmal Fantasy
(,,Wishbringer”), Science Fic-
tion (,,Trinity”) und der Kno-

belei  ,Nord and Bert
Couldn’t Make Head or Tail
of It” mit sechs Kurzge-

schichten und unziihligen irr-
witzigen Wortspielen fiir inti-
me Kenner des amerikani-
schen Slangs. Uberhaupt sind
fiir sdmtliche Infocom-Ad-
ventures hervorragende Eng-
lischkenntnisse unabdingbar,
sonst ist man sehr schnell
aufgeschmissen. Bei  der
zweiten Sammlung wird iibri-
gens kein Hintbook mitgelie-
fert, dafiir gibt’s meist ..On-
Screen”-Tips. auerdem kann
man sich in verzweifelten
Fiillen (schriftlich) an Activi-
sion Frankreich wenden.

Die Gubeanft

Die grafischen Spitwerke
von Infocom wie z.B. ,.Sho-
gun”, ,Journey” und ,,Arthur”
werden moglicherweise 1993
zu einem dritten Klassiker-
Pack gebiindelt. Das erste
»Leather Goddesses of Pho-
bos” wird allerdings nicht so
bald auf einer Compilation
landen, es ist ndmlich nach
wie vor separat erhiltlich —
fir ca. 29,— DM — ein-

schlieBlich Geruchskarte! Die
verloren geglaubten Schitze
sind mit jeweils zwischen 100
und 139 Mark aber ebenfalls
fast geschenkt. Achja, auf ei-
ne Bewertung haben wir in
diesem Ausnahmefall ver-
zichtet, weil Grafiken und
Sound eh nur spurenweise
vorhanden sind und die At-
mosphére- bzw. Gesamtnoten
sowieso durchgingig iiber
100% liegen... (mm)

Hier gibt's leide
nur die erste Com-
pilation, die sich

Amiga

Sorry, nix.

Nochmal
nochmal nix.

sorry,

Cod

Beide Sammlungen
sind erhaltlich,
auch fir CD-ROM
(auf CD sind zudem kleiner
Compilations wie die ,Zork-
rilogy” zu haben). Generell
geniigt ein XT mit Hercules-
Karte, es liegen jeweils bei-
de Disk-Formate in der Box.




KONSOLEN UND
HANDHELDS

Blittert man durch die Kata-
loge der Versandhiindler, so
scheinen die Jiinger des Joy-
pads mit Abenteuern reichlich
versorgt zu sein, finden sich
doch Unmengen von Titelan-
gaben mit dem Kiirzel . Adv.”
dahinter. Bei niherem Hin-
schauen erweist sich die Ver-
sorgungslage an der Konsolen-
Front aber als alles andere als
rosig, denn wirkliche Adven-
tures im Sinne dieses Sonder-
heftes mufl man mit dem Mi-
kroskop suchen!

Bei einem Teil des Angebots
handelt es sich ndmlich um
Rollenspiele oder zumindest
um Games mit starken Rollen-
spielelementen. Namen wie
~Star Flight” (Mega Drive),
~Phantasy Star” (Master Sy-
stem und Mega Drive) oder et-
wa die ,,Final Fantasy Legend”
des kleinen Game Boys wiiren
hier zu nennen. Den Rest kann
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Was sich derzeit an Adventures auf den
klassischen Computern tummelt, héitten
wir nun durchgehechelt — aber wie aben-.
teuerlustig sind eigentlich Video-Konso-
len? Und was tut sich auf
den neuen Medien?

Ob es nun an den
steuerungstechnischen Ein-
schrinkungen der Joypads
oder am Desinteresse der Vi-
deospieler am Genre liegt, wir
konnten jedenfalls nur ein ein-
ziges echtes Konsolen-Adven-
ture entdecken: Lucas Arts’

nhRMOn DaMnGE
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Mehr Rolli als Adventure: Star Flight am Mega Drive

man bestenfalls der Familie
der Action-Adventures zuord-
nen, und selbst das nur mit zu-
gekniffenen Augen. Letztlich
sind Games wie ,Slime
World” (Lynx), ..Toki” (Mega
Drive, Game Gear) oder die
.. Wonderboy”-Reihe = (diverse
Systeme) halt Jump & Runs

reinsten  Wassers, besagtes
Kiirzel kommt hier schon fast
einem Etikettenschwindel
gleich.

o

Maniac Mansion” macht
auch am NES eine prima Fi-
gur! Was da seit gut einem
Jahr (nur) in den Regalen der
Kauthduser herumliegt, be-
weist  eindrucksvoll,  dafB
Abenteuer-Spielspall mit or-
dentlicher Optik und umgiing-
licher Handhabung auch im
Videospielbereich ~ machbar
ist. Trotzdem sieht es nicht so
aus, als wiirde sich der Not-
stand in absehbarer Zeit bes-

sern — allenfalls Mega Driver
mit CD-Laufwerk diirfen wei-
terhin auf . Monkey Island”
hoffen...

C(D-ROM

Da sind die Schillerschei-
ben-Freaks unter den PC-
Abenteurern schon wesentlich
besser dran! Vielleicht aber
auch nicht, denn zum GroBteil
werden sie mit Produkten von
arg zweifelhafter Qualitiit ein-
gedeckt. Hier wire etwa das
ode Anklick-Adventure , The
Hound of the Baskervilles”
erwithnenswert, eine Doyle-
Versoftung von erlesener Un-
zuldnglichkeit.  Womdéglich
noch verschlafener prisentiert
sich ,.Sherlock Holmes on
Disc”, handelt es sich hier

doch um nichts anderes als,

den kompletten Text aller
Sherlock-Stories auf CD. Et-
was lebhafter (aber wirklich
nur etwas) schleppt sich Vir-

SPOP PLAVING WITH
ENTS .

gins Dia-Sammlung ,North
Polar Expedition” iiber den
Screen, bei der gelegentliches
Anklicken von  Multiple
Choice-Antworten fiir Spiel-
spal} sorgen soll.

Wer jedoch nicht auf Eigen-
entwicklungen pocht, findet ei-
ne ordentliche Palette von fei-
nen  Adventure-Umsetzungen
fiir sein CD-ROM. Besonders
bei Sierra und Lucas Arts ist
man derzeit bemiiht, das neue
Medium mit Nachschub zu
versorgen:  Bestseller  wie
-King’s Quest V7, ,Larry V”
oder ,.Monkey Island” sind auf
CD erhiiltlich, viele weitere Ti-
tel wie z.B. ..Quest for Glory™
sollen folgen. Auch bei Virgin
prefit man gerade einige her-
vorragende Spiele auf Scheibe,
darunter Lizenzausgaben ande-
rer Hersteller. So schillern ne-
ben ,,Spirit of Excalibur” nun
auch ,Wonderland”, die ,,Ma-
gnetic Scrolls Collection™ oder
Infocoms ,.Zork Trilogy” den
ROMantiker verfiihrerisch an.

Man sollte aber dennoch
nicht verschweigen, dali beim
derzeitigen Stand der Dinge
die vielversprechenden Mog-
lichkeiten des Mediums nicht
einmal ansatzweise ausgereizt
werden. Ausschliefilich fiir die
CD entwickelte Games konnen
bislang durch die Bank nicht
iiberzeugen, und Konvertierun-
gen bieten gegeniiber der Ori-
ginalversion kaum Neuerun-
gen. Gelegentlich wird zwar
der Sound, selten die Optik et-
was aufgebohrt — aber das
darf doch wohl nicht alles ge-
wesen sein?!

CDTV

Am betriiblichsten sicht die

THE LakB

Das Ausnahme-Adventure: Maniac Mansion am NES



Lage auf Commodores ,,Multi
Media-Maschine” aus. Nur
ein gutes Jahr ist seit der
Markteinfithrung verstrichen,
schon hat sich der Hightech-

bescheiden (,,The Hound of
the Baskervilles™) bis unsig-
lich (.,Psychokiller”); anson-
sten tummeln sich halt einige
mehr oder weniger aufge-

agE w8

Her mit den kleinen CD-Briuten: Larry V

Amiga mit CD-Laufwerk zu
einem  Problemkind  ent-
wickelt, dessen Viter bereits
offentlich iiber die Abtreibung
spekulieren  (wegen  des
schwachen  Verkaufserfolgs
will Commodore die Produkti-
on des CDTVs moglicherwei-

motzte Umsetzungen bewihr-
ter Amiga-Titel am Markt.
Was Adventures betrifft, sind
€S genaugenommen nur zwei,
ndamlich ,,Holiday Maker” und
»Stadt der Lowen”, die Soft-
ware 2000 fiir's CDTV mit
nettem Begleitsound versehen

se wieder einstellen). Entspre-
chend rar machen sich hier
Neuerscheinungen, einzig das
eher zum Rolli neigende und
ohnehin nicht berauschende
,.Chaos in Andromeda” stiel
in den letzten Monaten vor
Redaktionsschlufl zur Adven-
ture-Truppe. Angekiindigt
sind zwar nach wie vor Um-
setzungen von Lucas Arts,
aber das sind sie schon ver-
dichtig lange — passiert ist
bis jetzt noch nichts...

Was nun die élteren Schei-
ben betrifft, dhnelt die Situati-
on am CDTV der am CD
ROM: Das Spektrum der Ei-
genentwicklungen reicht von
gerade mal akzeptabel (,.Case
of the Cautious Condor™) iiber
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Eigentlich Jump & Run pur: Wonderboy am Master System

hat. Ob das reicht, um die
Kiufer zu motivieren, auf den
derzeit eher riickwirts damp-
fenden CD-Zug aufzusprin-
gen?

Genau wie das CD-ROM

Konkurrenz von Philips nicht
aus den Startlochern. Tja, mag
schon sein, dafl die wiederbe-
schreibbare  Compact  Disc
dereinst die Wende bringt;
mag sein, daBl doch noch ir-

Glatt aber matt: North Polar Expedition am CD-ROM

fiir den PC muBte also auch
Commos Laser-Player lernen,
dall zu gutem Computer-En-
tertainment  einfach  mehr
gehort als viel digitalisierte
Grafik und etwas Sprachaus-
gabe. Aus dhnlichen Griinden
kommt wohl auch die CDI-

gendwann die ultimativen
CD-Spiele verdffentlicht wer-
den. Mag auch sein, daf die
Entdeckung des Abenteuer-

Konsolenmarktes erst noch
bevorsteht — im Augenblick

sieht’s hier wie dort ziemlich
triibe aus! (jn)

Ertriigliches Comic-Adventure: Case of the Cautious Condor am CDTV
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Nachdem Ihr nun bis hierher vorgedrungen seid und Euch vielleicht schon das eine oder andere
Game herausgepickt habt, das Ihr Euch demniichst zulegen wollt, haben wir auf den nun folgenden
Seiten Tonnen von Tips und Losungen fiir Euch zusammengetragen, die Euch, wie wir hoffen, in aus-
weglosen Situationen weiterhelfen sollen. Um maoglichst viele Hilfen zu mioglichst vielen verschiedenen
Spielen unterzubringen, haben wir zugegebenermaBen eine ziemlich kleine Schrift verwendet und auf
bunte Bilder verzichtet — wir hoffen, das ist in Eurem Sinne. AuBerdem findet IThr im Anschluff an
diese Seiten noch eine kleine Tabelle mit Querverweisen, denn was hier nicht steht, stand ja vielleicht
mal im Amiga oder PC Joker...

So, nun aber genug gequasselt — Start frei fiir unseren Liisungsteil!'

Loegend of (A

Brandons Opi, vormals grofer
Zaubermeister ist seit dem uner-
warteten Besuch von Malcolm,
dem teuflischen Hofnarren, im
wahrsten  Sinne des Wortes
»stoned”. Was bleibt da einem
braven Enkel zur Rettung der
Familienehre anderes iibrig, als
einen Schnellkurs in Zauber-
kunst zu belegen, den vom Satan
gerittenen Witzereiler aufzu-
spiiren und all seine Missetaten
zu sithnen. Blasen wir also mit
Gregor Mechtersheimer (Lo-
sung) und Frank Hassas (Kar-
ten) zum GroBangriff gegen den
bosen Kasper Malcolm.

In  GroBpapas  Baumhaus
schnappen wir uns den Garnet
(roter Edelstein) und die Notiz
vom Tisch. Unter dem Tisch
versteckt sich eine Sige, die zu-
sammen mit einem Apfel (aus
dem groBen Pott) ebenfalls in
unser Inventory wandert. Dann
raus an die frische Luft, nach
rechts zum ,.Pool of Sorrow™.
Brandon wird hier eine Triine
fangen, wenn Thr auf den Teich
klickt. Weiter rechts schwebt ein
welkes Blatt zu Boden und ver-
wandelt sich in einen griinen
Edelstein (Peridot). Ubrigens
werdet Thr auf Euren Spazier-
gingen durch die Wilder von
Kyrandia bunt verstreut eine
ganze Kollektion verschieden-

ster Edelklunker finden, die Ihr
selbstmurmelnd Euren Taschen
einverleiben solltet. Am ,,Forest
Altar” pfliickt man als niichstes
eine Rose und eilt zum ,,Rotting
Tree”. Der Tropfen aus dem
Trinensee entpuppt sich als All-
heilmittel  fiir halbgestorbene
Trauerweiden. Merith, ein klei-
ner drolliger Kerl, der unsere
Wunderheilung aus néchster
Nihe beobachtet hat, ist begei-
stert und mochte unbedingt eine
Runde ,Fangen™ mit uns spie-
len. Tja, eigentlich sind wir ja
schon aus dem Alter heraus, je-
doch hat der verspielte Bursche
einen interessanten Fund ge-
macht: Eine seltsame Murmel,
die wir doch ganz gern mal ge-
nauer unter die Lupe nehmen
wiirden. Also hinterher, bis Me-
rith scheinbar verschwunden ist.
In siidlicher Richtung, am ,,Ca-
vernous Entrance” trauert Her-
man um seine Briicke, die mo-
mentan einen eher lddierten Ein-
druck macht. Driickt ihm den ro-
stigen Fuchsschwanz aus Opas
Baumbhiitte in die Gichtkralle,
und er wird sich umgehend an
die Restauration des zerstorten
Schluchtiibergangs machen. Wir
schauen in der Zwischenzeit mal
bei Brynn im Tempel vorbei. Sie
dechiffriert nicht nur bereitwillig
die Notiz unseres felsigen
GroBvatis, sondern verwandelt

auch die mitgebrachte Rose in
eine gar silbrig glinzende Zau-
berblume, die uns in Verbin-
dung mit dem Forest Altar in
den Besitz des magischen Amu-
letts bringen wird. Auf dem
Weg zum Altar begegnen wir
erneut Merith, der vor Freude
tiber unser Erscheinen einen
wahren Luftsprung  vollfiihrt.
Nach seinem gekonnten Abgang
stecken wir die Murmel, die ihm
dummerweise aus der Hosenta-
sche fillt, zu unseren anderen
Errungenschaften. Gleich rechts
davon stehen wir vor dem eben-
falls reparaturbediirftigen
Waldaltar, dem wohl jemand ei-
ne Murmel aus der Krone gebro-
chen hat... Murmel? Na, da ha-
ben wir doch zufillig das pas-
sende Ersatzteil zur Hand! Also
her mit dem Schusser, Altar ge-
flickt und die magische Silberro-
se daraufgelegt — schon ist man
im Besitz des sagenumwobenen
Zauberanhingers.  So, jetzt
woll'n wir doch mal sehen, ob
Herman die Hingebriicke wie-
der zusammengebastelt hat.
Tatséchlich, der Weg in die
Timbermist Woods ist frei!

Die Timbermist-Woods:

Streng Brynn’s Rat befolgend
fiihrt unser erster Weg schnur-
stracks zu Darm, dem Scrollma-
ster. Der alte Zauberfuzzi beauf-

tragt uns mit der Suche nach ei-
ner Vogelfeder, ohne die er sich
auBerstande sieht, eine angemes-
sene magische Schriftrolle fiir
uns zu entwerfen. Auf unserer
Erkundungstour durch den Tim-
bermist gilt es nun drei Dinge
aufzustobern: eine Eichel, eine
Walnufl und einen Tannenzap-
fen. Diese drei Waldfriichte ver-
senkt Ihr vorsichtig im Erdloch
bei der ,,Deadwood Glade”. Ei-
ne .Pseudobushiahugiflora”™
schief3t aus dem Boden und ver-
macht Euch den ersten Stein des
Amuletts; er besitzt heilende
Krifte. Ein Stiick weiter nord-
lich kauert ein roter Vogel mit
gebrochenem Fliigel in seinem
Nest — wire doch gelacht,
wenn unsere neue magische
Kraft dem kleinen Piepmatz
nicht helfen kénnte! Ein Klick
auf den gelben Stein geniigt, und
der rote Vogel flattert gesund
und munter auf und davon.
Zuriick bleibt nur eine hiibsche
rote Feder, die wir natiirlich um-
gehend zu Dram verfrachten. Er
pinselt uns, wie versprochen, im
Gegenzug einen Schriftrolle mit
magischen Kriften. Wenn Ihr
wollt, diirft Ihr sie ruhig mal
ausprobieren (schaltet aber vor-
her die Heizung an...). Darms
Rat, unsere ,,Birthstones” zu fin-
den, folgend, spazieren wir zum
~Bubbling Spring”. Am Grund



Fortsetzung

des dort entspringenden Baches
findet sich der erste Geburtstags-
bucker, der SUNSTONE. Ihn
transportieren wir, wie alle ande-
ren unterwegs gefundenen Edel-
steine und Juwelen zum ,,Marble
Altar”. Hier miissen nun die vier
richtigen bunten Steinchen, in
richtiger Reihenfolge in die gol-
dene Schiissel auf dem Altar ge-
legt werden. Leider ist eine An-
gabe der korrekten Kombination
nicht moglich, da diese von
Spiel zu Spiel verschieden ist.
Nur eines ist allen Kombinatio-
nen gemein: Der SUNSTONE
ist der erste Birthstone. Die an-
deren drei sind ganz gewohnli-
che, iiberall zu findende Edel-
steine (bei mir klappte es mit
SUNSTONE, AMETHYST,
ONYX, RUBY).- Der Rubin
(sehr wahrscheinlich einer der
Birthstones) wichst nur auf dem
Ruby Tree. Bei dem Versuch, ei-
nen der glitzernden, roten Steine
zu ergattern, widerfihrt Brandon
das ,,Adam-Syndrom™: Eine
Schlange beift ihm in die Pfote.
Aber alles kein Problem, nach
erfolgreicher Rubin-Ernte ver-
passen wir Brandon durch einen
Klick auf den gelben Amulett-
stein wieder eine gesiindere Ge-
sichtsfarbe. Habt Thr's schlief3-
lich doch geschafft, Eure Stein-
chenreihenfolge herauszufinden,
spuckt der Altar eine Panflote
aus. Mit dieser Trote bewaffnet,
wagen wir uns in ,Serpents
Grotto”, wo good old Malcolm
uns das erste Mal an’s Leder
will.  Der gréfenwahnsinnige
SpiBlemacher  glaubt  doch
tatsidchlich, uns mit einem Mes-
ser treffen zu konnen — werft
ihm seinen Zahnstocher post-
wendend zuriick und werdet
Zeuge, wie der michtige Mal-
colm das Hasenpanier ergreift.
Um uns an einer Verfolgung zu
hindern, friert er vor seinem
Verschwinden noch fix den Ein-
gang zur Hohle zu — doch die
schrigen Tone unserer Flite
bringen jedes Eis zum Schmel-
zen! Bevor wir uns jetzt in den
gefihrlichsten Teil des Spiels
aufmachen, solltet Thr alle Ge-
genstinde, aufler der Schriftrolle
vor dem Hohleneingang able-
gen.

Serpents Grotto:

Die Grotte ist ein riesiges La-
byrinth, ziemlich dunkel und
duBerst gefihrlich (also ofters
mal an’s Zwischenspeichern
denken!). Wenn Thr wollt, diirft
Ihr freilich gerne Eurem For-

scherdrang nachgeben und auf

eigene Gefahr die Tiefen der
Drachenhéhle ausloten. Fiir die
,Beamten” unter Euch hier der
sichere und gemiitliche Weg
durch die Dunkelheit, ausge-
hend vom ,Natural Mineral
Pool”: Rechts, rechts, rechts,
drei mal ,,Fireberries” nehmen,
nach oben, eine Feuerbeere ab-
legen, rechts, Feuerbeere able-
gen, runter, Feuerbeere ablegen,
runter, drei Feuerbeeren aufneh-
men, rechts, Feuerbeere able-
gen, nach oben, Felsbrocken
auftheben, Feuerbeere ablegen,
nach oben, Feuerbeere ablegen,
rechts, Zweli Feuerbeeren
pfliicken, nach oben, Feuerbee-
re ablegen, rechts, Feuerbeere
ablegen, rechts zum ,,Pantheon
of Moonlight” laufen. Hier mit
den violetten Irrlichtern spre-
chen, weiter nach rechts, drei
Fireberries ernten, runter, den
Fels aufheben, eine Fireberry
ablegen, runter, Feuerbeere ab-
legen, links, Feuerbeere able-
gen, runter, zwei Feuerbeeren
mitnehmen, runter, Feuerbeere
ablegen, runter, Feuerbeere ab-
legen, rechts zum ,.Cavern of
Twilight” begeben. Die Gold-
miinze, sowie der Stein rechts
im Bild wird eingesackt, dann
wieder nach rechts, drei Feuer-
beeren einstecken, rechts, Feu-
erbeere ablegen, nach oben,
Feuerbeere ablegen, links, Feu-
erbeere ablegen, nach oben, ei-
ne Feuerbeere nehmen, nach
oben, den Felsbrocken aufhe-
ben, eine Feuerbeere ablegen,
runter, drei Feuerbeeren abzup-
fen, rechts, Feuerbeere ablegen,
nach oben, Feuerbeere ablegen,
rechts, Feuerbeere ablegen, run-
ter, zwei Feuerbeeren aufneh-
men, rechts, Feuerbeere able-
gen, nach oben. Ihr befindet
Euch in der ,Cavern of Eme-
ralds”. Zwei Emeralds ein-
sacken und die glitzernde Hohle
nach oben verlassen. Eine Feu-
erbeere ablegen, rechts, zwei
Feuerbeeren abreien, rechts,
Feuerbeere ablegen, nach oben,
Felsbrocken aufheben, Feuer-
beere ablegen. Brandon sollte
nun fiinf Felsbrocken, zwei
Emeralds, eine Goldmiinze und
eine Schriftrolle in seinen Ta-
schen verstaut haben. Richtig?
Dann auf, auf zuriick zum Fall-
gitter! Thr findet doch locker al-
leine zuriick, oder? Ach so, ja
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SERPENTS GROTTO

ja, die Beamten unter Euch...
na gut hier ist der Riickweg:
Runter, zweimal links, zweimal

Timbermist Woods traben wir
gemiitlich zum ,,Ancient Well”
und schnippen nach alter Tradi-

runter, links, nach oben, links, tion die goldene Miinze in den
nacn unten, links, nach unten, Brunnen... et voila, schon hal-
rechts, nach wunten, dreimal ten wir einen MOONSTONE in

links, dreimal nach oben, rechts, den Hiinden, den die violetten

zweimal nach oben, dreimal Leuchtkugeln am Pantheon of
nach links, nach unten, links, Moonlight seit einiger Zeit
zweimal nach unten, links, schmerzlich vermissen. Macht

zweimal nach oben, links, nach
unten, links, und da wiren wir.
Laft Brandon nun alle Steine in
die Waagschale werfen — das
Gitter 6ffnet sich, und wir kon-
nen unsere gequilten kleinen
Lungenbldschen mit reichlich
Frischluft fiillen. Wieder in den

Euch also wieder auf die
Socken, es geht abermals in die
Drachenhohle. Vom Fallgitter
aus fiihrt folgender Weg zum
Pantheon: Rechts, nach oben,
rechts, nach unten, nach unten,
rechts, nach oben, nach oben,
rechts, nach oben, rechts, rechts.
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Fortsetzung

Setzt hier den MOONSTONE
in den Altar ein. Die beiden lila
Leuchtbillchen freuen sich wie
die Wurstbrote und verschmel-
zen als Dank mit Brandons Kor-
per — der zweite Stein unseres
Amuletts fiarbt sich violett. Die
neue magische Kraft wird
selbstverfreilich auf der Stelle
angetestet: Ein Klick auf den
violetten Stein, und siehe da,
Brandon schwebt als gleifender
Mondlichtschusser durch die
Pririe. Gleitet in Eurer momen-
tan etwas diffusen Korperform
bis zum River of Fire: Viermal
rechts, zweimal runter, links,
runter, links, runter, viermal
rechts, runter und rechts. An
diesem recht schweilitreibenden
Ort mit LavafluB} und Feuerkas-
kaden nimmt Brandon automa-
tisch wieder normale Gestalt an.
Mit der magischen Schriftrolle
von Darm verschaffen wir uns
die notige Kiihlung, um ungero-
stet iiber die Briicke nach oben
zu schreiten. Hier oxidiert ein
eisener Schliissel vor sich hin
— soll er doch einfach in unse-
rer Hosentasche weiterrosten!
Uber die Briicke wieder am
Ausgang der nunmehr eisigen
Grotte angelangt, spielen wir er-
neut rosa Sternchenschwarm
und schweben ab in den Faerie-
wood: Links, nach oben, drei-
mal links, viermal nach oben,
fiinfmal nach links, runter,
links, zweimal nach oben, nach
rechts, und raus aus der muffli-
gen Gruft.

Faeriewood:
Zwei Screens weiter rechts

befordert ein Ast Brandon in
das Land der Tridume. Erst in
Zanthia’s Behausung erwacht
unser Dornréschen wieder aus
seinem Zwangsnickerchen.
Nach einem kurzen Plauder-
stiindchen mit der grofien He-
xenmeisterin erhalten wir den
Auftrag, eine Pulle magischen
Wassers aus dem ..Enchanted
Fountain™ zu besorgen.
Schnappt Euch also die leere
Flasche und wandelt flotten
Schrittes zum Fountain. Mal-
colm, des Teufels Alleinunter-
halter, wartet hier bereits dar-
auf, Euch einen dicken Strich
durch die Rechnung zu zichen.
Er klaut eine der magischen
Lampen des Springbrunnens,
woraufhin dieser, trocken wie
ein 9ler Edelzwicker, keinen
Milliliter des magischen Nasses
mehr enthiilt. Der Schelm des
Gehdrnten scheint jedoch nicht
gerade einfallsreich in der Aus-
wahl seiner Verstecke zu sein:
Bei einem kurzen Waldspazier-
gang entdecken wir einen bren-
nenden Ast, der als Tarnung fiir
das verschwundene Brunnen-
Utensil dienen soll ha!
Licherlich! Mit Darms magi-
schem Geschreibsel ist der
Brand im Nu geloscht und das
gute Stiick in unserem Besitz.
Am Enchanted Fountain mon-
tiert man darauthin die fehlende
Lampe, fiillt die Flasche mit der
kostbaren Flissigkeit und kippt
sich das Zeug gleich mal hinter
die Binde — der dritte Stein des
Amuletts leuchtet blau auf. Fiillt
jetzt ein zweites Mal die Pulle
und bringt den guten Stoff zu
Zanthia. Allerdings bendtigt sie
fiir ihre Zaubertriinke noch eini-
ge frische Blaubeeren. Dreimal
diirft  Thr  raten, wer die
Blaufriichte herankarren darf!
Leert also Eure Taschen, latscht
zum ,,Cascading Waterfall”,
reif3t vier, fiinf Blaubeerbiischel
vom Strauch und bringt sie ins
Haus der Zauberin. Zanthia ist
auf und davon! Aber was soll’s,
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Zaubertrinke mixen kann doch
nicht so schwer sein. Als erstes
wiirzen wir ihren Sud mit zwei
der mitgebrachten Heidelbeeren
— die Suppe firbt sich bldulich.
Fiir die Zubereitung der Zauber-
trinke (bzw. den weiteren Ver-
lauf) sind folgende Gegenstiinde
aus den Timbermist Woods er-
forderlich: Ein Sapphire, ein
Ruby, eine Tulip, ein Topas, ein
Apfel und eine Rose. Lauft zum
Cavernous Entrance, klickt den
violetten Stein an, fliegt in die
Serpents Grotto, so weit es geht
nach unten, dann immer weiter
nach links, bis Thr im Timber-
mist wieder Eure urspriingliche
Gestalt annehmt. Besorgt die
Zutaten und schwebt auf glei-
chem Weg zum Faeriewood
zuriick. Entledigt Euch in
Zanthia’s Labor von der schwe-
ren Last und klickt den Teppich
auf dem Boden an. Ein Geheim-
gang, der in einen versteckten
Teil des Waldes miindet, sticht
sofort ins miide Abenteurerau-
ge. Im Norden des geheimen
Gebietes offenbart sich uns eine
.. Tropical Lagoon”. Hier wach-
sen die Exotic Flowers, weitere
Bestandteile fiir unsere Zauber-
mixturen. Mit frisch gepfliick-
ten Exoten eilen wir in das Zau-
berlabor zuriick und beginnen
mit der Herstellung der Trinke.
Vergewissert Euch vorher, daB}
gentigend leere Flaschen zur
Hand sind (vier Stiick). Wenn
nicht, lauft in den Wald und be-
tretet anschliefend wieder die
Hiitte der Hexenvettel, bis aus-
reichend Leergut zur Verfiigung
steht. Der Sapphire und die
Blaubeeren wandern nun in den
Topf. Eine Flasche wird mit der
tiefblauen Fliissigkeit gefiillt.
Der nichste Trank entsteht
durch Einbringen von Ruby und
Exotic Flower in den groflen
Pott. Wir entnehmen gleich
zwei Flaschen des blutroten Ge-
brius. Als letztes farbt man das
aufgesetzte Supperl mit einem
Topas und einer Tulip gelb.
Auch hiervon eine Flasche ab-
fillen und gleich mit den vier
Trinken durch den Geheimgang
zu den ,Crystals of Alchemy”
eilen. Plaziert eine rote und eine
blaue Flasche Saft in die Vertie-
fungen, ein violetter Magietrank
erscheint. Die gelbe und die rote
Bottle mixt der kristallene Bar-
keeper zu einem orangen Cock-
tail zusammen. Jetzt kiimmern
wir uns mal um den ,Royal
Chalice”. Das konigliche Trink-
gefill schwebt so mir nichts dir
nichts mitten im Wald herum,
zu hoch, um es mit bloflen Hin-
den zu erreichen. Aber wozu
haben wir denn unser schones

Amulett? Flink den blauen Stein
aktiviert, und schon haben wir
den Kelch mit dem Elch... na
ja, zumindest fast. Ein Bild wei-
ter rechts stehen wir vor der Tiir
des diebischen Kobolds. Offnet
die Tir und genehmigt Euch
den violetten Trank. Der kleine
Kerl schligt uns ein Tauschge-
schiift vor: Gral mit dem Wal,
gegen etwas Gutes — gebt ihm
‘nen  vergammelten  Apfel!
Schnappt Euch draufien vor der
Tiir Euren Becher mit dem
Ficher und begebt Euch zur
Tropical Lagoon. Der freie
Platz, geschmiickt mit den giil-
denen Einhornchen erinnert ver-
dammt an einen Hubschrauber-
lande- und -startplatz. Warum
also nicht auf die Plattform stel-
len und einen Schluck oranges
Zauberwasser nehmen? Doch
halt, halt! Bevor Ihr diesen Ge-
danken in die Tat umsetzt, ist
ein priifender Blick in Eure Ho-
sentaschen  angesagt:  Ein
Schliissel, die Rose und der Po-
kal mit dem Portal sollten nicht
fehlen. Alles da? Dann guten
Flug!
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2 - BEDROOM
3 - BEDROOM
4 - BEDROOM

Die Insel des Konigs:

Sicher auf dem Eiland gelan-
det, geht’s nach rechts. Am
Grab der verstorbenen Eltern
legt man die Rose nieder. Mut-
ters Geist, entziickt von dem
welken Rosenstengel, versorgt
thren Sohnemann daraufhin
nicht nur mit klugen Spriichen,
sondern auch mit dem letzten,
dem roten Amulettstein. Am
Tor der alten Burg angelangt
kommt der rote Zauberstein
auch schon zu seinem ersten
Einsatz. Danach steckt man den
Schliissel ins Schliisselloch und
verschafft sich Zutritt zum
Schlof.

Castle Kyrandia:

In der Eingangshalle
verklickert uns Malcolm seine
.,Hausordnung”, wiinscht einen
angenchmen  Aufenthalt und
verschwindet in den finsteren
Giingen des alten Gemiiuers. So



Fortsetzung

ein mieser Gastgeber, nicht mal
‘nen BegriiBungsimbif} hiilt er
fiir seine Besucher bereit! Tja,
dann werden wir uns eben selbst
eine Stulle schmieren. In der
Kiiche findet sich zwar nix zu
mampfen, dafiir aber eine der
koniglichen Insignien: Das Zep-
ter. Den Zahnstocher des Herr-
schers unauffillig in die Tasche
gesteckt, und ab liber die ,,Great
Hall” in die Bibliothek ,,Small
Study” geeilt. Zieht hier nur die
Biicher ,,O-pal”, ,,P-otions”, ,.E-
nchantment” und ,,N-ature” aus
den Regalen — der Steinkamin
mit  den  furchterregenden
Beiflerchen offenbart ein weite-
res Konigszeichen: die Krone.
Klar, daB auch die Koptbe-
deckung des Konigs in unser In-
ventory wandert, bevor wir iiber
die ..Castle Entry Hall” in den
ersten Stock laufen. Rechts in ei-

nem ,Bedroom”™ steht ein
Glockenspiel. Auf dem Weg
dorthin treffen wir Herman, den
Briickenwiichter, wieder. Er ist

inzwischen so'n bifichen auf

dem Zombie-Trip und meint,
uns unbedingt mit seiner Sige
kitzeln zu miissen. Der gelbe
Amulettstein  sollte ausreichen,
um ihm den Strom abzudrehen.
Am Glockenspiel schnappt man
sich das kleine Himmerchen und
spielt die Tonfolge DO, FA, MI,
RE (fiir Unmusikalische: griine
Glocke, weiBle Glocke, goldene
und zum Schlul} blaue Glocke).
Der Safe 6ffnet sich und gibt ei-
nen kleinen goldenen Schliissel
frei, der zusammen mit einem
zweiten Goldkey das grofe Por-

tal der Great Hall entriegelt. Auf

der Suche nach dem zweiten
Tiirdffner verschlidgt es uns wie-
der in die Bibliothek. Die Stein-
fratze am Kamin begutachtend,
dreht sich plotzlich die Wand,
und wir stehen unverhofft in den
Katakomben des Schlosses. Ta-
stet Euch nun die Giinge entlang,
bis zu einem griinen Kraftfeld
mit kleinen Sternchen. Der blaue
Stein des Amuletts schafft uns
auch dieses Hindernis vom Hals.
An der auf der Karte mit ,.Y" be-
zeichneten Stelle wird Brandon
schlieBlich unter einem leicht

2. UND 3. WALD '

- ENCHANTED FOUNTAIN

- BAUMHAUS
- ROCKYS

- HAUS
- CRYSTALS OF ALCHEMY

- GEHEIMTUR ZUM HAUS
10 - SCHWEBENDER KELCH

L~ —

- HOHLE ZUR ANFANGSWELT

- WASSERFALL + BLAUBEEREN
- TROPICAL LAGOON + ORCHID

hervorgehobenen Stein fiindig:
Der zweite Schliissel zum Portal.
Also nix wie raus aus dem fin-
steren Dungeon und flink die
grofe Tiir in der Great Hall mit-
tels der beiden Keys gedffnet.
Tretet ein, bringt Krone, Zepter
und Gral mit hinein.... Plaziert
des Konigs Insignien auf die
dafiir vorgesehenen Podeste: die
Krone in die Mitte, das Zepter
links und den Gral rechts. Das
Tor zu Eurer Rechten gibt den
Weg in das ,,Chamber of the Ky-
ragem” frei. Doch bevor Bran-
don auch nur einen einzigen

Schritt in Richtung heilige Kam-
mer unternehmen kann, stellt
sich ihm Malcolm, der héllische
Narr, in den Weg. Nach kurzer
Unterredung zimmert Brandon
seinem Widersacher eine und
bewegt sich in die Kyragem-
Kammer. Stellt Euch hier
schleunigst vor den rechten Spie-
gel und klickt ein letztes Mal auf
den roten Amulettstein. .. die Le-
gende Kyrandias hat sich erfiillt,
Malcolm ist vernichtet, und das
idyllische Kyrandia ist friedlich
und schon wie eh und je.

T
!
P
S
&
T
R
i
C
K
S

Inh. Jorg Zahler

Ver Sand Bengeserstr1 9
S 6625 Puttllngen Fax :06898/27587

06898/27764

A Train 99,90 Legend ... 7190 Neuheiten: = = weitere Vorankiindigungen:

Aces of the Pacific 7190  Links 386 pro 8390  Spellcasting 301 -61.90 Wing Commander

Air Bucks 7190  Links Kurs 53"0" Creek 495 Paladin 2. 161.90 Strike Commander

Airbus A-320 90.90 R ;Iyan [:1°fad° - 4990 Jlmmy Whlle Snooker 84.90 Privateer - Trade Commander
Another World 84.90 W oth .49;£ M - 99.90 Elite 2

Bane of the Cosmic Forge  67.90 . 5 BaY wittul ik :;2:9- 30 -.zForgeof Vnnua Ultm-na? zusatz 44.90 Battle Isle History Line

Bards Tale Const. 69.90 .~ . Bountifu ~49.90 " Gunship 2000 Scenario 154,90 Ultima 7 Teil 2

Bards Triology 81.90 " . Firestone 49.90  Leather Godesses 2 -88.90 Formula One Grand Prix

Battle Isle 8190 Pinehurst 49.90  David Leadbetters Golf 79.90 Dark Sun

Battle Isle Data 1 - 4090 Lord of the Rings 77.90  Lost Files of Sherock Holmes 79.90 X-Wing

Blues Brothers 84.90 magh'f: (I'G(ets ‘il 67.90  Humans 54.90 Umrna Underworld 2

Bundas!iga Manager Pro, 67.90 "9 agr 81.90  Falcon Mission Disk 54.90 Space Quest V

Cad: g1g0 PB8OSWOTL zusatz 39.90 . Rex Nebular 81.90 Kings Quest VI

Gat Lawls Challenge 7190  Perfect General 8190 ATAC 81.90 Hexuma

Castles 77.00  Pirates 56.90  Darklands :199.90 Great Naval Battles

Castles Data 39.90 ;m‘gr‘:‘:oﬁg‘r"ess ?; gg faaergers at War 71.90

Champions of Krynn 59.90 ; ) £1.90

Civilisgtin Krypn 20/60 Prophacy of the Shadow 67.90 . B-17 Flying Foriress °90.90 Soundkarten:

Conquest of Longbow 7690 FushOv 8490 Lure of the Temptress 74.90 Soundblaster 2.0 199.00
Cruse for a Corpse. T 71‘% ial- Forces 88.90 Soundblaster Pro 3.0 315.00
Course of the azure Bonds -~ 67.90 o= ,“g' . £1.90 Birds of Prey. . 84.90 Adlib 129.00
Dark Queen of Krynn BT O OF HONEN . Global Conquest 77.90 Adlib Gold 519.00
Dark Seed o ay aland] 2 1541 ; Stereochipsatz fiir SB 49,90
Das schwarze Auge 1, M Shocdo et zﬁg‘zmaﬁ otoy  Vomnkingigunger: Thunderboard 269.00
Death knights of Krynn 07,90, oo e one clive Q0190 Bat 2.0 Roland LAPC-| 749.00
Der 3[;a5!gzmr 1 8180 b LY 5 Al f’:ﬂ'ﬁf,,fﬂ%’f 3 gldeoblellaé'stser 695.00

w.o.t.l. Zu ! r dblast

Do satz ;4.90 Treasunz of savage fru e 67.90 - Indlana Jones IV DV oun er CD-ROM Drive 775.00
Dungeon Master 71.90 Hglma 81.90 . Lemmings2 - . .- Joysticks:

Elvira 1. 74.90 ima Underworld 81.90  Might & Magic IV Advanced Gravis schw.  84.90
Elvira 81.90 WIng ggmman:er ill Edition xgg sg:kce Crusade " trans. 89.90
Epic 71.90 ng s.ommancer - Task Force 1942 Thrustmasler Weapon Control 179.-
Eye of the Beholder g1.g0  Wing Il Special Op. Il 4990 Ukima?7 DV *Rudder Pedals 249.-
‘Eye of the Beholdar I 67.90 . thhlstlck 179.-
Falcon 3.0 ' 90.90

Gateway to the savage rontier 84.90

Gods 67.90

- it Wir suchen noch engag letle Vert neb:pott

e W.OT.L zusatz 5
o e 2% auch Handleranfrage erwi n:ehl.'l'oﬁ Konditionen
RO he A L ersandkosten Post NN 8,00 DM UPS NN 12,50 DM VK 650 DM ostenlose
i eschéftszeiten Mo-Fr 10.00 bis 18. r .00 bis 12.00 Uhr icli

e ianeat &760 Al Preise in DM incl. 14% MwSt. Preisliste @
Laura Bow Il 74.90 Preisédnderungen und Druckfehler vorbehalten! anfordem




Adressen und Namen zieren ihr

Abe Geriite und Module notlifich mit der
l AUS DEUTSCHEN LANDEN e sy i e | IPIERKONSOLEN - KONSOLENSPIELE
SUPER MNINTEND 0 Laghf‘ 1‘rrl PR ‘2335 z'AlSﬂ‘ﬁi bl “:2 Marble Mad;uss i 11495, Amold Folmes Tee Goll 5495
Sugar NES+Supet Mot W, o 5995 Sy Mara Loed 44,55/ Mega Man 495 BAIAY e 11495
ACTION REPL-W PRO CARTR. 19.95] Super B.C Pro AN . 4995 %:gn Man 3 . 94.95] Bononzo Buathers ... 1149
WY Kobe! (6-¥onl stereo) 19.99 Pm-w\e iiescsnenicne 39950 Toen, Mutost Hefn Tules 1 .. 64.95| Metroid 1 84.95] Buck Rogers 139.95
H»gMﬂH( ton (ontroler ... 29.95) Remigungsset 14.95] Teen. Mutomt Heen Turtles 7 ... 64.95{ Mision Impassie 109.95{ Buming force o 11495
ACTRAY M 129.95| Trogekofier i 19.95] Tonnis ... e 4495 Monste In My Pocket 1075 Colifornig Gomes 11495
ﬂﬂﬂms FM'I' 119,95) Adventure Islond | . 64.95| Tammator 2 £4.95{ NE5 Open Toumamant Gn" 74.95] (HUCK ROCK e 11495
Hdveture loed ............... 129.95] Aleywoy 44951 Tiny Toan . B4.95] Wintendo Wodd (up 74.95] Columas Bags
ﬁrr\u--?l m!“!l Igg :; mtwqu " :;3} Th!ﬁ(:;;’l‘l‘lﬁ ” ::Zg :;l:énd?&wh !Ez :2 Bm:dinw;m Besketbal ”;:S
ANOTHER WORL | ifle 59.55] Wizor Vo ) i ik Ti ST, 5
AAELAY 129.95) Bl & T 64.95] WWF Superstors ..., b4.95) ‘ARUDHJS e 11495 l)uMHDmk 11495
Coveman Kinjp reve. 114,95 Blodes OF . 6495 I = =] Probotecinr 9495 EA Hockey e 11995
BSOS —.............. |14.95] Boster Moster 7”? (hoflenge Set 714.95| PROBOTECTOR .‘M.‘i; IUREIP"N[UEHSO\HE 11495
FURD FOOTBALL CHAMP 109 95| Bookder Dgh ................ 4?93 Contro#Deck mit Kossente ... 159.95] R. C Pro AM Roting 14.95] F 22 Inteccaptos 114,95
Fle ... e 34.55] Borle 54951 NES Super Sat ... 289.95) Bestue Rongers LR E L S——
GOIS 139.951 mﬁmgmm i g:;z ?ganmﬁai’;ik . 8495 zﬂh e ‘;:gz Ewunw WP
Home Alone | . 125.95 unmy - A Spieles Mapter ... 64.55] Shodow Warrior husters . - 145
i For e Odiber 12993 B i ok 45350 VST KON SPEEBUNG 29 9| Sotowpte . .. 136,95 Gods G -~ 1195
HYPERZONE 104.95] Bueger fime Dekoe ... 49.95) Moverick 2 btk .. 19.95| Shent Semiee 109.95] Hordball 1199
JNM(KIMS GOLF ......... 114.95] Costelon E4.95{ Mrocle Piano Tecching Sys. ... 724 .95 Simons Quest .. 9495] Helfce .. 10495
Jomes an;udiw 5 129.99 EEWW: " éul) NES Advantogs Joystick ........ 74,55 Simpsons - 109.95] 18. Dm:qllrlrﬁﬂumr i I?‘; :i
Leges leida 94.954 [LEVANL B [l NES Spasleberates ............... 19.95] Simgsans 7 (Bart vs Word) U‘H) Jomes Pond . >
I B D N O O e . i ——-T = 45|t e e SASS et T 10
1AARIO PANT T MOUSE 94 95) Chopfter 2 ... S35 s\‘:mg"nr-muuw S O e 94.95] e Marrs Fel 7 1195
EEUTIWUER Super Mario Powe Barcler ... 19.931 ?E:E E;MBNW\ g: sg ko"}:‘cdéﬂww! H:;‘
" " . . E oy 2 ; A Pyes Teis 4,55 Snokes Rereoge ... Ok ...... 11455
Vorhang auf und Biihne frei! Der ~ Schalter ist nicht gerade der Ge- R s e R i g
1 nrichi . 1 PHOT WNGS Bortle 0F Olyrmes ... 74,95 Sk Tropics 94.95) Morle Modress 10455
R Direktor des Hannover Theaters, sprichigste na ja, dann halt — B e sl o~ 5
1 At 1 1 . ek ULOUS .. e Bubbls Babbi BA5S ) i ckey Mouse 119.95
Daniel Plappert, lidt zu _einem n_lcht, d_enk{ Laura und v.erdruckt PENCE 0 G 1) T {5l 455 T T — ;:;’Jm,;‘;aﬁg 5 ke ks
I spannungsgeladenen  Kriminal-  sich wieder. Der iibelriechende i — L B e e et 11 - i
73 s ;- ot Rood Rt 19,95 Gountlet 7 b495 i Pianet n -3 114,95 Pocmar 104.95
stiick in sechs Akten. Kartenvor- Wermutsbruder hat inzwischen { Jasmmn 1111 = | et Do A e 11438 p;eim?“w : wg_ang
bestellungen und Platzreservierun-  das Weite gesucht, nur die liegen- M e e T e e 1
. as 1% 11 o . - Simpsans ?.nnh\rllrn!- 139.95| Hook . o TAI5| Chossmaser .. e 1455 ITM‘ :(X'h ADVENTURES ?l 95| Phantasy Str 3 T8
gen sind natlirlich véllig unnétig,  gebliebene Zeitung zeugt noch von Sngar Ty o). 11495 o o kOt . 84.95Co TR i 126 §5{ o & oy 495 R O kg 5435
. . « P i . . . a) ‘SPIDERSAN X MEN 139954 Kick OFf 6495 Doys Of Tronder v 098] Totol Reall ... ?i 95| Fings Of Power 13995
denn bei uns sitzt man sowieso im-  seiner Anwesenheit. Bei niiherer SEINDIELY WORLDS 114.35] Ko 5455 o O e Giowy 11435 oly b 10495 Rod B 1%
. . STREET FIGHTER 2 ... 13995 Ko Fu Mosher 43.95! Dinger T. Rock 114,95 Tiodk § Fild 2 “}" 95| Simgsons - Space Matants ..... 114.95
mer in der ersten Reihe... Betrachtung des Pressemachwerks Et%‘ﬁ&ﬁ;ﬁ"him 1 [ o o S e s 315
. X i e Diogon e 99,95 Sosi The Ho
SUPER GHOULS'N GHOSTS. .. 54.55] Marble Modness 8495 Doubls Dribble . 109.95) Space Hamier 64,95
s entdeckt Laura einen Gutschein B ———T ey e T o S— o 11935
: [ e i 1 1 1 = SUPEROFF ROMD ............ 114.95 Mega ea | Drwwnms $4.95| Deagons, Low 99 95 Worid Wiestiag .. i wnl B [ |
1. Akt: Laura Bow, einen Rie fiir ein Sandwich. Um in den Ge e : 1 11 i e i
cher fiir Neuigkeiten nuB dieses kulinarischen Lecker- Rou i | e e A B RV B sm.ﬂw T e
ice c 7 . i ot SJpeH WA Turtes 4 - $4.95) Empire Stk Bodk The .. 1495 MAGHI SET ................ 369.95] Soper Hong D' 11455
bissens zu gelangen, iiberquert sie gl s bt ... 49| ogaDve (S ET4% o ——
. 3 -2 Ui e + S0k 5 3
Laura Bow, Neureporterin der die Strafle (nach links und rechts Eh;'iw.”u;?"m G AT s L o o 181 A Gt 114
taid = L = C TERM SRl 4995/ Gountiet 7 7495 Areods Power Stick 114.95] Sepet Rool Baskerbod .- 5455
New Yorker Tribiine beginnt ihre  sehen) zur anderen Seite, wo ihr xmm i Eon.:i”;; — Wb?m"{“ o g@ﬁrﬁ% I
. % . ‘e g . . sl 1 i 4.95) 6 ey 139.95] Sword. oD ...... 13!
Recherchen bei ihrem Tischnach- Luigi fiir den Bon eines seiner omtien ] oo B X T i . 7171 W 111
. s . TOP G . TA85) Hnt For Red October .......... 114,95| IAPAN ADAPTER 2995 Texmingsor . 11455
barn Crodfoller (mit dem Frage- weltberiihmten Sandwiches ser- T g me«gewuw 445 i M RO 934 T fea 1145
. . . . . . . . ” GAME B O Y| Ficest Bobete ... 4395 on Swoed ... 109.95| OPAD MEGA P o 39.95] Toeom & fod 11455
zeichen auf ihn klicken / im Notiz-  viert. Mit dem pappigen Britchen L Pl 38k wmm( : ng \gﬂﬁfl{mm T —(t1!
5 s . 2 4 Spier Mogtes e Y eomsmmmrnss 6895) Jockie Chon \mqu i y :
buch irgendeinen Namen oder in der Tasche tuckert sie nun zur mmmmmcmsu B [ U - P48 DT ATELE i
Adresse heraussuchen / dann  Polizeistation zuriick. Der vormals {mr e ;W"'W“W G 11| U St W) i
4 nd Of 2e
1 1 H a1 1o¢ L 7 SNMUID\E v S4.95] (ife o 3 e Atock IW Wrestle Wor 11455
Exit). Sie erkundigt sich zu allen so schweigsame Bulle plappert, o o1 Pl v 1 | et 5l ”‘”g i ionly
Punkten ihres Notizbuchs, denn je  gesiittigt durch Luigis Késtlich- e e L e AR
samgt d e — : BN 1 p—
mehr Laura erfihrt, desto mehr keit, wie ein Wasserfall. Sogar das I 2135 SRITEH E5H i 09 331 Mo o 11455 |
Qllicea = i i R Peatia et =

PaBwort fiir die billigste Kneipe o Tl [P B
schlaues Buch. Auf die Frage nach  New Yorks ,.Speakeasy” verrit er il RN o (ot KBTIy PUBLIC DOMAIN CLASSICS IBM-PC
dem Blumenladen plaudert Crod-  so ganz nebenbei. Nachdem Laura Sk e rvere DV 2 || L o — i
foller bereitwillig aus, daBl dieser ihre Ermittlungen beendet hat, an [ HE 210 | koo Folovs . HEY 315, | Rooton . #olos
& 5 4 = z = Bockgomman + Skat B 2 10 |Feknrenung HOEY 7 10, | Loges/Foktuo H 2 10 |Rovette Bo1os
nur als Tamung fiir eine kleine sollte sie auf ein paar ]l'lfOS im Of_ Bollrspielsammiung B 15 |Festpiatonfnaks HCEY 5 25, | Lemen Sig englsch! B 5 | Soondpock At/ Sooni. ... HEY 20 9935
s 2 : . . o . ot Fleet d Senhust U710 | festeuek H 210, | Lighining Pross €10 50: | Spisesamemung 1 0 2 10
Billigkneipe dient. Nach dem in- fice von Detektiv O’Riley vorbei- bt L N [ e
formativen Gespriich wendet sich  schauen (mit der Hand auf die Tiir R e e e L I
unsere rasende Reporterin dem ei-  klicken). SchlieBlich verldfit sie 8 e LA €1y R
genen Schreibtisch zu (mit der die Station und kutschiert zu den Gy N1 sk ) z‘ foon (N ;1 vl K
5 : S ‘opéain Comi [ 0, | Hefedes-Show - | Procomm 5 3,
Hand auf den Stuhl klicken). Unter  Docks. Dort redet sie mit Steve Cos ket ... B 15 (gt Mo orgg .V 1 5. | Pea Scheh RN [t~ —
2 i - n S i (ormmander Keen | B0 S Hugos House Of Hon WEV |5 |Rakood Vol | Ve [T
einer Ecke der Ablage befindet Dorian tiber Pippin Carter, Archi- Compter el BEV 1S Ingacom (Gikdde) . (Y 1 5. oo L5 e WEV 1S
. . . - . = Compater-ools HEEV 5 25, | JeepSameniung ¥ 2 10 lRobot) 1 5: | Nenon biter ... e WOV 1§
sich ein kleiner Schliissel, mit dem  bald Carrington und holt erste Er-

sich die Schreibtischschublade 6ff-
nen ldBt (mit der Hand auf eine
Ecke der Ablage). In der Schubla-
de entdeckt Laura ihren Presseaus-
weis. Sie steckt ihn ein und wirft
einen Blick auf den Inhalt ihres
Papierkorbs (mit der Hand). Unter
einem Wust an zerkniilltem Papier
findet sich ein alter Baseball. Sie
steht mit dem Ball in der Hand auf
und verlidfit das Biiro. Draullen
kann Laura entweder das Taxi be-
nutzen (mit der Hand auf das Taxi-
schild) oder die Strafie iiberqueren
— vorher jedoch brav nach links

kundigungen iiber das Leyen-
decker Museum ein. Nach einer
herzlichen Verabschiedung macht
sie sich auf die Socken zum
~Speakeasy”. SelbstbewufBt klopft
sie gegen die Tiir und nennt dem
Tiirsteher das PaBwort. Im Inneren
der Trinkstube wendet sie sich
dem Mann, der rechts an dem
Tisch sitzt, zu — es ist Ziggy.
Laura bestellt ihm schone Griille
von Crodfoller und quetscht ihn
liber alle Themen ihres Notizbuchs
aus. Da es hier sonst nichts Inter-
essantes mehr zu erkunden gibt,

SPIELPROGRAMME - jeder Titel 10,- om PUBLIC DOMAIN CLASSICS AMIGA

At  Kfionfis o Billord » Brokes » Chess 2.0/Move » Ching Challenge » DGDB » Death The « Downhill Challenge » Drogon Cave « Dungeon Kramgfer « Eishackey Simulator » Foschbier
+ Glcksrad » Goldhuater » Gouiloing » Gionk » Grult « Homburger « H-8cll» Jump And Run « Kart » Lucky Looser « Mad Foctory /G-l » Marble Side » Mech Fight » Moon Bose
Thoric » Pomehta « Poronaids » Peters Quest » Pagulous Szenere  Quizmaster » Roll On + Pyromide  Runaing Boy = SYS « Senso Pro « Skrbel « Spoce Poker » Stor Trek Quiz »
Steinmanachen » Steinschiog  Stoneage « Tennis = Teror Liner « Thunder Humbler » Ties o Towers /Concentration » Tricky » Trugking o Turn The » Wizzys Quast » Jotw « Jerg
ANWENDERPROGRAMME - jeder Titel 10,- DM
Adress Dael » AmsqoDot  Amig-Gags » Analycolc (gepockt) « Antvius Disk Special » Botte Isle Map Editor « Bachhaltung « Bundasligu » Business Paint« Clickds 2 « DF(HDisk «
005-tiltes 2 » Diskey 2.0 « Fohrschula » estplotten-fiies o File Master o Firepowes MoprEditor » Giro-bon Kontoverwoltung = GraftDisk  Jozzbench (1 MB) = KopierProgromme
+ Lobe! V 2.0+ Labelprint ¥ 3.0+ M-CAD Amiga » M.5. Text » Profi UnityDisk o .0.M. (Funksionspenerotor) = Sequencer » Stiofenkarte « Suger Print» TgprKurs » Trockdisply
PACKS/PROGRAMME UBER MEHRERE DISKS
Amige-Shom 30+« Gome Music Ceatar 75.- « Koiser 2/Kisk 25,- » St Tiek 1 25,-» Stor Trek 2 20, St Trek Sompler 40,-» Wizoed OF Sound 15,
SPIELE-DEMOS - jedes Demo 5,-
ASNDemo Amiga 90 » Burtiechess » Budokan » Captain Planet » Captive (spiefbar) » Cor VUP (spiefbr) » Castle Moster « Centurion Def. O Rame » Cloud Kingdoms (spitbr] »
(yberion {sgielbar) » Doy Of The Phorao » Dyter 07 « Elvita Nistress OF Dark « Em. Hughes Int. Socces « Erbe Das (spiefbar] « Escape . Robot Monsters « Extermingtor E-Morion

fiendish Freddy« -29 Retoliotor » Golden Goblins  Haund OF The: Shadow « Indiano Jans 4 (spisarle vonhoz Jeguor X1 220 (spietber)« James Pand » Jeanne &"Arc und Buzuma
+ Jet  Jumping lockson « Knthedtole die (spiatbar) » Kox o Loncoster « Legend Of Foeeghail (spietbar)
Parodsoid ‘90 (spiefhar) « Pipemaria » Populous « Pumerdiome » Frojectyle » Rollye Cross » Rick Dungerous 2 (spielbar) » Monkey lslond 1  Monkey lsland 2 « Spoce Ace o
Super Off Road Racer (spielber) « Tie Break » Turicon 7 (spietbar) + Ulfima & Slideshaw « Venus The Fyhop » Viking Child The « Walker The (1 M8}

DM - 30 Stick 99,95 DM

Logical (spiefbor) = Mege-lo-Monin « Oil Imperium (spielhar) «

und rechts gucken! Sobald das Ta-  ordert sie ein Taxi. Vor der Reini- e 0% R ”“umm kg dr o !
: : PR . 5 ate? cri : - Buck Rogers 164 Zus [T
xi eljschemt. steigt sie ein, hal_t dem  gung ,_,Lo_Fats spielen ch:e: an el il T vy
Taxifahrer den Presseausweis un-  gen mit einer Lupe ,,Ameisen im E:Lii'?ﬁvi.”ﬁé%‘e s g D (g ML —~ =45
_ - ox £ L] S = im - -t
ter die Nase und nennt anschlie- Brennpunk[ . Kein allzu konstruk- Conon the Cimmenon d4 ............ 29.95  — 29.95 | Kieg Um De brone 16V ... SWALLP3BE - =%
. s g N & . A Curse OF The hawee Bonds dA ........ 49.95 — — [LA Coockdownf .. SW.OTLPBOE.. = =395
Bend ihr Reiseziel (Adresse tiver Zeitvertreib, also versucht oo ol i = 06— 20— St e Eot ;.B =8
5 5, 2 e m . . Jeutst ika K. S2en. o - - board Golf Sehwert d ’ 5
anklicken/Exit) — die Polizeistati- ~ Laura, den Bengels etwas ins Ge- Eu‘\k‘uﬂlmcrﬁgcﬂ 94995 - :iminédmwmm sm"f'fgm"w o 198 7996 349
m A 5 B ld M dh BB - = 1] i 99
on. Dort weckt sie den Penner, der  wissen zu reden. Dabei stellt sich - iyl BE Zum |t e O s
a A . Femoni Fomulg 1 g4 i Links Ko . Tl 5 -
zusammengekauert auf einer Zei- heraus, daB einer der Burschen ;F,;pﬁlm[;;"yj?gg‘ i ilﬁiiiﬁ.iﬂﬁi"n"éﬁm o2 i ;333533253?
T . i £ = ) lugsimlatot Links Kuss P E Thundesch —— L
tung sein Nachtquartier bezogen gerne Baseball spielt. Was liegt al- E“‘E?“"Lﬁ*,f"“”"'“ T e o L 0 uime‘glg?m'[ L e
. 1 3 Q 5 P . " 0TSO s | Links Kuss Bay Hill b £ ........... Uitimo & d - 49.95 39,95 59.95
hat, auf (mit der Hand auf ihn so nither als der Tausch Baseball e T N‘Inr;:g&ewsfuvmii“ Wi Fioge | (12316 =145 —
finf . : 2 3 : A s Q ac o PokerdA ... w5 Not Uttimg Trlogie 2 (4,5.8) g4 ......
klu_keln) er zeigl Jedonh keine gegen morderisches  Brennglas e ity ey
Reaktion. Daher beschlieBt Laura, (mit dem Baseball auf den Jun- hmgmmw’ o mgggmm
sich in der Polizeistation etwas ge-  gen)? Das Innere des nichsten be- oy — Popsors b Ving Communder (e
. N . Kick 0F 2 Finol Whiste d Papulus Promised Londs A IWS —19.95 | Winter Ofympiod d4
nauer umzusehen. Der Mann am  stellten Taxis erinnert an die Son- ik 0F 2 G Furoe Fowen BH 805 | Wby et O ek h
Kick. OFf 2 Retum Eutope d4. . Realms [P?M?nlledﬁ 3 w— = 1095 | Xenon 2 The Megablast 4 ... 29.95
| T ET Srotes e sk I




NLEIT o KOMPI.E'I'I' OSUNGEN (e 15) ¢ LAMNE (i1 5 ) = IN DEII'I'SCI'I
UNGEN (je 25,) je 15, je
20.000 Meilen untes dem Megr . (uqusm!lhlqm LF- an‘nulmwlnqmﬂ <k hoakey lsond | . ‘t LA [ —— A | Stoe Trew 25th Aniversary
468 Atock Submorine 0| e O The e B LP - |FieBrgode ... . Monkey lhond 2 U0 hed Lighing <k [Srkek5 - .-.
Abandoned Places . < A |k i Naveam & iismiemsisiiiiniainia s+ A | Red Storm Rising A |Storglider | A
hel, P Fhugsimulotor 3 ........... rce K - h | Storgiider 2 - A
Ad b Soundicrte P A |Flugsimeloter 4 - Steel Thundet .. ]
Adventure 0f Link (Zelda 2 P A |Fountoin OF Dreams ... ] P)A | Stellor Crusod ... A
Hirborne Ronger ... < k| Fulure Wors ? < A | Stoom Aoss Furape .. A
M!emﬂuhﬁnﬂle Cln - & | Galdregon's Domoin (] Sub Botle Simulator ...t = A
- k| Gateway To The Sevo [ Sword Of Aragod ......, LPA
- - |G ] Sword Of Vemmilion ................oc.ee = = A
< = |Genmaoy 1985 ... o= Tangled Tales . =k
<o A [Getysbug Legend Of Blacksibver ... 4 Thunder Boord Soundharta ... B |
<o k| Gold s Y Legend Of Foamghad ... . Times Of Lore: a - h
<o k| Gulld OF Thigves ... Legend 0f Ryrandia A Tronsworl ... .
<k |Gunship Lesure Suit Lorry 1 ... Phantosy SmritS{GMagmkm, MU | Ultima 1 . Bl
L P - |Heort Of Ching . i Suit Loy 2 ..., PHM Pegasus = L | Ulima 2 ....... - A
F A |Heimdoll Leisuge Suit Loy 3 .. e b A Ulima3 ... LPA
wiil s = |Hellowoon ................. Lessuee Suit Loy § ... L+ A Ultmod ... LPA
oL b |Hero's Quest Les Manley - Lostin LA. ... Palice (uest 7 ... L- 4 Wltimo 5 LPA
DUV RSN | - oS (L 1 Police Quest 3 Le. titma d .. LPA
LP A |Holidoy Moker ......... Lovds Of Doom Pool Of Radianee ... P Uninvited -
e (L) Haok Lecky Luke ., ool Of Radine Adeehners Joural A Sn Uitima Underworkd Le-
EOO Quest . LP - |impeium Boloctum ......... Lore OF The [Pools Of Dorkness e b PR | Spate Mt ... - | UpPorstope .......... oA
< P~ | Eie (Mhlhmgnﬁ) e L= A [ Incing Jones 3 (Lost Crusode} Manhumtes New York .. ; Populoss ... LA Spﬂu—(]ue;rl = PA W hThaSmﬂﬁ Pacic i
Buck Rogers 1 UP b |shia | Mstess Of Dok (ihrC64) 1 P Indiana Jones 4 (Fote of Aants) Manhonter Son Froncisto ..., Parts OF ol ... (B = [Space Quest 2 P -k
(odover .. LE- « Juws Of Corberns L nsectork ... Monioc Mansion ... Powsrmonger & |Space Quest 3 PA ]
Carrier Commend L Fmperor Of The Mines ........... = = It Come From The Desert Mo Soga ... President is Missing The ................ < A |Space Quest 4 Pa LEA
Chompions Of Keynn L P - | Eusoe kbl . Memnmlllal 5 Piince Of Persin LP Spate Rogue ... .+« | Wostelond ?nmgrsglu A
Choos Strikes Bock L7 & |EyeOf The Bebolder 1 . LB A {dooes nThe Fost Love . ; Froject Firestoit Lo A |Spellcasting 100 L~ - | Wing Commandes incl, Secie Missions i
(hrano Ouest ..... L= Eye Of The Bebolder 2 L P |Xomphguppe Mhti!&ay{! ’ Projext Stealih Fighter (C Wk Spiit 0F Adveniure oL P - | Workd Cup Soccer ISEGJWW A
Chrono Ouest 2 i L- F14 Tomeot ... -k |Yothediole Die Might & Magkc (luest For Glory 2 (L P A [Stodt det Bwen L= - |Tock M Krotken LPA
(ot Nome: lce Mon ... L P A |15 Stke Fogle 2 - A [k The Thied .. Might & Magec 3 .. Question LP Sior-Commond s\t Ll T 1 . L-
Colonel's Beguest The .. LP A |Foery Tole Adventwre The P |Xing Arthan = Milernium 2.2 .. Poiond Tygoon ...... .1 Flight 1 U= & {Lund Pin Kirmenn (L P bedeotet Pane sin in dor
Congqusts Of Comelot The ... (P& [Foscnotion ... {LPL- | Ning's Quest ] o Nirace Warrioes .. Reach For The Stars wom o A |SurFlight? L+ A |lasung entholten = Fert gedruckie Titel sind neu!

DIE AKTUELLE TOP-TEN BEI CPS

ALLE HIER ANGEBOTENEN SPIELE NATURLICH MIT

die weiteren Plédtze AMIGA (64 NARIST  IBAGRC
4, Wing Commander 2 4V B 1
5. Civilization &V 8495 e e 90,95
6. Ultima 7 dV s e | 04,95
7. Pairizier Der &V 7995 v e §9.95 X
B, Swarze Auge s &V R Frank Heidak
9. Buck Rogers 24V L1 SR —_—1 1
10, Eye Of The Beholder 2 dv BA95 e e BA95

Monkey Island 2 Wing Commander 1 Deluxe Fdition das deutsche Ein heiBer Tip!
7;;::: m: _va_ ___ ;::: ““M:m - Es IST DA! %ﬁfﬁﬂ%@ﬂg Kunden, die vorbesteflen, hoben bei uns den Vorrang, folls ein

e Lol NASS

Lisfarant einmal Nochschubschwierigkeiten hoben soflte.

b P i b o o 4 11 AN SPRICHT DEUTSH! (1] 3 SO
g uin w| MAN SPRICHT DEUT*H lAKTUELLE SPIELESOFTWARE BElI CPS
| e iehed) 2 = Tl G157 10| [Fragramm Talge o051 T0] [Fogramn L TR L
Conquests OF The Longbaw oV .. 10 Great Gomes dA .. (8995 — B9.95 99.95 | Elite PlusdA ... = = = 9495 | lchor dA — = 7955 | Roikoad Tycaon dV L8495 — 8495 9495
- e O .. 88— 55 | g ld 7995 5995 7995 8995 |l ol ol 8 = oot ... SRS
R
A FaQuestdV ... ﬂhﬂndnfnad lee‘s .. LI08 = B‘PE ?ﬂ”;; dv .. 8485 — 84.95 | Keiser dV . - 9995 5'5'95 Red Eule‘n v L8495 — — 8995
Heart OF Ching dV ..... Hees Of The Pacific dh - - = pic g 7995 — — 8495 | Kothediole Dio oV . —  — 8955 | Retuin Of Medusa L8995 —  — 795
VA | King's Quest 4 dA Adventurers The dd .. — 69.95 8495 | Epyx Sporting Gold dA 6995 - - — ench nflgﬂcl — 7495 7455 | Scenorio Theotre OF Wi — 44595 £9.95 79.95
[E | Moo Quea SV ... it Bucks 0A . — — 8495 | EremomaV — —  — 8095 | Links Golfdh . —  — 9485 | Secret f Siver Blodesdh ... 1995 — — 7995
G t:ﬁ'ﬁ:gﬁ“% le it Combot A — 7995 8995 | EyeOf The - =75 uwd.v — 795 7995 | Sensle Sccr dh. e 995 — 4995 —
A | Leiswe sui am 364 Air Lond Sea dA . - — 9% Fllihnlghthnwk{m - — — 999 Luldﬂllhekmgs —  — 8495 | Shadowlands dA .. e 1995 — 7995 T9.95
P | e s lony 51 Hirbos A 320 dA — 99.95 9995 | F15 Shike fogle 2 ch B9S — 8495 8495 | e O he Tempres — — 8955 | Sutfady . o= = =149
A | Polie Qo 3.V N " 8995 o495 |Amberstordd ... — 8495 — | F19 Stealth Fighter dA 8495 — B4.95 89.95 | M1 Tonk Matoan dh — 7995 9455 | Silont Sorva 2 8495 — 8495 8495
c u”“;,{”'hm“””ﬂ' s ”?'31-!;-5 gz ;g WF?Ig??;fni:sd - = 99?75 F 19 vs M 29 Compilotion dA ! —  — 9455 | Mod TV Dotodisk oV ..... — —D5% gm\ ?“r‘ydvd}’l ; o - 9% ?‘; ‘;z
Rese OF The rogon dV d T s *" "} U1 Fopuloss 7 =l
K iggceDwEsI; (1 da 8995 9495 | Bord's Tole Constuct. Kit - =% Sim Eorth dV ............ = — — 95
s e 8995 9495 | Bond's Tl T oA - -5 § ACHTUNG! - NEUE KENNZEICHNUNG - ACHTUNG! | cuivndy . 95 6995 1955
T R = Uy Jdn = deutsche Anleitong - dV = deutsch auch auf dem Bildschirm |2 Z w9
Botte Ile Doto Disk | 4 - =4 = i = pecil Forces dA — G435 99
Lern- und Anwendersoftware | g (f figy il —  — 9% Spirit Of Adventure V ... — 1995
ol : K1 | Hock oot dh . - — Fokon 3.0 (MSD05 5.00) ... — = — 055 MgV 1995 = — 8995 | St Tiek 250 Aoviversay — B9
s e o 14995 | Block Gold dV 95 44.95 7495 79.95 | Fate Gates Of Oown dV ... 7995 — 1995 — | Manchester nied Furopo €A . 69.95 4495 69.95 79.95 | Stabyte Colletion o.] oV — 1995
P Globe p 13995 | Broker King V. e W — ;z‘;; Elﬁugslmumwss i - = —1;;;2 lJ:unmr Mnn[sm‘;wdi\' g:zi 4495 g:li';? 69.95 éznmyigs;ier Soccer tA - Fzzz
P Mensch PC 149,95 | Bundesfigo Manoger Prof ! =T leway To Sov 6% — Microprase Go P 5. =B — | Storflight 2 dA : - =0
E’“‘“ 7“"’” “"‘73:‘:‘ Codaver oV 7495 — 7495 89.95 | Globol Conquest —  — 9995 W(-opmse Grond Pix . . B4%S Steigenberger ; —  — 99
Copy Ton oot ... M 8555 | Codover Levels d .. 4495 — 4495 — | Globl ffect o e e 20V Their Finst HOur 04 ... — 795 9.9
ot ﬁ;{"'"""" b "p'("mf,,f (osts ... L0995 —  — 8495 | Gobims .. — 6995 4995 mgnwﬁg[}dv Thei Finst Hout s, 1 d 3 95 — 495 3455
e | T e i e i
d Biost A i = - el am ried ] ¥ 5 ==
Soﬁ:ﬂnlunr PRO ind. MID) Gt undWindows 3.1 . PC37995 | Conquestador dV .. 71995 5995 — 79.95 | Gunship 2000 dA —  — 9995 | PGA Courses 0 .....coommmiiivmicns Utimo Undemvord dA . — 35'95
Sound Blaster (/S Chipset G V 20 ... #8895 | Conquestodor Saenoro Disk ......... 4495 2995 — 4495 | Gumship dh 95— B985 | PGAGotf Plus 6 UMS 2 0k ~ 7995 895
ﬁfﬂm‘,j?';:;:ﬂ“ﬁg:ﬂunﬂ'h“mm i ;"(ur?g:;g Cruise For A Corpse dV i X Hord Nowo dA .. s — 6995 79.95 |Protes ! A, ... L6 UIMS 2 Planateneditor - = =195
Video Blaster Gerlock-Lorte e B 799,95 ggiklﬂudeegﬂﬂlwn o Harpoon 1.21 Rufeset 3 —  — 4455 [Pin? Ficdm Quter Space 4V ........ B495  —  —104.95 | Wing Comm. 1 Secr, Miss T oder 2 - —#5
ubehor allgemein |Dfomid . Horpoon 1.21 Batfleser 4 dA .. —  — 44595 | Plonet's fdge dV .... ’ 5| Wing Commonder 1 dV ... = T
4 Worken-Akkus mit UnversoHlodagendt ............. 3495 | Durkseed dA ....... . Harpoon 1.21 dA N —  — 8995 | Pool Of Radiance dA Wing Comm. 2 Spec. Op. Tk —  — 4995
x““'“‘“‘ Nigan:. o Stk “"’ Death Knights Of Krymn ¥ . Horpoon 1.21 Editor 6A —  — 49.95 | Pools OF Dorkness dV........ Wing Comm. 2 Spec. 0. 20 ..........— — — 4995
S;:::‘::',Lﬂ;ewm,igm' priyry Deutsches Afrka Korps Heroes Of The 357th dA — = — B495 |Popuous2dA.... Wing Comm, 2 Speech Disk A ..........— — — 49.95
Netlngerung Mosiior/Mods/Jowstick - 7 M1 ... Double Double Bl d .. Haook A ....... — 69.95 8995 | Populous World Editor dA Winzer dV ......... ; 5
genung /Mous/Joysti
high gm.‘r Disketten o DunedV ......... Homans dA ... — = — |PomsOfCalldV..... Wizardry & Bone (. furged\’
357 § e 100 Stick 35 Dungean Moster dh Indiao Jones 3 Adventure ¢V — 6795 61.95 | Prophety Of The Shodow World Wrestiing Federation .
525" H‘? 95 je 100 Stuck 5,25 59 ?5 Elite dA Indiono Jones 3 Adventure VGA —  — 8995 | Ouest & Glory dA ... 79.95 89.95 | Zok M Krecken dV

r
GEBEN SIE GAS UND SCHICKEN SIE MIR:

Fordern Sie noch heute unser kostenloses | ALy : “: ":’9 ":“' “i":%

o P | ol oP ol oPrg ofest oZub =
Kundenmogazin mit umfossender Preisliste on! CPS FRANK HEIDAK | el p,: Ty

BURGERSTRANE 8 - 10 e
| VERSANDKOSTEN INLAND |l | 5000 Kk6LN 1 [ Computertyp ... o Kundenmagazin (kostenlos)

bei Vorkasse per Scheck oder Kreditkarte . [
bei Versand per Nachnghme ............. AUFTRAGGEBER
die Versandkosten reduzieren s I NOME ..o eeneveersessreesessssssssssesesese st sss s8R
bei reinen Losungshilfenbestellungen I
bei Spiek, Tubehor- und Mischbestellungen BESTELLANNAHME SHHOBE o -erevereeereseeeseeresesseeee s
bei Vrkasse pex Scheck oder Kredikarle .. | |[LADENLOKAL "CRAZY STORE" L OPPOOPOOOTOTPOOPOROP 11111111 DOVOROTOROOOR - 1| DTSR
bei Versand per Hachnohme ..o 25; | ALTER MARKT 45, 5000 KOLN 1 | KundenNr KartenrNt



L AURA
LBow 2

Fortsetzung

dermiilldeponie GroRlappen: Uber
und tiber voll mit stinkendem Un-
rat. Dennoch ldBt sich die unbeirr-
bare Journalistin mit dem Taxi zur
Bar bringen, wihrend der Fahrt
angeekelt im Abfall herumsto-
bernd. Unter Bergen von drecki-
gen Fetzen findet sie einen kleinen
gelben Zettel, der sich als Abhol-
schein der Reinigung entpuppt
(mit der Hand die Papierstiicke zur
Seite rdumen). Ziggy in der Knei-
pe hat anscheinend nichts Neues
zu berichten, also kiimmert sich
Laura lieber um die Sache mit dem
Wiischereischein. Bei Lo Fats an-
gekommen, betritt sie die Reini-
gung, reicht dem Mann den Schein
und erhilt dafiir ein wunderscho-
nes Abendkleid — fiir die Feier im
Museum wie geschaffen! Und kei-
ne Panik, der rechtmiifige Besitzer
wird den Fummel sicher nicht
zuriickfordern, denn das Kleid
hingt schon seit iiber 2 Jahren
dort. Im ,.Speakeasy” fiihrt hinten
rechts eine Tiir zu einem
Waschraum mit  Ankleidewand.
Dies scheint ein angemessener Ort
fiir die Anprobe der eben erworbe-
nen Abendgarderobe zu sein. Ge-
sagt, getan, frisch eingekleidet
geht’s auf die Strafie zuriick. ..

2.Akt : Vorstellung der Verdiich-
tigen

Vor der Eingangstiir wartet der
Portier Heimlich. Laura wedelt
kurz mit ihrem Presseausweis und
hat freien Zutritt zur Feierlichkeit
im Museum. Im Festsaal schnappt
sie sich als erstes ein Glas von ei-
nem der Tische und labert mit al-
len Leuten, die sich ansprechen
lassen. Im Vorbeigehen an Paaren
und Gruppen (mit dem Geh-Icon),
konnen oft interessante Gespriiche
belauscht werden. Insgesamt 14
solcher Gespriche muf die begab-
te Hobbyspionin ,,mithéren”. Zu-
vor hat es ihr jedoch der Gift-Shop
(rechts durch die Tiir) angetan.
Dort liegen in einer Vitrine eine
Reihe von Dolchen, die sie sich
mit der Lupe genauer ansieht. Ei-
ner von ihnen ist doch tatsichlich
der Amon Ra Dolch (auf ihm steht
nicht "made in Pittsburgh”). Lei-
der erscheint in diesem Moment
Heimlich und befordert die neu-
gierige Dame mit der Begriindung,
der Laden sei geschlossen, nach
draufien. Auf der Party trifft Laura
wieder auf Steve, der sich extra
wegen ihr in Schale geworfen hat.
Nach einem romantischen Plausch
im Mondschein lauscht sie aller-
dings lieber wieder Gesprichsfet-

zen der Giste als dem dédmlichen
Gesiusel des Mr. Steve Dorian!
Sind alle 14 Aussagen beisammen,
diirfte Laura keine ihr bekannte
Person mehr treffen — es wird
hochste Zeit, durch den Bogen (in
der Mitte oben) die Agyptische
Ausstellung zu besuchen (s.Karte).
Dort liegt ein Medaillon am Bo-
den. Mit der Lupe beiugt sie den
Anhidnger etwas genauer. Er trigt
die Buchstaben ,,P.S.”! Auch den
FuBabdruck neben dem Sarg wiir-
digt sie eines Blickes, bevor sie ein
Bild nach rechts und sofort wieder
zuriick geht. Neben dem FuBab-
druck befindet sich jetzt eine grofie
Blutpfiitze. In grauenvoller Erwar-
tung Offnet Laura den danebenste-
henden Sarg: Mit weit aufgerisse-
nen Augen und schmerzverzerrtem
Gesicht blickt ihr Pippin Carter
entgegen — erdolcht! Bei einer
eingehenden Untersuchung des
leblosen Korpers findet sich ein
vorerst unscheinbarer Notizblock,
der schnell und unauffillig zu den
tibrigen Gegenstinden in ihre
Handtasche gleitet. Es beginnt der

3. Akt: am Rande der Technolo-

gie

Nachdem die Leiche von Carter
weggeschafft worden ist, begibt
sich unser flitzender Fiillfederhal-
ter zum sprechenden Dinosaurier
REX (s.Karte). Der Knochen unter
dem Bild wandert in ihr Tisch-
chen, und weiter geht’s in Dr. Car-
ringtons Biiro (Biiro des Prisiden-
ten). Auf dem Weg dorthin drin-
gen aus Yvettes Biiro undeutliche
Stimmen. Um zu erfahren, was da
vor sich geht, klemmt sie das Glas
zwischen ihre Lauschlappen und
die Tiir. Im Laufe des Geschehens
wird sie weitere Geriiusche hinter
diversen Tiiren wahrnehmen —
das Glas schafft in allen Fillen ein
klares und deutliches Stimmen-
bild. Dummerweise kann das be-
troffene Zimmer nicht gleich dar-
auf betreten werden, erst nach
Riickkehr aus einem anderen
Raum steht die Tiir offen. In Car-
ringtons Biiro entdeckt Laura im
Kamin ein Stiick Kohle (mit dem
Auge auf den Kamin/mit der Hand

auf die Kohle). Der schwarze Koh-
lenstoffstaub eignet sich hervorra-
gend, um die Nachricht auf Carters
Block sichtbar zu machen. Carters
Geschreibsel entziffernd, macht
sie sich auf den Weg in Yvettes
Biiro. In Papierkorben finden sich
doch immer wieder feine Dinge —
diesmal ein Bogen Kohlepapier!
Die Gliihbirne der Schreibtisch-
lampe ist sicher auch irgendwann
einmal von Nutzen. Leider ist sie
momentan zu heil, um aus der
Fassung geschraubt zu werden.
Laura schaltet die Funzel zwecks
Abkiihlung kurz aus (erst mit dem
Auge/dann mit der Hand an der
Schnur ziehen), verlidfit den Raum
und trabt gleich wieder hinein. Die
Birne ist jetzt abgekiihlt und kann
ohne heifle Pfoten herausgedreht
werden (mit dem Auge auf die
Lampe/mit der Lupe auf die Lam-
pe/mit der Hand auf die Birne).
Zuriick in der Agyptischen Aus-
stellung, wo Laura ihren ersten
schrecklichen Fund getan hat, ent-
deckt sie an der Wand eine Tafel,
in die Hieroglyphen eingeritzt sind
(um sich die Buchstaben zu notie-
ren, klickt man mit dem Tagebuch
auf die Steinplatte). Diese finden
sich auch in Olympias Biiro wie-
der. Auf ihrem Weg dorthin
schlendert sie durch einen Raum
mit einem Pterodactly-Dinosaurier
und stoBt unverhofft auf ihre zwei-
te Leiche — gekdpft! Der abge-
trennte Schidel liegt relativ weit
entfernt im Raum mit den Vélker
Masken herum. Inspector O'Riley
und Heimlich eilen zum Tatort.
Langsam geriit die Situation auBer
Kontrolle: Laura gilt als Hauptver-
déchtige, da sie bis jetzt stindig
am Ort des Geschehens zugegen
war. Sie muf} also dringend stich-
haltige Beweise finden, um ihre
Person zu entlasten und den richti-
gen Morder zu tiberfiihren. An die
Tafel in Olympias Biiro wurden
einige Hieroglyphen gekritzelt.
Unter der Tafel befindet sich eine
Steintafel, die zu der im Raum mit
den Agyptischen Sirgen haarge-
nau paBt. Anhand der Hierogly-
phen (mit der Erklirung) entziffert
Laura ihren Inhalt. Der in alteng-
lisch abgefafite Text enthilt zwei
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Schliisselworte: tomb (Grab) und
womb (Leib). Diese Worte priigt
sich Laura gut ein, wihrend sie
sich fliichtig auf Olympias Tisch
umsieht. Die Flasche mit dem
Schlangendl scheint interessant zu
sein — leider platzt in diesem Mo-
ment Olympia in die Szene und
nimmt die Karaffe an sich. Scha-
de, aber unabinderlich! Laura spa-
ziert in die Museumshalle und
widmet sich dort der Skulptur (der
Denker) etwas intensiver (mit der
Lupe). Ein Klick auf den Hals der
Statue, und der Kopf schwingt
nach oben. Im ,,Rundgang™ (s.Kar-
te) hat sich eine geheime Tir
geoffnet, die in einen Gang miin-
det. Es herrscht absolute Dunkel-
heit, da wohl gerade die Gliihbirne
ihren Geist aufgegeben hat. Gut,
daB Laura eine Ersatzlampe zur
Hand hat... na bitte, es werde
Licht! Bevor sie die steilen Trep-
pen hinunter steigt, liest sie Yvet-
tes Notiz, die sich auf dem Kohle-
papier durchgedriickt hat. Unten
im Werkraum &ffnet sie die Kiihl-
box, holt das Stiick Fleisch heraus
und bringt die Olflasche in ihren
Besitz. Dann wieder nach oben, in
das Biiro von Carrington. Laura
steht verdutzt und angewidert —
mal wieder — vor einem Leich-
nam. Auf dem Schreibtisch ent-
deckt sie eine Sprechanlage (ab
und zu mal benutzen, um somit
Gespriiche aufzufangen: Mit der
Hand auf den linken oberen Knopf
driicken, dann alle unteren Tasten
betiitigen. Mindestens 2 Gespriiche
miissen im Laufe des Spiels ab-
gehort werden.), ein AdreBbuch
und einen Block, auf dem die
Buchstaben C+P vermerkt sind.
Das Adrefibuch bedarf einer einge-
henderen Untersuchung (mit der

Lupe/mit dem Auge). Unter den
Adressen findet sich der Name

B.Sayff”. Hinter dem Bild iiber
dem Kamin verbirgt sich ein Tre-
sor, der mit Hilfe der Zahlenkom-
bination, die dem Namen B.Sayff
folgt, entriegelt werden kann. Dar-
in befindet sich ein Notizblock,
auf den Laura ebenfalls ihr priifen-
des Auge wirft (mit der Lupe) und
somit weitere wichtige Informatio-
nen erhilt. Als niichstes versteckt
sich unsere Amateur-Kriminalistin
im Raum mit den mittelalterlichen
Riistungen hinter dem Wachtep-
pich (mit der Hand draufklicken)
und wartet, bis die Countess er-
scheint. Sie schliipft hinter dem
Teppich hervor und stellt das edle
Friulein zur Rede. In der Alten
Meister Gallery entdeckt Laura in
einem Bild einen echten Schliissel

(ein Punkt leuchtet im Bild / mit
der Lupe auf das Bild / mit dem
Auge auf den Punkt). Um ihn her-
auszubekommen, wiire ein spitzer
Gegenstand nicht schlecht, aber
woher nehmen? Vielleicht findet
sich im geheimen Gang etwas Ge-
eignetes: In Heimlichs Kammer
schiitzt eine Mausefalle vor ldsti-
gen Nagetieren. Laura entschirft
die gespannte Falle mit dem Dino-
Knochen (zuerst Falle mit dem
Auge ansehen) und schnappt sich
den Kiise. Da sie nun schon einmal
hier ist, schadet es sicher nicht, ein
bifchen herumzuschniiffeln. Im
Biicherregal sticht ihr ein weibes
Buch mit violetter Umrandung ins
Auge (Biicherregal ansehen / unter
Kunstfilschung): ein Poesiealbum,
welches eine durch einen Damen-
strumpf  gekennzeichnete Seite
aufweist. Die Seite aufgeschlagen,
erfahrt Laura von einem Treffen
zwischen Heimlich und Yvette um
3.00 Uhr. Dieser Hinweis sollte
fiir's erste gentigen. Auf ihrem Er-
kundungstrip landet Laura friiher
oder spiiter auch im Aufbewah-
rungslabor fiir Alkohol. Sie klet-
tert am Fall Nummer 13 (das 2. auf
der linken Seite) hoch, und siche
da, in einem Netz hiingt der Dolch
des Amon Ra. Nach einem Ge-
spriich zwischen Ernie und Yvette,
das Laura freilich nur rein zufillig
mithort, Offnet sie die Tir und
wird postwendend wieder an die
frische Luft gesetzt. Bevor sie nun
in die Gallery der Alten Meister
geht, fiillt unsere Lady noch etwas
Ol in den Behiilter, den sie in der
Werkstatt gefunden hat (die kleine
Flasche). Mit Hilfe des Dolches
pfriemelt Laura schlieBlich den
Schliissel aus dem Bild (erst das
Bild mit der Lupe ansehen / mit
der Lupe auf den Punkt / den
Dolch mit dem Schliissel benut-
zen). Dieser Totenkopfkey offnet
die Kiste, die unter der Werkbank
in der Werkstatt steht. Laura wirft
nach dem Offnen schnell das
Fleisch in die Kiste, um sich das
grofe Krabbeltier vom Leib zu
halten. Die Kiste birgt ein Skelett,
welches bei niherem Hinsehen
(mit Lupe) eine Taschenuhr, quasi
als Grabbeigabe, erkennen ldBt. In
der Uhr ist eine Inschrift eingra-
viert — sie gehort Archibald Car-
rington III. Es ist der echte Car-
rington. Laura steckt dieses wich-
tige Beweisstiick ein und verldfit
den Geheimgang. Sie konfrontiert
die Countess mit dem eben gefun-
denen Taschenwecker (mit dem
Fragezeichen auf sie, dann unter
Dinge die Taschenuhr anklicken)
und hort sich die ,,Beichte” der
Dame von Rang und Namen an.
Wieder mal in Richtung Agypti-
scher Ausstellung unterwegs, be-
merkt Laura in der Mastadon Aus-
stellung Ernie — mausetot! Bei ei-
ner Leibesvisitation stellt sich her-
aus, dafl das Hemd des Toten nach
Alkohol riecht und klebt. Einige

Tierhaare, die ebenfalls beim To-
ten liegen, steckt Laura ein. Nun
schnell in den Ausstellungsraum
der Alten Meister und Heimlich
und O’Riley informieren! Es be-
ginnt der

4. Akt: Museum der Toten

Laura wiirde gerne mit Yvette,

ein paar Worte in ihrem Biiro
wechseln. Verstindlicherweise ist
Yvette nicht gerade in bester Ver-
fassung und méchte lieber allein
sein, also entspricht Laura ihrem
Wunsch und verlifit das Biiro. Vor
der Tiire wartet Steve, der nach
kurzem Gespriich in Yvettes Biiro
verschwindet. Neugierig, wie Zei-
tungsfritzen nun mal sind, horcht
Laura mit Hilfe des Glases an der
Tiir — aha, Yvette ldllt sich also
von Steve trosten.... Durch den
Geheimgang die grolie Halle er-
reicht, erbeutet Laura in einer Ni-

sche eine Lampe (mit dem Kno-
chen gegen das Glas schlagen). Im
Alkohol - Aufbewahrungslabor
spritht sie die Flasche aus der
Werkstatt leer, um sie mit neuem
Ol zu fiillen (mit der Flasche ne-
ben den Behilter auf dem Tisch
klicken). Danach wirft Laura einen
Blick in Ernies Biiro. Im Werk-
zeugkasten findet sich eine Zange,
am FulBiboden neben dem Tisch ein
Schlangenlasso. Auf dem Tisch
liegt ein Block, der das Verzeich-
nis der Inhaltsstoffe der herumste-
henden Behilter aufweist.... Ob
sich Yvette durch die geschickten
Hiinde von Steve bereits hat beru-
higen lassen? Na mal sehen —
Yvettes Arbeitszimmer ist men-
schenleer. Es scheint jedoch ein
Kampf stattgefunden zu haben,
wie die drei Gegenstinde auf dem
Schreibtisch belegen (den Schuh
nehmen / die roten Haare anschau-
en / den Stoffetzen begutachten).

Tel 06173/64367
Mo-Fr 17.30-19.15

Computersoftware Albrecht Forster

$a 09.30-11.30

Niederhochstidter Str. 46
6242 Kronberg 2

AM PC AM PC AM PC
Another World 49 55  Faery Tale Adventure -- 49  Monkey Island | 76 76
Bad Blood - 29 Gateway aA 79 MonkeyIsland [l 89 89
BAT 1 43 76  Hound of the Shadow 29 29  Neuromancer 29 -
BAT 2 aA 89 IndianaJones!ll 72 76 Plan9f. outer Space 83 89
Bill+Ted’s Adventure4d 55 Indiana Jones IV aA 95 Search for the King 59 --
Colonel’s Bequest 75 79  Infocom (div. Titel) 26 26  Sorcerer 76 89
Conquest of Camelot75 79  Jetsons 39 - Space Quest|V 95 95
Cruise for a Corpse 49 76  Joan of Arc 19 19  Spellcasting 101 -- 86
Cybercon IlI 49 76 King's QuestV 95 95 Spellcasting 201 - 86
Das Stundenglas -- 76 LarryV 95 95  Star Trek aA 74
Demoniak 49 49  Laura Bow Il aA 95 Timequest - 86
Die Drachen von Laas-- 49  Loom 76 76 Wonderland 39 76
Die Kathedrale 69 69 LostinLA. aA 77  Zak McKracken 12 72
Dune 79 85 Lureofthe Temptress 76 89  Zork 26 26
Edition Vol.1 49 -~ Maniac Mansion 69 72

Deluxe Sound
228,- DM

2. Laufwerk 3.5"
durchgef. Bus
149.- DM

Amiga-Maus
49 .- DM

Speichererweiterung
A500 auf 1 MB
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ab 69.- DM

Speichererweiterung
fiir A2000 2 MB/8 MB
ab 298.- DM

Amiga 500 Festplatte

52 MB SCSI |l
ab 899,- DM

AD&D

Spielerhandbuch 39,80
Spielleiterhandbuch 38,00
Monster Kompendium 1 39,80
Complete Handbooks je 35,00

(Fighter/Thief/Priest/Wizard/Psionic)
Offiz. AD&D Abenteuer ab 9,00
AD&D Romane

Battletech (deutsch)

Battletech 49,80
Citytech 49,80
Astrotech 49,80
Geotech 29,80

Hardware Handbuch 3025 39,80
Irrtum und Preisé@nderung vorbehalten. Lieferung per Nachnahme

NEU - NEU - NEU - NEU
Rollenspiele und KoSims

ab 9,00

5900 Siegen, Am Bahnhof 35
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Fortsetzung

Auf der Suche nach den Vermil-
ten durchquert Laura die Gallery
der Alten Meister. Zu den altehr-
wiirdigen Statuen, die links und
rechts die Gallery sidumen, hat sich
eine neue, irgendwie komische
hinzugesellt. Mit dem Dinosau-
rierknochen klopft Laura diese
Steingestalt ab. Der oberflichlich
angebrachte Verputz bricht, und
Yvettes lebloser Korper kommt
zum Vorschein. Bei genauerer Be-
trachtung des falschen Denkmals
entdeckt Laura rote Haare und die
Brille der Countess. Es deutet also
alles daraufhin, daB sich die
Countess als Bildhauerin betitigt
hat. Aber welcher Morder wiirde
schon so eindeutige Beweise
zuriicklassen? Die Antwort auf
diese Frage kennt nur eine, die
Countess. Also auf in die Halle mit
den Riistungen. Dort findet Laura
anstatt der mutmaBlichen Killerin
Steves Schuh, blutverschmiert!
Laura hastet in die Museumshalle.
Eine kleine Zwischensequenz, in
der die verletzte Countess Olym-
pia beschwirt, O'Riley zu finden,
wird eingeblendet. Olympia be-
gegnet auf ihrer Suche Laura und
erzihlt ihr von der Verletzten in
threm Biiro. Fiir die Countess
kommt leider jede Hilfe zu spiit.
Als Laura eintrifft, liegt sie tot auf
Olympias  Schreibtisch.  Eine
Schlange windet sich gefihrlich
am Boden und versperrt den Weg.
Drei Spriihstoe aus dem mit
Schlangendl gefiillten Zerstiduber
sind notwendig, um das Reptil ge-
fahrlos mittels Schlangenlasso in
den Kiifig (links) zu beférdern.
Jetzt schnell zur Countess. Am lin-
ken Ful} weist die blaubliitige La-
dy Biflmale der Schlange auf —
Tod durch Schlangenbifi! Bei der
inzwischen iiblichen Durchsu-
chung der Leiche stofit Laura auf
eine Schachtel Riechsalz. Neben
der Toten findet sie ein wichtiges
Beweisstiick:  griine  Weintrau-
ben...

5. Akt: Rex beifit den Kriminellen
in den Hintern

Der echte Mérder will Laura an
den Kragen — er verfolgt sie!
Laura eilt in panischer Angst in
den Pterodactly Raum, schlieBt
die Tiir zum Mastodon Raum und
sieht sich den Toten auf dem FuB-
boden etwas genauer an. Mit der
Zange kappt sie die Drahtseile, die
den Flugsaurier halten, und
wickelt, um ihren Verfolger etwas
langer aufzuhalten, die Drihte um

()

die Tiirkndpfe der Eingangstiiren.
AnschlieBend fliecht sie in den
Raum mit den Riistungen, verrie-
gelt die Tiir und hastet weiter nach
oben. Hier blockiert Laura den
Tiirgriff mit einem Stuhl und &ff-
net das Fenster (iiber der Tiir). Sie
stiirmt eine Etage hoher, sprintet
zu den Sirgen, offnet den ganz
linken und spielt Mumie. Die
grauenhafte, dunkle Gestalt er-
scheint im Raum, kann Laura je-
doch nicht ausmachen und ver-
schwindet wieder. Das Geridusch
einer berstenden Tiir ist zu héren.
Laura schleicht aus ihrem Ver-
steck weiter in den Lagerraum fiir
Kisten. Dort schiebt sie eine Kiste
vor die Tiir (mit der Hand die Ki-
ste beriithren) und schneidet mit
dem Dolch oder der Zange das
Seil durch. Um den Fahrstuhl zu
erreichen, schiebt sie die Kiste
(rechts oben) zur Seite und 6ffnet
die Tiir. Jetzt schnell noch am He-
belchen gezogen, und es geht ab-
wiirts... Umgeben von Sarkopha-
gen schlieBt Laura hinter sich die
Tiir und versperrt sie mit der Mu-
mie aus dem mittleren Sarg. Mit
Hilfe des Schlangenlassos bewegt
sie den Echsenkopf der Statue —
es klickt, als ob ein SchloB aufge-
sprungen wiire! Tatsdchlich, die
Tiir des linken Sarkophags ldBt
sich 6ffnen. Zu Lauras Erstaunen
enthiilt er keine Mumie, sondern
dient als Durchgang in eine dgyp-
tische Kultstitte. Die Priester des
Gottes Amon Ra fithlen sich
durch die Anwesenheit der Presse
in ihren geheimen Feierlichkeiten
empfindlichst gestért und wollen
diesen Frevel durch Opferung des
Storenfrieds siihnen — aufler der
Eindringling kann zwei Fragen
richtig beantworten:

1. Welchen Raum verlidfit man,
ohne dafl man ihn betreten hat?

2. Welchen Raum betritt man,
ohne dall man ihn verlidft?

Da Laura die Hieroglyphen in
Olympias Biiro entziffert hat, sind
die Antworten nicht schwer: 1.
LEIB; 2. GRAB (die Antworten
miissen in Hieroglyphenschrift ge-
geben werden). Befriedigt durch
die korrekte Beantwortung ihrer
Fragen lassen die Gottesdiener
Laura frei. Zwischen den Kohlen
im Kohlenkeller liegt der ohn-
miichtige Steve (mit der Hand auf
das Gesicht unter den Kohlen
klicken). Etwas Riechsalz weckt
seine Lebensgeister wieder, und
nachdem er von Laura auch noch
seinen Schuh zuriickbekommen
hat, ist er wieder ganz der alte.
Mit vereinten Kriiften driicken sie
die grofe Steinplatte an der Wand
zur Seite und klettern in den Tun-
nel. Recht dunkel, so’n Tunnel!
Fiir Licht sorgt die Lampe (aus
der Nische der Halle), die Laura
sofort einschaltet (im Inventar mit
der Hand auf die Lampe). Im
Lichtkegel der Lampe tummeln

Geheimgang

Emies Biro
p— r4
F
Workstaty Alkohal Aufbewanningslator f
Buia von
Hesmbich

sich haufenweise Schlangen, die
allerdings leicht durch einige
Spriihangriffe mit der altbewihr-
ten Olflasche vertrieben werden
konnen. Auf ihrem Weg nach
oben stoBen Steve und Laura auf
ein weiteres Hindernis — Ratten!
Der HeiBhunger der Biester liBt
sich mit dem Kiise aus Heimlichs
Biiro stillen (neben die rechte Tiir
werfen). Uber die rechte Tiir errei-
chen die beiden schlieBlich den
Ausstellungsraum des sprechen-
den Dinosauriers, Doch was ist
das — in der Ferne kiindigt sich
schon wieder der geheimnisvolle
Killer an! Laura driickt nun aus
purer Verzweiflung den Knopf,
um den Dinosaurier zum Sprechen
zu bringen — der Morder ist ge-
falt!

6. Akt: Die Leichenbeschau

Bei der folgenden Untersuchung
klért Laura anhand der ihr gestell-
ten Fragen das Verschwinden des
Dolches und die Mordserie auf.
Die korrekten Antworten findet
Ihr jeweils hinter den Fragen:

-Wer ermordete Dr.Pippin Carter?
O’Riley

-Motiv? Finanzielle Uberlegungen
-Wer ermordete Lawrence ,.Zig-
gy” Ziegfeld? O'Riley

-Motiv? Finanzielle Uberlegungen
-Wer ermordete Ernie Leach?
O’Riley

-Motiv? Finanzielle Uberlegungen
-Wer ermordete Yvette Delacroix?
O’'Riley

-Motiv? Eifersucht

-Wer ermordete Griifin Lavinia
Waldorf-Calton? O'Riley
-Motiv? Finanzielle Uberlegungen
-Wer war das Skelett, das im
Uberseekoffer gefunden wurde?
Archibald Carrington III

-Wer ermordete  Dr.Archibald
Carrington? Watney Little
-Wer verkorperte Dr.Archibald

Carrington? Watney Little
-Wer ermordete Watney Little?
O’Riley
-Motiv? Finanzielle Uberlegungen
-Wer stahl den Dolch des Amon
Ra aus der Ausstellung iiber das
alte Agypten? Watney Little
-Wer manipulierte Watney Little
so weit, daB er den Dolch des
Amon Ra stahl? O’Riley
-Wer war die Frau, die in den
Diebstahl der Bilder aus der Gal-
lery der Alten Meister verwickelt
war? Waldorf-Calton
-Wer war der Mann, der in den
Diebstahl der Bilder aus der Gal-
lery der Alten Meister verwickelt
war 7 Watney Little
-Wer war der Mittelsmann, der
gefilschte Gemiilde fiir die Griifin
malte und ihr die echten verkauf-
te? Ziggy
-Wer ist der hohe Priester der
Amon Ra Sonnenanbeter? Rame-
ces Najeer
-Welcher Museumsangestellte be-
triecb nebenbei noch ein Zaunge-
schift? Ernie Leach

Dem Geheimnis um den Dolch
des Amon Ra wire somit das
Riickgrat gebrochen, und  es
herrscht wieder Friede, Freude,
Eierkuchen — bis zum nichsten
Abenteuer der schlauen Laura
Bow!
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Es gibt hier einige Grundverhal-
tensweisen, die bei Nichtbeach-
tung leicht zum Verhingnis wer-
den kénnen: Folgt auf keinen Fall
dem Mann, der Euch ein Meeting
im Museum vorgeschlagen hat.
Wer die miihselige Route durch
die Unterwelt vermeiden mochte,
sollte dem ersten Raumschiff in
der Stadt folgen — man begegnet
zwangsldufig  Vrangor.  Der
Mann, der Merigo gesehen hat, ist
nicht immer gleichzeitig auch Be-
sitzer der XIFO-Karte. Sie kann
entweder am Boden oder eben bei
jemand anderem gefunden wer-
den. In der Astroport-Bar befindet
sich ein Kraftfeld, welches Ihr
schnellstmoglich in Euren Besitz
bringen solltet (gleich zu Beginn
des Spiels). Sogenannte Killerro-
boter sind darauf programmiert,
Euch zu folgen, zu analysieren
und, falls Thr irgendwelche An-
zeichen von Schwiche zeigt, zu
terminieren. Also ernidhrt Euch
gesund und in MaBen, denn schon
die kleinste Magenverstimmung
kann tédlich enden. Und werdet
blof nicht zum Polizisten-Mér-
der. Cops haben ndmlich immer
Freunde und Kollegen, die den
Tod ihres Kumpanen gnadenlos
richen.

DARK SEED:

Jeder Bergfiihrer konnte es Euch
bestitigen: Seile eignen sich nicht
nur prima zum Abseilen, sondern

auch hervorragend, um in hoher-
gelegene Regionen zu klettern.
An Balkonfiguren befestigt, o6ff-
nen sie sogar Tiiren in dunkle
Parallelwelten....

Werdet Thr dummerweise einge-
sperrt (kommt in den besten Fa-
milien vor!), deponiert eine
Haarnadel, Handschuhe und Geld
unter dem Kopfkissen — nicht
iiberall auf dieser (oder einer an-
deren) Welt kann man einfach mit
der Visitenkarte des Rechtsan-
walts wedeln, um wieder auf frei-
en Full gesetzt zu werden.

Der Wauzi in der Alienwelt hat
die gleichen Vorlieben wie seine
Genossen in der Realwelt: Egal,
wo so ein Stockchen auch landen
mag — apportieren ist des Vier-
beiners erste Pflicht!

Ein Hammer ist die ultimative
wSpiegelpflege”. Doch handelt es
sich hierbei nicht um einen nor-
malen Nagelklopfer — der Ham-
merkopf sollte im Power-Room
der Aliens mittels Energizer ein
wenig aufgepeppt werden!
Kleiner Tip vom Chemiker:
Scotch wird dank seiner hohen
Oktanzahl auch von Autos gut
vertragen...

DIE KATHEDRALE:

Da die Losung des 12.Riitsels (der
Brunnen) im Amiga Joker 3/92
auf unerklirliche Weise in den
unergriindlichen Tiefen des Lo-
sungsnirvanas  verschollen ist,
werden wir dieses Losungsloch
hier ausfiillen:

In den Brunnenkeller schleppt
man die Petroleumfunzel und die
angeziindete Kerze mit. Einem
kurzen | Tiefen-Check™ mittels
Steinchen folgt die Vorbereitung
unserer Abseilaktion: Seil an Ge-
stell befestigen, Funzel an Kerze
entziinden, dann abwiirts. Bei ge-
nauerer Betrachtung der Mauer
zeigt sich ein Spalt, der etwas ver-
groBert den Durchgang Richtung
Siiden freigibt. An einer Abzwei-
gung flieBt ein Rinnsal nach
Osten. Ihm folgen wir bis zu einer
Gabelung. Hier weiter nach
Osten. An der niichsten Gangab-
zweigung geht’s zunichst nach
unten zum steinernen Tor. Zwei-
mal nach oben gestiegen, unter-
sucht man einen Schacht, entziin-
det die Kerze an der Funzel, 18t
die Funzel im Schacht zuriick und
begibt sich wieder zum Steintor.
Dort ins Maul des Steinmon-
strums geklettert und den Knopf
gedriickt. In der Felsenhalle un-
tersucht man die Steinplatten, den
Wassergraben, die Senke und den
dunklen Fleck am Boden des Gra-
bens. Im Wasser tummelt sich ein
sonderbares Wesen. Wir warten,
bis sich das Tier von unserem
Standpunkt aus entfernt hat, tau-
chen in das kiihle NaB und ver-
schieben die Metallplatte. Durch
den Sog des Wassers in einen
Tunnel geschleudert, stellen wir
fest, dafl es sich um den Schacht
mit unserer Funzel handelt. Fein!
Also von der Tunnelverzweigung
zuriick zum Grund des Brunnens
und das Seil gegriffen... Nanu —

wff’ .abgl"wugﬁ:_rok ggwic’o'

das Seil wandert, gehalten von
unheimlichen Kriiften, nach oben,
auflerhalb unserer Reichweite. Na
gut, betitigen wir uns eben erst
als Maurer, pflastern den Spalt
mit Steinen zu und verkleben die
Ritzen mit Lehm. Dann hilft nur
warten, bis das Wasser so hoch
gestiegen ist, daB wir an das Ende
des Seils heranreichen.

ETERNAM:

Den wilden Strafienschlachten, die
Don nicht nur das Leben erschwe-
ren, sondern ihn auch um selbiges
bringen konnen, sollte man besser
aus dem Weg gehen. Doch seid
beruhigt: Selbst wer hier und da
mal einige Lebenspunkte ein-
biilen muf, steht noch lange nicht
mit einem Fulb im Sarg — die Le-
bensenergie regeneriert sich mit
der Zeit von alleine. Auf all den
verschlungenen Pfaden, die unser
Held im Verlauf seines Abenteu-
ers beschreitet, begegnen ihm Per-
sonen, die er grundsdtzlich —
man ist ja neugierig — in ein Ge-
sprich verwickelt. Zum einen er-
gattert Thr dadurch ein paar Piinkt-
lein, und zum anderen geben Euch
die Leute wichtige Informationen,
ohne die es unméglich ist, das
Spiel zu lgsen. Bestimmte Aktio-
nen sind ndmlich erst dann mog-
lich, wenn diverse Informanten
Euch mit dem entsprechenden Tip
versorgt haben! Und keine Bange,
wenn es sich bei den meisten Ge-
sprichspartnern um recht unehrli-
ches Gesockse handelt, Geld ist

l
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Fortsetzung

bei weitem das geringste Problem
des Spiels. Gegen Priifungsangst
helfen folgende Tips: Zwiebel-
schalen treiben auch Laser-Aug-
lein das Wasser in die selben. Ein
Trinenbad schiitzt vor hitzigen
Ereignissen. Don’s gewaltiges
Stimmvolumen bringt die stabil-
sten Winde zum Wackeln. Die
richtungsweisenden Pfeile sind
keine Falle. Mit Infrarotbrille auf
der Nase folgt der gewitzte Pfad-
finder peinlichst genau den Spu-
ren. Der linke Hebel steht zum
SchluB nicht mehr in Ausgangspo-
sition! Miill wird im allgemeinen
in Verbrennungsanlagen entsorgt.
Die Plattform in der Mitte des
Raums sorgt fiir erhebende Gefiih-
le. Die Eintrittskarte zur Future-
World 16st Ihr Euch durch Beste-
hen eines Eignungstests. Hier die
korrekten Antworten:
1. Cauda

Fronarbeit
3. Rex
4, Kybernetik
5. Vincenzo
6. Eddington
7. Tochter der Tempelfrau
8. Triton
9. Birenjiger
10. Schiff an der Pumpstation
11. Fernbedienung
12. Nobel
13. 5
14. Merkur
15. Tepes
16. 1682
17. zwei zeitgleiche Ereignisse
18. rechts Vorfahrt
19. erste Mondlandung
20. 14-20
Ich muB leider drauBen bleiben...
Dieser Spruch konnte nicht nur an
Supermarkteingiingen,  sondern
auch an dgyptischen Pyramiden
prangen, denn Analphabeten ha-
ben in der altehrwiirdigen Pharao-
grabstitte keine Chance — die
Buchstabenabfolge im Alphabet
sollte man schon im Kopf haben
(zur Not im Lesebuch der lieben,
kleinen =~ ABC-Schiitzen nach-
gucken).Nachdem Don mit seinen
.»Schneeschuhen” durch den Sand
gestapft ist, quilt ihn eine Sphinx
mit drei ldstigen Fragen — hier
die Antworten:
1. Cheops
2.18
3.134

GATEWAY:

Die Antworten auf die zehn Fra-
gen je Wissensbereich zum ,,0ld
Earth Trivia Game” lauten wie
folgt:

Geschichte & Geologie: 3, 2, 4, 2,
3, 1,:2.4; 1.4

(5

Kunst & Unterhaltung : 4, 2, 4, 1,
4,2,3,4,1,3

Wissenschaft & Natur : 3, 2, 4, 1,
1,3,2,4,3,4

Alle: 1,2,4,4,1,4,2,3,2,4

Der Zylinder vom See aktiviert,
nachdem er am Eingang zum
Dom in die Offnung geschoben
wurde, eine Codeabfrage. Gebt
hier als erstes die Antwort 4, da
der Kreis der einzige Kreis ist. Bei
der zweiten Frage ist ebenfalls
Antwort 4 richtig, da der Kreis
kein Viereck ist. Mit Antwort 3
begegnet man der néchsten Frage,
denn die Linien sind parallel. Der
Schatten ist verdreht, also ist
anschlieBend Antwort 2 korrekt.
Als letztes gebt Antwort 5, denn
der kleine Kreis ist nicht im Zen-
trum des grofen Kreises.

HEART OF CHINA:

Zerbrecht Euch nicht den Kopf
tiber den schnéden Mammon; ge-
gen Ende des Abenteuers spielt
Geld keine Rollex mehr. Und
schlieflich ist es ja auch vollkom-
men schnurz, ob man ein oder
zwei Tage frither oder spiiter ans
Ziel kommlt....

Der Ninja Chi ist nicht so ohne
weiteres davon zu iiberzeugen,
daB seine Hilfe bei der Errettung
der schonen Kate aus den Klauen
ithrer Entfiihrer unbedingt vonnd-
ten ist. Beweist ihm, dal aufler
den lieben, kleinen Végelein auch
von Menschenhand erschaffene
Objekte fliegen konnen.

Der falsche PaB ist so niitzlich wie
das Doppelbett des Papstes.

Um ins SchloB einzubrechen, gibt
es zwei Moglichkeiten. Die einfa-
chere bedient sich des Geheimein-
gangs von der Karte. Freilich ist
der geheime Eingang gut ver-
schlossen — die Brechstange aus
dem Flugzeug ersetzt jedoch jeden
Schliissel.

In der Kiiche existiert ganz rechts
am Bildrand ein zweiter Ausgang;
und keine Angst vor dem zihne-
fletschenden Kéter.

INDIANA JONES:

Indy 3: Wer seinen gestrefiten
Pfadfinder nicht gerade zum Box-
weltmeister ausbilden will, kann
auch, bewaffnet mit den richtigen
Spriichen und einigen Utensilien,
ganz ohne Keilerei an den Wa-
chen im Schloff Brunwald vorbei-
kommen:

Dem SchloBhausel, der die Tiir
offnet, begegnet man mit den Ant-
worten (2/1/2). Die Patrouille im
Erdgeschol3 iiberredet man mit
(3/2/1), die im ersten Stock mit
(1/2/2). Als Diener verkleidet,
héndigt man der Wache im siidli-
chen Gang ein hiibsches Bildchen
aus. Der Soldat im Raum neben
dem 50 Dollar-Fund ist durch eine
Nazi-Uniform und Antwort 3 zu

iiberzeugen. Dem Wachsoldat vor
der Treppe antwortet man mit
(2/1/2/1). In der Alarmzentrale
lungert ein Bursche herum, der
sich iiber die Lektiire ,.Mein
Kampf” besonders freut. Den
Knaben zwei Tiiren weiter rechts
belabert man mit (3/2/3). Im Biiro
der zweiten Etage ldBt sich ein
Soldat durch Uniform und Ant-
wortenkombination (1/2/1) tiu-
schen. Der Rambo-Verschnitt im
Westtrakt derselben Etage ist nur
mit viel Alkohol aus einem
groBen Pokal und etwas hand-
greiflicher Unterstiitzung ins Land
der Triume zu beférdern. Dem
Offizier redet man mit (3/2/3) ei-
nen Knopf an die Backe. Last but
not least: auch der Wachhabende
am Schlagbaum ist ohne Gewalt,
mit Kombination (3/3/1/1), zu
tiberwinden.

Indy 4: Mit etwas chemischer
Unterstiitzung aus der Ollampe ist
die mittlere Spirale in der Grab-
kammer freizulegen. Allerdings
sollte Sophia den guten Opi Stern-
hart zwecks Ablenkung einstwei-
len in ein Gesprich verwickeln....
Der Messerwerfer in Algerien
wiirde Sophia nur zu gerne als
Zielscheibe fiir sein tigliches
Waurftraining einstellen. Leider
146t sich Hasenfull Sophia nicht
dazu iiberreden — aber Taten sa-
gen ja bekanntlich mehr als tau-
send Worte! Den Ausweg aus
dem Labyrinth von Knossos spiirt
unser Mann mit dem Hut mittels
Orichalcum-Detektor auf. Vorher
mul} jedoch die Umgebung von
storenden Einfliissen wie Perlen
und Ketten befreit werden. Auf
Atlantis findet man zwei dulerst
wichtige Gegenstinde: die Leiter
und einen Eisenstab. Das Wasser-
tier im Kanal auf dem Weg zum
mittleren Kreis steht auf Krabben-
oder Indyfleisch — die Wahl fillt
da nicht gerade schwer. Diese ge-
panzerten Scherentiere lockt man
tibrigens mit Bratwurst, Kaugum-
mi und Sandwich in einen
knéchernen Kiifig.

KING’S QUEST:

King’s Quest IV: Haltet Euch
fern von Ogres, Trollen, Haien,
Zombies, Mumien, Schlangen
und vorerst auch von Biumen.
Wenn bestimmte Aktionen nicht
gleich beim ersten Mal klappen
— nicht verzagen, meistens steht
man nur falsch zum angegebenen
Objekt.

Die magische Frucht heilt am En-
de des Abenteuers den Kénig von
seiner schweren Krankheit. Mit
dem Brett lassen sich die tiefsten
Fallgruben iiberwinden. Schlan-
genbeschworung ist nur mit der
Pan-Flte moglich. Geschichten
wie ,Froschkonig” oder .Jonas
und der Wal” sind nicht nur fiir

kleine Kinder interessant — auch
KQ 4-Zocker sollten die Stories
im Kopf haben. Mit Amors Pfei-
len ,.erschielit” man sich die Sym-
pathie des Einhorns. Lebende
Biume haben groBe Angst vor
schwingenden Axten. Die Hexen-
jagd endet fiir die alte Fettel hin-
ter dem Kessel, fiir uns davor.
Das Glasauge der anderen beiden
Hexen verschafft uns einen Sca-
rabdus. Grabriuberei hat sich als
lohnende  Freizeitbeschiiftigung
herausgestellt. Quiilgeister be-
sdnftigt man mit Silberrasseln,
Goldbeutel, Anhiinger, Medaillen
und Spielzeug-Pferden. Pandoras
Biichse ist nix fiir Neugierige!
Macht um die Leibwiichter von
Lolotte einen mdglichst grofen
Bogen. Wenn sie erwachen, ist
das die Endstation des Ausbruch-
versuchs gewesen. Speichert in
dieser Szene regelmiBig ab, denn
einige Wichter wachen unfairer-
weise ganz von alleine auf.- Tja,
und im Gegensatz zu unserem
Einhorn ist Lolotte von Amors
Pfeilen gar nicht angetan...

King’s Quest V: Die am hiufig-
sten gebrauchte Option des Spiels
ist die Save-Funktion. In vier Si-
tuationen der ersten Spielhilfte
heifit es schnell handeln: Sobald
man den Fisch bei sich hat, wartet
am Baum mit den Bienen ein
grofler brummiger Bir, dem man
sofort das Schuppentier zuwerfen
sollte. Ahnlich hohes Reaktions-
vermégen erfordert es, den Hund
mit dem Stock vom Ameisenhii-
gel zu verjagen. Am fiesesten ist
die Stelle vor der Bickerei: Hier
gilt es, in Sekundenbruchteilen ei-
ne Katze mit dem Schuh aus der
Wiiste zu vertreiben. Ohne vorher
die  Animationsgeschwindigkeit
auf ein Minimum gestellt und ggf.
den Computer-Turbo ausgeschal-
tet zu haben, ist dies ein fast un-
moglich zu meisterndes Unterfan-
gen. Die Tiir in der Schatzhihle
bleibt nicht allzulange offen —
kiimmert Euch also nicht um die
Schiitze, sondern schnappt Euch
schnell die beiden Gegenstinde,
die nahe am Eingang herumlie-
gen.

In der Wiiste ohne Wasser — das
kann nicht lange gutgehen; ge-
nauer gesagt schafft unser Held
lediglich acht ganze Raumwech-
sel, bevor ihn seine trockene Keh-
le um den Verstand bringt. Han-
gelt Euch also immer, unter Zu-
hilfenahme der Karte, von Qase
zu Oase.

Wer den Hexenwald jemals wie-
der verlassen will, muBl wissen,
dal Elfen ganz verriickt nach glit-
zernden Edelsteinen sind. Leider
sind die Langohren ziemlich flink
und mit bloben Hinden kaum zu
fangen. Irgendwie festhalten oder
vielleicht festkleben miilte man
sie konnen...



" Is

Fortsetzung

LEISURE SUIT LARRY':

Larry 1: Die Tastenkombination
CTRL und X schummelt Euch an
der ldstigen Altersabfrage vorbei
(VGA-Version: STRG + ALT +
X). Ein Druck auf die Tasten ALT
und D aktiviert ein Cheat-Menii,
in welchem nach Eingabe von
take all” Nummern von 1-20 fol-

gende Gegenstinde herbeizau-
bern:

1: Wallet
2: Breath Spray

3: Pocket Lint

4: Wrist Watch

5: Apple

6: Diamond Ring

7: Glass of Whisky

8: Remote Control

9: Rose

10: Prophylactic

11: Used Prophylactic

12: Candy Box

13: Inflatable Doll

14: Disco Pass

15: Pocket Knife

16: Bottle of Wine

17: Jugs-Magazine

18: Hammer

19: Bottle of Pills

20: Rope

Leider funktioniert dieser Trick in
der neueren VGA-Version nicht
mehr! So, nun einige Tips, die un-
serem Schwerendter das Liebesle-
ben etwas leichter gestalten —
selbstverfreilich giiltig fiir alle
Larry 1-Versionen:

Kondome schiitzen — und sind,
ganz nebenbei bemerkt, im ,,Con-
venience Store” zu haben. Den
hirnlosen Fleischklops, der den
Aufgang zu Larrys  erstem
amourdsen Abenteuer versperrt,
fesselt man mit dem richtigen
Fernsehprogramm. Die Fernsteue-
rung fiir die Flimmerkiste schenkt
uns ein sturzbesoffener Ethanoli-
ka-Liebhaber, nachdem wir ihm
ein Glischen Whisky kredenzt ha-
ben. Der Tiirsteher der Disco zeigt
sich von seiner gutmiitigen Seite,
wenn Ihr ihm einen Mitgliedsaus-
weis zeigt. Dieser findet sich im
Standaschenbecher, der wiederum
in der Liftzone des Spielcasinos
steht. Discomiezen lassen sich mit
Zuckerwaren, Rosen und Dia-
mantschmuck zu einem kleinen
Ténzchen iiberreden. Faith (im
achten Stock des Hotels) benotigt
etwas chemische Stimulanz, die
Ihr bei ,,Lefty’s” durch einen Ein-
bruch mit dem Hammer ergattern
konnt. Hebt den Apfel, den Euch
der holzbekleidete Typ vor dem
Spielcasino andrehen will, bis
zum SchluB auf — sonst wird nix
aus der Poolparty mit Eve!

Larry 2: Mit einem Dollar aus
Eve’s Garage fiangt alles an.... Ein
Lotterielos aus dem Quikie Markt
verschafft unserem Liebeshelden
ungeahnten Reichtum. Mit Bade-
hose, neuer Frisur, Sonnencreme
und einem seltsamen Instrument
kann der Traumurlaub beginnen.
Wer im Pool des Karibikkreuzers
nicht  absaufen  will, sollte
schwimmen und tauchen nicht
vergessen. Bevor Larry seinen
Schiffsaufenthalt beendet, wan-
dern eine Periicke und ein
.Spinach Dip” in seine Taschen.
Geld erspart operative Mafnah-
men zur VergroBerung der Brust.
Die Agenten am Strand suchen
nach einem ménnlichen Wesen....
Gegen Flugangst hat sich Ablen-
kung in Form von Leselektiire und
Sicherheit durch Fallschirm be-
wihrt. Nur wer reaktionsschnell
und geschickt ist, meistert die
Hiipf-Passage: Im Phraser ,,Jump”
eingeben, RETURN driicken, so-
fort wieder F3 oder Space betiti-
gen und abermals RETURN
driicken — bis Larry schlieBlich
wieder festen Boden unter den
FiiBen spiirt. Asche und ein
Brandsatz a la Molotov fiihren
dann endlich zum Ziel.

Larry 3: Larry: Selbst das stump-
feste Messer wetzt der Profi an
Treppenstufen wieder scharf! Bei
einem Bastréckchen aus Gras und
einem selbstgeschnitzten Figiir-
chen  werden Insulanerinnen
schnell schwach. Mit Paf und Be-
stechung gibt’'s was zu sehen.
Transvestiten tanzen toll — also
Larry, schwing die Hufe! Die
sportliche Aerobic-Tante steht auf
stahlharte, frisch geduschte, wohl-
riechende Miinner.... Patty hinge-
gen ist mit braungebrannten
Larrys, die mit Orchideen-Kriin-
zen und Weinflaschen zu bettren
wissen, zufrieden.

Patty: Der Bambuswald ist kein
Kindergeburtstag — mit einem
wegweisenden Liedchen auf den
Lippen und einer Pulle Wasser in
der Tasche ist jedoch auch dieser
griinen Hoélle der Schrecken ge-
nommen. Die beiden Kokosniisse
von der Palme werden durch den
BH zu prima Wurfgeschossen um-
funktioniert.  Ein  magischer
Schreiberling 6ffnet ein Tor einer
anderen Welt.

Larry 5: Der perfekte Hobbyfil-
mer sollte auf seinen Reisen stin-
dig eine Videokamera, drei
geloschte Tapes und einen gela-
denen Akku mit sich fiihren. Die
professionelle Geheimagentin be-
vorzugt hingegen heifle Unterwii-
sche, einen DataMan und zwei
DataPacks. Im New Yorker Hard
Disc Cafe i3t sich die Zugangs-
berechtigung durch leichte Bear-
beitung mit einer alten Musicbox
auf ein zufriedenstellendes Mal

erweitern. Ein Glidschen Champa-
gner in Ehren, und Rever in Balti-
more kann sich nicht mehr weh-

ren.... Atlantic City ist eine
duberst teure Stadt — mit etwa
700 bis 800 Dollar Aufenthaltsko-
sten hat der Besucher durchaus zu
rechnen! Dafiir erwartet den stau-
nenden Touristen dort ein reich-
haltiges  Angebot, das von
Schlammcatchen bis Rollschuh-
laufen reicht. Der Zugangscode
fiir Studio B der K-Rap Agentur
findet sich auf einem Zettel in ei-
ner Schreibtischschublade. Ubri-
gens: Bestimmte Frequenzen der
menschlichen Stimme bringen so-
gar Glasscheiben zum Bersten!
Am Airport von Miami werben
sogar gleich zwei Unternehmen
fir ihren Limousinenservice. Die
Zahnirzte dieser Stadt sind ange-
halten, Notfille bevorzugt zu be-
handeln....

LEATHER GODDESSES OF
PHOBOS 2:

Zekes und Lydias Aufgabe: Gum-
mischlauch und Transmitter fin-
den sich an der Tankstelle. Im
Haus des Doktors findet Thr Salz-
Sulfat und eine Pulle Bourbon (in
der Bar). Als Mixer hat sich ein
herumliegender ~ Schliissel  be-
wiihrt. Ein kleiner Wolkenbruch
tite dem ausgedérrten FluBbett si-
cher ganz gut — der FluB ist ndm-
lich die Eintrittskarte zur Kaserne.
Der kleine radioaktive Snack fiir
Barth steckt in einem Save im La-
bor.

Barths Ersatzteile: Das Straben-
hiitchen und die Trauben sind
schnell besorgt. Im Fall von Ver-
kehrsschild und Seife hilft rohe
Gewalt. Der Tausch Biigeleisen
gegen leergeschossenen Blaster ist
besser, als er scheint. Auch
Auberirdische kénnen Regen ma-
chen. Indianer trinken gerne Feu-
erwasser und werfen ihr ,,Leergut”
umweltbewul3t in die Miilltonne.
Billardspielen beschert Euch eine
schwarze 8er-Kugel. Das letzte
Ersatzteil, den Kiirbis, miit Ihr
schon kéuflich erwerben.

Sollte Euch irgendwo eine rasende
Menge begegnen, keine Panik —
der Haufen Wildgewordener ver-
zieht sich ganz von alleine. Die
Invasionspline der Leder-Ladys
miissen unbedingt an die Offent-
lichkeit — die Radiostation
KACR hat schone, grofe Platten-
spieler...

LURE OF THE TEMPTRESS:

Taidghs Haus wird von Skorl-Pa-
trouillen rund um die Uhr be-
wacht. Betretet also sein Domizil
erst, kurz nachdem ein paar
Wiichter vorbeimarschiert sind.
Um kein Aufsehen zu erregen,
schliefit die Tiir hinter Euch! Be-
vor Thr die Destillationsmaschine

in Betrieb nehmt, solltet Thr Euch
eine leere Flasche, ein kleines Pul-
verfall und das Tagebuch organi-
sieren. Kleiner Tip zum Thema
Flasche: Luthern, der Schmied, ist
nicht nur Mitglied der ,,schwarzen
Ziege”, sondern auch Vorsitzen-
der des Trinkerclubs ,,Schluck-
specht” ... Anhand des Tagebuchs
lassen sich die teilweise winzig
kleinen Einzelteile des Destilla-
tors identifizieren; das Pulverfal
bringt die Suppe dann zum Bro-
deln.

Wenn es um gestohlene Biicher
geht, ist Ungehorsam angesagt.
Nach dem Hohlen-Trip ver-
schwindet eine sehr auffillige
Skorl-Patrouille im Krimerladen.
Hinterherlaufen wire ein fataler
Fehler — ,fensterln” ist allerdings
nicht nur in Bayern erlaubt. Die
Skorls in der Burg sind iibrigens
ausgesprochene  Weinliebhaber.
Der verrostete Hebel wird durch
etwas Kadaver-Fett wieder be-
weglich.

MAUPITI ISLANDS:

In Maries Zimmer sollte man ne-
ben einem Blick in das Aquarium
auch einen Blick dahinter wagen.
Auch Maguys Privatgemicher ha-
ben ihre Geheimnisse: ein
SchlieBfach hinter einem Bild so-
wie eine omindse Falltiir unter
dem Lidufer vor dem Bett. Hat
man bei der Nachttischlampe den
.Dreh” raus, findet sich ein klei-
ner Schliissel. Den Text auf der
Tafel unter der Piraten-Statue soll-
tet IThr Euch gut einpriigen. Selbst
die Zeichen an der Wand dahinter
haben grofle Bedeutung. Nimmt
man die rechte Hilfte jedes Zei-
chens, ergibt sich eine Zahl.... Die
Tafel unter dem Steinaffen im
Teich ist nicht zu Ful} erreichbar!
Aber dank moderner Technik ist
es ja kein Problem, selbst winzig-
ste Buchstaben auf groBle Distanz
zu entziffern.... Es geniigt tbri-
gens nicht, alle Kabinen und
Gemiicher ein einziges Mal zu un-
tersuchen — geht ruhig ofters auf
Indiziensuche. Auf gleicher Hohe
wie der Miinzeinwurf des Klaviers
befindet sich ein Schlitz. Ein
Aschenbecher pafit komischerwei-
se genau in die Offnung.

MONKEY ISLAND:

Monkey Island 1: Im Programm
wurde eine ,,Recorder”-Funktion
versteckt, mit deren Hilfe man alle
ausgefiihrten Aktionen und Bewe-
gungen aufnehmen und zu einem
spiteren Zeitpunkt wieder, quasi
trickfilmihnlich, ablaufen lassen
kann: Nach Aktivierung des Re-
corders mit SHIFT und F9 fordert
das Programm eine Bezeichnung
fiir das Aufnahmefile. Ab diesem
Zeitpunkt werden alle Maus- und
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Joystickbewegungen, sowie Ta-
staturanschlige aufgezeichnet und
im Recording-File abgespeichert.
Durch erneute Betidtigung von
SHIFT + F9 wird die Aufnahme
gestoppt. Mit Hilfe von SHIFT +
F10 und anschlieBender Eingabe
des Filenamens kann nun die
Wiederholung zu jedem Zeit-
punkt gestartet werden. Und der
Clou der Geschichte: An jeder be-
liebigen Stelle kann das Replay
durch SHIFT + F10 unterbrochen
werden, und man kann selbst wie-
der ins Spiel einsteigen.

Wer behauptet, Guybrush sei un-
sterblich, soll hier und an dieser
Stelle eines besseren belehrt wer-
den: Lafit den verhinderten ,,Su-
permann” doch einfach mal ldn-
gere Zeit in den kiihlen Fluten des
Meeres stehen — und werdet
Zeuge des Unvorstellbaren. ..

Monkey Island 2: Das Klei-
dungsstiick, Zutat fiir die Voo-
doo-Puppe, trigt Largo noch am
Korper. Ein Eimer Sumpfwasser
auf der Tiir zu Largos Zimmer
plaziert, 16st das Problem. Das er-
ste Kartenteil erhaltet Thr beim
Verkiufer gegen einen Affen-
kopf. Dieser Kopf liegt verborgen
in der vor Jahren gesunkenen
.Mad Monkey”. Die Koordinaten
des Wracks findet man im Buch
tiber Schiffsungliicke.

Das zweite Teil findet sich nach
einigen Fehlversuchen im Nest
der diebischen Elster wieder. Mit
dem vom Schreiner reparierten
Paddel und der Planke erklimmt
man den Baum und verjagt das
Federvieh mit Hilfe des Hundes
der Gouverneurin.

Der pianospielende Affe geriit
vollig aus dem Takt, wenn Ihr
sein Metronom mit einer Banane
verschonert. Wird das Wanted
Poster mit Kapitin Kates Werbe-
plakat iiberklebt, so wandert Kate
unschuldig ins Kittchen. Die Be-
freiung bringt Euch eine Flasche
Grog ohne Alkohol ein. Das
Wetttrinken kann beginnen...

Ein Pirat mit abgesidgtem Holz-
bein — das lockt den faulsten
Schreiner aus der Werkstatt. Zwei
Biicher, eines davon iiber Rezep-
te, erwecken sogar Tote zum Le-
ben.

Der Aufzug, durch einen schwe-
ren Schrank hoffnungslos iiberla-
stet, verweigert seine Dienste. Ein
Ballon und Gummihandschuhe
sorgen fiir den notigen .Auf-
trieb”.

Man nehme: Ein benutztes Ta-
schentuch, ein paar Barthaare, ei-
ne Unterhose, den Schidel eines
toten Verwandten und eine Pup-

pe. Diese Zutaten stopfe man fein
siuberlich in eine Mojo-Tiite und
schiittle kriiftig — fertig ist der
Voodoo-Cocktail...

PLAN 9 FROM OUTER SPACE:

Der kubanische Soldner ist unse-
rer Sprache nicht michtig. Abhil-
fe schafft das Wiorterbuch aus
dem Lagerraum des Studios. Lei-
der wird jeder, der das schlaue
Biichlein einfach nur ,benutzen”
will, weiterhin grofie Verstidndi-
gungsprobleme haben, denn die
Programmierer scheinen mit Le-
xika anders umzugehen als Otto-
Normal-Tourist: Aha, ,untersu-
chen” mufl man die Dinger also,
damit sich Sprachprobleme in
Luft auflosen. ..

POLICE QUEST:

Police Quest 1: Der allmorgend-
liche Routinedienst beginnt mit
Zeitungslesen und einem Brie-
fing. AuBer Autoschliissel und
Funkgerit findet sich alles, was
ein guter Streifenpolizist so
braucht, in seinem persénlichen
Spind. Die tdglichen Dienstmittei-
lungen liegen in den Ablage-
fichern bereit; der gute alte
Schlagstock steckt im Tiirfach des
Streifenwagens. Vor der Abfahrt
checkt der pflichtbewufite Staats-
diener durch einen Rundgang den
Zustand seines Fahrzeugs, steigt
dann ein und startet den Boliden.
Motorradfreaks, die pampig wer-
den wollen, kriegen was auf die
Niisse — und zwar mit der Eisen-
wurz (use nightstick). Von besof-
fenen Programmierern l#ft man
sich den Fiihrerschein zeigen
(take licence), befiehlt ihnen aus-
zusteigen und bittet sie um einen
Alk-Test (offer test). Handschel-
len werden gefiilligst am Riicken
angelegt, die Rechte werden ver-
kiindet, und ab in den Knast. Die
Kanone wird vor Betreten des Ge-
fingnisses im SchlieBfach depo-
niert.

Autodiebe werden im Anschlag
mit durchgeladener Waffe zum
Aussteigen liberredet. Mit den
Befehlen ,.Stop, hands up” und
Wie down” wird der Bursche
anschliefend in pflegeleichte Po-
sition gebracht.

Police Quest 2: Die SchieBlei-
stungen unseres  Superbullen
scheinen in letzter Zeit stark
nachgelassen zu haben. Also auf
zum Schiellstand, Ohrenschiitzer
auf die Lauscher (take ear protec-

tors, put on ear protectors) und los

geht’s. Nach einem ersten Probe-
schul wird die Scheibe herange-
holt und die Waffe neu justiert
(adjust gun). Weitere SchieB-
iibungen folgen, bis die Einschli-
ge der Kugeln wieder dort sitzen,
wo sie auch hingehéren. Zur Jagd

auf Bains benotigt unser frisch er-
nannter Detective das Equipment
aus dem Schrank am Eingang.
Am Cotton Cove zieht Bonds sei-
ne Kanone (F8) und nihert sich
vorsichtig dem Gewiisser. Nur
mit einer richtig justierten Waffe
trifft er im folgenden Schullwech-
sel Bains am Bein. Mit seiner al-
ten Taucherlizenz aus der Schub-
lade seines Biirotisches leiht sich
Sonny eine Taucherausriistung.
Im Motel, in dem Cole alias Bains
abgestiegen ist, bestellt er sich per
Funk einen Durchsuchungsbefehl
und Verstirkung (call dispatch,
call backup, F4). An der Tiir zu
Bains Zimmer 6ffnet Bonds die
Tiir vorsichtig aus der Deckung
von rechts. Ubrigens, eine einmal
justierte Waffe kann sich leicht
wieder verstellen. Also schaut,
bevor Thr Eure Reise nach Texas
antretet, abermals im SchieBstand
vorbei...

Police Quest 3: Im Verlauf Eurer
regen Ermittlungstitigkeit seid
Ihr des ofteren auf einen fahrba-
ren Untersatz angewiesen. Wenn
Euch Euer Leben lieb, Euer Auto
teuer und der Punktestand heilig
ist, solltet Ihr folgenden Fahrhin-
weisen  Beachtung  schenken:
Mehr als 55 Sachen in der Stadt
gestalten jede normale Einsatz-
fahrt zum Horrortrip, also werft
ab und zu mal einen Blick auf den
Tacho. Stopschilder gelten auch
fiir Polizeikarren — auBer sie sind
mit Blaulicht unterwegs. Denkt
daran: anhalten ist in der gesam-
ten City moglich, aussteigen hin-
gegen nur an den Stellen, die der
Spielverlauf momentan vorsieht,
Vergefit keinesfalls, vor Betreten
des Gefingnisses Eure Knarre
einzuschliefen. Bei MiBachtung
dieser Vorschrift hagelt es Geld-
strafen. Die Benutzung der
Dienstwaffe ist nur in bestimmten
Situationen méglich — ob es al-
lerdings dann auch angebracht ist,
Pistolero zu spielen, steht auf ei-
nem anderen Blatt. Na ja, und
was man nicht im Kopf hat, steht
sicher im Notizbuch — vorausge-
setzt, es erfreut sich an diversen
Tatorten reger Benutzung!

Der richtige Start in den ersten
Tag beginnt mit einem Besuch im
Sergeant Office. In der Ablage
findet Ihr eine Beschwerdemittei-
lung tiber Officer Morales. Auf
der anderen Seite des Stockwerks
befindet sich der Briefing Room.
Vor Beginn unseres Briefings bit-
ten wir besagte Pat Morales nach
Briefing-Ende auf eine kurze Un-
terredung in unser Biiro. Morales
hat sich einen dicken Ansch...
mehr als verdient und wird zu-
sdtzlich mit einer Disziplinarmal-
nahme gewiirdigt (,sustained™).
Im dritten Stock gibt es gegen
Formulareinreichung eine Com-
puter Access Card einzusacken.

Weitere  Gebrauchsgegenstiinde
fiir den Polizeidienst finden sich
im Locker Room und dem Wand-
schrank.

QUEST FOR GLORY II:

Wer starken Schwund in seiner
Reisekasse zu beklagen hat, muB
sich nur den Bart des Einsiedlers
organisieren. Dieses haarige Et-
was ldBt sich ndmlich wunderbar
dem Apotheker andrehen — und
das nicht nur einmal, sondern so-
oft Thr wollt, miiit oder kénnt.

ROBIN HOOD:

Damenslipper fiir Lobb, den
Schuhmacher, triigt eine berittene
Lady (in siidwestlicher Richtung),
die eine unangenechme Begeg-
nung mit einem schwarzen
Mdéonch hat. Ein gut plazierter
Pfeil entledigt die Dame nicht nur
ihres Widersachers, sondern auch
ihres Schuhwerks. Am fiinften
Tag erlangen nur flétenspielende
Schwarzkutten Zutritt zum Moor-
kloster. Der Torwichter des Klo-
sters  interessiert  sich  fiir
Holzblasinstrumente und Edel-
bucker. Die Flucht aus den heili-
gen Hallen der Monche gelingt
auf dem Wasserwege. Der Torbo-
gen des Fallgitters besteht nicht
umsonst aus einigen Gesichtern
— ,,Cogito ieiunus ineptus”, wie
die Lateiner zu sagen pflegen. Ein
kleiner Kerl namens Pixie kennt
den alten Baumgeist ,,Green
Man”. Den Schliissel zur Schatul-
le, die den Feuerring enthilt, stel-
len die Verse des Fulk aus dem
Moorkloster dar. Die Anfangs-
buchstaben der beschriebenen
Biume, von oben nach unten ge-
lesen, ergeben die Losung. Mari-
ans Feuerbestattung ist folgender-
malen abzuwehren: Johns Vor-
schlag annehmen, dann iiber den
Geheimgang im Pub die Abtei be-
treten. Die rechte Tiir neben dem
Altar fithrt zu einer Geheimtiir.
Dort wartet man auf Johns Horn-
signal, schreitet beherzt durch die
Geheimtiir, bringt Marian zum
Willow Grove und heilt sie mit
dem halben Emerald. Der edle
Rittersmann, der fiir das Losegeld
zustindig ist, wird im Moor fest-
gehalten. Der Wasserring verhilft
Robin zu einem Wasserfahrzeug.
Druiden sagen iibrigens ,,GORT",
wenn sie sich iiber kiimmerlichen
Efeu beklagen.... Der Steinigung
entgeht man, indem man immer
ausweicht, sobald ein Wachsoldat
sein ,Mineral” in unsere Richtung
gefeuert hat.

SPACE QUEST:

Space Quest III: Ein Schienen-
fahrzeug setzt auf Knopfdruck ei-
nen ,Warp Motivator” in unser
zukiinftiges Raumschiff ein. Eine
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Fortsetzung

Leiter, ein ,Reactor” und ein
Stiick Draht gehéren zur Grund-
ausstattung  jedes ordentlichen
Weltraum-Piloten. Die Skorpione
auf dem Planeten ,.Phleebhut”
sind hochgiftig. Da es kein Ge-
genmittel gibt, sind die listigen
Biester unbedingt zu meiden.
LaBt Euch von kleinen Kobolden

Buckazoids sind ein angemesse-
ner Preis fiir einen Edelstein die-
ser Klasse und Giite. Grob-
schlichtigen Terminatoren seid
Ihr nicht gewachsen. Komische
Stopsel, die in einer Hohle von
der Decke hiingen, saugen alles
auf, was ihnen in die Quere
kommt — auch groBe Grobiane!
Den Giirtel des Androiden um die
Hiifte geschlungen, kann Euch
bei Bedarf keiner mehr sehen.
Fast Food ist des Space-Trotters
Lieblingsfrall; ,Hiihnerlandung”
sein Lieblingsspiel. Die Piraten-
brut von Ortega verkriimelt sich
nach einer Weile von ganz allei-
ne. Thermische Sprengsiitze ha-
ben sich als Strahlen-Tod be-
wihrt. Klaffende Abgriinde iiber-
quert man a la Sergej Bubka. Die
Tarnung als interstellarer Miill-
mann bleibt nur, solange Thr krif-
tig Miill vaporisiert, bestehen.
Der Vaporizer frifit nicht nur Un-
rat, sondern befreit auch entfiihrte
Programmierer. Probleme mit den
feindlich gesinnten Raumschif-
fen? Dann aufgepalt: Kommt ein
Angreifer von hinten, aktiviert
man den Heckschutzschild, ver-
sucht, den feindlichen Gleiter an-
zuvisieren, und feuert, was das
Zeug hilt. Bei den Schiffen, die
von vorne angreifen, ist lediglich
der Front-Shield einzuschalten.

Space Quest IV: Rosarote Kar-
nickel fingt man in guter alter
Cowboy-Tradition mit dem Las-
s0. Nun sind kleine Hischen aber
auch nicht gerade total verblodet
— Erfolg habt Thr nur, wenn Ihr
Euch hinter einer Siule versteckt.
Den alleszerfressenden  Atz-
schleim kann man in einem Glas
transportieren.

Der tote Bulle im Vogelnest hat
einen interessanten Zettel bei
sich.

Wer den Film ,,WeiBer Hai” gese-
hen hat, weil}, wie man mit See-
ungeheuern umspringen mub.

Ein Hintbook fiir Space Quest IV
gibt es unter Bergen von Software
zu finden.

Bei der Kabel-Auswahl fiir den
Laptop entscheidet sich der Ken-
ner fiir das Ding links oben. Die
Zigarre des Monolith Burger Bos-
ses wird Roger nicht ohne Grund

hinterhergeworfen.  Space-Cops
hingt man im Skate-O-Rama ab
(bis ganz an die Decke ist es ein
sehr, sehr weiter Weg!).

Jede gute Bar hilt fiir ihre Giste
Streichhdlzer an der Theke bereit.
Ist ein Motorrad einmal umgefal-
len, ist es sehr schwer, die Ma-
schine wieder hochzuwuchten —
sogar die bulligsten Rocker haben
da so ihre Probleme. Der Strah-
lengang des Laserlichts ist norma-
lerweise nicht zu erkennen. Wer
allerdings schon mal in einer
mverrauchten™ Disco war, weil3,
wie man Strahlen sichtbar macht.
Alles, bis auf ,,.SQ 47, wandert
frither oder spiter in die Toilette.
Die Rettung des kleinen Wilco
Jr. geschieht per Tastendruck.
Ach, Thr wilit nicht welche? Ver-
sucht es mal mit Disc Upload,
Beam Upload, Pfeil auf Sohne-
mann, dann Beam Download.

SPELLCASTING 201:

Der PISEKS-Zauber bringt Laven
zum Ergliihen — Lichtmangel
stellt also kein Problem mehr dar.
Mit der Zauberermaschine i3t
sich im ersten Kapitel ein weilles
Mineral, um genauer zu sein, ein
Diamant, herstellen. Dieser Edel-
klunker eignet sich bekanntlich
als Glasschneider und versorgt
uns somit mit dem WOOSH-Zau-
ber, welcher wiederum den OlI-
film auf der Statue zu entfernen
vermag. Die zweite Aufgabe er-
fordert  einen  ,Simpleberry
Bush”, den uns der Zauberkasten
nach Anbringen des zweiten
Originalteils herstellt. Das Schiit-
teln des Simplebushs hat ablen-
kende Wirkung auf den Wichter
des Elefantenmaskottchens. Nach
Verkleinerung des Riesengrau-
tiers mittels SHRINKO-Spruchs
(aus der Schreibtischschublade
des Moldybread crust’s Office)
verfrachtet man das Vieh iiber die
Kanalisation in die Priisidenten-
suite. Der Zauberapparillo wird
als nichstes mit der Moosherstel-
lung (MOIST) und nach Montage
des dritten Teils mit der Eich-
hornchenerschaffung betraut. Ein
Kupferstiick, das Moos und Eich-
hornchenerbrochenes (der FraB
aus den Cafeteria-Kasserollen ist
wirklich vom Feinsten!) gemixt
ergibt einen Speedtrank. In Hoch-
geschwindigkeit ist es nun mog-
lich, auf dem ,Moodhorn™ den
Song ,L,SUMMER HEAT” zu
klimpern und das vierte Maschi-
nenteil (Kiichenmesser) einzu-
sacken. Im vierten Akt hext die
Maschine eine Dame, die [hr mit
dem Kleid aus dem Prisibiiro sa-
loonfihig macht. Das kleine Kii-
gelchen Rum befordert Eve auf
der Damen-Party in den Punsch.
Professoren ist es im fiinften Ka-
pitel erlaubt, das Unigelinde zu
verlassen. ..
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Tja, bekanntlich hat alles mal ein Ende, nur die
Wurst hat zwei — und ausgerechnet die hat ge-
rade der Redaktions-Kiter gefressen! Das soll
Euch aber nicht die Laune verderben,
denn wie sagt Paulchen Joker im-
mer so treffend: Heute ist nicht _,
alle Tage, das niichste Son-
derheft steht auBer Fra- {7

ge...

Die Frage lautet ja
auch vielmehr, was fiir ein The-
ma es denn beim nichsten Mal
sein darf. Wiren Strategicals
genehm? Oder vielleicht doch
lieber Sportspiele? Action?
Griibeleien? Oder mal etwas
Exotisches, vielleicht Filmum-
setzungen? Wie immer liegt es
ganz bei Euch, schreibt Euer
Traum-Genre einfach auf ein
Kirtchen, sattelt die Brieftaube
und schickt sie an folgende
Adresse:

JOKER VERLAG
»SONDERHEFT”
UNTERE PARKSTRASSE 67
D-8013 HAAR

Wenn ein bifichen Lob oder
ein paar Anregungen dabeiste-
hen, finden wir das ganz pri-
8 ma — so wie lhr es bestimmt
[l prima findet. dafl wir fiir Euch @&
noch ein paar der kommenden
| Adventure-Highlights aufgeli-
stet haben; wie es sich gehort
mitsamt der voraussichtlichen

Erscheinungstermine.

s P
dann bis demnichst, u

Bomico

Am Siidpark 12
6092 Kelsterbac
Tel.: 06107/76060

Frank Heidak
i S Biirgerstralie 8-10

5000 Kéln 1
INSERENTENVERZEICHNIS Tel.: 0221/256983
ABC Soft 14,15
Attic 100 Funny-Software
Bits & Bytes 91 Stuttgarter Str.99

CPS Heidak 88,89 7000 Stuttgart-Feuerba
Esser 93 Tel.: 0711/8568534
Forster 91

Funny Software 45 Leisuresoft

Hamo Versand 69 M Robert Bosch Str. 1

Joker Verlag 26,27 4703 Bonen

il Mega Soft 61 [ Tel.: 02383/690

Alone in the Dark | Infogrames Dezember 92 | @ Neuroth 99 |
Curse of Enchantia | Core Design November 92 | [ Pfister 69 8 Rushware
Eric the Unready Legend Januar 93 Quick Soft 51 @ Bruchweg 128-132
Inca Coktel Vision | Dezember 92 Schneider 85. W 4044 Kaarst 2
Jekyll & Hyde Palace Februar 93 SCS 87 Wl Tel.: 02131/6070
King’s Quest VI Sierra November 92 Softgold 2 i
Quest for Glory III | Sierra Dezember 92 Softpower 61
Rex Nebular Microprose Januar 93 UBI Soft 7§
Space Quest V Dynamix Dezember 92 World of Wonders 61 | 4835 Rietberg 2
Spellcasting 301 Legend Dezember 92 Eissem Teil der Auflage lieet in [l Tel.: 05244/4080

Prospekt der Firma LBS bei. Wir
bitten um freundliche Beachtung




weiterungen
~ ab 49,- DM

MB ohne Uhr fur A500
M_B mit Uhr far A500
= 2.0 MB fur A2000

1.0 MB fiur A500 plus
512 KB ohne Uhr fur A500
512 KB mit Uhr far A500
2.0 MB A590

_j2‘3
20

WM W W W W W e R

WM W W W W W W
e T e R e s

Coprozessoren

68882 - 33 248—-

68882-16 148 - _
68882-50 348;l

68882-20 178,
68882-25 198

ﬁ’i 1054

68020 ohne RAM
68020 mit 1 MB RAM (32 Bit)

Turbosystem 1
Turbosystem 2

199~

Turbosystem 3 68020 mit 4 MB RAM (32 Bit)
Laufwerke
3,5" extern 148,-
3,5" intern fr A500 138,-
3,5" intern fir A2000 128~
Festplatten
40 MB flir A500 598,-
60 MB fur A500 748,-
t \| I ) Udo Neuroth
| | Hardware Design

Essener Str. 4 Tel.

fohlehe Verkaufspraise

(02041) 204 24
4250 Bottrop Fax (0 20 41) 2 57 36

~ Handleranfragen erwinscht




EYAULE

Fantastls e Fantasie-Spiele

chte mehren sich, daf} ein groﬁes Heer von
od und Vernichtung in die Stidte zu tragen...

eine (iruppe uner-
schrockener
Abenteurer...

ATTIC Entertainment Software GmbH ¥ R\ Amiga, IBM PC and
Untere Vorstadt 37 + 7470 Albstadt 1 Atari ST
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