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High-Score-KilIer' Kniffe Tips & Tricks zu heifen Games '~
Voller Durchblick: Alle Levels zu »The Last Ninja ll«
Marktubersmht Aktue//e Supersp/e/e fur den 064
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EDITORIAL

Ein Spiel
kommt selten
allein ...

..und die Game-Flut ertrénkt den Freak. Bei den
meisten Computermagazinen verkiimmert sie al-
lerdings zum triben Rinnsal: Diese Spiele-Exper-
ten behandeln die kleine 8-Bit-Maschine doch
recht stiefmitterlich. Wo dann Rat suchen® Hierlinas-:
Dieses Extra-Sonderheft der 64’er-Redaktion hilft
Euch (iber die Klippen des Spielemarkies.

Ob Rollenspiel, Action oder Simulation, die von
uns ausgesuchten 111 besten Spiele fir den C64
lassen keine Spieleart aus.

Klar, daB unsere Auswahl kontroverse Diskus-
sionen ausldsen wird. Womaéglich vermissen auch
einige Leser ihr Lieblingsspiel. Als erprobte Paten
standen uns jedoch die Testergebnisse im 64’er-
Magazin und viele Briefe von Euch zur Seite.

Nichtjedes Spiel ist noch erhéltlich. Deshalb ha-
ben wir die Handler gebeten, uns aktuelle Listen
zu schicken. Das Ergebnis ist die groBe
in der Heftmitte. :
Gerade Tepsplele haben s oft in Sll;mg ct ___,_,_;

aus ' :

berspruch T ur ein i
eﬁerhm da nlcht in Versdchu A

zukommen.
ein wenig zu mogein? Dazu braucht Ihr natiirlich ~—
jede Menge Tips & Tricks. Ich hoffe, daB jeder ge- M
nau das richtige findet, bevor ihn ein Spiel zur Ver- < sk :57 =
zweiflung bringt. Aber ob mit oder ohne Schum- &mi'" je
meln, wir wiinschen Euch viel SpaB bei den 111 - @0
Missionen auf dem C64!
Euer Jorn-Erik »Leo« Burkert
(Redakteur)



INHALT

ot _A

-

33

Mit viel Phantasie

wundersame
Gebilde basteln,
aber da und dort

nLOOpZ«

sPie'e’es's Continental Circus 14 Hard'n Heavy 25
Curse of Azure Bonds 14  Heros of the Lance 26
Adidas Championship 6 Creatures 15  Hillsfar 26
Airline 6 Crime Time 15  Intern. 3-D-Tennis 27
Arche des Kapitén Blood 7  Cycle Races 16  Invest T
Atomino * 7  Draconus 16  Iron Lord 28
Atomix 8 Dragon Breed 17  Katakis 28
Ball tix 8  Dragon War's 17 - Krieg um die Krone 29
Bard's Tale 9  Echolon 18  Kick off 30
Batman 10  Elite 18  Kings Bounty 31
Beverly Hill Cop 10  Exterminator 19  Klax 31
Bloodwich 11 Ferrari Formula One 19  Last Ninja 32
Boulder Dash : 11 Fighter Bomber 20  Lettrix 33
Castle Master 12 Fire-Fly 20 Loopz 33
Centauri Alliance 12 Flight Simulator || 21 Lords of Doom 33
Chuck Yeager 13 Flimbos Quest 21 Maniac Mansion 34
Circus Attractions 13  Fugger 22  Mean Streets 43

Gemini Wings 22

Ghost'n Goblins 23

Ghouls’'n Ghosts 23

Golden Axe 24

Grand Monster Slam 24

Grand Prix Circuit 25




INHALT

Eine wichtige Au e
wartet - B n

soll das Land
Phantasien retten

letzte Ninja geht
scharf zur Sache

1 2 GAER ONLINGs=s;

"Auf dem Wege in
das mystische alte

L
s Abenteuer

SBLOR Der GroBe =
Monster wartet... =

Micropose Soccer 43  Rock’'n Roll 56  Thunder Blade 66
Might und Magic 44  R-Type STk 66
Might und Magic Il 44  Saint Dragon 57  Total Recall 67
Monty Python's 45  Satan 58  Trivial Pursuit Il 67
Mr. Heli 45  Secret Silver Blades 58  Turrican 68
Neuromancer 46  Serve and Volley 59  Turricanll 68
Neverending Story Il 46  Sim City ' 59  Teenage Turtles 69
New Zealand Story 47  Skateball 60  Ugh Lympics, Caveman 69
Ninja Spirit 47  Skior Die 60  Ultima 70
Oil Imperium 48  Space Rogue 61  Uridium 71
Passing Shot 49  Spherical 61 Vendetta 71
Pipe Mania 49  Spiderman 62  Welltris 72
Pirates 50  Stunt Car Racer 62  Windwalker 72
Pool of Radiance 51  Summer Camp 63  Wizball 73
Power Drift 51  Supercars 63  X-Out 73
Puzznic 52  Tau Ceti 64  Zak McKracken 74
Puffy's Saga 52  Tetris 64

Presumed Guilty 53  Test Drive 65 e

Rainbow lands 53 A"g eme'nes

Ra : i Editorial 3
Rainbow Warrior 55 Impressum 35
Rick Dangerous Il 55 Kampf um den letzten

Rings of Medusa 56 Level! 35

Gder-onine de
wei-crne.mat



 Adidas
Championship
Foothall

sung der Mannsciiaften in‘die"-"WecH£lung einmal selbst in den

Die Sportartikel-
industrie hat ein
neues Werbeme-
dium entdecki:
das Computer-
spiel. Pflegte das Unternehmen
Adidas seine Sportkiuft und
Stollenstiefel mit den drei Strei-
fen bislang vornehmlich durch
das Ausriisten hochrangiger
Sportprofis ins Rampenlicht zu
riicken, wurde mit »Adidas
Championship Football« ein
neues Medium geschaffen: das
markenbewuBte FuBballspiel.
Viel mehr als Logo und guten
Namen steuerte Adidas aller-
dings nicht bei. Die Program-
mierung besorgie ein externes
Team namens »Smart Egg Soft-
ware«. Diese »Schlaumeier«
hatten ihr FuBballprogramm zur
Weltmeisterschaft '90 abgelie-
fert.

Der Turniermodus erinnert
an diese FuBballwelimeister-
schaft. 24 Teams ftreten zu-
néchst in Gruppenspielen ge-
geneinander an. Die besten
Mannschaften machen dann
im K.-0.-Modus den Gesamtsie-
ger unter sich aus. Die Zulo-

Gruppen wird ausfuhrlich ge-
zeigt. Heftige Spannung laBt
den Spieler erbeben: Bekommt
er lauter dicke Brummer wie
z.B. ltalien in seine Gruppe ge-
lost, oder hat er Gliick und er-
hélt in der Vorrunde nur zweit-
klassige Gegner serviert? Nach
einem Blick auf alle Tabellen
und der Wahl der Mannschafts-
formation wird endlich gespielt.
Die Krumelgrafik versetzt der
Vorfreude den ersten Dampfer:
Das alte »Microprose Soccer«
sieht wesentlich besser aus.
DaB auch der Spielwitz von
»Adidas Championship Foot-
ball« allenfalls Verbandsliga-
niveau erreicht, liegt vor allem
an der nervigen Steuerung, ge-
gen die das komplizierte »Kick
Off 2« die reinste Wohltat ist.

Adidas Championship Foothall
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Schwierigkeit einfach

Die Kunst, es allen recht zu machen: Servicekalkulation

=T

Airline

Lufthansa, Pan-
am oder British
Airways: Wollt Ihr

JIMULA
110 et

sellschaft blicken? In der Wirt-
schaftssimulation »Airline«
setzt sich der Passagier zur Ab-

Chefsessel.

Das Thema des Spiels dreht
sich um den messerscharfen
Konkurrenzkampf der Flugge-
sellschaften untereinander.
Durch sténdige Erweiterung
des Flugangebots, Verbesse-
rung des Services und knall-
harte Preiskalkulation miissen
sich zwei bis vier Spieler stell-
vertretend flir ebenso viele
Fluggesellschaften auf dem
Markt behaupten. Ausgehend
von der Flugroutenplanung
kdénnt Ihr nach Herzenslust kal-
kulieren, Bilanz ziehen und ent-
sprechende Entscheidungen
treffen. Das geht von der Preis-
kalkulation der Bordverpfle-
gung bis hin zur Berechnung
der Passagier- und Frachtbefor-
derungskosten.

In der 16 Seiten umfassen-
den Anleitung ist jeder Haupt-
menipunkt ausfiihrlich be-
schrieben. Dazu gibt's erste
Tips fur die Planung.

Das Programm steuert |hr
ausschlieBlich mit dem Joy-
stick. Das Hauptmenii besteht
aus zwolf Logos: Zehn davon
sind fiir die sich sténdig wieder-

holenden Kalkulationen vorge-
sehen. Innerhalb von zwei Mi-
nuten pro Spielrunde missen
alle Verdnderungen im Ge-
schaftsablauf der Fluglinien ab-
gewickelt sein. Wie ein echter
Fluglinienmanager muBt lhr
rasch wichtige Entscheidungen
treffen.

Grafisch ist »Airline« sicher
eine der gelungensten Wirt-
schaftssimulationen. Die Logos
im Hauptmentl lassen sich ein-
deutig den entsprechenden Be-
griffen zuordnen und erschei-
nen zur besseren Orientierung
auch im Untermeni. Kihle
Denker werden bestimmt an
»Airline« Gefallen finden, zumal
es nicht an nétiger Motivation
mangelt. Allerdings miissen
solche kaufmannischen Ge-
nies aber immer fir zwei den-
ken, denn die Teilnahme von
mindestens zwei Spielern ist
zwingend vorgeschrieben. Ein
Modus, der nur einen Spieler
gegen den Computer antreten
1aBt, hétte sicher die Qualitat
der Software erheblich gestei-
gert.

adar |/
WERTUNG
Spielidec (NN |

Grafik I |
Sound: e

Schwierigkeit mittel

1]

Gdgi-onlins.de
o4pr-online.rml



Am Steuerpult der Weltraumarche

Die Arche des
Captain Blood

Dies ist die Ge-
schichte von Bob
Morlock, dem ge-

ADVEN
TR E e

Geschéftsmann ziemlich er-
folglos, ist er doch bereits zur
Legende geworden. Besonders
Kinder und Jugendliche in
Spielhallen bewundern ihn
grenzenlos. Was sie nicht wis-
sen: Bob’s Leben ist ziemlich
fade und langweilig. Ein Zu-
sammentreffen mit einem be-
kannten Biologen &andert das
schlagartig. Dieser ist ndmlich
der unglaublichen Meinung,
daB die Figuren in Computer-
spielen ihr eigenes Leben ha-
ben. So kommt Bob auf eine
wahnwitzige Idee: Ab sofort will
er als »Captain Blood« gegen
die Ubeltater im Computer an-
treten. Monate lang program-
miert er an einer Arche, die er
Biohirn nennt. Er schafft es so-
gar, seine korperliche Existenz
aufzugeben und Teil seines
Programms zu werden (der
Film »Tron« 128t griiBen!). Blood
steuert seine Arche jetzt von in-
nen. Ein Unfall generiert 30 Ko-
pien des Captains. Diese mehr-
fache Duplizierung lost einen
unaufhalisamen Zerfall seines
Korpers aus. Einzige Rettung

ist, die falschen Bloods zu fin-
den, um das Lebensfluidum zu-
riickzugewinnen. Wenm«qdin
Bloods Rolle ibernehmt, hat er
bereits 25 Kopien wiedergefun-
den. In der Galaxis BABY1
mussen die letzten finf Klone
innerhalb 312 Sternzeiteinhei-
ten entdeckt werden. Durch ei-
nen speziellen Translator ist er
in der Lage, mitden Bewohnern
der Planeten zu kommunizie-
ren. Sprache wird in Symbole
verwandelt oder umgekehrt.
Jedes Symbol kann man an-
wahlen. Seine Bedeutung er-
scheint dann als Wort. Die Be-
wohner der Planeten sind fried-
lich, groBziigig, kriegerisch,
niedertrachtig, dickkopfig,
leichtgldubig, launisch, blitz-
gescheit oder strohndumm. »Die
Arche des Captain Blood« ist
zweifellos ein ganz besonderes
Spiel mit hervorragender Gra-
fik.

Die Arche des Captain Blood
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Schwierigkeit hoch

Mit Atomino zur Chemieprofessur

Atomino

Weniger Kennt-

nisse uber Che-

mie, aber Vviel

Kombinationsga-

be bendtigt man
bei diesem besonderen Denk-
spiel. Atome mit verschiedenen

Wertigkeiien missen gesattigt
werden, d.h. die einzelnen Ele-
mentarieilchen sollen so Zzu-
sammengesetzt sein, daB am
Ende kein AnschluB des gebil-
deten Molekiils frei bleibt. Da-
bei ist es egal, in welcher Form
die Atome zusammengefiigt
werden. Man kann die exotisch-
sten Verbindungen zusammen-
brauen und seiner Fantasie frei-
en Lauf lassen.

Das Spiel stellt zwei Varian-
ten zur Verflgung. Entweder
lassen sich wahllos Molekiile
bilden oder eine Aufgabe ist
vorgegeben, d.h. der Compu-
terchemiker muB eine bestimm-
te Anzahl vordefinierter Atome
bilden. Die Atome fallen in ein
Speicherrohr. Immer das unter-
ste Teilchen kann daraus ent-
nommen und auf dem Spielfeld
plaziert werden. Aber auch Ato-
me auf der Spielfliche kann der
Spieler mit dem untersten Atom
in der Rohre tauschen. Mit zu-
nehmender Spielstufe werden
die Molekiile immer komplizier-
ter und die Aufgaben komple-
xer. Die Atome fallen mit hhe-
rer Geschwindigkeit in das
Speicherrohr und Hindernisse
auf dem Spielfeld sorgen fiir zu-

sétzliche Schwierigkeiten. Falit
das siebente Atom ins Spei-
cherrohr und der Spieler kann
kein Atom auf der Spielflache
plazieren, dann ist das Game
beendet.

Inden Bonusrunden steht die
Aufgabe, vorgegebene Muster
mit Atomen zu fiillen und nach
erfolgreicher Lésung gibt es
PaBwéorter, mit denen gleich bei
Spielbeginn in der letzten Run-
de an den Start gegangen wer-
den kann.

Die Grafik ist einfach und
schlicht, aber trotzdem gelun-
gen und ansprechend. Die Mu-
sik gehtins Ohr und steigert die
Spielfreude. Die PaBwortabfra-
ge wird langer spielenden
Atomino-Fans sicher gefallen
und ermdglicht Kénnern eine
hohere Herausforderung. Hat
man erst einmal versucht, mit
diesem kniffligen Chemiebau-
kasten zu spielen, kommt man
kaum noch davon los, denn der
Weg zur Bildschirmprofessur
ist unterhaltend und kurzweilig.
Im ganzen gesehen ist das
Spiel ein super DenkspaB.
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Elektronischer Chemiebaukasten fiir den Heimgebrauch

Atomix

Bei diesem Spiel
sind Chemie-
kenntnisse und

STRA
TEG| E P

Atomix miissen chemische Mo-
lekiile wie Wasser, Methan,
Methanol usw. in begrenzter
Zeit korrekt nachgebaut wer-
den, um die nachsthohere
Spielstufe zu erreichen. Dies
gestaltet sich aber als duBerst
schwierig, da die Bahnen der
einzelnen Atome, nachdem sie
sich einmal in Bewegung ge-
setzt haben, nicht mehr veréan-
derbar sind. Sie gleiten so lan-
ge in die gewéhlte Richtung, bis
sie auf ein Hindernis, d.h. die
Spielfeldbegrenzung oder an-
dere Atome, treffen. Erst dort
kommen sie wieder zum Ste-
hen. Nach jedem fiinften von
unzdhligen Levels, die entwe-
der allein oder zu zweit bewél-
tigt werden, kann man seinen
Punktestand in einem Bonus-
Level auffrischen. Fir eine ge-
waltige Portion Motivation ist
auf jeden Fall gesorgt, da die
gut gelungene Musik das Spiel-
geschehen voll unterstreicht
und es immer wieder neue und
schwierige Stoffe zum Nach-
bauen gibt. AuBerdem kann der
Molekiileschieber sich fiir eine
bestimmte Punktezahl ein so-
genanntes »Continue« kaufen.
Damit geht es in dem Level, der
Endstation war, noch einmal an
den Start. Dazu kommt der au-

Bergewdhnliche Zwei-Spieler-
Modus, wie er schon von »Hard
'n’'Heavy« her bekannt ist. Beim
Teamwork miissen beide Spie-
ler jeweils abwechselnd 15 Se-
kunden lang an der gestellten
Aufgabe arbeiten. Den Zeitbo-

MO0 156

Die Kugel im Tor versenken? Leichter gesagt als getan...

Ballistix

Es gibt viele
Computerspiele,
bei denen etwas
durch die Ge-
gend rollt. Sei es
FuBball, Billard oder Eishockey.
In welche Kategorie jedoch

einzuordnen ist,

nus jedoch erhalt nur %%r Spi »Ballistix«
ler gutv.geschriel::van,‘3 Pd@ﬂu %ﬁ‘.ag!ich: Einerseits gibt's

Molekiil vollendet hat. Dies
sorgt fiir verbissene Zweikamp-
fe, die ein eigentliches Zusam-
menarbeiten der beiden Spie-
ler vermissen |aBt. Zu beman-
geln ist lediglich die Grafik, die
eher schlicht gestaltet wurde.
So werden z.B. die Atome nur
als Kugeln und Striche darge-
stellt. Atomix ist trotzdem jedem
Knobelspiel-Fan vorbehaltlos
zu empfehlen, da es ein gut
ausgetifteltes Spielkonzept so-
wie gute Musiken und zahlrei-
che Features aufweist. Ledig-
lich die magere Grafik hatte mit
etwas mehr Liebe zum Detail
gestaltet werden konnen. Der
C64 gibt da auf alle Félle mehr
her. Die Programmierer haben
diese Moglichkeiten offenbar
nicht voll ausgeschdpft.

aar B
WERTUNG BEIR[)

Spielidee NG |
Grafic N ]
Sound NG ]

Schwierigkeit mittel

zwei Tore, wie bei jeder guten
FuBballsimulation.  Anderer-
seits wird der Puck (aha, also
doch Eishockey...) jedoch
nicht von kleinen Mé&nnchen
bewegt, sondern durch unzéhli-
ge, winzige Kugeln, die man
nach bester Billardmanier ge-
gen den Puck stoBt. Damit be-
kommt er seine Bewegungs-
richtung. Also ein »FuBhockil-
lard«?

Egal wie man das Spiel be-
zeichnen mag, es macht ein-
fach SpaB. Das liegt nicht nur
an der ausgefallenen Spielidee.
Auch die ganze Aufmachung
Uberzeugt, z.B. das ausgefalle-
ne Spielfeld: Nicht nur einfach
eine stilisierte Rasen-, Eis- oder
Filzflache, sondern eine von To-
tenschadeln begrenzte Ebene.
Auch der Schiedsrichter ent-
spricht nicht dem landldufigen
Bild des kurzhosigen Pastors
mit Pfeife: In diesem Spiel iiber-
nimmt diesen Part ein potthaBli-
ches Monster.

An Einstellungsmaglichkei-
ten hat »Ballistix« aber einiges
zu bieten. Von der Gravitation

Uber die Kraft und Anzahl der
StoBkugeln bis hin zur Menge
der bis zum Sieg bendtigten To-
re ist alles variabel.

Wahrend des Spiels gibt’s ei-
nige Spezial-Features. SchieBt
man mit seinen Kugeln be-
stimmte Icons ab, erhédlt man
Bonuspunkte. Tore werden ver-
gittert, oder ein wahrer Kugel-
hagel ergieBt sich ubers Spiel-
feld. Sogar die Kugeln des Geg-
ners kann man klauen.

Die Grafik ist sehr schon ge-
zeichnet, vom Titelbild bis zur
Gestaltung der Kristall-(Spiel-)
Kugel haben die Programmie-
rer eine Spitzenleistung voll-
bracht. Der Sound laBt aller-
dings zu wiinschen lbrig: Die
Titelmusik liegt unter dem heu-
tigen Standard, und vereinzelte
Klangeffekte wahrend des
Spielverlaufs spiegeln auch
nicht gerade die fantastischen
Féhigkeiten des C64 wider.

AuBer diesen Einschrankun-
gen kann man das Game rund-
um empfehlen, denn es bietet
eine wirklich neue und gut um-
gesetzte Spielidee.
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The Bard’s

Die drei Versio-
nen dieses Fanta-
sy-Rollenspiels

ROLLEN
NRIRH < sevate v

Abenteuer und Magie.

Im Urvater »Bard’s Tale I« lei-
tet lhr eine Party von sechs Fi-
guren (Charakter). Zundchst
miiBt lhr Stdrken und Schwé-
chen dieser Personen festle-
gen. lhr habt die Auswahl zwi-
schen diversen Rassen und
Berufsklassen - alle besitzen
Vor- und Nachteile. »Hunters«
und »Paladins« sind z.B. gute
Kampfer, wahrend »Conjurers«
und »Magicans« starke Zauber-
spriiche auf Lager haben.

Das Abenteuer beginntin der
Stadt Skara Brae. Der bése
Zaubertyrann Mangar hat sie
verhext. In der Stadt gibt es vie-
le Gebaude, in denen lhr Euch
ausruhen, einen Drink bestel-
len oder Ausristung kaufen
kénnt. In den StraBen greifen al-
lerlei geféhrliche Typen Eure
Party an: Kobolde, Untiere, Ma-
gier und Soldner. lhr kdnnt zwar
versuchen, elegant zu ver-
schwinden, doch wenn die
Flucht nicht klappt, miiBt Ihr
kdmpfen. Durch Siege erhélt
man jedoch nicht nur Gold,
sondern auch wertvolle Erfah-
rungspunkte (Experience
Points). Hat ein Charakter ge-
niigend davon gesammelt,
steigt er in den nachsten Level

:

L

Bard’s Tale I: Hiitet Euch vor dem Bosewicht Mangar!

auf. Seine Charaktereigen-
schaften verbessern sich er-
heblich: Zauberer lernen Spri-
che dazu, Kampfer kdnnen
mehr Schlage einstecken usw.

In »Bard’s Tale I« gibt es ins-
gesamt 85 Zauberspriiche und
16 Labyrinthe, eine Men gg_,-’
riationsméglichkeiten bel der
Charakterwahl und viele, viele
Monster. Die Grafik ist in Zei-
chentrickmanier animiert.

Ermutigt vom Erfolg wvon
»Bard’s Tale I« machten sich die
Programmierer daran, eine
Nachfolgeversion zu entwer-
fen: »Bard’s Tale ll«, besser be-
kannt als »The Destiny Knight«.
Sieben tapfere Helden ziehen
aus, die Einzelteile des »Zau-
berstabs des Schicksals«zu fin-
den. Denn nur dann 4Bt sich
der abtriinnige Super-Magier
Lagoth Zanta besiegen.

Ein Brief des Zauberers Sar-
don erreicht Eure Party. In dem
Schreiben berichtet der Magier
Uiber eine alte Legende, die sich
um den »Destiny Wand«, den
Zauberstab des Schicksals
rankt. Das Stockchen ruhte seit
iiber seit 700 Jahren im Heili-
gen Berg und war Garantie fiir
den Frieden im Land. Doch die
skrupellosen Schergen von La-
goth Zanta haben den Stab ge-
stohlen und in sieben Teile zer-
brochen, die lber sieben ver-
schiedene Orte des Landes
verstreut wurden. Sardon bittet
die Party, die Teile des Stabs zu
finden, ihn zusammenzufiigen
und damit den Schurken Zanta
zu vernichten.

Hitch King
haracter Hane
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Bard’s Tale I: Witch King, Herrscher der Unterwelt

Tale | =i

Das neue Spiel aus dem Bar-
den-Land Ubernimmt das be-
wahrte Spielprinzip des Vor-
gangers, bietet aber einige Ver-
besserungen und komplett
neue Aufgaben. Erfreulich:
Charakiere aus »Bard’s Tale I«

sich in »Destiny Knight«
ubernehmen und deren Karrie-
re dort forisetzen. Als Rollen-
spieleinsteiger konnt Ihr selbst-
verstandlich auch ein vollig
neues Spiel beginnen. In der
ersten Stadt gibt es ein »Anfan-
ger-Dungeons, in dem es bei
weitem nicht so schwer zugeht
wie in den anderen Labyrin-
then. Die Party muB lediglich ei-
ne Prinzessin befreien. Wird
diese Mission erfolgreich abge-
schlossen, winkt ein Extra-Bo-
nus an Experience Points.

»The Destiny Knight« ist ein
gut strukturiertes Rollenspiel,
das langanhaltenden Spiel-
spaB garantiert. Présentation,
Grafik und Sound sind fur die-
ses Genre auBergewohnlich.

In »Bard’s Tale lli« ist der
Mad God Tarjan wieder im Lan-
de. Die Party, die gerade alle
Teile des Zauberstabs gefun-
den und den Bdsewicht Zanta
unschéadlich gemacht hat,
kommt nach Skara Brae zurtick
und macht eine verheerende
Entdeckung: Die Stadt liegt in
Schutt und Asche. Irgendwer
oder irgendetwas hat derartig
gewiitet, daB man es mit der

Angst zu tun bekommt. Der
Equipment Shop z.B. brach so
schnell zusammen, daB des-
sen Besitzer Garth unter den
Trimmern begraben wurde.
Nur noch ein alter Mann be-
wohnt die Stadt...

Die Liste der Zauberspriiche
wurde erheblich aufgestockt
(ein vollausgebildeter Magier
hat jetzt die Wahl zwischen
knapp 100 Zauberspriichen).
Gleichzeitig gibt es zwei neue
magische Klassen: Geoman-
cer und Chronomancer. Insge-
samt kennt das Spiel jetzt 84
Level (Dungeons) und »Auto-
mapping«. Auf Tastendruck er-
scheint eine grafische Uber-
sicht des betreffenden Levels.
AuBerdem kann man endlich
mitten im Spiel die aktuelle Si-
tuation speichern.

Die Grafik von »Bard’s Tale
lll« ist wesentlich besser ani-
miert als die der beiden Vorgan-
ger. Es ist wie bei vielen Foriset-
zungsfilmen: Jeder ist in sich
abgeschlossen, am meisten
SpaB macht es aber, wenn man
alle gesehen hat!

Bard’s Tale | — Il
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Die Fledermaus auf Verbrecherjagd

Sertruan

Nach Bergen von

AC.HO Aufklebern und
Plastikpuppen

G A M E jetzt endlich auch

das Computer-

spiel: Batman auf dem C64. Fur
keinen Film wurde bisher eine
so groBe und vor allem teure
Werbetrommel geriihrt wie fur
dieses Stiick Zelluloid. Und bei.
keinem Film wurde die
Menschheit bisher so mit Wer-
beutensilien Uberhduft wie in
diesem Fall. Von der Gummi-
puppe lber den goldbedruck-
ten Badeanzug bis hin zum
kompletten = Batman-Kostiim
war bzw. ist fir Geld alles zu
kaufen, was auch nur entfernt
nach Fledermaus aussieht.
Wen wundert es da, daB der Ki-
noheld auch auf dem Coinpu-
terbildschirm versuchen soll,
fur Recht und Ordnung zu sor-
gen. Nach kurzer Ladezeit mel-
det sich Batman mit einem
recht schlichten Titelbild und ei-
ner akzeptablen Musik. Noch
schnell auswahlen, ob Musik
oder Soundeffekte gewiinscht
sind, und schon geht’s los. In
Level 1 muB sich Bruce Wayne
(alias Batman) durch die Axis
Chemical Plant schlagen und
dabei eine ganze Reihe von An-
greifern mit Hilfe des Batarang
und der Batrope liberwinden.
Zum SchluB steht Batman Jack
Napiéer personlich gegenuber
und muB ihn in einen Tank mit
toxischer Fliussigkeit stoBen.
Hierdurch mutiert er zum Joker,

10

dem ewigen Widersacher Bat-
mans. Level 2 und 4 spielen in
Gotham City, wo Batman die
Bewohner der Stadt mit dem
Baitmobile bzw. Batwing vor
kleinen und gréBeren Gemein-
heiten des Jokers schiitzen

muB. Level 3 ist die Batcave.u

Hier hat Batman die'

drei mit Smilex verseuchte Ge-
gensténde . ausfindig zu ma-
chen, bevor eine bestimmie
Zeit verstrichen ist. Level 5
schlieBlich  beinhaltet den

Showdown, in dem Batman

den Joker endgliltig ausschal-
ten muB.

Alles in allem gehért Batman
zwar nicht gerade zu den Spie-
len, die man unbedingt haben
miiBte, besitzt jedoch auch
nicht die Niveaulosigkeit, die
andere Filmumsetzungen sei-
ner Art oftmals auszeichnet.
Die Grafik ist recht nett (vor al-
lem die Hauptfigur ist ganz or-
dentlich gezeichnet und ani-
miert), der Sound laBt zwar
noch einiges zu wiinschen
ubrig, liegt jedoch noch im Tole-
ranzbereich.

| Batman

HILET
WERTUNG

Spielidec S |
Grafik
Sound R |

Schwierigkeit hoch

T

————

Rasante Krimi-Action in Beverly Hills

Beverly Hills

Cop

Ein paar Jahr-
chen ist’s schon
her, daB Eddie
Murphy in der
Rolle des Axel F.
im Kino erstmals Aufsehen er-
regte. Auch der Titelsong war
lange Zeit Spitzenreiter in den
Hitparaden. Inzwischen hat
Axel auch den zweiten Teil sei-
ner Gangsterjagd erfolgreich
hinter sich gebracht: Fir Tyne-
soft ein Grund mehr, ein Com-
puterspiel zum Film zu ma-
chen. Das Titelbild ist dann
auch gleich erste Sahne: Uber
einen schon gezeichneten Axel
scrollen die Credits nach bester
Kinomanier. Nur der Sound 148t
mal wieder zu wiinschen ubrig.
Da haben verwdhnte Spiele-
freakoren wahrlich schon bes-
sere Umsetzungen des Sound-
Tracks von Jan Hammer gehort.
Also rein ins Vergniigen. Im er-
sten von insgesamt flnf Spiel-
abschnitten muB der Jahrhun-
dert-Cop Foley im Rahmen ei-
ner Nachtpatrouille in Beverly
Hills nach dem rosaroten Cadil-
lac von Crackshot Joe Aus-
schau halten. Mit Hilfe von
Richtungsanzeigen und Entfer-
nungsmessern kann man sich
ein gutes Bild davon machen,
wo Joe sich gerade aufhélt. In
Level 2 muB man das Ausrau-
ben eines Waffenlagers verhin-

dern. Damit die hier gestohle-
nen Waffen nicht in falsche
Hénde geraten, muB Axel an-
schlieBend in Level 3 drei LKWs
verfolgen. Zwei davon sind ab-
zuschieBen, der dritte zeigt ihm
den Weg zur Villa des Gang-
sterbosses. Dort muB Axel in
Level 4 alles daransetzen, die
Haustiir der streng bewachten
Festung zu erreichen und ins
Gebdude einzudringen. Hier
missen dann in Level 5 drei
Geiseln befreit und der Gang-
sterboB anschlieBend verhaftet
werden. Die Grafik des Spiels
ist durchweg gut gelungen,
wenn sie auch die Klasse des
Titelbildes nicht ganz erreicht.
Der Sound hingegen entspricht
nicht den Maoglichkeiten des
Soundchips im C64. Fir alle
Axel-F-Freunde ist das Spiel
durchaus eine nette Erganzung
zu den beiden Filmen, zumal
diese ja schon einige Jahre alt
sind.

Beverly Hills Cop

Jear
WERTUNG

Spielidee —_______]
Grafik I ]
Sound — ]

Schwierigkeit mittel

von 10




Es sind immer zwei Partys gleichzeitig unterwegs

Bloodwych

Der Herr des
Chaos ist ein un-
gern gesehener

ADVE
TUR E ettt

ses von Bloodwych. Ihm ist es
zu verdanken, daB sich friedli-
che Burger in mordlisterne Ge-
stalten verwandelten und un-
heimliche Monster die nahege-
legene Stadt Treihadwyl unsi-
cher machen. Es gibt einen
Weg, um den bésen Buben zu
vernichten, doch der ist nicht
gerade einfach. In vier Tirmen
muB eine Gruppe furchtloser
Abenteurer je einen Kristall fin-
den und diese dann in einen
finften Turm schleppen. Nur so
kann der Herr des Chaos iiber-
redet werden, nicht langer Un-
heil auf Erden anzurichten. Die
16-Bit-Versionen dieses Rollen-
spiels sorgten bereits fiir Aufse-
hen. Die C-64-Version hat er-
freulicherweise keine wichtigen
Features weggelassen. Der
Schwierigkeitsgrad wurde et-
was gesenkt, indem Eure Spiel-
figuren von Anfang an besser
ausgeriistet sind. Bloodwych ist
eines der ersten Programme
dieser Art, bei denen zwei Spie-
ler gleichzeitig und voneinan-
der unabhéngig operieren kdn-
nen. Jeder Spieler steuert eine
Party mit je vier Charakieren.
Der Bildschirm ist in zwei Half-
ten geteilt: Oben sieht der eine
Spieler die Umgebung aus der
Sicht seiner Truppe, unten fin-
det lhr Anzeigen und Grafiken
fiir Spieler Nummer 2. Zu zweit

ist das Programm besonders
reizvoll, zumal man sich an vie-
len Stellen gegenseitig beiste-
hen muB. lhr kénnt die Burg
Bloodwych aber auch alleine
durchstreifen.

Alle Bewegungen, Zauber-
spriiche und sonstige Aktionen
werden durch das AnkKhi
von Icons abgewickelt. Am An-
fang ist man etwas verwirrt tiber
die vielen Bildsymbole und
Submeniis, doch allmahlich
kommt man damit klar. Blood-
wych bietet alle typischen
Fantasy-Elemente (Kampfe mit
Monstern und die Suche nach
bestimmten Gegenstanden).
Auch  Verhandlungen  mit
freundlich gesinnten Spielfigu-
ren stehen auf dem Programm.
Die Grafik ist etwas grob gera-
ten, bietet dafiir eine ordentli-
che 3-D-Perspektive. Blood-
wych bietet eine solide Mi-
schung aus Puzzles, Priigelei-
en sowie recht ungewdhnlicher
Benutzerfiihrung. Vor allem im
Zwei-Spieler-Modus hebt es
sich erfreulich von anderen Ver-
tretern dieses Genres ab.

Bloodwych
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Kleiner Mann auf gefahrlicher Schitzejagd

Boulder Dash

Des Winzlings In-
teresse an den
kleinen glitzern-
den Steinen ist so
groB, daB er jede
Gefahr ignoriert. Im Uraltspiele-
hit Boulder Dash bewegt man
den Schrumpfhelden mit dem

“BiinkeRde: Auge und dem wip-

penden FuB durch Raume und
Hoéhlen. Dabei sammelt der
Spieler soviel wie mdglich Dia-
manten auf. Hat der Held genu-
gend Glitzersteine in der vorge-
gebenen Zeit gerafft, 6ffnet sich
eine Schleuse und er gelangt
ins néchste Level. In den einzel-
nen Spielebenen muB der Klei-
ne sich vor gestapelten Stein-
blécken, blinkenden Quadra-
ten, Schmetterlingen und be-
weglichen Mauern in acht neh-
men.

Er hat sehr viele Hohlen zu
durchqueren, um sein Ziel zu
erreichen, und lberall heibt es:
bis zur Erschépfung Diamanten
sammeln, denn das Tor ins
néchste Diamantenlager 6ffnet
sich erst dann, wenn geniigend
glitzernde Steine - aufgesam-
melt wurden.

Nach dem groBen Erfolg die-
ses Spiels entstanden noch vie-
le Nachfolgeversionen. Einzel-
ne Titel zu nennen ist miiBig, da
fast jede gleichnamige Variante
irgend ein neues Feature oder
einen neuen Raum aufweist.
Das nicht zuletzt, weil ein
Konstruktions-Kit zum Spiel
existiert und so die Moglichkeit

besteht, im Baukastensystem
die eigene »Boulder-Dash-
Welt« zusammenzusetzen und
die verriicktesten Varianten und
Fallen auszutiifteln. Die Ent-
wicklung, Herstellung und das
Testen mit dem Boulder-Dash-
Baukasten macht mindestens
genauso viel SpaB 'wie das
Spielen selbst. Sogar ins Welt-
all wurde der kleine Mann zum
Schatzesammeln  geschickt,
um auf fremden Gestirnen die
kostbaren Steine zu sammeln
und gegen morderische Kugeln
und Gebisse zu bestehen. Fiir
absolute Koénner, die keine Ge-
fahr scheuen und jedem Geg-
ner ein Schnippchen schlagen,
gibt es die verschérfte Variante
mit dem klangvollen Namen
»Brutalo Boulder Dash«. In die-
ser Variante kann man Ge-
schick und Kombinationsgabe
auf die Spitze treiben.

Mit ein wenig Strategie und
viel Geschicklichkeit gelingt es
dem Spieler, bald Level fiir Le-
vel zu Uberwinden. Das Spiel
reizt jederzeit zu einer unter-
haltsamen Runde am Joystick.
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Das GruselschloB in seiner ganzen Pracht und Herrlichkeit

Castle Master

Wer Lust auf
geistreiche Gru-
selkost hat, sollte

T U R diesen  Adven-
ture-SpaB in den

Computer laden: Eine Fahrt in
der Geisterbahn ist nichts da-
gegen!

Ein Scheusal von Zauberer
hat Eure kleine Schwester (oder
wahlweise das Briiderchen) auf
sein finsteres SchloB entfiihrt,
das mit Ratseln und Fallen ge-
spickt ist. Als wackere Ritter
macht Ihr Euch selbstverstand-
lich sofort auf die Suche nach
der bzw. dem teuren Anver-
wandten. Wie bei einem echten
Adventure (blich, ist die Ret-
tungsaktion mit allerlei Mithen
und Entbehrungen verbunden.
Das Familienmitglied schmach-
tet namlich im tiefsten Burgver-
lies. Dies kénnt lhr aber erst
dann betreten, wenn lhr im Be-
sitz von zehn magischen Penta-
grammen und diversen Schliis-
seln seid. Uberall im SchioB
sind diese wichtigen Gegen-
stande versteckt, man muB sie
nur finden!

Als ob das nicht schon
schwierig genug ware, hetzt
Euch dieser Unhold von Magier
auch noch ganze Heerscharen
von Geistern auf den Hals. Be-
rihrt man einen, wird Euch

12

kostbarer Lebenssaft entzo-
gen. Gliickiicherweise seid Ihr
mit einem Sack voller Steine
ausgeriistet, die sich prima als
Wurfgeschosse eignen. Ein ge-
zielter Treffer - und der Geist
verschwindet auf Nimmerwie-
dersehen.

Das Abenteuerspiel Bentzt'-!
eine solide und detailreiche 3-
D-Grafik. Ihr steuert die Spielfi-
gur mit dem Joystick durch Kor-
ridore und Kellergewdlbe, han-
tiert mit den unterschiedlich-
sten Gegenstdnden und miiBt
knifflige Rétsel I6sen. Die Auf-
gaben steigern sich langsam
im Schwierigkeitsgrad, erspa-
ren aber unerfahrenen Adven-
ture-Helden frustreiche Knobel- -
sackgassen. Im Vergleich zu
den Vorgéngerspielen hat der
Detailreichtum noch zugenom-
men. Unterwegs stoBt Ihr auf
Hinweisschilder an den Wan-
den, die Euch so manchen
niitzlichen Tip geben, um im
Spiel weiterzukommen. Uberall
gibt's etwas zu entdecken, und
hinter mancher Ecke lauert ein
herzhafter Lacher.

7
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Helcone to Alliance Headqua
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In der Kommandozentrale der Alliance

Centauri
Alliance

Die Galaxis des
23. Jahrhunderts
befindet sich im
Krieg. Das Uni-

- versum ist in viele
kle:ne Reiche zersplittert, die
sich untereinander an die Gur-
gel gehen. In diesen unruhigen
Zeiten lbernehmt lhr eine bis
zu achtkopfige Party, um fir Ru-
he und Frieden im All zu sor-
gen.

»Centauri Alliance« verfolgt
das »Bard’s Tale«-Spielprinzip,
allerdings ordentlich aufge-
peppt. Alle urspriinglichen Ele-
mente sind vorhanden: 3-D-
Sicht der Labyrinthe, animierte
Bilder der Charakiere oder
Feinde, tiefe Dungeons und
tonnenweise = Gegenstande.
Auch Zauberspriiche, hier PSI-
Kraft genannt, sind massenhaft
vertreten. Rund 85 solcher ma-
gischer Formeln kénnen Eure
Charaktere im Spielverlauf er-
lernen. Weitere Begriffe haben
ebenfalls einen neuen Namen
bekommen: Das Gildenhaus
heiBt jetzt Hauptquartier, der Elf
wird zum gefiederten Valkryryn.

Ebenso neu ist das feine Au-
tomapping, ein Skillsystem a la
»Wasteland« und die Benutzer-
fihrung per Joystick. Der Pro-
grammierer hat besonderes
Augenmerk aufs Kampfsystem

gelegt. Statt der simplen Mel-
dung: »Trantor hits 1 Ork for 12
Hitpoints, killing him«, gibt’s
nun taktische Auseinanderset-
zungen. Eine 3-D-Flache, be-
stehend aus Ubersichtlichen
Sechsecken (Hexfelden), wird
eingeblendet. Dort stehen Eure
Charaktere den Gegnern ge-
geniiber. Eigene Charaktere
aus friheren Rollenspieltagen
(Ultima, Bard’s Tale) konnt lhr
jederzeit in »Centauri Alliance«
tibernehmen. Es erleichtert den
Einstieg ganz erheblich.

Dank des fantastischen
Science-fiction-Szenarios und
des aufgepeppten Spielprin-
zips fingt man sofort Feuer.
Schade, daB die Grafik zum
Spiel den Sprung in die Zukunft
nicht mitgemacht hat. Da hatte
z.B. »Bard’s Tale« einiges mehr
zu bieten. AuBerdem dampfen
die langen Ladezeiten des
Kampfbildschirms die Anfangs-
euphorie.

Centavuri Alliance
i I T
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Der Blick aus dem Cockpit offenbart flotte 3-D-Grafik

Chudk Yeager's
A @ F.T.

Wer wird denn
gleich in die Luft
gehen? Testpilot

SIMULA
[MRORY] cricevemoerne

Chuck hat so ziemlich alles
geflogen, was Fliigel hat, und
ist mit allen Sparten des Flie-
gens vertraut. Mit seiner Hilfe
entstand »Chuck Yeager's Ad-
vanced Flight Trainer«, kurz
»A.FT«. 14 verschiedene Flug-
zeuge stehen zur Verfiigung,
mit denen man zu Test- und
Kunstfligen starten kann. Alle
Maschinen besitzen unter-
schiedliche Flugeigenschaften,
die Ihr erforschen miBt. Dabei
kann es gut sein, daB der eine
oder andere Konstruktionsfeh-
ler auftaucht. Euer gesamtes
Koénnen ist gefordert, wenn lhr
mit doppelter Schallgeschwin-
digkeit auf den Erdboden zu-
rast - und das Triebwerk fallt
plotzlich aus!

Am besten besucht man zu-
erst die im Spiel integrierte
Flugschule. Unter Chucks An-
leitung lernt man, geradeaus zu
fliegen, Start und Landung,
Kurven und sogar Loopings.

Wer nun fit ist im Fliegen und
schon den einen oder anderen
Testflug hinter sich hat, kann
am Wetifliegen teilnehmen:
Man muB die unterschiedlichen
Slalomkurse als Sieger bewalti-

gen. Dann wird’s hart: Der
Computergegner wird durch ei-
ne Kopie Eures siegreichen
Fluges ersetzt. Man flle%

gegen sich selbst Hﬁ
diesmal noch besser sein, um
zu gewinnen. Beim Forma-
tionsflug sollte man mdéglichst
genau hinter Chucks Maschine
herfliegen. Vorsicht: Der Kon-
densstireifen von Chucks Jet
versperrt Euch total die Sicht,
wenn Ihr zu nahe an ihm dran-
klebt. Sechs Stunts sind auf der
Diskette, bei manchen kann
man schon froh sein, sie liber-
haupt tberlebt zu haben.

Trotz allem ist der »A.FT.« kei-
ne 100prozentige Simulation:
Die Steuerung ist einfacher, der
Sprit scheint nie auszugehen.
Der Programmablauf ist nicht
der schnellste, reicht aber flr
ein ordentliches Fluggefihl.
Der Sound beschrénkt sich al-
lerdings nur auf ein stdndiges
Motorenbrummen.

Chuck Yeager's A.F.T.
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Der Trampolinspringer beim Training

Circus
Attractions

Manege frei flirs
groBe Turnier der
Artisten.

»Joystick-
Feeling« sind nétig, um Punkie
zu sammeln. Mit einem Zirkus-
marsch wird der Wettkampf fah-
render Kiinstler erdffnet. »Cir-
cus Attractions« setzt sich aus
funf verschiedenen Spielen zu-
sammen, in denen Ihr mit den
Artisten moglichst viele Punkte
sammeln muBt. Ariisten leben
geféhrlich. Unter riesigem Bei-
fall fliegt der Trampolinspringer
bis unter die Zeltkuppel, sam-
melt Bonusbélle ein und
schlagt Salti. Wehe, er gerét
aus dem Takt: Die Gunst der
Zuschauer sinkt rapide, seine
Vorstellung ist zu Ende. Wenn
ein Vor- oder Riickwarissalto
danebengeht, landet der Hoch-
flieger neben seinem Geréat
oder rammt sich schwungvoll
kopfiiber in den Boden. Ahnlich
ergeht es der Seiltanzerin, die
Streckspriinge absolviert und
Bonussymbole sammelt. Wer
sie nicht durch Joystickdrehun-
gen nach links oder rechts aus-
balanciert, muB tatenlos zuse-
hen, wie sie in die Manege ab-
stlirzt. DrauBen (bt der Jon-
gleur mit seiner Assistentin. Un-
geduldig pocht sie mit dem FuB
auf den Boden, wenn er die zu-

geworfenen Bélle nicht schnell
genug annimmt. Ab und zu wirft
sie statt Béallen eine Dynamit-
stange und grinst hémisch,
wenn der Kiinstler nach der Ex-
plosion nur noch Fetzen am Lei-
be tragt. Beim Messerwerfen
muB der Artist konzentriert und
schnell arbeiten. Nimmt er sei-
ner Assistentin nicht schnell ge-
nug die Messer ab, wirft sie die-
se ins Publikum. Das gibt
Punktabzug. Auch Wiirfe ne-
ben die Scheibe haben Konse-
guenzen: Dem angekratzten
Direktor zieht’s die Hose aus,
der Clown 4Bt hérbar Luft ab.
Zum SchluB der Vorstellung
kommt das Bonbon: springen-
de Clowns.

»Circus Attractions« zeichnet
sich durch gekonnte Effekie
und tolle Grafik aus. Der Sound
wechselt bei den einzelnen
Nummern. Manchmal kann er
erst durch gesammelte Bonus-
punkte erneut aktiviert werden.
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Rennen wie gehabt: Im Circus nicht Neues

Continental
Circus

Startposition ein-
nehmen, Gang
rein, und ab geht
die Post. Jetzt gilt
es, innerhalb ei-
ner Minute die zunachst recht
einfache Rennstrecke zu um-
runden. Wie Ihr schon gemerkt
haben werdet, dies ist ein weite-
rer Vertreter der schier uner-
schopflichen Kategorie »Auto-
rennspiel«. Sein Name: Conti-
nental Circus. Aber zuriick zum
Spielgeschehen: Beim Uber-
fahren bestimmter Markierun-
gen lassen sich wertvolle Se-
kunden zuriickgewinnen, die
moglicherweise durch einen
zeitraubenden, aber leider
nicht sonderlich spektakuldren
Crash verlorengegangen sind.
Neben gegnerischen Fahrzeu-
gen stehen dem Driver namlich
mitunter Hindernisse oder ein-
fach nur die Fahrbahnbegren-
zungen im Weg. Um rechtzeitig
das Ziel zu erreichen und sich
damit fir die nachste der insge-
samt acht unterschiedlichen Pi-
sten zu qualifizieren, muB man
das Gaspedal eigentlich per-
manent bis zum Bodenblech
durchtreten.  Spannungsstei-
gernde und im Grunde selbst-
verstandliche Angelegenheiten

14

wie z.B. das Herunterschalten
vor einer Kurve, um den Wagen
anschlieBend wieder vehement

zu beschleunigen éﬂ d
Gegner mal ordent %sz@-"‘

bremsen, bleiben im wahrsten
Sinne des Wortes auf der
Strecke. Zu alledem hélt sich
auch die Qualitat der Grafik in
Grenzen. Einerseits wird das
wachsame Auge des Spielers
durch standiges Flimmern des
Horizonts gequalt, zum ande-
ren bleibt nach einem Unfall tat-
sachlich nur ein verunstaltetes,
kaum wiederzuerkennendes
Stiickchen Auto zuriick. Mit an-
sprechendem Sound wollte
man offenbar auch nicht iber-
raschen, und so macht sich
Lustlosigkeit breit. Was bleibt,
ist der 6de Kampf gegen die
Stoppuhr, der schon seit Spie-
len wie »Pole Position« immer
wieder praktiziert wurde. Etwas
mehr Dampf s_uie einfach drin
sein!
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Los Mann, geh’ ran, Clyde Radcliff!

Creatures

Fuzzie was? In
keinem Lexikon
der Welt wird

ACTION
BRllla == o o

eigentlich »Fuzzie Wuzzies«
sind. Sie kommen aus dem ent-
IWBD Winkel des Welt-
raums, genauer gesagt vom
Planeten Blotians. Diese ferne
Welt war so unwirtlich, daB die
kleinen Kerle sich ein Raum-
schiff bauten und damit in die
Weiten des Alls losdiisten. Un-
gliicklicherweise gab es eine
Kollision mit einem Asteroiden
und die Insassen des Raum-
schiffs landeten auf der Erde.
Sie stiirzen in den Pazifik und
erreichten mit Mithe und Not
ein unentdecktes Eiland. Sie
gaben ihrer neuen Heimat den
klangvollen Namen: »The Hip-
pest Place in The Known Uni-
verse«, was soviel bedeuten
soll wie der toliste Platz im Uni-
versum. Die Wuzzie Fuzzies
wuBten aber nicht, daB auf der
anderen Seite der kleinen Insel
einige grauenvolle Monster
wohnten. Diese mochten die
Winzlinge gar nicht und den
Namen, den die Wuzzies ihrem
Reich gegeben hatten, noch
weniger. Die Fuzzie Wuzzies
veranstalteten eines Tages eine
riesige Party. Die bésen Mon-
ster Uiberfallen jedoch die Party
und fangen die wuschligen We-

sen. Die Fuzzie Wuzzies wer-
den in die Folterkammer ge-
bracht und ihnen steht ein grau-
sames Schicksal bevor. Einer
ihrer Freunde wurde von den
verédchtlichen Kreaturen aber
Ubersehen, und dieser kleine
Held, Clyde Radcliff genannt,
nimmt tapfer den ungleichen
Kampf auf. Hier setzt nun die ei-
gentliche Spielhandlung ein,
der Spieler am Joystick schltipft
in die Rolle von Cyde Radcliff
und geht auf Monsterjagd.

Die Grafik des Spiels diirfte
jeden Spieler begeistern, denn
das putzige kleine Ding und sei-
ne »ekligen« Gegner sind in be-
ster Comic-Manier dargestellt.
Die Sounds sind dem Spiel an-
gepaBt, so daB die schaurige
Atmosphére, in diesem eigent-
lich so schénen Land, dem
Spieler auch akustisch vermit-
telt wird. Das Game [aBt sich
gut steuern, aber die Spielbar-
keit ist doch eher fir Freunde
von kniffligeren Angelegenhei-
ten, die sich gern an solchen
doch etwas schwierigeren Auf-
gaben festbeifien.
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Du bégindest d

e

3
ich in

eurem bescheidenen
kleinen Hotelzimmer.

gag-388

Mit Brummschidel in einem fremden Hotelzimmer...

Crime Time

Ein Alptraum, der
jeden  Schluck-
specht verfolgt,
wird Wirklichkeit:
Eines Morgens
wacht Ihr in einem unbekann-
ten Hotelzimmer auf, in das Ihr
Euch in der vorigen Nacht im
Alkoholdunst verirrt habt. Euer
Schadel flihlt sich an, als hattet
Ihr unter einer Dampfwalze ge-
schlafen: zuviel Whiskey, zu
viele Zigaretten, zu viele billige
Bars und Kneipen - war da
nicht noch ein harter Schlag auf
den Hinterkopf?

Die letzte Nacht ist nur noch
als dumpfe Erinnerung in Eu-
ren wirren Gedanken zuriickge-
blieben. Doch die Realitét holt
Euch schneller ein, als Euch
lieb ist. Im Nebenzimmer liegt
eine Leiche! Dreimal diirft |hr
raten, wer der Hauptverdéchti-
geist... Die feindseligen Blicke
der neugierigen Hotelgéste ver-
heiBen nichts Gutes. Da Ihr
nicht den Rest Eures Lebens in
irgendeiner Gefangniszelle ver-
schimmeln wollt, heiBt es, der
Polizei ein Schnippchen zu

schlagen und den wahren Téter

aufzuspliren.

»Crime Time« steuert man
komplett mit dem Joystick in
Port 2. Eine Lupe dient als
Mauszeiger. Ihr seht die Umge-
bung aus Eurer Sicht, Textfen-

ster schildern die aktuelle Lage.
In einem Meni kénnt lhr zwi-
schen acht verschiedenen Ak-
tion die passende fiir Euren
Held aussuchen. Auf einer
KompaBrose klickt Ihr die Rich-
tung an, in die Ihr gehen wollt.
Alle Gegenstdande werden im
Inventory-Fenster an&?&ﬁ.
Innovative Neuerungen sucht
man bei Crime Time allerdings
vergebens. Den Spieler erwar-
tet eine Krimihandlung mit ge-
bremstem = Spannungsfaktor.
Erfreulich: Alle Texte, Raum-
und  Objektbeschreibungen
werden in deutscher Sprache
ausgegeben. Die Benutzerfiih-
rung bietet keinen AnlaB zur
Klage, héatte aber etwas kom-
plexer ausfallen kénnen: Acht
Aktionen schranken die Kreati-
vitdt des Computersplrhundes
doch ziemlich ein - fiir ein gutes
Abenteuerspiel recht diirftig.

Wer ein leichtes Adventure
sucht und keine Ressentiments
gegen spielerische Schlichtheit
hat, kann ruhig mal reinschau-
en. SpaB macht’s auf jeden
Fall!

asar |
WERTUNG

von 10

Spielidec NN |
Grafik N ]
Sound I 1

Schwierigkeit leicht

Auf diesem Weg geht’s nach Tilverton ins KénigsschloB

Curse Of The
Azure

ROLLEN

Dies ist der zwei-
te Teil des mehr-
teiligen Fantasy-
=8l Epos »A Forgot-
_*'d ten Realmse, die
im Rahmen der »Advanced
Dungeons and Dragons«(AD &
D-)Reihe bei »Strategic Simula-
tion Inc.« (SSI) erscheint. Die
Geschichte beginnt dort, wo
der erste Teil aufhort: »Pool Of
Radiance«.
lhr und Eure Freunde haben
endlich die Stadt Phlan von ih-
rem Fluch befreit. Da erreicht
Euch das Geriicht, daB Konig
Azoun von Cormyr flir die Riick-
kehr seiner Tochter eine Beloh-
nung ausgesetzt hat. Ihr macht
Euch sofort auf den Weg in die
Konigsresidenz Tilverton, um
dem Konig Eure Hilfe anzubie-
ten. Unterwegs geratet Ihr je-
doch in einen Hinterhalt, ver-
liert das BewuBtsein, wacht ei-
nen Monat spéater in der Herber-
ge von Tilverton auf. Am Unter-
arm stellt Ihr plétzlich seltsame
Tatowierungen fest, die sich an-
flihlen, als wére etwas Lebendi-
ges unter Eurer Haut. Immer
dann, wenn eines der fUnf Zei-
chen anféngt zu leuchten, tiber-
nimmt die Tatowierung die Kon-
trolle iiber Euren Korper. Die
Anleitung besticht durch detail-

Bonds

lierte Beschreibung aller Punk-
te, die flir einen schnellen Ein-
stieg in Bedienung und Flair
des Spiels sorgen. Eine benut-
zerfreundliche Meniisteuerung
fuhrt durchs Programm: Joy-
stick und Tastatur, friedlich ver-
eint. Unabhéngig von bestimm-
ten Gegenstinden oder Zau-
berspriichen [4Bt sich eine
Ubersichtskarte aufrufen. Die
Zeit, ein KompaB und die Koor-
dinaten der Party werden stan-
dig angezeigt. Auch Hit-Points
lassen sich jederzeit regenerie-
ren. Wahrend des Kampfes
konnt lhr einzelne Charakte-
re oder sogar die ganze Party
durch den Computer steuern
lassen.

»Curse of the Azure Bonds«
ist ein Rollenspiel, das auch fiir
Einsteiger in dieses Adventure-
Genre bestens geeignet ist. Ein
absolutes MuB fiir alle Spiele-
fans!

Curse of the Azure Bonds

. 8
WERTUNG
Spielidec INNNEG_—— |

Grafik [N ]
Sound N ]

Schwierigkeit hoch

von 10




Eh Typ, mach keine Zicken, ich bin schneller!

Cydes Races

Wer so richtig
Gas geben und
tber die Piste mit

SPORT
MR orom  Heoen

will, der ist bei »Cycle Races«
von Epyx richtig. Die Wahl der
Farbe fiir Rennanzug, Helm
und Maschine trifft der Fahrer
gleich zu Beginn des Spieles.
AuBerdem hat man die Wahl
zwischen drei Schwierigkeits-
graden des Spiels.

Gegen computergesteuerte
Fahrer liefert man sich mehrere
Rennen lang solche harten
Duelle, daB der Auspuff bebt. Ist
die Rennstrecke in der vorge-
schriebenen Zeit absolviert, be-
kommt der Fahrer fir diege-
sparte Zeit einen Bonus gut ge-
schrieben und natirlich eine
kleine Anerkennung fiir die Ab-
solvierung des Kurses in Form
einiger Zusatzpunkte. Die Geg-
ner dieser Motorradhatz sind
naturlich gelibte Fahrer, und
machen dem Fahrer einige Pro-
bleme. Sie ziehen in den Kur-
ven frech an der Innenkante
vorbei oder versuchen, die
Gegner auszubremsen. Es ist
klar, daB der Joystickpilot, bei
geniigend Beherrschung der
Maschine, dieselben fiesen
Tricks bei seinen Gegnern an-
wenden kann wie diese. Die
einzelnen Strecken selbst sind
zusatzlich mit den verschieden-
sten Fallen gespickt. Ol- und

16

Wasserpfiitzen sorgen, ebenso
wie Schlaglécher und aufge-
stellte Warnschilder, fir Stiirze
und ZeiteinbuBe. Besonders
schwer sind der Unwetterlevel
und das Rennen in der eisigen
Kélte des hohen Norden. Alle
paar Runden kann der Pilot

Bose Monster und Schwarze Magie erwarten den Helden

Draconus

Hiibsch sind sie
nicht, die Helden
des Spiels, aber

ACTION
GA Il Pl

und Monster in dunklen Laby-
rinthen. Draconus bekommt
den Auftrag, ein tyrannisches

tiber eine Bonusstréek& jagé' "“NMoRSY: auszuschalten, das

und versuchen, kleine Fahn-
chen zu beriihren, um seinen
personlichen Punktestand auf-
zubessern. Sind alle Strecken
geschafft oder kommt der Fah-
rer nicht rechtzeitig bis ins Ziel,
kann er, je nachdem, wie gut er
das Motorrad iber die Piste ge-
bracht hat, in die ewige »Cycle
Races«-High score eintragen.

Die Motorradsimulation von
Epyx ist ein flottes Rennspiel,
bei dem man echt ins Schwit-
zen kommen kann. Die erste
Schwierigkeitsstufe ist nach ei-
nigem Uben recht leicht zu mei-
stern, die beiden schwereren
jedoch verlangen eher einen
erfahrenen Piloten. Das nicht
zuletzt, weil die Gegner in die-
sen beiden Leveln immer ge-
fahrlicher werden.

Cyde Races
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auf einem fremden Planeten re-
giert. Bis zum Thron des Des-
poten ist es weit. lhr miiBt versu-
chen, die Geheimnisse und
magischen Kréfte zu entschlis-
seln und fir Euch selbst zu nut-
zen. Der Held kann sich in zwei
Figuren verwandeln: Als Frog-
num &hnelt er einer Mischung
zwischen Mensch, Frosch und
Drachen. Er kann gehen, sprin-
gen, schlagen und Feuer
spucken. Als Draconewt ist er
nur im Wasser lebensféhig.
Statt Feuer spriht er nun Was-
serstrahlen. Auf seinem Weg
durch ein unterirdisches Laby-
rinth trifft Draconus auf ver-
schiedene Ungeheuer. Einige
greifen erst dann an, wenn sie
von Draconus attackiert wer-
den, andere stiirmen ohne Vor-
warnung aggressiv auf den
Froschmenschen los. Die Un-
terwelt ist voll mit Riesenratten,
Fledermdusen, Seeschlangen
und &hnlichen ekligen Geg-
nern. Doch unterwegs finden
sich ab und zu hilfreiche Dinge

(z.B. ein Ddmonenschild). Das
Spiel ist  verhdltnisméaBig
schwer. Die effektivste Waffe
(Feuerspucken) setzt nach
Driicken des Feuerknopfs be-
wuBt mit Verzoégerung ein. Dies
erschwert natirlich die Berech-
nung des gegnerischen An-
griffs. Der Spieler hat ganz
schén schwere Nisse zu
knacken. Das Ungeheuer Dra-
conus selbst ist recht groB und
detailreich gestaltet, ebensodie
ibrige Grafik. Abgesehen von
ziemlich simplen Soundeffek-
ten kann man wahrend des ge-
samten Spiels keine Musik ho-
ren. Nicht unbedingt neu ist die
Spielidee von »Draconuss, so-
was kennen wir bereits aus un-
zahligen anderen Games. Da-
fiir kostet es nicht viel: Der nied-
rige Verkaufspreis entspricht
der Qualitét - was nicht negativ
gemeint sein soll. Die gute Gra-
fik und der hohe Schwierig-
keitsgrad entschadigen den
Spieler fiir den aus vielen ande-
ren Games bekannten Spielab-
lauf und sorgen doch fiir eine
gewisse Motivation.
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Kleiner Knirps, hoch zu RoB - &h... Drachen

Cladiators

AR LW AR, LW AR T A

The gladiators
regard you uith
cold sSniles on
Their Faces.

6 Cradiators 50°
appear.

Hill
Fight
Epicklu Fight
un

Advance ahead

The party:

he croud grous Hild Hith tThe hope oF

Hore victins.

Viel zu lesen gibt’s, und noch mehr zu entdecken...

Dragon Breed Dragon Wars

Nein, hier geht’s
nicht um die »Un-

endliche Ge-
G A M E schichtes, ob-

wohl in diesem
Spiel ebenfalls - ein kleiner
Knirps auf einem Drachen rei-
tet. Der kleine Kayas ist im fer-
nen Reich Agamen der GroBte:
Quasi als »kindlicher Kaiser«
liegt es an ihm, den bitterbdsen
Kénig der Finsternis und des-
sen Armeen grauslich anzuse-
hender Monster zu vernichten.
Und da Kayas selbst zu den Tie-
ren und Monstern seines eige-
nen Reichs immer nett und hof-
lich war, stellt sich ihm der
kampfstarke Drachen Braha-
moot als SchlachtroB gerne zur
Verfiigung. Die beiden sind un-
zertrennlich und ein starkes
Team: Kayus besitzt eine magi-
sche Armbrust, Bahamoot ist
unverwundbar und mit einem
Original-»R-Type«-Beam-Laser
ausgestattet. Sammeln die bei-
den die herumfliegenden Bo-
nusgegensténde, wird sowohl
Kayas’ Armbrust gehorig aufge-
peppt, ais auch der getreue
Lindwurm mit zusétzlichen
Waffen bestiickt. Also, grabscht
Euch die Dinger, wo lhr sie erwi-
schen kénnt! So sorgt z.B. das
rote Extra fir Feuer, das blaue
hingegen fir Blitze, das silber-

ACTION

ne fiir »\Homing Dragons«. Bis
zu drei Symbole einer Farbe
konnen hintereinander gesam-
melt werden, um die Waffen
aufzuriisten.

»Dragon Breed«ist ein klassi-
scher Horizontal-Scroller: Fette
Gegner lauern am Ende jeden
Levels, eine Continue‘Opfion
erleichtert das Vorankommen.
DaB die Computerversion weit
hinter dem Automatenvorbild
zuriickbleibt, war kaum zu ver-
hindern. Etwas mehr Miihe héat-
ten sich die Programmierer je-
doch trotzdem geben kénnen:
Einige Final- und Zwischengeg-
ner riihren sich ab und zu tber-
haupt nicht. Die Soundeffekte
sind sparlich, die Grafik durch-
schnittlich. Gekonnte Anima-
tionsphasen von Sprites kann
man mit der Lupe suchen. Ge-
Ubte Joystick-Akrobaten wer-
den (ber den Schwierigkeits-
grad, den das Programm bietet,
nur mitleidig Iacheln. Die C-64-
Version spielt sich aber trotz-
dem ein wenig besser als die
Fassung fiir den groBen Bruder
Amiga.
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Mit »The Bard's
Tale«  verdffent-
lichte das Soft-
warehaus Inter-
play bereits das
erste Computerrollenspiel. Die
Story von »Dragon Wars« spielt
auf der Fantasy-Welt Oceana,

Odie!déR =!2rn Sirius umkreist.

Die Reise durch den Kontinent
Dilmun beginnt fiir Eure vier
Spielfiguren (die Party) in der
heruntergekommenen  Stadt
Purgatory. Spéater kdnnen bis
zu drei weitere Charaktere hin-
zukommen, die man aber erst
treffen oder herbeizaubern
muB. Schnell wird kiar, daB ein
Oberbdsewicht namens Nam-
tar den ganzen Planeten er-
obern will. Ihr steuert Eure Party
durch die Stadt und besorgt
Euch Waffen und Zauberspri-
che, bevor lhr Euch (iberlegen
miiBt, aus Purgatory zu entkom-
men und den Rest des Konti-
nents zu erforschen. Bei die-
sem Rollenspiel gibt es keine
bestimmten Charakiere und
Klassen. Vielmehr durft Ihr
beim Zusammenbasteln einer
neuen Spielfigur 50 Charakter-
punkte auf verschiedene Fahig-
keiten und Eigenschaften ver-
teilen. Es gibt etwa zwei Dut-
zend Fahigkeiten (z.B. ver-
schiedene Magie-Arten, Um-
gang mit Waffen, Schwimmen,
Schiésser knacken etc.) und
funf Charaktereigenschaften
(Kraft, Gewandtheit, Intelligenz,

Seele und Gesundheit). Wenn
die Spielfiguren einen Level ho-
her befordert werden, erhaltet
Ihr jeweils zwei Charakterpunk-
te dazu, die wieder beliebig ver-
teilt werden kénnen. Gut 60
Zauberspriiche stehen in vier
verschiedenen Magieklassen
zur Verfugung. Dank »Auto-
mapping« muB man keine Kar-
ten zeichnen. Auf Tastendruck
sieht man eine Karte der Ge-
gend, in der man sich gerade
befindet. Erreicht man be-
stimmte Stellen im Spiel, wird
man aufgefordert, im Hand-
buch den entsprechenden Ab-
satz nachzulesen. Bei Gefech-
ten mit Monstern kann man ver-
feinerte Taktiken fiir die K&mp-
fer bestimmen. Bei einigen
Zaubersprichen dirft Ihr be-
stimmen, wieviel Spell Points
(Magiepunkte) eingesetzt wer-
den sollen. Je mehr Punkte, de-
sto durchschlagender die Wir-
kung! An Tiefgang |&B8t das
Spiel nichts zu wiinschen (brig,
auch fortgeschrittene Rollen-
spielfans werden einiges zu
knabbern haben.
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Ein Blick aus der Pilotenkanzel in die Weite des Alls...

Hinter dem Pla-
neten Pluio, ganz
links, gibt es in

SIMULA
110 | B

einen weiteren Himmelskorper
namens Isis. Als eine unbe-
mannte Raumsonde auf die-
sem Planeten landet, stellt man
fest, daB dieser vor langer Zeit
von intelligenten Wesen be-
wohnt war,

Schon gibt es neue, von Men-
schen bewohnte Kolonien auf
Isis. Unruhen und ein wasch-
echter Biirgerkrieg erschiittern
die Kontinente, das groBe Ge-
fangnis der Planeten-Metropole
platzt aus allen Nahten. Nach
und nach verlassen die Men-
schen den Ungliicksplaneten
wieder, bald ist er véllig verlas-
sen. Er bietet nun willkomme-
nen Unterschlupf fiir Raumpira-
ten, die von diesem Stltzpunkt
aus die Galaxien unsicher ma-
chen. Eure Aufgabe: Findet das
Hauptquartier der Piraten!

lhr startet mit einem neuen
Experimental-Jet von der
Raumstation »Echolon« und
sucht auf der Oberflache des
verlassenen Planeten Isis nach
Hinweisen auf den Standort
des Piratennestes. AuBerdem
muBt Ihr Euch gegen Angriffe
von Freibeuterraumschiffen
Eurer Haut wehren, fliegeri-
sches Geschick beweisen und
— last not least - viele logische

18

Puzzles lésen und Codes
knacken. Diese Aufgaben be-
waltigt Ihr zum groBten Teil mit
Hilfe eines Roboters, der fern-
gesteuert die Planetenoberflé-
che untersucht.

»Echolon« ist eine Mischung
aus nicht allzu realitatsnaher

Hinten

Bumm! Schon wieder ein Pirat ins Netz gegangen...

Elite

Bei diesem Spie-
leklassiker treibt
lhr im tiefsten

T I O Weltraum Handel
und muBt Euch

gegen finstere Piraten zur Wehr
setzen. lhr habt von Eurem
kirzlich und unter mysteridésen

Flugsimulation, “Adti6h-Spiel-""@¥anden verstorbenen On-

und Adventure. Es erinnert sehr
an den Spieleklassiker »Merce-
nary«. Allerdings ist »Echolon«
wesentlich umfangreicher:
Mehr als 200 Gegenstinde
kénnt lhr in diesem Spiel ent-
decken.

Der besondere Gag: Das
Programm wird mit einem spe-
ziellen Mikrofon ausgeliefert,
das man wie einen Kopfhérer
aufsetzen kann. Ruft man laut
ein Kommando, lést dies einen
SchuB aus. Der Feuerknopf am
Joystick bleibt dadurch zur
Steuerung des Jets frei.

»Echolon« ist eine Flugsimu-
lation mit vielen Elementen ei-
nes Adventures: Komplex, aber
nicht allzu schwer zu spielen.
Gelibte Joystick-Freaks heben
das Piratennest schnell aus.
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kel einen kieinen Frachtraumer
geerbt, eine schmucke »Cobra
MKIlll«. Da lhr gerade Euren
Weltraumfiihrerschein bestan-
den habt, steht Eurer Karriere
als kosmischer Handler nichts
mehr im Wege. Leider sind ge-
rade am Anfang Eure finanziel-
len Mittel und die Ausristung
des Schiffes mehr als dirftig.
Nun heiBt es erstmal geniigend
Geld verdienen, um die Cobra
ein wenig auf den neuesten
Stand der Technik zu bringen.
Mit mehr Geld kénnen z.B. bes-
sere Laser, stirkere Schilde, ein
groBerer Frachtraum und ande-
re feine Sachen gekauft wer-
den. Insgesamt gibt’s rund
2000 verschiedene Planeten in
acht Galaxien, mit denen lhr
Hande! treiben kdénnt. Unter-
schiedliche Regierungen und
die Wirtschaftskraft der Plane-
ten geben Auskunft Gber die zu
erwartenden Preise der Waren,
die es dort gibt. Alles in allem
stehen rund zwei Dutzend Arti-
kel fir den Handel bereit - vom
einfachen Nahrungsmitiel bis

zur illegalen Fracht, wie Skla-
ven und Drogen. Allerdings
seid lhr aber nicht alleine im
Weltall. Es gibt unfreundliche
Zeitgenossen, die Euch und
Eurer Fracht ans Leder wollen.
Fir jeden abgeschossenen Pi-
raten bekommt |hr eine dicke
Pramie mit einem entsprechen-
den Vermerk in der Personalak-
te. Wenn Eure AbschuBliste ei-
nen bestimmten Stand erreicht,
wird Eure Einstufung geéndert.
Das reicht von »Harmlos« iber
»Gefahrlich« bis zum »Elite«-
Status. Ab und zu erhaltet |hr
auch Auftrage spezieller Art an-
geboten, die bei Erfolg mit Geld
oder wertvollen Gegensténden
belohnt werden. Nicht nur Pira-
ten sind Stérenfriede im All.
Auch fiese Aliens, die soge-
nannten Thargoiden, machen
die MilchstraBe unsicher. Fir
den Sieg tiber einen dieser Bur-
schen winkt eine extradicke
Pramie.

Doch das ist sicher nicht der
einzige Grund, diesen Vektor-
grafik-Spieleklassiker  wieder
aus der Diskettenkiste zu holen!
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Der Kammerjager kommt zum Fliegengrabschen

Wer bei Extermi-
nator an Mr
Schwarzenegger
denkt und Bild-
schirmmeizeleien
erwartet, der hat sich geirrt.
Ein kleiner ruhiger Vorort von
Chicago wird von einer seltsa-
men Erscheinung heimge-
sucht. Insekten, verriicktspie-
lende Coladosen und lebendig
gewordene Spielzeugpanzer
Uberfallen die Menschen dort.
Ganz klare Sache, der Kam-
merjager (Exterminator) muB
her. Der Spieler am Joystick
schlupft in die Rolle des Unge-
zieferhaschers. Mit einer riesi-
gen Hand fangt er die lastigen
Insekten, zerschlagt die wie
wild gewordenen Coladosen
und Spielzeugpanzer mit der
zur Faust geballten Riesen-
hand oder zielt mit dem Zeige-
finger als Kanone auf die St6-
renfriede. Nach und nach miis-
sen die befallenen Hauser vom
Exterminator »gereinigi« wer-
den, aber der Job als Kleinwild-
jéger ist hart und lhr miiBt eine
schnelle Hand haben und
schon wissen, ob lhr zugreift,
die Faust ballen oder den richti-
gen Finger zieht. Herumschwir-
rende Bomben und Safifla-
schen machen der Riesenhand
das Leben schwer, kénnen aber
bei rechtzeitigen »Zugrab-

schen« vernichtet werden und
bringen Extraenergie und
Punkte. AuBerdem ist da noch
eine recht lastige Wespe, die
dem Greiforgan recht einla-
dend in die Handflache fliegt,
aber wer wiirde in natura so ein
Vieh versuchen zu fangen? Um

dem stachelbesetzten Wesén ©

fiir einige Zeit zu entgehen, ver-
jagt man das Tier mit einer
leichten Handbewegung.
Exterminator ist ein Spiel mit
einer recht originellen Idee und
einer hervorragend program-
mierten Animation. Das Greifen
nach den Insekten und das Zer-
quetschen der unliebsamen
Stérenfriede auf dem Boden
der befallenen Hauser macht
SpaB, denn die Grafiker von Au-
diogenic haben wirklich ihr Be-
stes gegeben, damit die Umset-
zung des Spiels auch auf 8 Bit
gut riiberkommt. Die Musik ist
unterhaltend und die Steue-
rung der Hand realistisch, aber
wer fangt so einfach Fliegen?
Wer Interesse am frohlichen
Fliegenschnappen hat, der soll-
te bei diesem Spiel zugreifen.
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Der Ferrari auf der Rennstrecke. Reicht der Sprit noch?

Exterminator Ferrari Formula
One

Startposition ein-
nehmen, Gang
rein, Gaspedal
T | ng durchtreten...
e 'd Wie bitte, zu ab-
gedroschen? Der erste, Ein-
druck dieses Autorennspiels
148t auf eine perfekte Simula-
tion des echten Grand-Prix-Zir-
kus schlieBen. Von der Tuning-
Werkstatt bis hin zum Windka-
nal ist alles dabei, was man sich
so in der Umgebung eines Nir-
burg-Rings oder eines Detroit-
City-Kurses vorstellt. Auch der
eigentliche Ablauf des. Ren-
nens |aBt verschiedene Varia-
tionen zu, so z.B. Demolauf,
Trainings-, Qualifikationslaufe
und schlieBlich das Rennen
selbst. Punkte werden nach
verschiedenen Kriterien verge-
ben. Abziige gibt’s fiir Autopan-
nen, Boxenstopps und Unfélle,
bei denen auBerdem verlet-
zungsbedingte Disqualifikatio-
nen drohen. Und dies wird
Euch bei »Ferrari Formula One«
recht schnell zum Verh&ngnis,
da die Steuerung alles andere
als einfach ist. Da braucht Ihr
schon einige Ubung, bis man
auch nur eine Runde unverletzt
tibersteht. Auch das Tuning des
Ferrari bereitet anfangs erhebli-

che Schwierigkeiten, denn
selbst die Einstellung der Ge-
triebelibersetzung bleibt Euch
Uberlassen - aber zum Gliick
gibt’s da ja noch die Tips vom
Chefingenieur. Seid Ihr nun
endlichinder Lage, am Rennen
teilzunehmen, so werden
gleich die nachsten Entschei-
dungen verlangt: Flinfgang-
oder Automatikgetriebe. Das
klingt alles verwirrend. Wartet
nur, bis der erste Boxenstopp
kommt: Tanken oder nicht?
Neue Bremsen oder lieber
noch die alten benutzen? Doch
dafiir liegt dem Spiel ja zum
Glick ein nicht weniger als 48
Seiten umfassendes Hand-
buch bei. Neben dem nahezu
perfekten Ambiente kann auch
die teils digitalisierte Titelmusik
begeistern, die Grafik ist eben-
falls recht gut gelungen, abge-
sehen von dem wirklich irritie-
renden Horizontal-Scrolling bei
Lenkmandvern.

Ferrari Formula One
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Blick aus dem Cockpit des Jagdbombers

Fighter
Bomber

Sorry, Leute, hab’
grad’ keine Zeit
fir Euch... Mist!

SIMULA
110 N e

29 am Heck... Wo steckt bloB
dieser lausige Wingman... Ge-
troffen!... Wo is’ die verdamm-
te ReiBleineeeeee... Tja, so
schnell kann's gehen, wenn
man ohne Flugschein in einen
Tornado steigt. Aber zum Gliick
gibt es da ja noch die gute alte
Computersimulation, auf der
man den Ernstfall schon mal im
Kinderzimmer proben kann. Als
eines der Spiele dieser Gattung
buhlt Fighter Bomber um die
Gunst der C-64-Besitzer. Hat
man seinen eigenen und den
gegnerischen Jet ausgewéhit
(hierfur stehen vier bzw. drei
Maschinen bereit), so kann
man sich in die eigentliche Auf- .
gabe stlirzen: Es gilt, den »Stra-
tegic Air Command«Bomber-
Wettbewerb zu gewinnen. Zu-
mindest das Ziel des Spiels ist
also - trotz tédlichem Spielzeug
- relativ friedlicher Natur. Im
Wettkampf sind flinf Aufgaben-
typen mit jeweils mehreren ver-
schiedenen Operationen zu 16-
sen: Geheimeinsatz, taktischer
Einsatz, strategischer Einsatz
und Angriffseinsatz. Fiir diese
Priifungen kann man den ge-
wahlten Jet jeweils mit unter-
schiedlichen Waffen ausriisten.

20

Die Cockpits der einzelnen
Maschinen sind recht reali-
stisch und von Jet zu Jet unter-
schiedlich gestaltet. Uberhaupt
hat man sich beid
Realisierung des »Nur-Fliegen-
ist-schoner«Eindrucks viel M-
he gegeben. Das Spielgesche-
hen kann aus unzdhligen ver-
schiedenen Perspektiven be-
obachtet werden. So ist es bei-
spielsweise mdglich, einen
Blick aus dem Tower zu werfen
oder man kann das Ganze gar
von einem Satelliten aus be-
trachten. Der Sound ist hinge-
gen alles andere als gut gelun-
gen. Er wirft die Frage auf, seit
wann Kampfbomber lautlos wie
Segelflieger dahingleiten. Kei-
ne Spur von Fluglarm ist zu hé-
ren. Lediglich Abstirze und
Maschinengewehrfeuer  wer-
den von unmotiviertem Knak-
ken im Lautsprecher begleitet.
Dennoch: eine der realistisch-
sten Luftkampfsimulationen.

Fighter Bomber
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Das Weltrauminsekt pirscht sich an den Generator heran

Fire-Fly

Hups, wer hat die
Erde zerbroselt?
Das Raumschiff

ACTIO
G AN £ S

sewichtern Rache!
Nach jahrzehntelanger Ex-
pedition kehrt der Raumkreu-

\-I"%€F = 1s den Tiefen des Weltalls

zur Erde zurlick. Dummerweisé
findet die Besatzung dort, wo
die Erde sein sollte, nur noch ei-
nen Haufen kleiner Gesteins-
brocken. Dazu haben sich Au-
Berirdische in unserem Son-
nensystem eingenistet. Da das
den Jungs von der »Fire-Fly«
ganz und gar nicht geféllt, su-
chen sie nach einem Weg, die
Eindringlinge zu vertreiben.

Wie bei vielen anderen
Science-fiction-Spielen  muBt
lhr auch hier den Hauptreaktor
vernichten. Er befindet sich am
rechten Rand eines interplane-
taren Gitters, die »Fire-Fly« an
der linken Begrenzung. lhr
schlagt Euch durchs Gitternetz,
um an den Reaktor heranzu-
kommen.

Jedes Gitterkéstchen ist ein
von den Aliens gesicherter
Weltallsektor. Wenn lhr so eine
Flache auswahli, wird das
Raumschiff dorthin teleportiert.
Um einen Sektor zu raumen,
miBt Ihr vier Energiezellen auf-

N\

spiiren und zerstéren. Seid lhr
auf so eine Zelle gestoBen und
habt deren Schutzschirm ge-
knackt, entscheidet ein einfa-
ches Reaktionsspiel lber den
Fortbestand dieser Flache: Auf
dem Bildschirm erscheint ein
Daumen, der abwechselnd
nach oben oder unten zeigt.

Manche Sektoren sind un-
Uberwindbar (Planetensymbol),
andere kdénnt Ihr erst nach kur-
zen Reaktionsspielen (Pfeil-
symbol) dazugewinnen. Die
Energiezellen werden von vie-
len Alien-Schiffen bevilkert, die
auf die »Fire-Fly« schieBen. Ist
Euer Raumschiff zu stark be-
schadigt, verliert Ihr ein Leben.

Das Spiel kann man zwar als
iiberdurchschnittlich, aber kei-
neswegs als {iberragend be-
zeichnen. Trotz guter Aufma-
chung reiBt das Spiel nicht un-
bedingt zu stundenlangen Ses-
sions hin. Wer allerdings ein Ac-
tionspiel sucht, bei dem es we-
niger auf permanentes Gebal-
lere als geschicktes Steuern
ankommt, sollte sich mit »Fire-
Fly« ndher beschéftigen.
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Sanfter Flug iiber Stadt und Land

ght

Simulator Ii

Hier 8992, an
Tower John F
Kennedy Airport,

SIMULA
110 N s

stellt sich sicher jeder Laie den
Funkverkehr kurz vor der Lan-
dung auf einen Flughafen vor.
Ein Flugzeug zu fliegen ist der
Traum vieler Leute. Mit dem
»Flight Simulator Il« wird dieser
Traum wahr. Am Bildschirm
kann man seine kleine einmoto-
rige Propellermaschine vom
Typ Piper PA-28 181 Archer Il an
den Start bringen und dann
sich in die Lifte begeben. Die
Maschine bringt es bis zu 148
Meilen in der Stunde und ist ein
recht einfach zu steuerndes
Modell. In einer Datenbank sind
Uber 80 Flughéfen der Vereinig-
ten Staaten gespeichert, und
der Computerpilot kann ohne
Probleme mit seiner kleinen
Hummel das gesamte Land ab-
fliegen. Wetter, Tageszeit und
andere &duBere Bedingungen
werden auf Wunsch simuliert.
Auf diesem Wege erlebt der Pi-
lot am Joystick sehr reale Be-
dingungen eines normalen
Flugalltages und darf sein Koén-
nen als Flieger unter Beweis
stellen. Natirlich steht vor der
Praxis erst einmal die Theorie.
Das ganze 90 Seiten lange

Handbuch beschreibt ausfiihr-
lich Cockpit, Instrumente und
die Handhabung des Joysticks
zum Fliegen. Fir alle Ungedul-
digen ist es méglich, einef kiei-
nen Rundflug zu starten. Ein-
fach das Demo anwahlen und
ab geht die Post. Da das Pro-
gramm recht komplex ist, hat
der Flugschiiler die Chance, im
»EASY«Mode seine ersten Er-
fahrungen zu sammeln, bevor
erim »REALITY«-Mode doch ei-
nen genaueren Blick auf Motor,
Steuerung und Navigation wer-
fen muB. Neben der regulédren
Simulation kann der Spieler
auch als Pilot eines Kampfflug-
zeuges seine Kiinste im Aus-
mandvrieren gegnerischer
Flugzeuge beweisen.

Der »Flight Simulator ll« gibt
allen, die etwas fir Flugsimula-
tion tGbrighaben, eine sehr gute
Gelegenheit, schéne Rundfli-
ge zu absolvieren und fiir den
Pilotenschein zu trainieren.

Flight Simulator Ii
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Jump-and-Run-Freuden, mit ein biBchen Ballern gewiirzt

Flimbo's Quest

Spétestens  seit
»Wonderboy=« gibt
es neben dem

ACTION
0 AN £ e

schirm-Rambos eine zweite po-
puldre Art von Actionspielheld:
der niedliche Knirps, der mit

Dider Kifi®“ henschema im Riik-

ken den Unholden zu Leibe
riickt. »Flimbo’s Quest« ist ein
neuer Vertreter des Genres der
herzigen Actionspiele. Titelheld
Flimbo muB die Konigin des
lieblichen Dewdroplands aus
den Klauen von Professor Dan-
druff befreien. Der hat die zarte
Hoheit entfiihrt und plant mit ihr
ein paar kleine Experimente an
seiner frisch erfundenen Le-
bensaussaugmaschine durch-
zufiihren. Der Weg zum Schur-
ken fiihrt durch eine Reihe hori-
zontal scrollender Levels, in de-
nen Schnecken, Vogel und an-
dere mutierte Tiere die Gegner
sind. Unser Held kann laufen,
springen, auf Plattformen hiip-
fen, lber Leitern klettern und
auf die Gegner schieBen. Um
einen Level zu beenden, muB
Flimbo eine bestimmte Anzahl
Schriftrollen finden und diese
im Laden von Dazz Bazian ab-
liefern. Sind genug Rollen ab-
geliefert, wird die nachste,
schwierigere Spielstufe gela-
den. Habt Ihr durch das Auf-
sammeln von Miinzen, die eini-
ge Monster beim Verschwinden
hinterlassen, genug Kapital in
der Tasche, kénnt lhr Euch in
diesem Laden auBerdem ein

Extra kaufen. Das ganze Spiel
muB innerhalb eines Zeitlimits
geschafft werden. lhr kénnt Ex-
trazeit oder Schriftrollen kau-
fen, um schneller voranzukom-
men. Empfehlenswert ist auch
voriibergehende Unverwund-
barkeit: Flimbo wird dann griin
im Gesicht und kann alle Mon-
ster durch Beriihrung vernich-
ten. Eine deutliche Verbesse-
rung der SchuBkraft erreicht lhr
durch den Kauf der Superwaffe:
Gegner, die vorher mehrere
Schiisse schluckien, werden
dann mit einem einzigen Treffer
ausgeschaltet.

Das Spiel fangt ganz harmios
an, doch schon ab dem zweiten
Level sind vor allem bei den
Sprungmanévern Timing, Ge-
schick und ein exakter Joystick
gefragt. Flimbos Abenteuer ha-
ben einen soliden Unterhal-
tungswert. SchlieBlich will man
moglichst viele der nett gestal-
teten Levels sehen. Auf Dauer
ist das Spielprinzip ein wenig
diinn, aber fur »die Runde zwi-
schendurch«kramt man Flimbo
ganz gerne hervor.

Flimbo's Quest
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Schon damals: Ausweitung der Handelsbeziehungen

Im Mittelalter exi-
stierte in Augs-
burg eine einfluB-

SIMULA
110 N

ger. Deshalb geht es in diesem
Spiel nicht um keulenschwin-
gende Ritter, sondern vielmehr
um schwunghaften Handel und
lukrative Geschéfte. Ein bis ma-
ximal sechs Spieler schlagen
sich um Macht, Waren und
Gold.

Jeder erhélt als Grundaus-
stattung 500 Taler, 20 Fasser
Bier und ein Warenlager in
Augsburg. Mit kaufmanni-
schem Geschick muBt Ihr jetzt
versuchen, Eure Finanzen zu
vermehren. lhr kdnnt mit Gold,
Tuch, Glas, Korn, Wein und Bier
handeln. In den Manufakturen
produzierte Waren sollen mit
Fuhrwerken ins eigene Lager
geschafft und mdglichst teuer

verkauft werden. Wer sich un-

geschickt anstellt und Schul-
den macht, verliert ein Fuhr-
werk: Es wird kurzerhand ge-
pfandet. Seid |hr total pleite,
landet Ihr im Schuldenturm.
Zur Zeit der Fugger war gera-
de Karl, deutscher Kaiser von
Gottes Gnaden, an der Macht.
Hin und wieder miiBt lhr ihn mit
Geld unterstiitzen (»bestechen«
klingt so haBlich), damit der
Weg zum Adelstitel frei wird.

22

Ruhm und Ehre stellen sich
dann ganz wie von selbst ein.
Unangenehmerweise kann
man von seinen Mitspielern
Uiberfallen werden. Der hinter-
héltige Angreifer engagiert da-
zu eine Handvoll Rauber, die
sich liber die Fuhrwerke herma-

Ein Erdgegner greift Euch an! Hier hilft nur die Extrawaffe...

Gemini Wing

Mutierte AuBerir-
AC-HO dische haben
sich auf der Erde
G A M breitgemacht und
der Erdbevolke-

rung den Krieg erklart. Die
Menschheit scheint verloren,
nur das Projekt »Gemini Winge

chen. Wenn Euch S8ldfgr zGeMLBigiet*ch Hoffnung: Zwei to-

Verfligung stehen, kénnt Ihr die
Angriffe abwehren. Der Angrei-
fer plaziert seine Réuber in der
Spielelandschaft, der Verteidi-
ger die Soldner. Der Computer
berechnet dann automatisch
den Kampfverlauf.

Grafisch macht das Spiel auf
dem C64 wenig her. Auch der
Sound beschrankt sich leider
auch nur auf einstimmiges Ge-
piepse. Gesteuert wird mit dem
Joystick, die Programmbedie-
nung ist erfreulich einfach. Wer
friher gerne =»Hanse« oder
»Kaiser« gespielt hat und auf
aufwendige Grafik verzichten
kann, bekommi mit den »Fug-
gern« ein spritziges und witzi-
ges Handelsspiel, das vor al-
lem mit mehr Spielern SpaB
macht.

Die Fugger
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desmutige Kampfer stellen sich
der Ubermacht, um die Erde
mit Hilfe von Spezialwaffen vor
der Zerstdrung zu bewahren.
Das Spiel ist in einzelne Levels
eingeteilt. Am SchluB muBt Ihr
ein gigantisches Monster erle-
digen. Wenn man bestimmte
Aliens abschieBt, hinterlassen
sie unterschiedliche Kugeln,
die Ihr aufsammeln solltet. Un-
ter diesen gibt es Extraleben,
-waffen und -punkte, die der
Spieler durch léngeres Driik-
ken des Feuerknopfs aktivieren
kann. Gegentiber der Spielhal-
lenversion wirkt das C64-Spiel
etwas mickrig. Nicht nur, daB
man nicht zu zweit spielen
kann: Grafik und Sound pré-
sentieren sich relativ beschei-
den. Ist viel los auf dem Bild-
schirm, wird bei einigen Sze-
nen der Sound langsamer. An
vielen Stellen sind die Hinter-
grundfarben so ungliicklich ge-
wéhlt, daB man sehr genau hin-
sehen muB, um die Aliens zu er-
kennen. Einige SchiuBmonster

sehen aus, als hatte man sie
aus Bauklotzen zusammenge-
stellt. Manche interessante
Features fehlen véllig. Im Ge-
gensatz zum Automatenspiel
kann man den Feinden keine
Extrawaffen abjagen, die diese
im Schwanz hinter sich hertra-
gen. Spielerisch hat »Gemini
Wing« aber einiges mehr zu
bieten. Wer wild drauflosballert
und dabei seine Extrawaffen
verschleudert, kommt Giber den
ersten Level nicht hinaus. Wie
im richtigen Leben, so gilt auch
hier: »Spare in der Not, da hast
Du Zeit dazul« Immerhin muB
man nach Erreichen einer neu-
en Spielstufe nicht wieder von
vorne anfangen. Zu Beginn
kann man ein PaBwort zu jedem
Level eingeben, den man akti-
vieren will. Dieses Spiel ist
hauptséchlich »Gemini Wing«-
Sichtigen zu empfehlen, de-
nen es zu teuer wird, am geld-
fressenden Automaten zu
»zocken«. So ganz Uberzeugen
kann die Umsetzung aber
nicht. Aus dem C64 |aBt sich
mehr herausholen.
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Ghosis 'n’
Goblins

Ein tapferer Ritter
liebt ein holdes
Médel, doch die

ACTION
ERllla e

Damonen entfiihrt. Der Held im
Blechpanzer, ganz und gar
nicht mit diesem Tun einver-
standen, zieht also los und will
seine Geliebte aus den Klauen
des Ungeheuers befreien. Der
Damon schaut natiirlich der
ganzen Angelegenheit nicht ta-
tenlos zu. Er sendet dem Man-
ne allerlei finstere Gesellen ent-
gegen: Zombies, Geister, Mu-
mien, Geier und sogar fleisch-
fressende Pflanzen. Diese sind
eigentlich die heimtiickischsten
Kreaturen, die einem Ritter
uber den Weg laufen kénnen.
Der Spieler muB sich insge-
samt durch vier verschiedene
Level. hindurchkdmpfen, die
wiederum in Stufen aufgeteilt
sind: Friedhof, Wald, unterirdi-
sche Passage, Geisterstadt,
Hohle, Feuerbriicke, Eispalast
und DamonenschloB. Jede der
acht Stufen ist mehrere Bild-
schirme lang und sogar einige
Bildschirme hoch. AuBerdem
hat jede Stufe eine eigene Hin-
tergrundgrafik. Nur die einzel-
nen monstrosen Gegner wie-
derholen sich auf dem Weg des

Ritters. Den Eingang zur jeweils
folgenden Stufe bewacht ein
kleiner Damon, den der Ritter
mit mehreren Schiissen erledi-
gen muB. Will man in da$'i4eh-
ste Level, muB der Kampf ge-
gen einen groBen Ddmonen
aufgenommen werden, der den
Schilissel fiir die Tir dorthin be-
wacht. Am Ende des Abenteu-
ers erwartet den mutigen Mann
ein riesiger chinesischer Dra-
che, der sich als Bewacher der
Prinzessin entpuppt. Auf sei-
nem Weg zum Oberdamonen
findet der Edelmann wichtige
Waffen, die er zur Erfiillung sei-
ner Mission bendtigt. Wird der
Held von einem Gegner getrof-
fen, dann verliert er seine Ri-
stung (oh je!). Aber keine Angst,
dem Herrn wird nicht gleich
noch sein Leben genommen.
Erst bei der zweiten Feindbe-
rithrung verliert er es und muB
die aktuelle Stufe von vorn be-
ginnen.

Ghosts’n’Goblins
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Friedhofe sind immer unheimlich, besonders nachts

Ghouls 'n’
Ghosis

Ein ristiger Ritter
scheut keine
noch so verwege-
ne Aufgabe: Um
eine Prinzessin

ACTION

GAE

zu retten, k&mpft er sich durch
fiinf gespenstische Levels und
befreit die Schénheit. Nach-
dem vor einigen Jahren Cap-

coms Arcade-Hit »Ghosts'n’
Goblins« eine groBe Schar be-
geisterter Anhénger vereinen
konnte, lieB der Nachfolger
nicht allzu lange auf sich war-
ten. Die Ausgangssituation fur
den nimmermiden Ritter hat
sich unterdessen kaum veran-
dert: Erneut wurde eine niedli-
che Prinzessin von einem
schieimigen Monster entfiihrt.
Finf lange Levels liegen vor
Euch, die von allerhand Mon-
stern und anderen finsteren Ge-
sellen bevolkert werden. Zu-
satzlich erschwert ein zlinftiges
Zeitlimit die selbstlose Ret-
tungstat. Ausgangspunkt ist ein
freundlich gestylter Friedhof,
wie schon im Vorgangerspiel.
Sensenmanner, Vogel und
fleischfressende Pflanzen ma-
chen Euch das Leben schwer.
Zur \Verteidigung kann der
Blechheini nach oben, unten,
links und rechts schieBen; oder
uberspringt ein  Hindernis
schlicht und einfach. Da die

Gegner im Lauf der Zeit imm-
mer fieser werden, mubB das Rit-
ter-Sprite ebenfalls aufgeriistet
werden. Dazu am besten her-
umliegende Kisten offnen, in
denen oft eine neue Ristung
oder eine andere Waffe parat
liegen. Anstelle der Standard-
lanze kann ein Dolch, Beil,
Fackel oder Wurfschild auf
Monsterhatz zum Einsatz kom-
men. Mit viel Gliick findet der
Ritter die goldene Superri-
stung, die dann je nach Bewaff-
nung fir eine andere Superwaf-
fe sorgt. Am Ende eines Levels
wartet selbstredend ein Ober-
motz, der dem Helden in der
Ristung ganz schén einheizt
und ein recht harter Brocken ist.
Erst wenn Ihr ihn kleingekriegt
habt, geht’s im nachsten Level
weiter. Die Grafik des Spiels ist
ebenso wie bei »Ghosts'n’Gob-

-lins« recht nett gemacht. Die

Animation ist realistisch und
verliert nichts von ihrem Reiz.
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Vorsicht! Diese Amazone ist gefahrlich.

Der  Herrscher
des Land Yuria
und seine Tochter

ACTION
ORI s vom bosen

fithrt worden und zusétzlich hat
der Bosewicht auch noch die
goldene Axt geraubt. Drei Hel-
den stehen nun bereit, um in
das Versteck des Raubers vor-
zudringen, den Koénig zu retten
und das Land von Sklaverei
und Unterdriickung zu befrei-
en. Die drei Helden werden zu
Beginn des Spiels vorgestellt
und der Spieler kann sich einen
Charakter aussuchen. Da wa-
ren die Herren Gilius Thunder-
head, der seinen Bruder ra-
chen will, und Axe Battler, des-
sen Mutter vom Death Adder
getodtet wurde. Und dann ist da
noch die junge Heldin Tyris Fla-
re, die ihre ganze Familie durch
den Tyrannen verlor.

Schon geht es in den Kampf
gegen den furchtbaren Tyran-
nen und seine furchtbaren
Mannen. Hauen, stechen und
treten ist angesagt, und wenn
geniigend Gegener niederge-
macht sind, kommt der Held in
den nachsten Level. Von Zeit zu
Zeit tauchen wundersame klei-
ne Kobolde auf, denen man
Energiestangen und Zauber-
topfe abnehmen muB. Die Zau-
bertdpfe kdnnen mit der Space-
Taste aktiviert werden und be-
wirken eine ungewdhnliche Ma-

24

gie, die die Gegner besiegt. Hat
die Hauptfigur alle ihre Leben
ausgehaucht, kann noch eine
Weile gekdmpft werden. Drei
»Continues« sorgen flir weitere
Versuche, zu Death Adder vor-
zudringen.

Dieses Action-Adventure ist

eine recht nette BildsGhifmphdt '

gelei, bei der man sein Breit-
schwert oder die Doppelaxt ge-
schickt fihren muB, um seine
unzahligen Gegenspieler ins
Jenseits zu beférdern. Die
Spielidee ist nicht so (iberra-
gend. Die Spielfiguren sind in
3 D gestaltet und zeichnen sich
durch eine realistische Anima-
tion und lustige Sprites aus. An
die ungewdhnlichen Farbkom-
binationen des Spiels gewdhnt
man sich recht schnell. Musik
und Sounds sind dem Flair des
Spiels angepaBt und gefallen.
Die Steuerung ist ein wenig ge-
wohnungsbediirftig, aber doch
recht gut. Freude kommt auf,
wenn vor allem der vernichten-
de Schlag gegen die grausigen
Gegner beim erstenmal sitzt.
Joystick-Kampf ist angesagt!
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Acht verschiedene Gegner treten gegeneinander an

Golden Axe Grand Monster
Slam

Irgendwo im Uni-
versum, jenseits
von Zeit und
Raum, existiert

: die Welt GholD,
auf der an jedem Morgen der
sechstagigen Woche die Son-
ne in einer anderen Himmels-
richtung aufgeht. In dieser Um-
gebung findet es statt: das
»Grand Monster Slam« (groBes
Monster-Herumballern). Klei-
ne, kugelige Wesen - Beloms -
werden in einer Mischung aus
Tennis, FuBball und American
Football hin- und hergeschos-
sen. In der ersten Runde treten
acht verschiedene Wesen im
Ko.-System  gegeneinander
an. Der eigene Spieler ist ein et-
was verhutzelter Zwerg, den
Kampfer auf der anderen Seite
bestimmt das Los. Als Gegner
kénnen die verschiedensten Fi-
guren auftreten: Ein Minotau-
rus (halb Stier, halb Mensch),
eine Amazone, ein Gladiator
oder ein krakendhnliches Ge-
tier. Jedes Wesen hat eigene
Charakterziige und Fahigkei-
ten, die auf einer Schautafel zu
Beginn des Matches gezeigt
werden. Das Spielfeld &hnelt ei-
nem Tennisplatz, allerdings oh-
ne Netz. Vor jedem Spieler lie-
gen sechs braune Pelzkugeln
(die Beloms). Sie miissen hinter

die gegnerische Grundlinie ge-
schossen werden. Wenn sich
der Kampfer einem Belom na-
hert, bekommt das runde We-
sen groBe, erwartungsvolle Au-
gen. Es zittert sogar vor Aufre-
gung. Witze und Programmier-
tricks dieser Art findet man
wahrend des ganzen Turniers.
SchieBt die Amazone einen Be-
lom in die Zuschauer, gibt’s ei-
nen StrafstoB. Ein spindeldiirrer
Gnom, Angehoriger der »Pel-
vans«, seilt sich ins Spielfeld
ab. Man muB ihn auf die andere
Seite treten. Gelingt dies, flie-
gen drei Beloms zu der Kriege-
rin hindber. Je néher ein Belom
oder Pelvan dem Gegner
kommt, desto mehr schrumpft
er. Gelegentlich knallt auch mal
einer mit groBen Augen gegen
die Scheibe des Monitors.
»Grand Monster Slam« ist ein
rundum gelungenes Spiel mit
viel Witz, hervorragender Ani-
mation und guter Grafik.

Grand Monster Slam
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" McLARER

Chassis : MP4/s4
Engine :
730 Hp @ 11,000 rpm
Aedline : 11,500 rpm
Eearbox ! 6 speed

Tires : Good
Weight : 119

1.5L Honda V6 Turbo

ear
li‘lbs S 390 ke

'l.|
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Der McLaren ist der rasanteste Flitzer

Grand Prix
Circuit

Der Wagen des
64'er-Teams
schieBtin die Ziel-

T | O gerade: Grand
Prix Circuit

macht Formel 1 zum Computer-
vergniigen. Das Programmier-
team, das der Szene das eher
omindse Rennspiel »lest Drive
l« bescherte, landete mit
»Grand Prix Circuit« einen Hit.
Auch hier stehen schnelle
Autos und dréhnende Motoren
im Mittelpunkt. Es gibt acht ver-
schiedene Rennstrecken, auf
denen lhr mit einem von drei
Rennschlitten um Weltmeister-
schaftspunkte brausen durft.
Zur Wahl stehen ein Ferrari, ein
Williams und ein McLaren. Je-
des Auto hat spezielle Eigen-
schaften: Der Ferrari ist flir An-
fanger am besten geeignet, da-
fir aber nicht der schnellste.
Umgekehrt ist der McLaren der
rasanteste Flitzer, aber sehr
empfindlich, falls Ihr schlecht
schaltet oder bremst.

Jede der acht Strecken konnt
Ihr einzeln anwahlen (und erst
einmal probefahren) oder Euch
sofort in eine Grand-Prix-
Saison stlirzen. Die Kurse sind
brigens originalgetreue Nach-
bildungen der »echten« Grand-
Prix-Rennstrecken. Hier findet
der Racing-Fan alles, was das
Herz begehrt: scharfe Kurven

und enge Tunneldurchfahrten.
Es treten neun computerge-
steuerte Mitfahrer an, die Euch
das Leben auf der Piste
schwermachen.  High=seore-
Listen fiir jeden Kurs reizen
zum Vorsatz, den man doch nie
einhélt: »Noch 'ne Runde, dann
hor ich auf..«. Damit man
schnell zu Erfolgserlebnissen
kommt, darf man sich zu Be-
ginn des Spiels einen von finf
Schwierigkeitsgraden aussu-
chen. Die einfachste Renn-
strecke ist »Silverton«. Wenn |hr
nach dem Start exakt auf der
Mittelspur bleibt, kénnt lhr die
beiden nédchsten Kurven mit
Vollgas durchpreschen. Das
spart jede Menge Zeit.

Endlich ein wirklich gutes
Rennspiel, von ausgefeilter
Grafik bis hin zum Boxenstop
haben die Programmierer
nichts vergessen. Achtung: Mit
»\ollgas drauf« kommt Ihr nicht
weit!

Grand Prix Circuit
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Hohere Level sind doch recht Hard’n’Heavy

Hard 'n'Heavy

Hard und Heavy
sind ein Roboter-
parchen, das ur-

ACTION
G A

um abbauen sollte, denn dieses
Element war auf der Erde rar
geworden. Deshalb suchten die

Oibéide’a2! dem Mars. Doch in

den Betriebssystemen der klei-
nen Arbeitsroboter hatte sich
ein Fehler eingeschlichen. Seit-
dem jagen Hard und Heavy
nach Abenteuern und High
scores.

Der erste Level ist noch ganz
einfach, denn zwei ratten&hnli-
che Nager wollen den Robotern
ans Metall. Doch dann macht
sich so manche Tiicke bemerk-
bar. Schiisse peitschen flummi-
artig hiipfend auf die Gegner zu
oder treffen sie (berhaupt
nicht. Bei allem Hipfen und
SchieBen darf das Sammeln
der kleinen Sternchen nicht
vergessen werden. Einige
schweben schon frei herum
und kénnen durch einfaches
Berithren aufgesammelt wer-
den. Andere verbergen sich
hinter Felsen und Blécken. Die-
se missen dann freigeschos-
sen werden. Auch hier ist der
Spieler mit den bdsartigen
Gegnern, den Flummis, kon-
frontiert. Deshalb muB der
Spieler geschickt schieBen. Fiir
jede Ebene steht eine bestimm-
te Zeit zur Verfiigung. Mit stei-
gendem Level werden die Auf-

gaben komplizierter und die
Gegner immer gewitzter. So
manche Uberraschung kann
schon einmal ein Leben kosten.
Doch wer klug ist, sammelt die
kleinen Sternchen. Fir hundert
kleine Glitzerdinger gibt es ein
Extraleben. Und wer die einzel-
nen Level richtig durchstobert,
findet Bonuslevel. In diesen
kénnen dann ohne direkten
Zeitverlust die Sternchen ein-
gesammelt werden. Bei ganz
intensiver Suche kann der
Spieler auch sogenannte Warp-
Zonen finden. Mit ihrer Hilfe las-
sen sich Level Uberspringen.
Sehr schon bei Hard'n'
Heavy sind die beiden Zwei-
Spieler-Optionen. Der Wech-
selmodus macht das Spiel zu
zweit richtig spannend. Mal
steuert Spieler 1 seinen »Blech-
eimer«, und mal ist Spieler 2 an
der Reihe. Der andere Modus
ist ein wenig bieder: Nachdem
der Spieler 1 seine Leben ver-
wirkt hat, kommt Spieler 2 zum
Zuge.

An diesem Hipf- und SchieB-
spiel kommt keiner vorbei!

Hard'n’Heavy
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Heros Of The
Lance

ren der Dungeons sind unerlas-
lich, will man den Uberblick
nicht verlieren.

»Heros Of The Lance« gehért
zur Reihe der »Advaric8dDuf-"{a/&:5ve Gruppe von Aben-

Der Zorn der Got-
HOLLEN ter (iber das Land
Krynn wahrt nun
8 P | E bereits 300 Jahre.

Der Konigin der
Dunkelheit gelang es, die Herr-
schaft an sich zu reiBen. Sieben
Helden und eine Heldin ziehen
aus, um aus den schwerbe-
wachien Ruinen von Xak Tsa-
roth die »Disks of Mishakal« her-
auszuholen. Das stimmt nam-
lich die Gétter wieder gnéadig.
Der Spieler steuert abwech-
selnd eine der acht Figuren. Die
Ruine mit den gesuchten
Scheibchen wird von einer
Menge Ubelgelaunter Gestal-
ten bewacht, die Ihr austricksen
miBt. Das Spiel beschrankt
sich aufs Abschlachten von
Monstern und das Aufsammeln
von Gegenstanden. Zauber-
spriiche, die |hr ab und zu an-
wenden miiBt, geben dem Spiel
eine taktische Note und lockern
die Stimmung. Das Kampfge-
schehen seht lhr in seitlicher
2-D-Grafik. Die aktuelle Figur
18Bt sich nur in zwei Richtungen
steuern - auBer, lhr wollt den
Raum verlassen, in dem lhr
Euch gerade befindet. Leider
bietet das Spiel auf dem Bild-
schirm keine Ubersichtliche
Karte zur ndheren Umgebung.
Papier und Bleistift zum Notie-

26

geon and Dragons«Spiele
(AD&D) und kommt dieser Be-
zeichnung im Vergleich zu
gleichartigen Games noch am
néchsten. Alle Charaktere wer-
den in der Anleitung detailliert
beschrieben: mit Lebenslauf,
Attributen und Ausriistungsge-
genstanden.

Ohne durchdachte Planung
und strategische Schachziige
kommt lhr bei »Heros Of The
Lance« nicht weit: Blindwiitiges
Abschlachten fithrt zu nichts.

Grafik und Sound kénnen ge-
hobene Anspriiche nicht ganz
erfillen, die Spielfiguren wirken
klobig und bewegen sich sehr
langsam. Auch die Spielidee ist
nicht mehr neu, aber der hohe
Schwierigkeitsgrad macht das
Spiel interessant.

Heros Of The Lance
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HUREY uUup

Welcher Dietrich mag fiir dieses SchloB der richtige sein?

ARD PICK THE LOCK!

IxoooooaoaT

Hillsfar

Das Spiel beginnt
vor den Toren der
gewaltigen Stadt
Hillsfar, die dem
Spiel den Namen
gibt. Im Gegensatz zu anderen
Vertretern der AD&D-Rollen-
spielreihe steuert lhr bei »Hills-

teurern, sondern nur einen ein-
zelnen Charakier.

Hier kann man sich seinen
neuen Charakier zusammen-
basteln, oder einen alten Ve-
teranen aus dem »Pool of Ra-
diance« transferieren. Insge-
samt stehen sechs Rassen und
vier Berufe fiir den Wunschhel-
den zur Verfuigung. Natirlich ist
es auch méglich, den Charak-
ter mit mehreren Berufen aus-
zustatten, denn ein kleines Uni-
versalgenie hat bei der Lésung
des Rétsels auch seine Vorteile.

In der Stadt dirfen keine
Waffen getragen werden, eben-
so ist der Einsatz von Magie
verboten. Im Ort gibt es ver-
schiedene Gilden, dort be-
kommt der Charakter je nach
Beruf einige kleine Aufgaben.
Wenn der Job gut erledigt wird,
dann winkt eine fette Geldpra-
mie oder eine Aufstockung der
Hitpoints.

Hillsfar unterscheidet sich
ganz erheblich von »normalen«
Rollenspielen. Da sind zum ei-
nen die vielen Actioneinlagen.
Wer z.B. von einer Stelle zur an-
deren reitet, muB die Spielfigur
in einer Actionsequenz steuern.
Hindernisse wollen elegant

Ubersprungen werden, und wer
sein Pferd nicht iber die Hin-
dernisse bringt, fallt aufs Kreuz
und wird gewaltig mit Hitpoint-
Abzug bestraft. In den zahlrei-
chen Dungeons miuissen unter
Zeitdruck Tiren und Schatzki-
sten aufgebrochen werden.
Das lauft &hnlich wie bei einem
Puzzle ab: Welcher Dietrich
paBt zu welchem SchloB? Da
das Tragen von Waffen verbo-
ten ist, findet man sich nach so
manchem MiBgeschick in der
Arena zu einem Kampf wieder.
Dort geht es natiirlich kraftig zur
Sache. Glicklicherweise kann
der Spieler aber die verschie-
denen Taktiken der Gegner bei
einem Kneipenbesuch heraus-
finden.

Dieses Rollenspiel ist eine
hervorragende Mischung aus
Action und Knobelei, die durch
witzige und spritzige Texte ab-
gerundet wird. Zwar ist das
Spiel ein eigenstidndiges Pro-
gramm, aber es macht SpaB,
wenn es mit anderen Spielen
der AD&D-Reihe kombiniert
wird.
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Aus einem von zehn Blickwinkeln: das Spielfeld

Infternational
3-D-Tennis

Um das nicht
mehr ganz fri-
sche Spielprinzip
einer  Tennissi-
mulation auf dem
C64 aufzupeppen, hat sich das
zustdndige Programmierteam
auf »3-D total« gestiirzt: Spiel-
feld und Spielfiguren erschei-
nen im schlichten Vektor-Look.
Der Vorteil der berechneten
Grafik liegt darin, daB lhr das
Match aus zehn Blickwinkeln
beobachten kénnt. Egal, ob
man das Spielfeld lieber von
schrég hinten oder von der Sei-
te betrachiet - per Tastendruck
wird umgeschaltet. Obwohl das
Programm aus allen Perspekti-
ven spielen kann, sind einige
der Ansichten nur als Gag zu
gebrauchen. Aber es gibt ja
ausreichend normale Blickwin-
kel, bei denen lhr gegen einen
Freund oder den Computer ein
stilechtes Match nach allen
Tennisregeln abwickeln kdnnt.
Fir jeden Spieler kann man ei-
nen von vier Schwierigkeitsgra-
den (je hoher, desto mehr spie-
lerische Kniffe gibt's) wahlen.
Eine Hilfestellung, bei der die
Spielfigur flackert, wenn der
Ball in Schlagweite ist, gibt es
nur bei den beiden einfachsten
Stufen. Solisten diirfen eines
von 72 Turnieren nachspielen,

die allen echten Tennis-Grand-
Prix-Wettkdmpfen nachemp-
funden sind. Langzeitspieler
wagen sich an eine ganze Sai-

Geldsorgen. Kein Problem, dank Euroscheck

Habt Ihr Appetit
auf die harte Welt
des noch harte-

SIMULA
110 e

korrupten Machenschaften? In
Starbytes Simulation »Invest«
darf der verwohnte Direktoren-

son heran. |hr habt efiva®alle Ofsolifi@"®emeinen Kniffe aus-

zwei Wochen die Wahl zwi-
schen mehreren Turnieren. Die-
se sind mit unterschiedlich ho-
hen Geldpréamien dotiert. Doch
je mehr Geld zu holen ist, desto
stérkere Computergegner wer-
den Euch den Weg ins Finale
schwermachen. An Spitzentur-
nieren kann man auBerdem nur
teilnehmen, wenn man auf dem
héchsten Level spielt. Nach je-
dem Maich habt lhr die Gele-
genheit, den Spielstand zu
speichern. Da die Spielfiguren
automatisch zum Ball laufen,
konnt Thr Euch ganz auf die
Schlagtechniken  konzentrie-
ren. Wer schnelle, unkompli-
zierte Actionsportspiele bevor-
zugt, sollte das Programm lie-
ber meiden. Es ist eher ein Fall
fir einarbeitungswillige Tiiftler.

International 3-D-Tennis
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probieren. Mit l&ppischen finf
Millionchen in der Krokodil-
lederbrieftasche macht sich der
Jungbérsianer auf, seine Kon-
kurrenten in den Bankrott zu
treiben. Zuerst miiBt Ihr Euer
Spielziel sowie den zu errei-
chenden Endbetrag per Funk-
tionstaste bestimmen. Zur wei-
teren Wahl stehen sechs Indu-
striezweige, die es finanziell ab-
zurdumen gilt. Je nach Effi-
zienz- und Produktivitdtsrate
gestaffelt, konnt lhr die einzel-
nen Firmen fir ein paar Millio-
nen einzukaufen.

Um Finanzmagnat zu wer-
den, muB man entweder in ein
oder zwei Bereichen das Mono-
pol erringen bzw. den vorher
festgelegten Kapitalbetrag er-
reichen. In solchen Fallen hilft
oft nur noch ein Notverkauf von
Aktien oder ein Bankkredit mit
immens hohen Zinsen. Wie es
sich fiir einen richtigen Finanz-
hai gehort, ist auch der Einsatz
von Saboteuren und Spionen
gestattet. Allerdings ist so ein
MieBling nicht gerade billig.

Alle Aktionen werden bei In-
vest Uber eine Menlileiste an-

geklickt. Jeweils nach einem
Monat Spielzeit rechnet der
Computer die neueste Verlust-
und Gewinnbilanz aus. Wirt-
schaftswunder sind nicht von
heute auf morgen zu schaffen.
Deshalb braucht Ihr auch eini-
ge Zeit, bis die Wirtschaftssi-
mulation einigermaBen auf Tou-
ren kommt. Zuvor muB man die
entsprechenden Symbole in
der Meniileiste per Joystick
haufig bemihen. Nicht zu tiber-
sehen ist die frappierende Ahn-
lichkeit mit »Oil Imperiume. Ein
wenig auffalliger hatte es schon
sein kénnen! Spieler, die sich
schon auf eine Karriere in der
deutschen Wirtschaft vorberei-
ten und ihre Kumpel mal so
richtig (iber den Tisch ziehen
wollen, werden von Invest be-
geistert sein. Wer allerdings
Wert auf eine schone und aus-
gefeilte Grafik legt, sollte sich
anderweitig umsehen. Und der
Sound gibt auBer hektischem
Schreibmaschinengeklapper
auch nicht viel her. Notfalls 148t
sich ja auch der Ton abschal-
ten.
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~ In diisteren Kirchen verbergen sich niitzliche Hinweise

Iron Lord

Der Kreuzritter
»lron Lord« kann
nicht glauben,
was wahrend sei-
ner Abwesenheit
geschehen ist: Der Konig (sein
Vater) wurde gesttrzt. Wahrend
der brave Rittersmann im Heili-
gen Krieg gegen die Muselma-
nen kampfte, riB sein Onkel die
Herrschaft an sich. Terror und
Unterdriickung sind an der Ta-
gesordnung.

Jetzt schllpft der Spieler in
die Rolle des »Eisernen Lords«.
In einem Land voller Betriiger,
Spione und Mérder ist er vollig
aufsich allein gestellt. Sein Ziel
muB sein, eine eigene Armee
aufzubauen und den hinterhal-
tigen Onkel unschadlich zu ma-
chen. Das Action-Adventure be-
ginnt mit einer Landkarte, auf
der die Zielorte anvisiert wer-
den. Diese Funktion durchiduft
»lron Lord« wie ein roter Faden.
In den Ddérfern findet der Ritter
Gegenstande, Hinweise und In-
formationen, die flir den weite-
ren Spielverlauf unverzichtbar
sind.

So trifft er in den Hausern
des ersten Dorfes z.B. auf
Wirtsleute, die ihm den einen
oder anderen Tip geben. Drui-
den verabreichen Iron Lord
Krauter, die ganz bestimmte
Auswirkungen auf den Ritter
haben. Nicht alle Menschen
sind ihm gut gesinnt. Beim
Wiirfeln oder Armdriicken im

28

Wirtshaus muB er sich durch-
beiBen.

Wesentlich interessanter ist
die Simulation der Schlacht
zwischen lron Lords Soldaten
und denen des Onkels. Der
Spieler hat die Aufgabe, seine
Kémpfer strategisch gut auf

310460

_AREA- 83

2upe [IBI][][H]

Am Ende eines jeden Levels wartet ein schwerer Brocken...

Katakis

Die Maschinen
des Planeten Ka-
takis haben sich

ACTION
G A1l et

Raumgleiter soll das Zentrum
der Maschinen zerstdrt werden.
Einst war Katakis ein bllihendes

dem Schlachtfeld zu pleigfenOMiParag¥=s fir Forscher, Wissen-

Gegen Ende des Spiels verirrt
sich Iron Lord im Labyrinth. Die-
ser kleine Arcade-Abschnitt
hat’'s in sich: Vor allem Ge-
schicklichkeit und Schnelligkeit
sind gefragt. Es gibt feuerspei-
ende Monster und flatternde
Wesen, die Ihr abschieBen sollt.
Der Mann aus Eisen muB sich
durch sechs Levels kampfen,
bis er auf den verhaBten Onkel
trifft. Ihr beobachtet die Szene
durch den Schutzhelm Iron
Lords. Das eigene Schwert ist
nur dann zu sehen, wenn es be-
wegt wird. Nach siegreichem
Kampf dbernimmt Iron Lord
wieder die Herrschaft (iber das
Land.

Die Spiel besitzt eine teilani-
mierte Festgrafik. Alles in allem
ein gutes Spiel.
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schaftler und Erfinder. Die Be-
wohner des Planeten schufen
die fantastischsten Maschinen,
die das Leben erleichtiern soll-
ten. Aber die technischen Wun-
derwerke entwickelten ein Ei-
genleben und verwiisteten den
Katakis. Nun seid lhr gefordert:
Macht dem Treiben ein Ende!
Mit einem kleinen Raumgleiter
versucht lhr ins Zentrum der
Maschinenstadt zu kommen
und die mechanischen Feinde
auszuschalten.

Auf den ersten Blick wirkt Ka-
takis wie eine gute Kopie des
Ballerspiels »IO«. Das Spiel-
prinzip ist sehr &hnlich. Ein
Raumgleiter schwebt vor einem
von rechts nach links fahrenden
Hintergrund und muB alles ab-
schieBen, was ihm in die Que-
re kommt. Dennoch hebt sich
Katakis von herkdmmlichen
SchieB- und Raumschiffspielen
ab. Besonders bemerkenswert
ist die Teamworkfunktion. Zwei
Spieler koénnen gleichzeitig
spielen: Einer steuert den

Raumgleiter, der andere lber-
nimmt einen Satelliten. Beide
kénnen sich prima ergédnzen.
Die Raumsonde ist unzerstor-
bar, kann aber keine Gegen-
stédnde aufnehmen. Der Gleiter
ist sehr verleizlich, kann aber
durch Ubernahme von Kristal-
len sowohl den Satelliten als
auch sich selbst aufriisten.

In der Ein- und Zwei-Spieler-
Funktion wird die Steuerung
des Satelliten vom C64 (iber-
nommen. Die Zwei-Spieler-
Funktion erlaubt das Spiel zu
zweit, d.h., ein Spieler steuert
jeweils nur ein Raumschiff. Er-
leidet dieser Gleiter Totalscha-
den, erhélt der né&chste die
Chance, sich gegen die aggres-
siven Maschinen durchzuset-
zen. Die hervorragende Grafik
von Katakis mit absolut wei-
chem Scrolling erfreut das
Spielerherz ebenso wie der di-
gitalisierte Sound. Gerade das
Spiel zu zweit fesselt Euch an
den Bildschirm. Jeder, der Ac-
tion- und Ballerspiele liebt, soll-
te »Katakis« in seine Disketten-
sammlung einverleiben.
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Fast wie im richtigen Leben: Kampf um Macht und Besitz

Das Schwert zeigt, in welche Richtung es gehen soll...

Krieg um die Krone | - i

Es war einmal...
vor langer Zeit,
als der Mensch

SIMULA
110 Npeeas

die Erde herrschte. Grausame
Trolle bevolkerten das Land.
Feuerspeiende Drachen terrori-
sierten die Kontinente.

Die Menschen fiuhrten kaum
noch Kriege untereinander, da
sie genug damit zu tun hatten,
sich ihrer Feinde zu erwehren.
Sie beschlossen, einen Koénig
aus ihrer Mitte zu wahlen. Ver-
eint sollte er sie gegen die Trolle
und die furchterlichen Drachen
fihren. Ein alter Seher hatte
geweissagt, daB derjenige Ko-
nig werden sollte, der die Aufga-
ben des Feldherrn am besten
erledigen wiirde.

Das Strategiespiel »Krieg um
die Krone« sieht mindestens ei-
nen und maximal vier Spieler
vor. Es geht aber nicht nur dar-
um, sich gegen die Trolle zu be-
haupten, sondern sich bessere
Voraussetzungen als die Mit-
spieler zu verschaffen. Ein gan-
zer Kontinent mit groBen und
kleinen, unregelmaBig geform-
ten Provinzen muB als Kriegs-
schauplatz herhalten. lhr miBt
fremde Gebiete erobern und
diese gegen den Ansturm der
Feinde verteidigen. Trotzdem
kommt es nicht so sehr darauf
an, das ganze Lande zu beherr-

schen, sondern vor allem die
drei Symbole der Macht zu er-
obern. Sie sind irgendwo in der
Spiellandschaft versteckt.

»Krieg um die Krone« bietet
eine Landkarte mit 30 Provin-
zen, sieben verschiedenen Ge-
landeformen, sechs Schids-
sern sowie einen See ufid€inen
FluB. Vor jedem neuen Spiel
wird der Kontinent véllig neu ge-
neriert. Um den Schwierigkeits-
grad zu erhéhen, kénnt lhr auch
noch zusétzlich den feuerspei-
enden Drachen einsetzen, den
lhr dann selbstverstandlich
auch bekdmpfen miiBt. Den Ab-
lauf eines Gefechts kénnt Ihr
durch Gelande, Armeestarke
und einen helfenden Zauberer
beeinflussen. Wem es zu
schwierig wird, der darf die Ver-
mehrungsrate der Trolle niedri-
ger einstellen. Das gesamte
Spielfeld wird auf dem Bild-
schirm angezeigt, Scrolling ent-
falit. Die Steuerung per Joystick
ist leicht zu handhaben.

Nach vielen Jahren erbitter-
ter Gefechte hatte es ein junger
Baron endlich geschaftt: Es ge-
lang ihm, die drei Zeichen der
Konigswiirde zu erobern, die
Trolle zu vernichten und die
restlichen Heerflihrer zu unter-
werfen. Er wird zum Koénig ge-
wahit und herrscht liber ein von
Furcht und Schrecken befreites
Land. Der Monarch regiert mit
Milde und Weisheit, seine Un-
tertanen sind ihm wohlgeson-
nen. Der Lebensstandard hebt
sich schlagartig, er ist ver-
gleichbar mit dem des Mittelal-

ters unserer Zeitepoche. Alle
Lénder des Kontinents hat er zu
einem starken Reich vereint
und die Landesfirsten zu sei-
nen Untertanen gemacht. Doch
die Barone waren (ber dieses
Schicksal sehr erbost und san-
nen auf Rache. In einer dunklen

-let ein gedungener
Mérder den Koénig, ein fiirchter-
licher Brand zerstért das
SchloB. Die Barone riisten zum
Kampf, um die Macht im Lande
wieder zuriickzugewinnen. Ko-
nigstreue Untertanen vertreibt
man bringt sie um. SchlieBlich
haben es die entmachteten
Landesherren geschafft: Sie re-
gieren wieder. Aber der Bruder
des toten Konigs, der rechtma-
Bige Thronfolger, wird von ei-
nem Kreuzzug aus dem Heili-
gen Land zuriickerwartet. Ein
neuer, grausamer Krieg steht
dem Kontinent bevor.

Hier beginnt der zweite Teil
von »Krieg um die Krone«: »Die
Erben des Throns«. Es ist eben-
falls fir maximal vier Spieler
vorgesehen. |hr iibernehmt die

‘Rollen der aufstandischen Ba-

rone, der Computer simuliert
die Getreuen des Konigs.
Nach einem grafisch gut ge-
stalteten Titelbild erreicht lhr
das Ausgangsmeni. Dann
darft Ihr Euren Namen einge-
ben und das gewiinschte Wap-
pen wahlen. Nachdem der

Spielkontinent generiert und
die Heimatprovinz ausgewahit
wurde, kann's losgehen. Als
Spieler greift Ihr aktiv in den
Kampf um die Krone ein. lhr
koénnt Provinzen angreifen, Eu-
re Armeen bewegen, Dorfer er-
werben, neue Soldner rekrutie-
ren oder Befestigungen errich-
ten. Sieger ist, wer alle Provin-
zen erobert hat.

lhr miiBt eine Menge Spur-
sinn und strategisches Ge-
schick in die Waagschale wer-
fen, um das Endziel zu errei-
chen. Jede Méglichkeit und je-
des Mittel sollte Gberlegt einge-
setzt werden. Der Computer si-
muliert flir Einzelspieler zusatz-
lich die anderen Barone.

»Die Erben des Throns« ist
ein Strategiespiel, das unter
Taktik-Fans viele Freunde ge-
funden hat. Die Grafik ist reich
an Details. Die Landkarte des
Spielkontinents scrollt ruckfrei
iber den Bildschirm. Lobens-
wert: Die Spieldiskette besitzt
keinen Kopierschutz. Man kann
sich jederzeit eine Sicherheits-
kopie anfertigen.

Kampf um die Krone
V4
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Fouls und gelbe Karten gehdren zum Kickeralltag Die Spiellibersicht auf der Stadiontafel

Kick OFf I = II

Auf den Pfiff des
Schiedsrichters
hin wetzen 22

oPOF
oD |E L Pt

Noch ruht die Lederkugel im
AnsioBkreis, doch die Team-
chefs kleben bereits verbissen
am Joystick. Klarer Fall: Es ist
wieder FuBballzeit bei »Kick
Off I

Auf dem Bildschirm ist der
Teil des Gesamtspielfelds zu
sehen, in dem sich der Ball be-
findet. Es.- wird fix gescrollt,
wenn sich seine Position durch
einen SchuB &ndert. Damit Ihr
aber trotzdem die Ubersicht be-
haltet, zeigt der Computer eine
kleine Karte, auf der man die
einzelnen Spieler als Pixel er-
ahnen kann.

Beide Mannschaften besit-
zen eine von funf Niveaustufen.
Im Ligamodus konnen acht
Teams gegeneinander antre-
ten. Tabellen und Ergebnisse
werden gespeichert. Zu Beginn
einer Partie und wahrend der
Halbzeit lassen sich verschie-
dene Aufstellungstaktiken aus-
wahlen. Sauer wird der
Schiedsrichter, wenn es ein
FuBballer mehr auf die Kno-
chen des Gegenspielers als auf
den Ball abgesehen hat. Frei-
stoBe und Elfmeter werden ge-
geben. Wiederholungstéatern
drohen Platzverweise.

Was Umsetzungen von Ami-
ga-Spielen auf den C64 an-
geht, ist man leider so manche

30

Schlamperei gewodhnt. »Kick
Off |« ist einer dieser absoluten
Tiefschlage: Die C-64-Version
unterscheidet sich gravierend
in Steuerung oder Spielablauf
vom erfolgreichen Vorbild. Fir
»Kick Off ll« aber hat der Her-
steller feierlich Besserung ge-

Als Wissenschaft fiir sich ent-
puppt sich die Steuerung, die
nicht jedermanns Sache ist -
zumindest erweist sie sich als
ziemlich Ubungsintensiv. Um
den Ball anzunehmen, miiBt Ihr
ihn mit Eurer Spielfigur berih-
ren und den Feuerknopf dabei

lobt und ein andéré§ Program-8ge! -{ickt halten. Jetzt in Ballbe-

mierteam beaufiragt. Die Be-
sonderheiten der Amiga- oder
Atari-ST-Version sollten mog-
lichst exakt auf dem Bildschirm
realisiert werden. Und diese
Bemiihungen fruchteten beim
zweiten Akt der Kicker-Saga
wesentlich besser als beim len-
denlahmen Vorganger.

Was »Kick Off ll« von den
meisten anderen FuBballspie-
len unterscheidet, sind Spiel-
felddarstellung sowie Steue-
rung. lhr bekommt den Platz
von oben gezeigt und seht im-
mer den Bereich, in dem sich
der Ball befindet. Dieser Aus-
schnitt. wird rasch in alle Rich-
tungen gescrolit. Die GréBe der
Spieler steht in einer verniinfti-
gen Relation zu den AusmaBen
des Platzes (bei vielen anderen
FuBballprogrammen sind die
Kicker-Sprites wesentlich gro-
Ber geraten). Links oben seht
lhr auf dem Bildschirm eine Art
Scanner, der fiir eine Prise Ex-
tratiberblick sorgt. Flackernde
Piinkichen zeigen dahin, wo
sich der Ball und die Spieler auf
dem Platz befinden, die |hr ge-
rade steuert. Der Scanner ist al-
lerdings herzzerreiBend mick-
rig ausgefallen und hat leider
keinen praktischen Nahrwert.

sitz, lauft Ihr fibers Feld. Um ei-
nen PaB zu schlagen, wird der
Feuerknopf losgelassen.

Der Ball rollt nun in Joystick-
Richtung weiter. Kommt Ihr in
Ballbesitz, ohne den Feuer-
knopf zu driicken, sieht alles
ganz anders aus: erst nach
Druck auf den Feuerknopf
konnt Ihr das Leder wegschie-
Ben.

Beider Ballannahme kann es
ebenfalls leichte Probleme ge-
ben. Hat die Lederkugel ném-
lich viel Tempo, wahrend lhr mit
gedriicktem Feuerknopf auf sie
zulauft, macht Eure Spielfigur
eine Gréatsche und verliert da-
durch an Geschwindigkeit. Das
Programm versucht durch eine
pseudointelligente Steuerung
zu unterscheiden, ob eine Ball-
annahme oder ein Tackling
sinnvoller wéaren. Das kann mit-
unter ganz schon nerven!

Ihr kénnt gegen den Compu-
ter oder einen Freund antreten
und den Spielablauf einer Liga
simulieren, bei dem auch die
Tabelle gespeichert wird. Es
gibt Einwirfe, Eckballe, Fouls,
FreistoBe, Elfmeter und sogar

Verwarnungen oder Platzver-
weise. Wind und Bodenverhélt-
nisse beeinflussen das Spiel-
geschehen ebenso wie unter-
schiedlich streng pfeifende
Schiris.

Technisch gibt sich das Pro-
gramm eher schlicht: Der
schwache Sound hat den spar-
tanischen Charme eines kalten
Pausentees und bei der Grafik
wurde mehr Wert auf Uber-
sichtlichkeit als auf Schénheit
gelegt. Etwas mehr Liebe zum
Detail bei der Gestaltung von
Sprites und Meniis hatte eben-
sowenig geschadet wie die
Wahl eines besser lesbaren
Zeichensatzes.

Trotzdem: Im Vergleich zur
lausigen Version von »Kick Off
I« ist dieser Spielenachfolger ei-
ne echte Wohltat. Aber: Auch
mit seinen vielen Details und
Optionen ist es nicht das Jahr-
hundertprogramm, das sich al-
le fuBballbegeisterten Spieler
»blind« zulegen werden. Vor al-
lem die ungewodhnliche Steue-
rung ist ein Streitpunkt, bei dem
sich die Geister scheiden.

| Kick Off 1 — 11|
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Die Party vor dem Start ins Ungewisse

Kings Bounty

Das Spiel ent-
fihrt Euch in ein
fernes, sagenhaf-

ROLLEN
il = oo

Kontinente des Landes be-
herrscht, hat arge Probleme.
Der Oberschurke Arech Dra-
gonbreath hat ihm das Zepter
der Ordnung gestohlen und es
irgendwo vergraben. Wenn es
nicht binnen einer bestimmten
Frist zum Konig =zuriickge-
bracht wird, I6scht eine Kata-
strophe das Land aus. Wer das
Zepter wiederfinden soll, ist
klar: Namlich Ihr! Bevor Ihr
Euch auf die Suche macht,
kénnt Ihr aus vier verschiede-
nen Spielfiguren Euren einsa-
men Helden herauspicken. Je-
der Charakter hat seine Vor-
und Nachteile: Der Barbar kann
zwar gut Armeen befehligen, ist
aber im Zaubern ziemlich dam-
lich. Die Magierin kann dafiir
von Anfang an mit Zaubersprii-
chen um sich werfen. Zusétz-
lich darf man zwischen finf
Schwierigkeitsgraden auswéah-
len. Je hoher dieser ist, desto
weniger Zeit bleibt Euch, das
Zepter wiederzufinden. Im Ge-
gensatz zu anderen Rollen-
spielen kann Euer Charakter
nicht selbst kdmpfen. Wilde
Schlachten mit Gegnern miis-
sen angeheuerte Armeen fir
ihn erledigen. Insgesamt darf

man fiinf verschiedene Truppen
gleichzeitig unter sein Kom-
mando stellen. Deren Art und
Starke héngt von Eurer persén-

lichen Erfahrungsstufe ab. Ins-

gesamt 25 verschiedene Ras-
sen stehen fiir Eure Armeen zur
Verfiigung. Da findet der Feld-
herr vom Bauern bis zumdiras
chen alles, was das Herz be-
gehrt. Um das Zepter zu finden,
muBt lhr ein Bilderpuzzle zu-
sammensetzen. Hinter kleinen
Bildchen verbirgt sich der Lage-
plan des Zepters. Durch das Er-
ledigen von Auftrédgen und Fin-
den spezieller Gegenstande
werden die Bildchen weg-, und
ein Kartenteil eingeblendet.
Nach einer bestimmten Anzahl
erledigter Auftrdge werdet lhr
vom Konig befordert. Vorteil: Ihr
erhaltet ein héheres Gehalt und
durft mehr Truppen anheuern.
Ein weiterer Weg, um zu einer
gréBeren Armee zu gelangen,
istdas Sammeln von Schatztru-
hen. Findet Ihr ein solches
Kastchen, konnt lhr nach dem
Aufteilen weitere Monster re-
krutieren.

. 8

WERTUNG

von 10

Spielidec . |
Grafic NN |
Sound NN ]

Schwierigkeit mittel

Rot zu Rot, Blau zu Blau... gleich wird’s hektisch

Klax

Denkspiele sind
»in«. In den Spiel-
hallen, wo oft
auch die Trends
fir Heimcompu-
tersoftware geboren werden,
gehoren unkomplizierte, aber li-
stige Gribelspiele zu den Ren-
CnernPasiigendére »letris« ist
auch auf dem C64 wohlbe-
kannt. Tengens Beitrag zum Fe-
stival der Tiftelspiele ist:
»Klax«. Stammt auch aus der
Spielhalle und macht mit sei-
nen einfachen Regeln und ver-
zwickten Spielstrategien einen
MordsspaB. Ihr bewegt bei Klax
eine Schippe, die am unteren
Ende eines FlieBbandes po-
stiert.ist. Das FlieBband ist in
finf Bahnen unterteilt. Am En-
de jeder Bahn befindet sich ein
Feld, auf dem die Spielsteine
abgesetzt werden kénnen. lhr
bewegt die Schippe nach links
und rechts, um die Steine auf-
zufangen, die langsam vom
oberen Ende des FlieBbandes
nach unten poltern. Durch
Druck auf die »Flip«Taste setzi
Ihr den jeweils obersten Stein
von der Schippe auf einem der
funf Stapelfelder ab. Auf jedes
Feld passen fiinf Steine. Jeder
Stein hat eine von acht Farben.
Das Ziel von Klax ist es, durch
das Aneinanderreihen gleicher
Farben die betreffenden Steine
verschwinden und die Punkte-
anzeige damit in die Hohe
schnellen zu lassen. ‘Minde-
stens drei gleichfarbige Steine

missen nebeneinander, ber-
einander oder diagonal plaziert
sein, um sie abzurdumen. Sind
alle Stapelfelder und die Schip-
pe aufgefiillt, ist das Spiel zu
Ende. Klax ist in Level aufge-
teilt. Um eine Stufe zu schaffen,
miiBt lhr ein bestimmtes Ziel er-
reichen, das zu Beginn des Le-
vels verraten wird (z.B. »Schaffe
10000 Punkte« oder »Baue drei
Diagonalen«).

Zu Spielbeginn und nach je-
weils fiinf Levels darf man wéh-
len, ob man ein paar Schwierig-
keitsstufen Uberspringen will.
Das Spiel hat knapp hundert
Levels. Wer auf satte Punktzah-
len aus ist, spielt riskant (fr drei
gleichfarbige Steine libereinan-
der gibt es z.B. nur 50 Punkte;
fiir drei Steine in einer Diagona-
len hingegen 5000 Punkte). Fir
Liebhaber von Schnelldenker-
spielen flihrt kein Weg an Klax
vorbei.

Die schlichte Grafik tut dem
Spielvergniigen keinen Ab-
bruch. Die Idee hinter dem Pro-
gramm ist so gut, daB keine
Langeweile aufkommt.

WERTUNG MRIIRL
Spielidee e ]
cleill I—

Sound NN ]
Schwierigkeit variabel




HeiBe Kémpfe zwischen Gut und Bése im heutigen New York

Der Geheimbund
der Ninja, auch
Ninjitsu genannt,

ACTIO
0 A E R

Angst und Schrecken. Selbst
die mutigen Samurai zitterten
vor diesen schwarzen Schat-
tenkampfern, die ihren Korper
bis zum letzten beherrschten
und sich in lebende Kampfma-
schinen verwandeln konnten.
Viele Jahre spater sind die ge-
wandten Kampfer aber fast alle
ausgestorben. Armakuni, der
letzte Ninja, hat nur ein Ziel:
den Tod seines Erzfeindes,
dem Shogun Kunitoki. Dieser
ist Fihrer des Ashikaga-Clan
und verkérpert das Bose. Die
Macht der Ninja war dem Sho-
gun schon immer ein Dorn im
Auge, und er hatte sich ge-
schworen, alle Kampfer im
schwarzen Kimono vom Erd-
kreis zu verbannen. Dieser ge-
genseitige HaB dauert nun {iber
Jahrhunderte an, aber unser
tapferer Ninja Armakuni steht
bereit, das Bose in die Holle zu
schicken.

Der erste Teil des Abenteuers
verschlagt den Titelhelden auf
die Insel Lin Fen. Hier fiihrt der
Weg Armakuni zum Schrein
der weiBen Ninja. Dort findet er
die Koga-Schriftrollen, die er
gegen den Shogun Kunitoki be-
schiitzen muB. Im zdhen Rin-
gen bezwingt der Ninja den B6-
sewicht, aber Kunitoki kann

32

Ein echter Ninja fiirchtet sich vor nichis

Last Ninja

sich seinem Griff entziehen.
Die Lichter stehen auf Griin flir
ein zweites Abenteuer. Mit einer
Zeitmaschine wird Armakuni in
das New York unserer Tage te-
leportiert. Im Central-Park be-
ginnt sein neues Abenteuer,
das ihn durch die Kanalisation,

ehemals beriihmte, aber auch
so gefiirchtete Bruderschaft
wieder aufzubauen. Doch ei-
nes Tages erkennt er, wahrend
einer Meditation, daB der Sho-
gun wieder sein Unwesen trieb.
Seine Aufgabe fiihrt den tapfe-
ren Kampfer in das Hochland

hochmoderne Biiros undydiemyryvomghiaat, wo ein buddhisti-

StraBen von New York fihrt. An
jeder Ecke lauern Gefahren
und es gilt, den Verstand einzu-
setzen, um alle gestellien Auf-
gaben gut zu I6sen. Im SchiuB-
level stoBt, im Schein flinf auf-
gestellter Kerzen, Armakuni
dem Shogun sein Schwert in
den Leib, um sein endgiiltiges
Ende zu besiegeln. Dies sollte
die letzte Schlacht sein, das
hatte sich der Ninja geschwo-
ren. Aber auch in diesem Aben-
teuer kam der Shogun auf selt-
same Art und Weise davon. Im
Inneren begann Armakuni zu
zweifeln, ob das Gute uber-
haupt eine Chance gegen das
Bose hat.

Verzweifelt zog sich der muti-
ge und unerschrockene Geg-
ner zurlick und begann seine

scher Tempel, das Zentrum der
Ninja, steht. Dort wartet eine
noch geféhrlichere und mysti-
schere Aufgabe als je zuvor. In
Tibet angelangt, muB der letzte
Ninja den Tempel der Ninjas er-
kunden und die Geheimnisse
der fiinf Kammern des Klosters
herausfinden. Angetrieben von
abgrundtiefen HaB nimmt er
den letzten Kampf auf.

Als der erste Teil dieser Er-
folgs-Adventure-Reihe von Sy-
stem 3 erschien, staunten die
Spielergemeinde und die Fach-
welt. In 3-D agierende Kémpfer
liefen sehr gut animiert Uber
den Bildschirm. Schnell hatte
sich eine groBe Ninja-Fange-
meinde gebildet, denn dieses
Games ist nicht nur eine Haue-
rei auf den Bildschirm, sondern

eine gelungene Mischung aus
Action und vielen tollen Rét-
seln. In den Kampfszenen hilft
es nicht, wie wild am Joystick zu
rtitteln, sondern es heiBt viel-
mehr, geschickt den schwarzen
Schattenkémpfer zu fihren und
im richtigen Moment die richti-
ge Waffe zum Einsatz zu brin-
gen. Im zweiten Teil wird das
Abenteuer noch ein wenig
schwerer und die zu l6senden
Ratsel noch komplexer. Nach
dem Riesenerfolg der ersten
beiden Teile »remixte« System 3
den zweiten Teil von Last Ninja.
Ergebnis ist eine Last-Ninja-
Version mit leicht geédnderter
Grafik und neuem Sound. Das
Szenario entspricht dem Vor-
bild. Das neueste Abenteuer im
Kimono fithrt den Helden in ei-
ne vollkommen neue Welt. Das
Spiel ist komplexer als je zuvor.
Die gestellte Aufgabe verlangt
einen scharfen Geist und viel
Geschick am Joystick. Alles in
allem sind alle drei Teile der
Reihe Bonbons, die mit satten
Actioneinlagen und vielen Rat-
seln gespickt sind.
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Schlicht, aber doch gelungen: die Grafik von Lettrix

Lefirix

Man nehme Rie-
senbuchstaben
und acht ver-
schiedene Puzz-
leteile, die man so
im Spielfeld plazieren muB, daB
die Buchstaben voll gefarbt
sind. So heiBt das Rezept fiir
dieses Denkspiel von Software

2000.

Lettrix zeichnet sich durch
tolle Grafik aus und fesselt den
Spieler von Anfang an. Die Be-
dienung ist allerdings gewdh-
nungsbediirftig, da einige Op-
tionen mit der Tastatur gesteu-
ert werden miissen. Deswegen
muB der Spieler flink zur Sache
gehen, um im geforderten Zeit-
limit den néchsten Buchstaben
mit den Puzzleteilchen zu fiil-
len. Die Grafik ist schlicht, aber
gelungen. Leider haben die
Schopfer des Spiels vergessen,
dieses gelungene Werk mit ei-
ner Musik zu untermalen.
Schdne Features sind der Zwei-
Spieler-Modus und das Team-
work, denn sie ermdglichen so-
wohl direkte Zweikdmpfe, aber
auch gemeinsame Spielzlige.

Wieder einmal
darf die Spieler-
gemeinde sich
als Baumeister
auf dem Bild-
schirm betatigen. Aber nicht
Stein auf Stein, sondern geo-
metrische Puzzleteile werden
auf dem Spielfeld plaziest;
Nach und nach muB ein
»Loopz« aus den Bausteinen
zusammengesetzt werden. Ist
der Loopz vollstandig, ver-
schwindet er und der Spieler er-
halt Punkte gutgeschrieben. Je
groBer das Gebilde, desto mehr
Punkte bekommt der Loopz-
Produzent gut geschrieben.
Die Grafik ist, wie bei fast al-
len Spielen dieser Sparte, ein-
fach gezeichnet, aber trotzdem
ansprechend und exakt. Aus
dem Lautsprecher dréhnt eine
recht simple Musik, die aber
trotzdem ins Ohr geht. Obwohl
dieses geometrische Puzzle in
der Flut der Denkspiele nicht
herausragt, macht die »Loopze-
rei« trotzdem SpaB, so daB man
das Spiel haufig wieder aus der
Schublade hervorkramt.
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Versteckt sich eine Mumie im Sarg?

Lords of Doom

Vier Gruselbolde
machen sich in
einer Kleinstadt
breit: Freiwillige
vor zur aufregen-

ROLLEN

oPIEL

den Monsterjagd! Im Abenteu-
erspiel »Lords of Doom« (iber-
félit eine Schar Zombies eine
riéleipstadiciind schmiedet flei-

Big Pléne fiir weitere Erobe-

rungstaten. Das schaurige
Heer stiirmt die Hauschen der
braven Biirger, um sich -
schmatz, schlabber! - ihrer
Seelen zu bemachtigen. Die
garstigen Grabgestalten haben
vier Anfiihrer: die frisch ge-
schniirte Mumie, den ewig dir-
stenden Vampir, einen Werwolf
mit glanzendem Fell sowie den
Oberzombie. Um das Spiel zu
l6sen, miBt lhr jeden dieser
Obergrusler um die Ecke brin-
gen. Zu Beginn steuert lhr zwei
Spielfiguren, die voneinander
unabhéngig die Stadt erfor-
schen. Im weiteren Spielverlauf
kénnen zwei andere Helden an-
geheuert werden, so daB lhr
maximal vier Charaktere steu-
ert. Lords of Doom hat 100
Schauplaize mit eigener Grafik,
die links oben gezeigt wird. In
diesen Bildern solitet lhr mit
dem Cursor fleiBig herum-
klicken. Findet sich ein Gegen-

stand, konnt |hr das gute Stiick
auch einsacken. Neben Waf-
fen, die beim Treffen mit einem
Untoten tberlebenswichtig
sind, stoBt lhr auf alltégliche
Dinge wie eine alte Zeitschrift
oder ein AbfluBrohr. Auf Plaka-
ten und in Blichern stehen viele
Hinweise. Ein griiner und ein
blauer Balken zeigen an, wie's
um Hunger und Durst Eurer
Spielfiguren steht. Der rote Bal-
ken zeigt die Lebensenergie,
die durch Treffer mit Monstern
verringert wird. Netterweise
darf man jederzeit den Spiel-
stand speichern, um nicht im-
mer ganz vorne anfangen zu
missen. Lords of Doom ist
ein Action-Adventure, dessen
Steuerung ausschlieBlich lber
den Joystick geschieht: Kein
einziges Wort muB eingetippt
werden. Dank der stimmungs-
vollen Einleitung und der sehr
schon animierten Monstergrafi-
ken hat die Horroratmosphare
den rechten BiB. Gruselfreudi-
ge Zeitgenossen werden von
der saftigen Story bestens be-
dient.
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Unsere drei Helden in »Maniac Mansion«

Ein unheimliches

Haus ist der
Schauplatz die-
ses  Grafik-Ad-

ventures, das Hu-
mor und Spannung harmo-
nisch verbindet.

Vor zwanzig Jahren erlebte
eine amerikanische Kleinstadt
eine astronomische Seltenheit:
Ein Meteor schlug ein. Er lan-
dete im Garten eines alten ver-
lassenen Landhauses. Zur
Uberraschung aller Biirger 4u-
Berte einige Wochen spater der
ortsansassige Arzt Dr. Fred den
Wunsch, sich mit seiner Frau
Edna, von Beruf Kranken-
schwester, und seinem Sohn
Ed »the Weird« im alten Land-
haus zur Ruhe zu setzen. Seit-
dem hat man die drei kaum
noch gesehen. Nicht einmal
zum Einkaufen kommen sie in
die Stadt. Die Geriichtekliche
brodelt: Verbirgt der Doktor sei-
nen toten Cousin Ted? Welche
komischen Haustiere mit me-
terlangen Tentakeln hélt sich Dr.
Fred? Die Bewohner der Klein-
stadt machen einen groBen Bo-
gen um das unheimliche Ge-
b&ude.

Heute abend verschwand
Sandy, ein nettes Mé&dchen.
Dave, ihr Freund, hat beobach-
tet, dafi sie von einer selisamen
Gestalt ins Landhaus ver-
schleppt wurde.
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Jetzt greift Ihr in die Hand-
lung ein und tbernehmt Daves
Rolle. Sucht Euch aus sechs
Personen zwei Begleiter fiir die
Rettungsaktion aus. Alle zur
Auswahl stehenden Freunde
besitzen positive und negative
Eigenschaften, die den weite-

Der bése Doc hélt Sandy fest (Schauder!)

sell« (erst »SchlieBe auf« in der
Befehlsliste wéahlen, dann die
Tir und zuletzt den Schliissel.
Es funktioniert nur in dieser
Reihenfolge!)

Durch Steuerung und Grafik
wirkt »Maniac Mansion« wie ein
Film: Eingeblendete Szenen

ren Spielverlauf Bééinflussen. iM@u= anderen Teilen des Hauses

Das Spiel ist jedoch mit jeder
Kombination von Freunden los-
bar.

Die Suche nach dem ver-
schwundenen Madchen be-
ginntim Garten. Obwohl es sich
um ein Grafik-Adventure han-
delt, benutzt man nicht die Ta-
statur, sondern den Joystick. Im
oberen Bildschirmteil seht Ihr
den aktuellen Adventure-Raum
und unsere drei Freunde, die
auf Eure Befehle warten. Steu-
ern kann man aber immer nur
eine Spielfigur: Bewegt den
Joystick an die gewiinschte
Stelle und driickt den Feuer-
knopf. Die entsprechende
Spielfigur sucht sich jetzt den
kirzesten Weg zum angegebe-
nen Ziel und weicht sogar Hin-
dernissen automatisch aus.

Der untere Bildschirm ist fiir
die Befehlseingaben reserviert.
Wollt |hr z.B. einen Schliissel
nehmen, miBt Ihr das Wort
»Nehme« und danach den
Schliissel anklicken. Die Figur
setzt sich in Bewegung und holt
den definierten Gegenstand.
Diese komfortable Bedienung
zieht sich durchs ganze Pro-
gramm. Man kann auch kombi-
nierte Eingaben machen:
»SchlieBe auf/Tur/mit Schliis-

untersireichen diesen Ein-
druck. Ein Beispiel: Ihr klingelt
an der Haustiir. Das Bild wech-
selt, und man sieht das Zimmer
von Weird Ed. Er klettert aus
dem Bett und verldaBt den
Raum, um nachzusehen, wer
da ist. Ebenso kann es passie-
ren, daB |lhr Dave gerade den
Kihlschrank in der Kiiche un-
tersuchen laBt, und das Spiel
bringt plétzlich das Labor von
Dr. Fred auf den Bildschirm. In
einem eingeblendeten Dialog
zwischen Sandy und dem Bo-
sewicht erfahrt Ihr, was der Dok-
tor vorhat und wieviel Zeit Euch
noch bleibt. Wenn man den
Fernsehapparat einschaltet, er-
scheint ein Werbespot. PaBt gut
auf, was da ablauft: Im weiteren
Spielverlauf stellt es sich als du-
Berst wichtig heraus! Die »Cut-
Scenes« (Filmschnitte) sind al-
so nicht nur da, um Atmosphére
zu schaffen. Man bekommt da-
mit viele wichtige Tips und Hin-
weise fiir den Gruseltrip durchs
alte Haus!

Selbstverstéandlich  enthalt
das Spiel auch eine Menge hu-
moriger Gags: Sohn Ed hat ei-
nen Hamstertick, das griine
Tentakel méchte Rock’n’Roll-
Star werden, und das Auto in
der Garage besitzt statt eines
Motors einen umgebauten Ra-
ketenantrieb.

Grafisch nutzt das Spiel den
C64 allerdings nicht voll aus:
Ruckartiges Scrolling, unzurei-
chend genutzte Farbenvielfalt
und technische Ausfiithrung der
Titelmusik muB man leider be-
méngeln. Die Sprites der Figu-
ren und Gegensténde sind da-
gegen sehr gut gelungen.

Bis Ihr Sandy aus den Klauen
des verriickten Dokiors befreit
hat, miBt Ihr jede Menge Ratsel
lI6sen und ab und zu Eure Ge-
schicklichkeit beweisen.

Finf Losungswege, die das
Spiel kennt, stellen sicher, daB
es interessant bleibt - auch
wenn man es schon einmal ge-
l6st hat. SpielspaB fiir mehrere
Wochen ist vorprogrammiert.
Viel SpaB beim Gruseln!
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»Batman« Bruce Wayne wehrt
sich tapfer seiner Haut. Der Bo-
sewicht Jack Napier scheint un-
tiberwindlich zu sein. Wie aber
kommt der Fledermann nach
Gotham City in den nachsten
Level?

Der letzte Ninja Armakuni
entdeckt auf seinem geféhrli-
chen Weg durch den Central
Park einen Schilissel.
ihm dieser das Tor zur nachsten

Lt

Die beiden Wichtelmanner ':_
Bob und Bub hangeln sich in’
»Rainbow Island« von Plattform =

zu Platiform, wobei sie hollisch
aufpassen miissen, daB ihnen
die Gegner nicht zu nahe kom-
men. Da muB es doch einen
Trick geben, alle sieben Inseln
gefahrlos zu erobern!

Soliche Fragen erreichen uns
taglich. Deshalb findet lhr auf

den folgenden Seiten jede

: Modi zu beliebten '0-64-Spie-

len. Sogar eine Kompletilésung
ist dabei: Last Ninja II. Und wer
alle kurvenreichen Renn-
strecken von »Super Cars« ein-

mal bis zum glorreichen Grand- &% :
Prix-Sieg durchfahren will, soll-§ 4

unsere (i Wo gibt's welche Spiele und
~ was kosten sie?

te sich schleunigst
Ubersichtliche Karte ansehen.

Seid Ihr aber von fanati-
schem Sportsgeist beseelt,
dann muBt Ihr die folgenden
Seiten berblattern!

i

cktips zum Sammeln

 Tricks, Trainer-POKEs, PaBwor

ter und Cheat-Modi zu bekann-
ten Games (Modul- oder Disket-
tenversion)

. Seite 36

Seite 38

oligas durch die Kurven

j Die Rennstrecke von »Super

Cars« auf einen Blick
- Seite 40




Cheats, Tips und Tricks |

Mit Modulen (z.B. Action-Cartridge) lassen sich
Spiele hervorragend manipulieren. Aber auch mit
Hilfe des Reset-Knopfes konnt lhr aus Spielen
aussteigen und sie verandern.

Manipulationen mit
und ohne Modul

Schon wieder das Leben verlo-
ren und alles von vorne... Das
|aBt sich vermeiden! Mit POKEs

stehen unlimitierte Leben, Zeit
oder Energie zur Verfligung.
Bei zwei Angaben pro Option
miissen alle beiden POKEs ein-
gegeben werden.

Viel SpaB beim Manipulieren
dieser tollen Spiele!

zum Schummeln

Name des Spiels POKE Wirkung
Back to the Future Il 17966,173 unendlich viele Leben
Batman the Movie 4866,173 unendlich viele Leben
Bubble Bobble 1240,184 unlimitierte Leben
Cabal 9905173 unlimitierte Leben
Cracy Cars 7890,173 unendlich viel Zeit
Cybernoid | 28870,165 unlimitierte Leben
Cybernoid 1 20205,165 unlimitierte Leban
54693173
54995173
Dick Tracy 42745173 unendlich viel Energie
Dragon Ninja 43126,173 unlimitierte Energic S48FR 0OF
33357,173 unlimitierte Zeit
32890173 unlimitierte Leben
Double Dragon 24853,173 unlimitierte Leben
Echolon 7427173 unlimitierte Leben
Enduro Racer 100423,1865 unlimitierte Zeit
Flimbos Quest 5628173 unlimitierte Leben
10392,165 unlimitierte Zeit
Gemini Wing 4518173 unlimitierte Leben
Ghost'n Goblins 2358,173 unlimitierte Leben
4170,10 Sprite-Kollision aus
41700 Sprite-Kollision ein
Ghouls'n Ghosts 10798,165 unlimitierte Leben
Giana Sisters 6664,96 Bricken bleiben erhalten
Gyzor 12476,189 und 29187, unlimitierte Leben
189
Hard'n Heavy 2534,189 unlimitierte Leben
10 270153 unlimitierte Leben
25306,2 alle Extras
Jumpman 9450,173 unlimitierte Leben
Katakis 13820,173 und 13924  unlimitierte Leben
Kilax 27666,0 unlimitierte Kredits
Last Ninja 2 37456173 unlimitierte Leben
Nebulus 32979,181 unlimitierte Leben
Myth 24830,165 unlimitierte Leben
Operation Wolf 36009,165 Unsterblichkeit
34952,165 unendlich viele Handgranaten
35107,173 unendlich viel Munition
Outrun 44049696 stoppt Kollision
Pac Man 34519 unlimitierte Leben
Pac-Mania 28520,165 unlimitierte Leben
Phobia 5380,128 unlimitierte Leben
R-Type 1288796 keine Kollision
Rainbow Islands 29508,189 unlimitierte Leben
Rick Dangerous | 2793173 unlimitierte Leben
10886,173 unlimitierte Schisse
11193173 unlimitierte Bomben
Roadrunner 43241,165 unlimitierte Leben
Rock'n'Roll 19167,173 unlimitierte Leben
Skating (Calf. Games) 5909,173 unlimitierte Leben
Solomons Key 2213,165 unlimitierte Leben
Spherical 25838173 unlimitierte Leben
Stormlord 23858173 unlimitierte Leben
Strider 35259,173 unlimitierte Leben
Super Pipeline Il 33106173 unlimitierte Leben
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und 11489,169
und 11493173
116347,189
1035173
11587,173

und 11590,169
und 11594173
12398,173
und 12401,169
und 12405173

Werner Flaschbier 9963,173 und
43045,173

Wonderboy 2676,173

Zynaps 46994,189 und
47106,189

Name des Spiels POKE Wirkung
Test Drive | 27916,165 unlimitierte Leben
(vorher Floppyverbin-
dungskabel ziehen)
Test Drive 1l 25875,165 unlimitierte Leben
Teenage Turtles 1584,173 unendlich viele Credits
Target Renegade 36217173 unlimitierte Leben
Turrican 1598596 unlimitierte Leben
291,173 unlimitierte Zeit
11486,173 unendlich viel Granaten

unlimitierte Energie
unendiich viele Kreisel
unendlich viele Minen

unlimitierte Energielinien

unlimitierte Leben

unlimitierte Leben
unlimitierte Leben

wr=Quicktips

Fiir die folgenden Quick-Tips
braucht Ihr nattirlich keine Cart-
ridges. Trotzdem sind diese
Tricks sehr wirksam und hilf-
reich.

Auf Zadk mit Zak
McKracken

Kurzer Flug:

Wenn lhr im Flugzeug sitzt
(egal, wo es hingehen soll),
kénnt Ihr die Flugzeit verkir-
zen, indem lhr einige Male die
Return-Taste driickt. Unmittel-
bar darauf seid Ihr im Zielflug-
hafen angelangt.

So kommt lhr in den Bus:

Dazu miiBt Ihr den Busfahrer
aufwecken. Nehmt aus Zacha-
ry’s Wohnung das Buttermes-
ser mit. Klopft damit heftig ge-
gen die Bustur, der Fahrer er-
wacht und |48t Euch rein. Die
Befehlssequenz: Benutze Bus
mit Buttermesser!

Nerviges Gequatsche mit
dem BoB: d

lhr miBt ein paarmal die Ta-
ste <RETURN> driicken,
wenn der BoB mit seiner Rede

beginnen will. AnschlieBend
kommt lhr in den Vorspann.
Auch den kann man mit der Re-
turn-Taste Uberspringen. Ihr
seid jetzt wieder in Zachary's
Wohnung.

So findet lhr die Cash-Card:

Sie liegt unter Zachary's
Schreibtisch. Mit dem Butter-
messer konnt lhr sie darunter
hervorholen. Der Befehl: Be-
nutze Buttermesser mit Plastik-
karte!

Auf der Spur des zweikopfi-
gen Eichhornchens:

VerlaBt in Seattle den Flugha-
fen. Dort entdeckt lhr einen
Haufen Dreck, in dem das zwei-
koépfige Eichhérnchen haust.
Um es verschwinden zu lassen,
miiBt Ihr ihm die Erdnlsse ge-
ben, die lhr an Bord des Flug-
zeugs bekommen habt: Gib
Erdnisse zu zweikdpfiges
Eichhérnchen!

Jetzt kdnnt Ihr mit dem But-
termesser die Hohle aufgra-
ben: Benutze Buttermesser mit
loser Dreck! Neugierig betretet
lhr die Hohle und findet dort
seltsame Zeichen. Ohne Licht
kénnt Ihr sie allerdings nicht
entziffern.

Beim Ausgraben des Hoh-
leneingangs ist das Buttermes-
ser stumpf geworden. Trotzdem
kénnt Ihr es in San Francisco in




der 14th Avenue fur 1500 Dollar
verkaufen.
Vorsicht, Erstickungsgefahr!
Wenn Zak mit dem Dich-
tungsband das Glas abgedich-
tet hat und es sich aufsetzt, er-
stickt er nach einer halben Mi-
nute!

Torriecher bei
Kick Off 1

Geht beim Anspiel mit dem
Gegner auf den Ball und be-
wegt den Joystick in die enige-
gengesetzte Richtung zum
gegnerischen Tor. Nicht locker-
lassen, bis der Ball im Tor liegt,
dann den Feuerknopf und
<SPACE> driicken. So ge-
winnt lhr immer 1:0.

Zeitloses Atomix

Um die lastige Uhr anzuhal-
ten, muBt Ihr mit einer Cartridge
im Titelbild folgende POKEs
eingeben:

POKE 34399, 173
POKE 34412, 173
POKE 34425, 173

So geht’s bei 10!

Nach einem Reset kdnnt lhr
folgende POKEs benutzen:
Unendliche viele Leben:
POKE 25117,189
Spritekollision aus:

POKE 27015,10

Satelliten:

POKE 25707,2: POKE 25306,2
Level 1 bis 4:

POKE 249690 bis 3

Mit SYS 24576 |4Bt sich das
Spiel wieder starten.

Vermeer:
Training fir
Manager

Kauft Euch als erstes von je-
der Firma 50 bis 100 Aktien (je
nach deren Wert). Nun mst lhr
30000 Mark Schulden machen
und nach Rio fahren. Jetzt noch
keinen Vertrag unterschreiben!
In Rio erwerbt |hr 20 Kaffeeboh-
nen und baut sie sofort an. Da-
zu miiBt Ihr 200 Arbeiter einstel-

len. AnschlieBend macht Ihr ei-
nen Abstecher nach Bogota
und kehrt nach Rio zuriick. Die-
se Reise miiBt Ihr so oft wieder-
holen, bis lhr endlich 500 Kaf-
feebohnen besitzt. Die schickt
Ihr dann nach New York und
verkauft sie dort. Jetzt seid lhr
an der Spitze und kdnnt auch
woanders in der Welt GenuB-
mittel anbauen:

Ankara: Tabak

Duala: Tee

Rio: Kaffee, Tabak

Richmond: Tabak

Bombay: Tee

Mombasa: Tee

Abidjan: Kaffee

Bogota: Kakao

Mexiko: Tee, Tabak

St. Louis: Tabak

Ausgetrickste Mafia

In der Spielhélle kénnt Ihr
rasch zu Geld kommen: Wenn
Ihr Minusbetrdge eingebt (z.B
bis 20000) und beim Spiel ver-
liert, wird Euch diese Summe

POKE Wirkung

4170,10 Sprite-Kollision aus

21980 bis 15 Sprite-Farben dndern

2756,255 175 Leben

21750 bis 255 Anzahl der Leben (0 bis 255)

2358234 unendlich viele Leben

2559,234

22030 bis 3 Start ab gewiinschtem Level (1 bis 4)

22141 bis 4 Start mit beliebiger Waffe (1 bis 4)

34042,255 Zombies bringen mehr Krige

22408 Jeder Level dauert neun Minuten

748856 Pfianzen schiefien in eine Richtung

39010 unendlich viel Zeit

4242 42 Alle sichtbaren Gegner sterben mit nur einem SchuB

70860 Sprite-Kollision der Zombies aus

7086,1 Zombies verwandeln sich in Pflanzen

70863 Gegner werden in Vigel verwandelt

70866 Gegner erscheinen und verschwinden wieder

7086,13 Zombies fliegen

7086,22 Monster fliegen nach unten weg

7088,25 Gegner laufen nur in eine Richtung

7086,29 Monster verwandeln sich in Feuer und ziinden die
Umgebung an

Spherical

Damit die Kugel moglichst
lange unbeschédigt bleibt, soll-
tet Ihr diese PaBwdrter verwen-
den:

Spieler 1: RADAGAST, YAR-
MAK, ORCSLAYER, SKYFIRE,
MIRGAL.

als Gewinn ausbezahlt! Spieler 2: GHANIMA,
casm orEHUERMOURNBLADE, JADA-
WIN, GUMBACHAMAL.

Klax

Soll Eure Energie bei diesem
Spiel nie versiegen? Dann gebt
folgendes ein:

POKE 27666,0: POKE 6767, 0

Mit SYS 2080 muBt Ihr neu
starten.

Paradroid

Unendliche viele Leben be-
kommt Ihr mit:

POKE 8314,123: POKE
7475197. Mit POKE 7276,197
kann Euch kein Gegner mehr
behindern. In jedem Fall muB
man mit SYS 4096 neu starten.

Cheat-Modi zu
Ghost’'n’Goblins

Die POKEs in unserer Tabelle
funktionieren nur, wenn lhr so-
fort im Titelbild einen Reset
auslost. Nach Eingabe der ge-
wiinschten POKEs konnt |hr
das Spiel mit »SYS 2128« wie-
der starten:

Unbegrenzte Energie:

POKE 384250: POKE 384370.
Kein Zeitlimit:

POKE 38425, 0: POKE 48847,
(x = beliebige Zahl zwischen 0
und 255)

Jede Menge Leben:

POKE 38425, 0: POKE 35839,
173.

I-Ball

Unendliche viele Leben er-
halt man mit POKE 20669, 169.
Neu gestartet wird mit SYS
16939.

Clever & Smart

Wer bei diesem Spiel in Geld-
noten, aber noch mindestens
122 GE besitzt, sollte sich im
Kaufhaus Clevermann einen
Matrosenanzug kaufen und an-
schlieBend den Kindergarten
besuchen. Beim Tingeln muBt
Ihr den Winkel bei 44 lassen,
die Energie stelit lhr auf die
Werte 70 bis 73 ein. Damit ge-
winnt lhr fast immer!

Alle Codes fir den
Knobelhit Ra

Um auch einmal in den Ge-
nuB hdherer Levels des Tiftel-

spiels »Ra« zu kommen,
braucht Ihr nur die unten fol-
genden Codes zu nutzen. Die
mit dem Sternchen gekenn-
zeichneten Level lassen sich
nicht direkt anwahlen.

0 LAMA 20 DATE 40 NEON 60 BLUE B0 LAZY
1 COIN 21 ONLY 41 NOSE 61+ LAMA 81 SKIT
2 RAIN 22 MUCH 42 MOON 62 MARK 82 SLAT
3 BEST 23 PLAY 43 DUST 63 OPEC 83 TALE
4 DISK 24» RAIN 44 STAR 64 PROD 84 TIRE
5 FEAR 25 LATE 45 OATH 65 RAID 85 YOGA
6 LOCK 26 WORK 46 BACK 66 LOLL 86 ZEBU
7 LUCK 27 WELL 47 SEEN 67 KALE 87 UNDO
8 KNOW 28 COME 48 YEAH 68 BASS 88 TUNE
9 SONY 29 DEAN 49 COLD 69 HIKE 89 TICK
10 FROG 30 DEFT 50 KULT 70 HILT 90 ARAB
11 FULL 31 EDAM 51 HIGH 71 GRUB 91 TACT
12 BULL 2 ELAN 52 DEEP 72 GLEN 92 SWAT
13 FLOW 33 NEED 53 COPY 73 ENVY 93 RUIN
14 EVEN 34 NEAT 54 TURN 74 DRIP 94 RULE
15 CUBE 35 MEAT 55 MODE 75 DURB 95 ROTA
16 NEXT 36 MEET 56 NOTE 76 CLOG 96 RELY
17 YEAR 37 BASE 57 HATE 77 BARK 97 PLOY
18 ANTI 38 HEAD 58 LOVE 78 ARMY 98 PEAT
19 ARTS 39 HEAT 59 PURE 79 LAST 99 MOPE
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Marktlibersicht: Top-Games des C64

folle Spiele

Wer glaubt, daB es fiir den C64 keine Superspiele
mehr gibt, wird durch unsere aktuelle Liste eines
Besseren belehrt. Die Disketten konnt lhr tiber

den Fachhandel beziehen.

Crown

Curse Of The Azure Bonds
Cyberworld

Cycles

D

Days Of Thunder
Defenders Of The Earth

Deliverance - Stormlord Il
Dick Tracy

Die 3er Reihe 1 (Sample)
Die 3er Reihe 2 (Sample)
Die 3er Reihe 3 (Sample)
Die 3er Reihe 4 (Sample)
Die 3er Reihe 5 (Sample)
Die 3er Reihe 6 (Sample)
Die dunkle Dimension
Die Hard

Dino Wars

Diplomacy

Dizzy Dice

Donald u. das magische Alphabet

Spiele-Hits von A bis Z Double Dragon Ii
Dragon Breed
Preis Dragon Strike
Titel Vertrieb (DM) Dragon Wars
Dragons Of Flame
A Duck Tales
Adidas Championship Bomico 5495 Duel - Test Drive Il
Accolade in Action United Software 64,95 Duel - California Challenge
Accolade Sports United Software 64,95 Duel - European Challenge
Action Pack Rushware 19,95 Duel - Muscle Cars
LAction Service Rushware 995, Duel - Supercars
All Time Classics United Software 64,95 700% Dynamit Igample)
{Alternative World Games Rushware 1985 Dynasty Wars
American Dreams (Sample) Bomico 4995 E
Apprentice Rushware 3995 E-Swat
Arac Rushware 9,95 Edition One
Armalyte Il Rushware 4995 Elven Warrior
Atomino_ Rushware 3995 Elvira - Mistress Of The Dark
Atomic Robo-Kid United Software 4995 Emlyn Hughes Inter. Soccer
wAtomix Leisuresoft 39,85 Emlyn Hughes Soccer
B Actinn (Sample)
1Back To The Future Il United Software G@ Dm%lam The Planet
1 Back To The Future Il} United Software 4995 European 5 A Side Soccer
Badlands Bomico 4995 European Soccer Challenge
Ballistix United Software 44,95 Evening Star/Southern Belle
BAT Rushware 69,95 Exploding Fist
Bard's Tale | Rushware 1985 Exterminater
Bard’s Tale Ii Leisuresoft 59,95 Eye Of Horus
Bard's Tale lli Rushware F
Basketball Leisuresoft 4995 F-14 Tomcat
*Batman The Movie Bomico 4995 F-16 Combat Pilot
Battle Of Napoleon Leisuresoft 79,95 Fantastic Soccer
Battlestorm United Software 49,95 Federation
Beau Jolly's Big Box Rushware 6905 Ferrari Formula One
Betrayal Leisuresoft 79,95 Fight Night/Osmium
Big Business Leisuresoft 29,95 Fighting Bomber
Bit Exorcist Leisuresoft 3995 ire & Forget |l
¥Black Tiger Leisuresoft 4995 Flight Simulator ||
¥ Bloodwych Leisuresoft 4995 | Flimbo's Quest
L Biue Angel Rushware 895 Football M.2 Expan. Kit
Bodo lligner’s Super Soccer United Software ‘Football Manager |
Borsenfieber 3 United Software 5995 Football Manager World Cup
Brain Blasters Rushware 49,85 Football M. World C. Edition
Buck Rogers Rushware 79,95 Footballer Of The Year,
Bundesliga Manager United Software _49.85 \XForgotten Worlds
c Fugger, Die
Cabal Bomico 49,95 Full Blast (Sample)
California Challenge Leisuresoft 2995 Funtastic Four [l
Captain Blood, Die Arche des Rushware 995 G
Castle Master Bomico 4995 Galaxy Force
Cauldron |1 Rushware 0895 | Gauntlet
d Rushware 19885 . Gazza ll
Centauri Alliance Rushware 59,95 Galdregons Domain
Challengers Rushware 69,95 Gem'x
Champions Of Krynn Rushware 89,00 X Ghostbusters 1|
Bomico 4995 20 Golden Oldies
Chips's Challenge United Software 49,85 Goofy u. der fantastische Schnellzug
L.Chuck Yeager __ Leisuresoft 5995 Golden Axe
Cloud Kingdoms Leisuresoft 4995 Gotcha
i Cobra Force Rushware 995 Great Courts (Tennis)
Crack Down Leisuresoft 4995 Gunship
Rushware 4995 H
Crime Time Bomico 4985 Hammerfist

Leisuresoft
Rushware
Rushware
Leisuresoft

Rushware
Rushware
United Software
United Software
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
United Software
Rushware
Rushware
United Software
Rushware
United Software
Rushware
Leisuresoft
Rushware
United Software
United Software
United Software
United Software
United Software
United Software
Bomico
Leisuresoft

Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
United Software
Bomico
Leisuresoft
Leisuresoft
Bomico
Rushware
Rushware
United Software
Rushware
Bomico
Rushware

United Software
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Rushware
Leisuresoft
United Software
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Leisuresoft
Bomico
Rushware
Leisuresoft

Leisuresoft
Leisuresoft
United Software
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware
United Software
Rushware
Leisuresoft
Rushware
United Software

Leisuresoft

19,95

4
7995
1995
9,95
19.95
995
59.95
4995 |

49,95

19,95
19,95
4995
19,95

4995 |
4495
69,95
3995

49,95
19,95
4985

3995

49,95
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Havoc
Heat Seeker
Heavy Metall
Hercules/Gods & Heroes
Heroes (Sample)

Heroes Of The Lance
Highlights (Sample)

High Voltage Vol. 1 (Sample)
Hillsfar

Hit Quartett (Sample)
Hollywood Collection (Sample)
Hollywood Poker
Horse Racing Stable Owner

Hostages

Hot Shot

Hunt For Red October Il

T

| Ball

Impossamole

Indiana Jones Il
TInternational 3-D-Tennis

Invest

ron Lord

Italy 1990

J

Jet (Simulation)
“Judgedredo

Julius Caesar

Kick Off ,

Kick Off 11

Kind Of Magic Il

King’s Bounty

Knights Of Legend

Klax

Knuckle Busters

Krieg um die Krone |

Krieg um die Krone |l

iz

Labyrinth
Leaderboard
ET—

Line Of Fire

Logical

go

Loopz

Lords Of Chaos

Lords Of The Doom

Lotus Esprit Turbo Challenge

“Lupo Alberto
M
Manager (Simulation)
Manchester United

i< Maniac Mansion

May Day Squad

Mean Streets

Metaplex

Miami Cobra GT

Mickey und der verriickte Zoo
i 0CC

Midnight Resistance

Might & Magic Ii

|_Mighty Bombjack

Milestones Compilation

Monty Python

Morphicle/Darkside

Mugsy's Revenge

Murder!

N

Narc

MNeuromancer

New Zealand Story

Nightbreed Action Il

Night Down

| Nightshift

Ninja Remix

Ninja Scooter

Ninja Spirit

MNorthsea Inferno

[e]

_L Oil Imperium
Operation Hanoi
Operation Thunderbolt
Orpheus/Gun Runner

Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Bomico
Rushware
Rushware
Bomico
Rushware
Bomico
Bomico
Rushware
Rushware
Bomico
Rushware
Rushware

Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
United Software
Bomico
Rushware
United Software

Leisuresoft
Leisuresoft
Leisuresoft

Leisuresoft
Rushware
United Software
United Software
Leisuresoft
Bormico
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft

Leisuresoft
Rushware
United Software
United Software
Rushware
Bomico

Bomico
Leisuresoft
Bomico

United Software
Rushware

Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Rushware

United Software

Rushware
Rushware’
United Software
Leisuresoft
Bomico

United Software

Bomico
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
United Software

Bomico
Rushware
Bomico

Bomico
Rushware
Rushware
United Software
Rushware
Leisuresoft
United Software

Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware

9,95 P
4995 P 47 (Simulation)
4995 Pack Of Aces
995 Party Time Vol. 1 (Sample)
64,95 Pick'n Pile
58,95 Pipemania
59,95 Pirates!
4895 Pitstop |l
69,95 Platinum
4995 Pool Of Radiance
64,95 Power Boat (Simulation)
995 Power Box (Sample)
39,95 Powerdrift
4995 Powerslide
995 Premier Collection Ili
49,95 Private Proberty
Project Firestart
995 Project Stealth Fighter
4995 Pub Games (Poker)
4995 | Puffy's Saga
4495 Puzznic
4995
5995 Quest for Tires/Zip
1995 | | Quiwi_
R
12900 Wﬂ-ﬁf
rxel ainbow Islands
3995 Ralf-Glau-Edition
Ranarama
39,95 Red Storm Rising
e comm Reedersi
49,85 Rick Dangerous Il
64,95 Rings Of Medusa
69,95 Risk
4995 Roadrunner
9,95 Rock & Roll
49,00 Rock'n'Wrestle
5900 | Running Man
S
4495 | Sam Fox Strip Poker
39,95 Saint Dragon
sii oo gl
4995 Schwert & Magie |
49,95 Schwert & Magie Il
49,95 Scrabble Deluxe
4995 Seabase Delta
54,95 Second World
49,95 Secret Of Kandar/Termin.
4995 Secret Of The Silver Blades
Sega Master Mix
49,00 Sentinal Words
4995 | Shadow Warriors
4995 | Shanghai Karate
1995 Shark
49,95 Shinobi
9,95 Shooting Stars | (Sample)
995 Silent Service
4895 Sim City
£995 | | SkateOrDie
4995 | Skatewars
64,95 Ski Or Die
& Sky Travel
59,95 Snow Strike
49,95 Soccer Mania
9,95 Soccer Spectacular
9,95 Sonic Boom
59,95 Space Ace
Space Rogue
49,95 Space Station Oblivion
49,95 Space Warrior/Netherw.
4995 Spiderman, Amazing
4995 Spooked
995 Sporting Gold From Epyx
55 Sports IV
4995 Spy Who Love Me
9,95 Sqij/Deliverance
4995 Star Control
—2995 | Star Ray
Starflight
4995 | Starglider Il
9,95 Starion
49,95 Startrash
995 tar Trek

—

Leisuresoft 49,85
Rushware 19,95
Bomico 4895
Rushware 49,95
Leisuresoft 43995
United Software 59,95
Leisuresoft 19.95
Leisuresoft 69,95
Rushware 89,00
Leisuresoft 59,95
Bomico 49,95
Leisuresoft 4995
Rushware 5995
Rushware 69,95
Leisuresoft 29,95
Leisuresoft 4995 |,
United Software 64.95
Rushware 985 |
Rushware 49,95
Bomico 5495
Rushware 995
Leisuresoft 19,95
Rushware 3995
Bomico 4995 |
United Software 79,95
Rushware 9,95
United Software 64,95
United Software 4495
United Software 4995 |
Bomico 5495 |
Rushware 4995
Leisuresoft J985
Rushware 59,95
Rushware 9,95
Rushware 19.95
Rushware 995 |
United Software 49,95
Bomico 4995
Rushware 4995
Leisuresoft 29,00
Leisuresoft 29,00
Rushware 4495
Rushware 95
United Software -3';:§5_-
Rushware 9,95
Rushware 79,95
United Software 59,95
Leisuresoft 4995
Bomico 4995
Rushware 995
Rushware 935
Rushware 3995 |
Leisuresoft 2995
United Software 4985 |
Bomico 6495 |
Rushware 1995 |
Rushware 4895
Rushware 4995
Rushware 995
Leisuresoft 49,95
United Software 4995
Rushware 2995
Rushware 19,95
Rushware 995
Leisuresoft 69,95
Rushware 19,95
Rushware 295
Leisuresoft 4995
Rushware 995
United Software 5895
Rushware 995
Leisuresoft 4995
Rushware 9,95
United Software 54,85
Rushware 18,95
Rushware 4895
Leisuresoft 69,95
Rushware 995
Rushware 3995 |
Leisuresoft 4495




Star Wars Trilogy
Steel Eagle
Sterne wie Staub (Simulation)
Storm Across Europe
Storm Lord Il
Stratego %
Street Cred Boxing
Street Cred Football
Street Sports Compilation
XStrider
Strike Fleet
STU.N. Runner
+Stunt Car Racer
Subbuteo
Subway Vigilante
Suicide Voyage
Summer Olympiad
Summer Camp
Summer Games
Super Cars
Super Cycle
Super League Soccer
Super Off Road Racer
Super Ski Challenge
Superleague
Supremacy
Swiv
“Switch Blade
Sword Slayer
System 3 Pack (Sample)
T

Tangled Tales
Tanium
nage Mutant Hero Turtles
The Hit Pack
The Power
The Race
The Spy Who Loved Me
Jhrust
_Tie Break |
Time Machine
Tip Trick
T.N.T (Sample)
'£To Be On Top
Tomcat
Top 20 Solid Gold

Leisuresoft 69,95
Rushware 995
Leisuresoft 59,00
Leisuresoft 7995
Leisuresoft 4995
Leisuresoft
Rushware 995
Rushware 995
United Software 4995
Leisuresoft 59,85
Rushware 1995 |,
Bomico 4995
United Software 4995
Rushware 49,95
Rushware 995
Rushware 995
Rushware 18995 |
Leisuresoft 49,95
Leisuresoft 19,95 2
United Software 4995
Leisuresoft
Leisuresoft 4995
Rushware 4985

* Rushware 995
Rushware 9285
Rushware 4995
United Software 4995
United Software 4995
Rushware 995
Leisuresoft 69,95
Rushware 4995
Rushware 9,95
United Software 5495
Leisuresoft 5995
Rushware 19,95
Rushware 29,95
Rushware 995
Bomico 49,95
Rushware 995
Bomico 4995 |
United Softwareg @985 i)
Leisuresoft 4495
Bomico 64,95
Rushware 995
Rushware 895
Rushware 4995

Total Recall
Tournament Golf
Track Suit Manager Il
Transworld

£ Trivial Pursuit
Turbo Boat
Turbo Qutrun (Simulation)
Turn 1l
Turn'n'Burn
Turrican
Turrican Il
Twinworld
Two On One
Typhoon Of Steel
u
Ultima Trilogy (1 - 3)
Ultima IV
Ultima V
Ultima VI
Ultimate Golf

U.N. Squadron
U.S.S. John Young Special

Unendliche Geschichte [l

w

War Of The Lance
Warlock The Avenger
Warlord (Simulation)
Wasteland
Welltris
Western Games
Wheels Of Fire (Sample)
White Sharks
Windwalker
Winter Camp

Winter Games

Winter Olympiad
World Champion Boxing

World Games
X

Xenomorph

Z
‘$<Zak McKracken
Zombi

World Cup Year '90 Compilation

l% i —

Bomico 54,95
Bomico 4495
Rushware 4995
Bomico 54,85
Leisuresoft 6995 |
Rushware 895
Leisuresoft 49,95
Leisuresoft 39,95
United Software 4495
Rushware 4995
Rushware 4995
Rushware

Leisuresoft 39,95
Leisuresoft 79,95
Rushware 5995
Rushware 5995
Rushware 69,95
Rushware 89,00
United Software 6495
United Software _4985 |
Rushware 4995
United Software 2985
Leisuresoft 7985

United Software __49.85

Leisuresoft 49,00
Leisuresoft 5995
Leisuresoft 49,95
Rushware . 895
Bomico 64,95
Rushware 69,95
Rushware 4995
Rushware 4895
Rushware 3995
Rushware 19.95
Bomico 4995
United Software 64,95
Leisuresoft 1995 |
Leisuresoft 4995
Rushware 9395
Rushware 5995
Rushware 8995 |
Leisuresoft 4995

Super Cars - alle Strecken

Mit Vollgas

Alle Strecken des futuristischen
Autorennspiels »Super Carse«
von Gremlin auf einen Blick: Mit
diesen Karten kommt lhr leich-
ter Uber die gefahrlichen Kurse.

Die Gegner miiBt Ihr selbstver-

standlich mit viel Geschick
selbst austricksen. Kein Pro-
blem fiur erfahrene Joystick-
Freaks! Fiir Super-Cars-Neulin-
ge heiBt es aber: Vorsicht! Die

40

gekauften Raketen diirft Ihr nur
auf gerader Strecke abschie-
Ben, und bremsen nur dann,
wenn der eigene Wagen schon
beschédigt ist. Sonst verliert Ihr
zuviel an Geschwindigkeit!
Falls das Auto in der Olpfiitze
landet, solltet Ihr alle wilden
Mandver unterlassen: Der Wa-
gen dreht sich sowieso nur ein-
mal.

Strecke 4

—

Strecke 5

T

Strecke 6

[ (= I

Start frei fiir Bildschirmraser: alle Strecken des Rennspiel-
hits »Super Cars«

Strecke 7

Strecke 9

Gde-ankingds
Ozt ol imm, ryied



The Last Ninja Il

Die siehen Stufen zum Sieg

LEVEL 1:

" Central Park

' Der Ninja erwacht auf einer
Biihne (Abb.). In Bild 2 blinkt ein
gelbes Quadrat, das lhr nach
dem Sieg iber den ersten Geg-
ner beriihren solltet. Es wird
schwarz. Dadurch gehtin Bild 1

Hoffnung fiir Nachwuchskampfer: Wer es noch
nicht geschafft hat, dem finsteren Kunitoki den
Garaus zu machen, findet hier den kompletten
Lésungsweg von »The Last Ninja ll<. Vom ersten
bis zum letzten Level findet Ihr die Hinweise, die
Euch bisher gefehlit haben. Es beginnt auf einer

wenn lhr keine Waffe in der
Hand habt. Von dem Tier bleibt
nur noch ein Hauflein Asche
tbrig. Nun betretet Ihr
LEVEL 4:
The Basement

Hier miiBt Ihr zuerst aufs Git-

eine Falltir auf. Durch diese
kommt lhr in Bild 3, wo Armaku-
ni einen Schliissel findet, mit
dem lhr in Bild 4 das Gitter auf-
schlieBen konnt. Der Shuriken

befindet sich in Bild 5 (im Abfall  den. Eine Flasche Whiskey
neben den zwei Banken). jiegt neben dem Bettler in Bild
Grabscht Euch das Pergament 14, |hr solltet sie unbedingt auf-
in Bild 11 und klettert die Stan- heben. In Bild 16 betretet Ihr 1@ '|:‘3 5
gen hoch. Dazu mit Ihr aller-  das Zelt und greift Euch dort B 1 _}'3
dings die Waffen aus der Hand  gas Werkzeug, mit dem sich ==
legen. Am Ende des 12. Bildes  ger Kanaldeckel in Bild 3 ffnen 2716 g
liegt der Kendostab. Nun klet-  |5gt. Damit entwischt Ihr in den
tert Ihr riickwarts wieder zurlick  gritten Level. ) = ]
ins Bild 11. In der Damentoilette | gVEL 3: [52 Jrminy |
in Bild 7und 9 findet Ihrdie Teile  The Sewers 1 i
der dritten Waffe. Dann muBt lhr In Bild 4 entdeckt Ihr gi -
im 13. Bild aufs Schiff warten  r4t, mit dem sich in BiIQ%éEr O LEVEL1
und aufspringen. In Bild 14 soll-  Schachtdeckel heben I46t. Ach- 3
te der Ninja ganz gezielt auf In- - tyng: Hier hat sich ein Gegner 3 5
sel Nummer 16 springen. Jetzt  yersteckt! In Bild 3 miBt Ihr wie-
konnt Ihr durch die Bische hin-  der den Absatz mit einem ge-
durch das Boot mit dem Stab  zjelten Sprung erreichen. Da- 6 IB
wegstoBen. So kommt Ihr trok-_ zwischen befindet sich ein Gra- 2 O 14
léenen Fufgs WéedEi’ szr d;"-‘" ben. Die Spinne in Bild 5 saugt : :_—‘

ach, weil das Boot von der In-  gin Leben ab. Schiagt Ihrin den
sel her vorbeitreibt. Bildern 8, 10, 11 undg13 den fal- “LEVEL 8

LEVEL 2:
The Street

Ganz wichtig: Bei Rot durft
lhr keinesfalls ber die StraBe
gehen. In Bild 11 &ffnet Ihr die
Tir des Chinaladens per FuB-

Biihne im Park... -

tritt. Dort findet man das
Schwert. Ubrigens: In den Bil-
dern 1, 2 und 4 gibt’s Hambur-
ger, die jeweils ein Leben spen-

schen Weg ein, segnet der Nin-
jadas Zeitliche. Die Whiskeyfla-
sche in Bild 14 kdnnt Ihr mit der
Fackel entziinden. Das flam-
mende Holz kénnt Ihr aufs Kro-
kodil werfen, aber nur dann,

S
& B Is
LEVELZ2 :: ,’_\Ll
\«F’Mﬂ@ T SLEvEL2R ] 4
s :: TOTgTOT
R
7 |8

ter in Bild 2 steigen. Dann

‘12
11

The Last Ninja lI: Level 2 (Street)

1

The Last Ninja II: Level 1 (Central Park)

The Last Ninja II: Level 3 (Sewers)




geht’s zurlick zu Bild 1, in dem
Ihr einen Chip findet. Ins Blro
mit der Nummer 6 kommt lhr,
wenn lhr die andere Richtung
einschlagt. Hier findet Ihr eine
Fleischkeule. In Bild 2 steigt |hr
wieder hinunter. Achtung: In
Bild 4 konnt Ihr den Wagen
tiberspringen. Die Schienen in
Bild 7 sind elektrisch geladen.
In Bild 9 miBt lhr so springen,
wie die Verbindungen durch die
Karte gezeigt werden. Leider ist
das nicht so leicht, wie es sich
anhort. In Bild 16 vergiftet Ihr
die Fleischkeule, die Ihrim Biiro
Nr. 16 gefunden habt. Aufpas-
sen: Der Ninja darf das Gift nur
dann berlhren, wenn die Keule
im Feld »Holding« ist. Sonst
haucht der Krieger sein Leben
aus. Nun mBt Ihr in Bild 13 so
nahe an den Panther herantre-
ten, bis dieser erwacht. Futtert
ihn mit dem vergifteten Fleisch-
brocken, und er sackt wieder
zusammen. Den Chip aus Bild
1 miiBt lhr in den Lichtschalter
neben dem Gitter stecken.
Dann o6ffnet sich die metallene
Sperre - der Weg in Level 5 ist
frei!

LEVEL 5:
The Office

Im Raum 3 miBt lhr den
Computer beriihren: Eine

Codezahl erscheint. Merkt sie
Euch oder notiert sie! In Zim-
mer 6 steht an der oberen rech-

LEUELSE
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K
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The Last Ninja Il: Level 4 (Basement)

ten Wand ein Tisch. Darauf seht
Ihr eine Lampe: Wenn lhr daran
zieht, offnet sich ein Geheim-
gang. In Bild 11 wird’s kritisch:
Ein Ventilator versucht, Arma-
kuni in den Liftschacht zu bla-
sen! Durch geschickte Mano-
ver kommt Ihr aber daran vor-
bei. Das Gitter neben dem Ven-
tilator kénnt |hr ohne jedes

LEVEL 6:
The Mansion

Zuerst solitet Ihr den Helikop-
ter loslassen und abspringen
(Feuerknopf driicken!). Achtet
darauf, so zu springen, wie's
auf der Karte eingezeichnet ist.
Ab der 3. Zinne miBt Ihr sehr
sorgfaltig runterspringen - Sal-
tos sind verboten! In Bild 2 klet-

Hilfsmittel 6ffnen. lhr u t #g;jurchs Dachfenster. Das
auf dem Fenstersims. ﬁﬁ%ﬁ@:ﬂ@j in bild 6 solltet Ihr mitneh-

klettert Ihr die Leiter hech zum
Dach. Dort startet gerade ein
Helikopter, an den Ihr Euch
klammern miBt. Er bringt Euch
und Armakuni zur nachsten
Spielstufe.

men. Es hat zwar keine auBer-
ordentlich wichtige Funktion -
auBer, daB lhr damit von Bild 5
ins Bild 8 klettern konnt. Aller-
dings geht’s Gber die Treppe
genausogut. In Bild 7 ist hinter

1 Z
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-
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w 1 LEUELE»H
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The Last Ninja II: Level 5 (Office)
LEVELS LEVELY

The Last Ninja lI: Level 6 (Mansion)
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einer Pflanze ein Geheimgang
versteckt.

In Bild 10 berthrt lhr das
Ofenrohr. Im letzten Zimmer
von Level 6 miBt Ihr den Schal-
ter am Ofen beriihren - der letz-
te Level steht offen!

LEVEL 7:
Das groBe Finale

In Bild 2 greift Ihr Euch an Po-
sition b (s. Karte) das Tuch. Ein
Tresor kommt zum Vorschein.
Erinnert Ihr Euch an die Code-
nummer aus Level 5?7 Diese
Zahl muBt lhr jetzt eingeben,
sonst 6ffnet sich die Panzertlr
nicht. Wenn Ihr nun die Kugel
aus dem Tresor in der Hand hal-
tet, erscheint Kunitoki. Es
kommt zum unvermeidlichen
Kampf. Dabei muBt Ihr durch
bloBes Berlihren alle Ker-
zen anziinden. Allen Schlau-
meiern, die Kunitoki kurzer-
hand k.o. schlagen und dann in
Seelenruhe die Kerzen anziin-
den méchten, sei gesagt: So
geht’s nicht! Die Dochte lassen
sich nur wéahrend des Kampfes
entflammen. Brennen alle Ker-
zen, miBt lhr den Bosewicht zu
Punkt a (s. Karte) locken. Dort
konnt Ihr ihm den GnadenstoB
geben. Der Stern blinkt. Jetzt
legt Armakuni die Kugel wieder
in den Tresor und verschlieBt
ihn. Domo argegato, Ninja-das
Spiel ist gelost! Japans letzter,
unerschrockener Kampfer fir
Frieden, Gerechtigkeit und
Freiheit, kann sich nun weiteren
Aufgaben widmen, bei denen
seine Hilfe dringend gebraucht
wird.

LEVELG

The Last Ninja II:
Level 7 (Finale)
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Detekiivromantik
im 21. Jahrhun-
dert: Welches

AGTION
R e,

fessor Lipsky? Kennt Ihr Tex
Murphy, den Privatdetektiv? Er
nimmt auch mal Auftrdge an,
die ein wenig verriickt klingen.
Eine Blondine taucht eines Ta-
ges in seinem Biiro auf. Sie ist
die Tochter von Carl Lipsky, ei-
nem Wissenschaftler, der vor
kurzem Selbstmord begangen
hat - laut Polizeibericht. Lipskys
schone Tochter ist anderer Mei-
nung: lhr Vater sei ermordet
worden.

Eure Aufgabe ist es, das Rat-
sel um Professor Lipskys Tod zu
l6sen. Er war in ein wissen-
schaftliches  Geheimprojekt
von hochster Brisanz ver-
wickelt. Viele Fragen tauchen
auf: Hat der Tod eines anderen
Wissenschaftlers etwas mit
Lipskys Schicksal zu tun? Wer
verbirgt sich hinter der radika-
len politischen Kraft »Law and
Order«? Oder wollte sich gar
ein ehemaliger Schiiler an dem
Professor réchen? Im wesentli-
chen ist man im Spiel auf der
Suche nach Informationen tber
andere Personen und die Koor-
dinaten fur deren Aufenthalts-
ort. Erfahrt Ihr einen Namen, so

kénnt lhr andere Spielfiguren
nach dieser Person befragen.
Verrat man Euch die Koordina-
ten eines Gebaudes, fiittert Ihr
damit den Bordcomputer Eures
Gleiters. Neben den Frage- und
Antwortspielchen darf eine Pri-
se Action nicht fehlen. Bei
SchieBereien
muiBt Ihr Euch gegen eine Ban-
de von Killern zur Wehr setzen.
Beim Durchsuchen von Ré&u-
men entdeckt man wichtige Ge-
gensténde, zapft Computer an
und stoBt beim Herumkramen
in Schubladen und Papierkor-
ben auf neue Hinweise. Lost
aber keinen Alarm aus, sonst
macht die Polizei Eurem illega-
len Treiben ein vorzeitiges En-
de. Die atmosphérische Grafik
mit digitalisierten Gesichtern al-
ler Spielfiguren und stim-
mungsvollen Bildern vom San
Francisco des 21. Jahrhunderts
haben ihren Preis: Disketten-
wechsel gehdren zum Detek-
tivalltag. Die Krimiatmosphére
ist sehr gut gelungen, und es
macht riesig Spas, sich als De-
tektiv der Zukunft zu beweisen.
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Bei diesem dynamischen Angriff zittert der Torwart

Mean Streets  Miaoprose
Soccer

heiligen Rasen -
ohne Hader um
i Bl dic TV-Ubertra-
gungsrechte, aber mit Zeitlu-
pen-Wiederholung. Im Mittel-
punkt des Geschehens steht
(bzw. rolit) natiirlich eine Leder-
kugel, hinter der die Spieler
zweier Mannschaften herhet-
zen. FuBball wird nicht nur auf
dem griinen Rasen gespielt:
Das Geschehen kann auch in
die Halle verlegt werden, wo
das Spielfeld kleiner ist und der
Ball tiickisch von der Bande ab-
prallt. Diverse Einstellungen
kénnt Ihr im Menl verandern.
Von der Steuerungsart liber die
Intensitat des Balleffets bis zum
Ein- und Ausschalten von Re-
gengussen, die den Rasen glit-
schig, den Ball schnell und die
Spieler naB machen. Wer allei-
ne spielt, sollte den Modus
»Challenge« wahlen. Finden
sich mehrere Spieler zusam-
men, kann man eine kleine Liga
veranstalten. AuBerdem kénnt
Ihr FuBballweltmeisterschaften
austragen. Mit dem Joystick
steuert |hr einen Spieler, per
Feuerknopfdruck wird ge-
schossen. Durch geschickites
SchieBen in die Laufrichtung

seiner Mitspieler verteilt man
Passe. Driickt man den Joystick
unmittelbar nach dem Schie-
Ben, gibt man dem Ball die not-
wendige »Banana-Power«. Die-
se krummen Bélle kénnen sich
um 180 Grad drehen und den
gegnerischen Torwart zur Ver-
zweiflung bringen. Zappelt der
Ball im Netz, darf man als Lohn
fiir seine Muhen den Angriffs-
zug nochmals in einer Zeitlu-
penwiederholung bewundern
(blamabel fir den Gegnerl).
Klar, daB Eckballe und Einwiirfe
nicht fehlen. Auf Fouls und Frei-
stoBe muB man allerdings ver-
zichten. Mit »Banana-Power Hi«
lassen sich ab der Torlinie ku-
riose Treffer erzielen. lhr miiBt
den Ball dazu parallel zur Linie
in den Strafraum bringen und
rasch den Joystick nach unten
driicken. Klappt das Mandver,
macht der Ball einen 180-Grad-
Bogen und kullert am Torwart
vorbei ins Netz.
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In dieser Fantasy-Welt wird alles zur lllusion

Macht und Magie
beherrschen bei
diesem Rollen-

ROLLEN
LA =ve o cerer

mens »Varn«. Mit einer Gruppe
von Abenteurern zieht man los,
um den Kontinent zu erfor-
schen. Doch bald stellt sich her-
aus, daB mit dem Kontinent et-
was nicht stimmen kann. Merk-
wiirdige Wesen und mysteridse
Maschinen lassen keinen Zwei-
fel daran aufkommen, daB Varn
nur eine Fantasy-Welt ist. Was
verbirgt sich in diesem geheim-
nisvollen Land?

Bei Might und Magic steuert
der Spieler bis zu sechs Cha-
raktere, die er zu Beginn des
Spiels kreiert. Dabei kann die
Spielfigur durch Rasse, Ge-
schlecht, Beruf und moralische
Einstellung (gut, neutral oder
bose) bestimmt werden. Die
einzelnen Attribute Stdrke, In-
telligenz, Ausdauer und Ge-
schicklichkeit werden per Zufall
festgelegt.

Hat man seine Wahl getrof-
fen, kann das Abenteuer begin-
nen. Es gilt, riesige Walder,
Simpfe, Wiisten und Bergmas-
sive zu durchstreifen. Darin lie-
gen schier unendlich viele
Stadte, Burgen und Schidsser
mit Labyrinthen und Dungeons
versieckt. Jedes Land hat sein
eigenes Geheimnis und eigene
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Monster, die die Losung der un-
terschiedlichsten Aufgaben er-
fordern. Die Steuerung der Par-
ty erfolgt tUber einfache Tasten-
kommandos, die zur Gedécht-
nisstiitze standig auf dem Bild-
schirm angezeigt werden. Da-
neben befindet sich ein dreidi-
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Monster voraus - klarmachen zum Gefecht...?

Im Lande Cron ist mal wieder
der Teufel los: Friedliche Sied-
lungen werden von unfreundli-
chen Monstern heimgesucht.
Die weisen Regenten der Fan-
tasywelt verschwinden plétzlich
und niemand wei} so recht, wo
der ganze Arger herrithrt.

mensionales Bild vemgaktuel-y, Héeiste Zeit also, eine Gruppe

len Standort. Tauchen Gegner
auf, hat die Gruppe die Wahl
zwischen Angriff, Bestechung
oder Flucht. Kommt es zum
Kampf, wechselt die Szenerie
auf den Combat Screen. Jeder
Charakter wird einzeln gesteu-
ertund kann sich auf bestimmte
Monster stiirzen. Der Kleriker
und der Magier verfiigen Uber
Zauberspriiche. Jeder Zauber-
kundige verfiigt aber nur Uber
ein gewisses AusmaB an magi-
scher Kraft, die in Form von
Spellpoints angezeigt wird.
Sind die Punkte verbraucht,
kann der Betroffene keine Zau-
berformel mehr benutzen. Er
muB erst wieder Energie schop-
fen.

Trotz der schlechten Grafik
ein interessantes Rollenspiel!

Might and Magic |
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erfahrener Abenteurer aufzu-
spiren, die wieder fir Recht
und Ordnung sorgen kann. Die
Riickkehr nach Cron in »Might
and Magic ll« ist also angesagt,
was nicht nur Kenner des Vor-
gangers »Might and Magic |«
freuen dirfte. In der sehr um-
fangreichen Spielwelt warten
viele Missionen auf Euch: Erst
im Verlauf des Abenteuers kri-
stallisiert sich das eigentliche
Ziel heraus. Eure Party kann
sechs Charakiere plus zwei
computergesteuerte Spielfigu-
ren enthalten. Auf die bei Rol-
lenspielen (bliche gute Mi-
schung aus weniger geisirei-
chen, aber kraftigen Kriegern
und gebrechlichen, aber
schlauen Zauberern miiBt |hr
achten. In den Stédten gibt es
viel zu entdecken, aber auch
die Wildnis hat viele Sehens-
wiirdigkeiten (und Gefahren) zu
bieten. Fiir Abwechslung sor-
gen Uber 250 Monster, 250 Aus-
ristungsgegenstande und 96
Zauberspriiche. Der Schwierig-
keitsgrad ist nicht von Pappe.

Bedienung und grafische Auf-
machung sind erfreulich gut
gelungen. In  einem groBen
Bildschirmausschnitt seht lhr
die Gegend, in der Ihr Euch ge-
rade befindet, als perspektivi-
sche Grafik. Kommt es zum
Kampf mit einer Monsterhorde,
erscheint an dieser Stelle die
animierte Grafik des Gegners.
Das Kampfsystem erinnert ein
wenig an das gute alte »The
Bard’s Tale« und bietet nicht
ganz so viele taktische Fines-
sen wie die Gefechte bei den
»AD&D«Rollenspielen.  Vor-
bildlich ist hingegen das »Auto
Mapping«: In jedem Winkel der
Cron-Welt zeichnet das Pro-
gramm automatisch eine Karte
mit, die Ihr nur auf dem Bild-
schirm sehen kénnt. Might and
Magic Il hat alle Elemente, die
ein langes Rollenspielvergnii-
gen garantieren. Wegen der
zum Teil recht happigen Geg-
ner und einiger saftiger Puzzles
ist das Programm allerdings
nichis fiir Rollenspielneulinge.
Da hilft nur, einige Proberunden
zu absolvieren. ..

Might and Magic Il
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Auf der Suche nach dem verlorenen Hirn...

Monty Pythons
Flying Circus

Seit es Compu-
terspiele gibt, ver-
suchen Software-

ACTION
Gl s

men oder Comicfiguren mit
Computern fortzusetzen. Meist
jedoch bleibt der SpielspaB auf
der Strecke, da die Umsetzun-
gen oft erhebliche Méangel ha-
ben. Ein weiterer Vertreter die-
ser Kategorie stellt »Monty Py-
thons Flying Circus« von Virgin
Games dar. Was hier dem Spie-
ler geboten wird, 146t sich kaum
noch beschreiben. Ziel des
Spiels ist, Herrn Gumby so
durch die vier Levels zu steu-
ern, daB er am Ende sein Ge-
hirn wiederfinden kann. Je
nach Umweltbedingungen ver-
wandelt er sich in einen Men-
schen oder einen Fisch. Nach
dieser genialen Story wenden
wir uns nach ausfiihrlichem
Studium der witzigen Anleitung
dem Spiel zu. Hier fallt zuerst
die klobige Grafik mit den haBli-
chen Sprites auf, und auch die
Musik ist keinen Deut besser.
Zwar wurde das Thema aus der
Fernsehserie »Monty Pythons
Flying Circus« gut riiberge-
bracht, doch an der Qualitét der
Melodie hapert es gewaltig.
Dem Kaufer bleibt nichts ande-

res Ubrig, als den Ton am Moni-

‘tor schon nach kurzer Zeit ab-

zudrehen, um  Uberhaupt
durchhalten zu konnen. Den

l‘ ENEFRGY
} -

Rot, rassig, rostirei: Mr. Heli auf Entdeckungsreise

Mr. Heli

Ein kleiner, roter
Helikopter macht
Furore: Das be-

AGTION
G Al e

Herzen der Action-Freaks ge-
schossen. Hauptakteur in die-
sem Ballerspiel ist ein putziger,

Gipfel der Frechheit stelil aller- eklgineiister Hubschrauber, der

dings das Scrolling dar, das
man eigentlich schon nicht
mehr als solches bezeichnen
kann. Immer wenn die Spielfi-
gur den rechten Rand des Bild-
schirms erreicht, wird die ge-
samte Hintergrundgrafik um ei-
ne Seite weitergeschoben.
Waéhrend dieser Zeit erstarren
alle Sprites in ihren Bewegun-
gen. Trotz der guten Idee, Ele-
mente aus Monty-Python-Fil-
men in einem Computerspiel
unterzubringen, vermag dieses
Programm nicht richtig zu be-
geistern. Die Levels, egal ob
man als Mensch oder Fisch
sein Unwesen treibt, sind tot-
langweilig. Dieses Programm
ist hochstens unverbesserli-
chen Monty-Python-Fans zu
empfehlen.

Monty Pythons Flying Circus
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auf den Namen Mr. Heli hort.
Wer ihn bei seiner Entdek-
kungsreise durch die lauen Liif-
te begleiten und ihm in den
Kampfen gegen héaBliche Ober-
motze beistehen méchte - bitte
einsteigen! Drei groBe Levels
hat er vor sich (beim Amiga ist
es nur einer mehr): Gefragt sind
Computerpiloten, die topfit
sind! Die Levels sind jeweils in
zwei Abschnitte unterteilt, von
denen jeder seinen privaten
Obermotz besitzt. Das Spiel-
feld scrollt je nach Bedarf hori-
zontal oder vertikal, mal schnell
und mal langsam. Zu Beginn
verteidigt sich Klein-Heli mit ei-
nem SchuB nach vorn und einer
Rakete nach oben. Wenn er
nicht schwebt, sondern auf
dem Boden steht, wirft er statt
Raketen Bomben ab, die nach
kurzem Kullern explodieren.
Beim Gegner im ersten Level
solltet Ihr Lenkraketen im Hand-
gepack haben. Weitere Extras
wie Lenkraketen, groBere Bom-
ben, frische Energie oder ein
Schutzschild werden in Shops
am Wegrand angeboten. Das

notige Kleingeld sammelt Ihr in
Form von Kristallen ein, die hin-
ter Felsen und Gestein ver-
steckt sind.

Die Gegner "unterscheiden
sich, je nach Level, nicht nur
wie lblich in Farbe und Form,
sondern verhalten sich anders
und wenden verschiedene An-
griffstaktiken an. So kommt es
schon mal vor, daB sich plétz-
lich Dutzende von Kleinst- bis
Riesenzahnradern selbsténdig
machen. Eines haben aller-
dings alle Feinde gemeinsam:
bei Beriihrung mit dem Heli zie-
hen sie ihm kréftig Lebensener-
gie ab.

Auf dem C64 ist Mr. Heli ein
zwar abgespecktes, aber or-
dentlich spielbares Actionspek-
takel, besser als auf dem Ami-
ga! Zweifellos eines der origi-
nellsten, witzigsten und ab-
wechslungsreichsten  Action-
Games der letzten Jahre. Wer
sie noch nicht kennt, hier die
PaBworter: CAAG CAGA AMAA
JAAC CKBU (Level 2), DAAI
FCGA AMAC AGAD CCCP (Le-
vel 3).

WERTUNG BIIR
Spielidec S |
Grafik I |

Sound
Schwierigkeit mittel




Hy Friends tTellL ne tThat SOnNeBONE iS
Trying To Hill ne. Heard anuthing?

behandl
ou getT The

Mlinpression tThat Jul iusg]
dnas a gun pointed at I
Juou vunder the desH.

Falsche Fragen kdnnen manchmal todlich sein

Das Sciene-fic-
tion-Buch »Neu-
romancer« von
William Gibson
zeichnet ein dii-
steres Zukunfisbild: GroBkon-
zerne kontrollieren Wirtschaft
und Politik. Zu den »klassi-
schen« Verbrechen wie Dieb-
stahl, Mord und Drogenhandel
hat sich die Computerkriminali-
tat gesellt: Datencowboys hak-
ken sich in fremde Computer,
stehlen und verkaufen Informa-
tionen.

Militar, Regierungen, Spit-
zenprogrammierer und einige
besonders ausgefuchste Hak-
ker kennen den Weg in die Da-
tenwelt: mit »Cyberspace«. Bil-
der, Tone und Gefiihle werden
erzeugt und direkt ins Gehirn
ubertragen. Der Benuizer be-
findet sich dann in einer Welt, in
der Datenbanken riesige, geo-
metrische Strukturen sind. Ver-
bindungen zwischen Compu-
tern erscheinen als StraBen.

Im Computerspiel zu diesem
Roman libernehmt lhr die Rolle
eines jungen Hackers, der zum
Superdatencowboy aufsteigen
will. Er lebt in Chiba City, einem
wichtigen High-Tech-Zentrum
Japans, in dem alle Konzerne
ihre Zentralen haben. Die Stadt
ist teuer und geféhrlich.

In letzter Zeit haufen sich die
Computerunfalle. Irgendetwas
ist faul im Cyberspace: Hacker
verschwinden spurlos, die Ge-
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hirne der Hackercowboys bren-
nen regelrecht aus, wenn sie in
bestimmte Datenbanken ein-
dringen. Also macht Ihr Euch
daran, herauszufinden, was
schieflauft. |hr miBt Datennet-
ze nach brauchbaren Informa-
tionen durchstébern und PaB-

worter decodieren, diedBuchrersi |

weiterten Zugriff auf Datenban-
ken erlauben.

Eure Spielfigur steuert Ihr mit
Joystick oder Tastatur. Wie in ei-
nem Rollenspiel miiBt Ihr dem
Helden immer bessere Eigen-
schaften verleihen. Erst, wenn
lhr gute, aber teure Ausriistung
erworben habt, konnt lhr die
3-D-Welt von »Cyberspace« be-
treten.

Die Romanumsetzung kommt
gut riiber, lediglich tber die
Grafik kann man streiten: Chiba
City wirkt im Gegensatz zum
Buch brav und bieder. Auch die
Sprites wirken grobschlachtig,
durch haufige Diskettenzugriffe
braucht die Hauptfigur oft lan-
ge, um Aktionen auszufiihren.
Aber laBt Euch dadurch den
SpaB am Spiel nicht verderben!

N 8
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Bastian im Kampf gegen die Giganten

Never Ending
Story

Phantasien  ist

wiederum in Ge-

fahr und Bastian
= soll erneut das
7 Land vordem Un-
tergang bewahren. Als erstes
ist ein Kampf gegen die Gigan-
ten in der Silberstadt zu beste-
hen, dann geht es mit dem
Glucksdrachen Fuchur auf Ver-
folgungsjagd, bei der gegneri-
sche Objekte an eine Wand ge-
drickt werden. Nach erfolgrei-
cher Landung geht es in das
ZauberschloB Horok. Dort kann
Bastian durch Wiinsche die
fehlenden Mauersimse und
Treppen wieder herstellen, um
dann in den Orchideenwald zu
gelangen. Im Gewirr der Aste
muB Bastian unzahligen heim-
tiickischen Vogeln ausweichen
und mit einem Pferd den Weg
zum FluB zuriicklegen. Zum
AbschluB muB ein reiBender
Strom Uberwunden werden, um
den Zauber zu bannen.

Diese Fil-Umsetzung halt
sich im groBen und ganzen an
das Vorbild aus dem Kino, aber
leider kommt der Reiz dieser
wirklich schénen Méarchenge-
schichte nicht so richtig riiber.
Die Grafiker von Linel haben
aber ihr Bestes gegeben, um
die bombastische Aufmachung
auf dem Bildschirm gut wieder-

zugeben. Die Details sind recht
nett gestaltet und die Sprites
gut animiert. Der Sound ist
eingangig, aber doch Ge-
schmacksfrage (man hat ja im-
mer noch den Lautstérkereg-
ler). Steuern IaBt sich die
Hauptfigur recht gut, aber der
Flug mit dem Drachen erfordert
dann doch mehr Geschick. Vor-
bildlich ist, daB die Rahmenge-
schichte und die Aufgabenstel-
lungen in deutscher Sprache
auf dem Bildschirm erschei-
nen. Die etwas frustrierende
Suche nach dem rettenden Seil
in der Silberstadt verleitet leicht
zur Aufgabe des Spiels. Wer
sich so richtig an dem Game
festbeiBt und den Ehrgeiz hat,
auch diese doch recht unendli-
che Aufgabe zu l6sen, der wird
sicher Freude an der Unendli-
chen Geschichte Il finden.
Diese Spiel ist aber trotzdem
ein gutes Beispiel fur die Com-
puterumsetzung eines Films.

Never Ending Story
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Der Kiwi ist unterwegs, um kleine Végel zu retten

New Zealand
Story

Stellen Sie sich

ACTION

vor, der Bose-
wicht namens
G A M E Wally Walrus

nimmt lhre Freun-
de gefangen, um sie zu verspei-
sen. Sie wiirden sicher alles in
lhrer Macht stehende versu-
chen, um lhre Freunde vor ei-
nem gewaltsamen Ende zu ret-
ten. Genau dies setzt sich der
kleine Vogel Tiki Kiwi zum Ziel.
In einem comicartigen Aben-
teuer muB Tiki viele Gefahren
Uberstehen. Die Freunde von
Tiki, dem kleinen Vogel, sind
von Wally Walrus gefangen
worden. Nun muB Tiki sich auf
den Weg machen, um sie zu
befreien. Der Spieler schllpftin
die Rolle von Tiki und hat die
Aufgabe, sich durch fiinf Run-
den zu kdmpfen, um seine
Freunde zu retten. Dabei muB
er Uber griine Kugeln springen,
die laut Anleitung lebensge-
fahrliche Frosche darstellen.
Uberhaupt sind alle Figuren
recht klein und sehr undeutlich
dargestellt, so daB der Spieler
ein wenig Fantasie aufbringen
muB, um die Spielfiguren zu er-
kennen. Aus der Spielanleitung
geht hervor, das es sich um ge-
fahrliche Hasen, blutsaugende
Flederm&use, Bummerangwer-
fer und &hnliches handelt. Gut

geristet nimmt Tiki gegen die-
se Bosewichter den Kampf auf.
Klein Tiki muB gleich zu Beginn
einen braunen Hasen abschie-
Ben und iiber einen “Ft6sch
springen. Nebenbei sind meh-
rere Mauern zu erklimmen, und
dabei ist Vorsicht geboten, da-
mit Tiki selbst nicht abgeschos-
sen, in einem Netz gefangen
wird oder irgendwo héngen-
bleibt, denn es stehen nur fiinf
Leben zur Verfigung. Nach-
dem Mauern und Feinde iiber-
standen sind, kann einer der
Freunde aus dem Kafig befreit
werden. Und schon geht es in
die nachste Runde, die zwar et-
was 'schwieriger wird, aber
selbst ungeiibte Spieler nach
einigen Durchgéngen kaum vor
groBere Probleme stellt, denn
es ist leicht zu erkennen, wann
gehipft und geschossen wer-
den muB und wo die Feinde lau-
ern. Und selbst der Sound ist
relativ monoton.

New Zealand Story
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Mehr Wurfsternsaft fiir Ninja Tsukikage dank Extrakraft

Ninja Spirit

Der gute Tsukika-
ge hat ein recht
beschauliches

G A M Leben; genieBt er
doch als »Geist

eines weiBen Wolfes« gleitende
Arbeitszeit und freie Wochen-
enden. Aber auch als Geist ist

fdhfic!: :mmer gegen Proble-

me irdischer Niederungen ge-
feit. Als ein furchtbar mieser
Ober-Bosewicht auf Erden
wandelt, straubt sich Tsukikage
das Fell vor Wut. Er verabschie-
det sich fiir ein Weilchen von
seinem Geisterdasein und stellt
sich in der Gestalt eines Ninja-
Kampfers den Schergen des
Bosen. Diese Hintergrundge-
schichte lieBen sich die Herren
der japanischen Spielautoma-
tenschmiede Irem einfallen, auf
deren Konto schon die Erfolgs-
titel »R-Type« und »Mr. Heli«gin-
gen. »Ninja Spirit« stammt
ebenfalls aus den Irem-Labors
und wurde vom Softwarevetera-
nen Activision auf dem C64
umgesetzt. Ninja-Fighter Tsuki-
kage kampft sich durch etwa
ein halbes Dutizend Levels, die
horizontal gescrollt werden. In
jeder Spielstufe werdet Ihr von
Dutzenden feindlicher K&mpfer
angegriffen, die mit den ver-
schiedensten Angriffstaktiken
operieren. Um aus den bdsen
Buben Kleinholz zu machen,
stehen vier Waffen zur Verfi-
gung, zwischen denen jeder-

zeit mit der Leertaste umge-
schalten werden kann: ein
Schwert, Wurfsterne, Dynamit
und eine Art Haken an einer
Schnur. An einigen Stellen im
Spiel kommt man mit bestimm-
ten Waffen am besten voran;
fleiBiges Experimentieren ist
also angesagt. Einige Gegner
hinterlassen eine schimmern-
de Kugel, nachdem lhr sie be-
siegt habt. Deren Aufsammeln
hat héchst angenehme Folgen:
Entweder werden die Waffe
durchschlagskréftiger oder der
Kémpfer bekommt einen Mit-
streiter. Dieser Zwillingsbruder
ist unverwundbar. Insgesamt
kdnnen bis zu drei Spielfiguren
uber den Bildschirm wetzen.
Die C-64-Programmierung be-
sorgte der erfahrene Automa-
tenumsetzer Chris Butler, der
eine erstaunlich gute Version
des Spielhallenhits hingelegt
hat. Bei der Grafik wurde an
Farben gespart, Schonheits-
preise sind hier nicht zu erwar-
ten. Daflir schwirren aber Dut-
zende von Objekten und Geg-
nern tber den Bildschirm.
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Auf der Ubersichtskarte kontrolliert Ihr Euren Reichtum

J.R. fiir Anfanger:
Handel, Fdrde-
rung und Sabota-

T'O ge rund ums
schwarze Gold.

Wo Olquellen sprudeln, gibt's
harte Dollars!

Ihr sitzt vor Eurem Schreib-
tisch und wollt gerade einen
Fordervertrag unterschreiben,
als das Telefon Kklingelt. lhr
nehmt ab und erlebt eine bose
Uberraschung: Einer Eurer
Bohrtiirme brennt! Nun heiBt es
handeln, damit Ihr nicht Kon-
kurs anmelden muBt. Ihr solitet
versuchen zu retten, was noch
zu retten ist.

Diese Szene stammt nicht
aus der bekannten Intrigen-
Serie mit dem bosen J.R.
Ewing, sondern spiegelt den
moglichen Verlauf der Handels-
simulation »Qil Imperium« wi-
der. Euer Ziel ist es, der Beste
im Olgeschéft zu werden und
den Kontrahenten (Computer
oder drei Mitspieler) das Leben
schwerzumachen und sie fi-
nanziell zu Gberfligeln. Am be-
sten treibt lhr sie in die Pleite.

Nach Eingabe des Sicher-
heitscodes und der Spieleran-
zahl kénnt Ihr anschlieBend das
Biiro wahlen, von dem aus lhr
Eure Geschéfte (oder Intrigen)
fuhrt. Ihr konnt Euch eines von
vier Zielen stecken, das Ihr so
schnell wie mdglich erreichen
muBt, bevor Euch ein Gegner
zuvorkommt:

48

»Wer hat nach drei Spieljah-
ren das meiste Kapital?«,

»Wer besitzt zuerst 60 Millio-
nen Dollar?«,

»Wer ruiniert alle Mitspieler?«
und

»Wer erreicht mit seiner Olfir-
ma 80 Prozent Marktanteil?«.

Zu Beginn besitZt]
ler ein Kapital von 5 Millionen
Dollar. Auf einer Weltkarte wahit
Ihr die Gegend, in der lhr Ol for-
dern wollt. Jede Region ist in
Parzellen aufgeteilt, die man
kaufen kann. Es empfiehlt sich
aber, vorher von Experten das
voraussichtliche Olaufkommen
dieses Landstrichs prifen zu
lassen. Lohnend ist die »Golf
Region« und dort in der dritten
Reihe von oben das vierte Feld
von links. Ein Tip: Wenn lhr so-
fort einen 500000-Barrel-Tank
kauft, konnt lhr im nachsten
Monat ein zweites Olfeld in der
»Golf-Region« erwerben! Sinn-
voll ist es allerdings, zu Beginn
lediglich eine Olquelle zu besit-
zen. Denn eine Bohrlizenz ko-
stet pro Kontinent zwei Millio-
nen Dollar. Auch Olquellen sind
nicht umsonst zu haben. AuBer-
dem miiBt Ihr in den Etat noch
die Bohrkosten fiir die Quelle
und die laufenden Ausgaben
einbeziehen. Wenn man es et-
was billiger haben will, muB
man schon selbst bohren. In
dem Fall miBt Ihr den Bohrkopf
in der Mitte eines Fadenkreu-
zes halten. Mit dem Joystick
steuert Ihr die seitliche Abwei-
chung des Bohrkopfs und des-
sen Geschwindigkeit. Wenn die

Richtung nicht exakt stimmt,
geht der Bohrer zu Bruch. Das
kostet natlirlich auch wieder
Geld. Seid Ihr auf Ol gestoBen,
braucht lhr Tanks, um das
schwarze Gold zwischenzula-
gern, bevor es verkauft wird.
Um zu noch mehr Geld und

LIF@US en zu kommen, mBt Thr

Euer Ol zu méglichst giinstigen
Konditionen verkaufen. Wenn
aber keine Pipeline zur Verfi-
gung steht, gibt’s Probleme. In
einer weiteren Action-Sequenz
des Spiels miBt lhr dann Rohre
um die Wette mit dem Compu-
ter verlegen. Wenn |hr Sieger
bleibt, ist der Olverkauf geritzt,
sonst geht Ihr leer aus. Dies al-
les miBt Ihr innerhalb eines
Spielmonats erledigen, wobei
jede Aktion einige Tage kostet.
Da kann ein wertvoller Zeitvor-
sprung plétzlich zum Wettlauf
mit der Uhr werden. 2
Wie Ihr Euch durchs harte Ol-
geschaft schlagt, bleibt Euch
Uberlassen. lhr habt die Mog-
lichkeit, verschiedene Gang-
ster anzuheuern, die bei der
Konkurrenz hinterhaltig sabo-
tieren (z.B. Tanks in die Luft ja-
gen), damit diese nicht zu
méchtig wird. Das dort gelager-
te Ol ist dann namlich verloren.
Selbstverstandlich bleibt es
nicht aus, daB man selbst von
diversen Katastrophen heimge-
sucht wird. Wahlweise kénnt lhr
bestimmen, ob Ihr einen Spe-
zialisten zum Ldschen der Ol-
quellen beauftragen wollt (ko-

Tief in der Erde lagert das schwarze Gold

stet viele Dollars) oder diese un-
angenehme Aufgabe selbst
tbernehmen wollt (ist billiger).
Um sich selbst vor Intrigen und
Sabotage zu schiitzen, stehen
Ihnen Detektive, eine Tageszei-
tung und ein informatives Tele-
fon hilfreich zur Seite.

Alle Aktionen steuert Ihr mit
dem Joystick. Die Grafik ist se-
henswert, auBerdem existiert
sogar eine Statistik der einzel-
nen Unternehmen in Tabellen-
form. Die Men(flihrung wurde
witzig gestaltet: C-64-Monitor
und simulierte Amiga-Benut-
zeroberflache. Als Sound bietet
das Spiel aber eher durch-
schnittliche Titelmusik.

Vor allem fiir Handelssimula-
tions-, Intrigen- und Dallas-
Fans ist dieses Spiel ein MuB
und sollte in keiner Spiele-
sammiung fehlen. Aber auch
reine Joystick-Freaks kommen
in den Actionszenen auf ihre
Kosten. Beim Vier-Spieler-Mo-
dus solltet Ihr Euch allerdings
auf eine sehr lange Spielsit-
zung einrichten und eine Men-
ge Geduld mitbringen.

Oil Imperium
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Der gelbe Tennisball kommentiert den Spielverlauf

Passing Shot

Wenn der Joy-
stick zum Racket
wird... Léassig

oPORT
SPIE LfE s

gelben Ball in der Linken, 188t
ihn einmal auftippen, wirft ihn
dann in die Luft und reckt sich
zum kraftvollen Aufschlag. In
diesem Moment schaltet die
Regie auf eine Kamera um, die
direkt {iber dem Centre Court
aufgehangt ist. Diese folgt dem
Ball, bis Ihr ins Bild kommt. Ihr
lauft der Filzkugel entgegen,
verfehlt sie und hort im néach-
sten Moment den tosenden Ap-
plaus der Menge: ein As...!
Nicht, daB Ihr glaubt, Ihr hattet
eine Live-Ubertragung des
Spiels Edberg versus Becker
verpaBt: lhr sitzt vielmehr vor
der C-64-Umsetzung des Auto-
matenhits »Passing Shoi«. Rea-
listischer als je zuvor wird hier
Tennis-Feeling vermittelt. Ge-
spielt wird allein oder im Dop-
pel, jeweils gegen einen oder
zwei Computergegner. Diese
werden von Runde zu Runde
starker, konnen mit etwas
Ubung jedoch durchaus be-
zwungen werden. Vorteile bie-
ten sich hier vor allem beim Auf-
schlag, da man mit der nétigen
Portion Erfahrung durchaus
das eine oder andere As landen
kann. Das zu spielende Turnier
findet in vier verschiedenen
Landern statt. Runde 1 wird in
Frankreich absolviert, Runde 2
in Australien und fiir Runde 3

geht es in die USA. Viertel-,
Halbfinale und Endspiel tragt
lhr in England aus.

Die verschiedenen Bewe-
gungssequenzen der Spieler
sind mit viel Liebe zum Detail
programmiert: Vor dem Auf-
schlag tippelt der Gegner ner-

Anfangerpech: zu viele Teile und nicht genug Anschliisse!

Handwerk  hat
goldenen Boden:
Wer gerne mit
Rohren, Muffen
und Schrauben-
schilisseln hantiert, liegt bei
diesem Spiel goldrichtig. Es
gibt wohl kaum einen Compu-

vos von einem FuB auf @61¥an- OférSpidlc® der Geschicklich-

deren, der Aufschlagende
selbst wirft sich mit aller Kraft in
den Ball, wie auch ein Boris
Becker es nicht formvollendeter
demonstrieren konnte, und die
Schlagtechnik der Spieler
scheint direkt aus dem Lehr-
buch zu stammen. Die (ibrige
Grafik ist eher durchschnittlich,
ebenso verdient der magere
Sound und die sehr gewdh-
nungsbediirftige Bildaufteilung
Kritik: Das Spielfeld ist gréBer
als der Bildschirm des C 64, so
daB immer nur ein Ausschnitt
zu sehen ist. Dadurch befindet
sich die eigene Spielfigur teil-
weise auBerhalb des Sicht-
felds: Man muB sie blind steu-
ern. Trotzdem ist dies eine der
gelungensten Tennissimulatio-
nen fiir den C64.

Passing Shot
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keits- und Tiftelgilde, der noch
nichts von »Pipe Mania« gehort
hat. Dieses - auf den ersten
Blick unscheinbare - Knobel-
programm hat sich in den letz-
ten Monaten zu einem richtigen
Kultspiel entwickelt. Dabei ist
die Grundidee denkbar simpel:
Der angehende Klempnermei-
ster muB auf einer 10 x 7 Kast-
chen groBen Spielfliche aus
verschiedenen Rohrelementen
eine moglichst lange Leitung
zusammensetzen. Nach kurzer
Zeit wird der Wasserhahn auf-
gedreht, die Pipeline fillt sich
mit kithlem NaB. Auch jetzt
konnt Ihr Euer Rohr noch veran-
dern und erweitern, allerdings
ist Eile angesagt: Wenn alle
Stiicke Eures Bauwerks aufge-
fullt sind, ist das Spiel namlich
beendet. Leider kdnnt Ihr Eure
Rohrelemente nicht willkiirlich
auswahlen, die Reihenfolge ist
vorgegeben. Und das ist das
Teuflische an »Pipe Maniax, nur
weise Voraussicht und exzel-
lentes raumliches Vorstellungs-

vermégen flihren zum Hand-
werkergliick. Habt lhr viermal
erfolgreich eine Wasserleitung
gebastelt, erhaltet Ihr ein PaB-
wort: In der zuséatzlichen Bo-
nusrunde kann das Punktekon-
to aufgebessert werden. In ho-
heren Levels sorgen neben den
Standardrohrelementen noch
Wasserreservoirs, unbebauba-
re Flachen und EinbahnstraBen
flr zusétzliche Verwirrung. Im
Expertenmodus kdnnen Spe-
zialisten ihr Gliick mit zwei ver-
schiedenen Bauelementespen-
dern versuchen. Hier mussen
jeweils abwechselnd aus linken
und rechten Reservoirs Rohr-
elemente plaziert werden. Habt
lhr einen guten Freund, mit
dem lhr Euch schon lange nicht
mehr gestritten habt, kénnt Ihr
auch zu zweit ans Werk gehen
und immer abwechselnd an der
Installation werkeln.

Mit einem Wort: Gelungen!
»Pipe Mania« ist bis aufs lefzte
I-Tupfelchen durchdacht und
macht aus einer mickrigen
Spielidee einen riesigen Kno-
belspaB.
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Volle Breitseite! Das Piratenschiff beschieBt ein Fort.

Sabelgerassel,
Kanonendonner
und wilde Man-
ner: Bei »Pirates«
miiBt lhr ein auf-
regendes Freibeuterabenteuer
in der Karibik bestehen und als
furchtloser Piratenkapitdn Kar-
riere machen.

Wer kennt sie nicht, die alten
amerikanischen Leinwand-
schinken im Stile des »Roten
Korsaren«? Wenn Ihr Euch
ebenfalls zum plindernden Pi-
raten berufen fiihit, kdénnt lhr
diesem Trieb jetzt hemmungs-
los nachgeben: Zwischen 1560
und 1700 spielt diese Freibeu-
tersimulation. In der Karibik
streiten sich Hollander, Englén-
der, Franzosen und Spanier um
Gold, Land und Leute. Je nach
Zeitabschnitt und Nationalitat,
die Ihr zu Beginn Eurer Karriere
wahlt, verlduft das Spiel schwe-
rer oder leichter. Ihr diirft Euch
eine bestimmte Zeitperiode
aussuchen oder den Expedi-
tionsverlauf eines berlihmten
Seefahrers nacherleben. An-
fangs seid Ihr meist nur mit ei-
nem kleinen Boot, wenig Leu-
ten und geringen Goldreserven
unterwegs. In der jeweiligen
Stadt, in der lhr vor Anker liegt,
lassen sich verschiedene Aktio-
nen einleiten: ein Besuch beim
Gouverneur, bei einem Handler
oder in der Kneipe. Ihr kbnnt die
Stadt aber auch kurzerhand
ausrauben. Allerdings werden

50

Euch dann die Gouverneure
der anderen Siadie des glei-
chen Landes nicht mehr allzu
freundlich behandeln. Unter
Kanonendonner mit anderen
Schiffen kédmpfen, Stadte pliin-
dern, Handel treiben und scho-
ne Frauen becircen, gehort
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Finstere Gestalten bieten sich als Matrosen an

Pirates

Das Spiel kennt vier Schwie-
rigkeitsstufen. Die einfachste
sorgt fir rasche Erfolgserleb-
nisse, die harteste verlangt
selbst einem rauhen Seebéren
einiges ab. Je hoéher der
Schwierigkeitsgrad, desto bes-
sere Wertungen kénnt lhr erzie-

ebenso zu Euren Alifgalien finigliMien=Die anderen Mannschafts-

das Fechten mit anderen Kapi-
tanen. Die Fahrt durch die Kari-
bik wird mit einer landkarten-
adhnlichen Grafik dargestellt.
Leider stehen Euch fiir Euren
Karriereplan nur wenige Spiel-
jahre zur Verfligung. Je gréBer
Eure Flotte ist und je mehr Méan-
ner |hr besitzt, desto leichter
fallt es, groBe und schatztrachti-
ge Stadte anzugreifen. Mit den
nétigen Informationen, die lhrin
Hafenkneipen bekommt (wer
fihrt gegen wen Krieg? Wann
trifft wo ein Schiff mit fetter Beu-
te ein?), sollte es méglich sein,
sogar die goldbeladene spani-
sche Treasure-Fleet oder den
sagenhaften Silberzug zu er-
obern. Manchmal taucht auch
eine zwielichtige Gestalt auf,
die Euch Informationen oder
den Teil einer Schatzkarte ver-
kaufen will. Erledigt Ihr alle Auf-
gaben tadellos und verhaltet lhr
Euch der eigenen Nationalitat
gegeniber loyal, werdet lhr mit
Titeln und Landereien belohnt.
Mit steigendem Ansehen diirft
lhr dann auch um viele schéne
Gouverneurstochter werben.
Nebenbei gibt es auch noch In-
formationen Uber verschollene
Familienmitglieder, die auf ihre
Befreiung warten.

mitglieder verlangen namlich
besonders viel Beuteanteil,
wenn sie von einem »Anfénger-
Képt'n« kommandiert werden.
Spielstande und Bestenliste
konnt Ihr auf einer separaten
Diskette speichern. Einige
Tips: Anfanger sollten sich
moglichst England als Nationa-
litdt, »1660« als Zeitraum und
den leichtesten Schwierigkeits-
grad aussuchen. Als beson-
ders gutes Schiff empfiehlt sich
ein »Merchantman« oder bes-
ser eine schnelle »Fregatte«
Die Galleonen sind zwar groB
und gut bewaffnet, aber ziem-
lich langsam. Nicht zu viele
Leute mitnehmen, diese wer-
den sonst zu schnell unzufrie-
den. Besonders lohnend sind
‘Befreiungsaktionen von Fami-
lienmitgliedern. Diese besitzen
Kartenstiicke, die zu einem In-
kaschatz fithren, der zwischen
100000 und 150000 Gold-
stlicke bringt. Beim Manovrie-
ren wahrend eines Gefechts
miBt Ihr den Wind mdglichst
glnstig ausnutzen und beden-
ken, daB lhr nur Breitseiten ab-
feuern konnt. Treffer des Geg-

ners verringern Besatzung und
Anzahl der eigenen Kanonen.
»Pirates« bringt frischen
Wind in die Szene der Compu-
terspielsimulationen. Allein die
Idee ist eine Klasse fiir sich, die
Ausflihrung- tbertrifft alle Er-
wartungen: Action und Adven-
ture wurden harmonisch mit-
einander verkniipft und erge-
ben ein ebenso spannendes
wie abwechslungsreiches Bild
vom Piratenleben. Grafisch gut
gelungen ist die Seekarte, die
der Verpackung zum Spiel bei-
liegt. Ihr bendtigt sie haufig, um
die eigene Position festzustel-
len oder Schétze zu lokalisie-
ren. Ab und zu ist der SpielfluB
allerdings recht z&ah, wenn man
z.B. mit einer Truppe lber Land
streift. Hier hatte sich ein Kom-
mando zum Beschleunigen
sehr gut gemacht. Langfristig
gesehen ist die Spielmotivation
sicher ein wenig geringer als
bei echten Simulationen (z.B.
»Gunship«), trotzdem: ein origi-
nelles und unterhalisames
Spiel mit hervorragender Doku-
mentation und Aufmachung.
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Ohne die rechte Taktik bezieht man ordentlich Priigel

- Pool Of
Radiance

Stunk im Stadi-
chen: Monster-
horden besetzen

ROLLEN
SRR - e e

teile - und das ohne Mietver-
trag!

Am Nordufer des Mondsees
liegt die Stadt Phlan. Zum gréB-
ten Teil wurde sie von Monstern
besetzt. Euer Hauptauftrag:
Findet den Bésewicht heraus,
der diesen Uberfall befohlen
hat, und macht dem Typen den
Garaus! Das Spiel beginnt im
zivilisierten Teil von Phlan, den
die Monsterbrut bisher ver-
schont hat. Hier fangt Ihr zu-
néchst mit kleineren Missionen
an, deren Erflllung Gold und
Erfahrungspunkte einbringen.
Starkt Eure Charaktere in
Kémpfen, die echt ekelhaften
Monster trefft Ihr in den Lande-
reien auBerhalb der Stadt.

»Pool of Radiance« ist ein
Fantasy-Rollenspiel der alten
Schule. Es gibt Kampfer, Ma-
gier und Diebe. Je mehr Erfah-
rungen die Kampfer sammeln,
desto mehr gewinnen sie an
Starke. Eure Party kann bis zu
sechs »hausgemachte« Typen
enthalten sowie zwei »Non-
Player-Characters« (NPC). Das
sind Spielfiguren, die zwar fiir
Eure Party kdmpfen, jedoch
vom Computer befehligt wer-

den. Darum kann man sich nie
so recht auf die Burschen ver-
lassen.

Der wichtigste Unterschied
von »Pool of Radiance«gég§én-
tber anderen Rollenspielen
wie z.B. »Bard’s Tale«besteht in
den ausgekligelten, taktischen
Kampfen. Trefft Ihr auf eine
Gruppe hungriger Monster,
wechselt die Grafik von 3-D-
Anzeige zur einer landkarten-
ahnlichen Ubersicht (dies kann
man auch mitdem Befehl»Area«
erreichen). Ihr seht genau, wo
der Charakter steht und welche
Position die Gegner bezogen
haben. Spielerisch ist dieser
»lactical Combat« eine echte
Bereicherung. |hr habt viel
mehr Freiheiten und konnt
Kampfstrategien  entwickeln.
Selbstverstandlich kann man
die Kampfe auch verkirzen.
Man solite es aber nur dann
tun, wenn man klar Gberlegen
ist.

Pool of Radiance
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Schnell, bunt und dreidimensional: Grafik vom Feinsten

Power Drift

Nachdem  sich
das Game schon
langst fastinallen

ACTION
il ==

ren eingeheimst hat, beginnt
die wilde Jagd auf dem C64.
Bevor jedoch der Start freige-

241, muB sich der Spie-
ler erst einmal fiir einen der
zwolf verwegenen Driver ent-
scheiden. Die Qual der Wahl
fallt hier nicht besonders
schwer, denn »Jason the Skin-
head« ist trotz stromungsgin-
stigerer Frisur kein biBchen
schneller als »Jeronimo the Mo-
hican«.

Die fiinf abrufbaren Renn-
strecken unterscheiden sich
durch die Landschaften ganz
erheblich voneinander. Eine
der Pisten fiihrt z.B. durch die
Wiiste, und nach jedem bestan-
denen Abschnitt - ein dritter
Platz reicht dazu aus - variiert
die Umgebung nochmals durch
neue Fahrbahnmarkierungen,
Hindernisse oder Nachtfahr-
ten. Zwei Geschwindigkeiten
stehen zur Verfigung. Der
Spieler muB sich wirklich kon-
zentrieren, um nicht von der
StraBe abzukommen oder mit
einem anderen Flitzer zu kolli-
dieren.

Der Sound ist nicht beson-
ders aufregend, steigert aber
gefuhlsméaBig das Tempo zu-

satzlich und erfiillt somit seinen
Zweck. Die grafische Umset-
zung l&Bt sich ohne weiteres als
gut gelungen bezeichnen: Die
interessanten Details bieten
auch etwas fiirs Auge. So
schaut sich z.B. der eigene Pilot
bei manchen Uberholmané-
vern kurz nach dem zuriickblei-
benden Fahrzeug um - fehlt ei-
gentlich nur noch, daB er winkt.
Wahrend des Rennens sind im
oberen Bildschirm die Kopfe
der iibrigen Fahrer; die laufen-
de Zeit, Punktzahl, gewahlte
Fahrstufe und die Position des
gesteuerten Wagens zu sehen
(sehr wichtig!). Auf diese Weise
ist der Spieler stets im Bilde, ob
er ein wenig vorsichtiger fahren
soll oder alles- auf eine Karte
setzen muB, um doch noch zu
gewinnen. Insgesamt hat der
Wechsel vom Spielhallengerét
auf den C64 recht gut funktio-
niert. Langeweile kommt bei
diesem Spiel ganz sicher nicht
auf. Am Joystick wird man so
richtig zum Pisten-Punk und
kann ordentlich Dampf ablas-
sen.
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Denken und tiiftein bei »Puzznic«

Puzznic

Mutig hoppelt Prachtkerl Puffy den Monstern nach

Puffy’s Saga

Képfchen, Kopf-
chen heiBt es bei
Puzznic! Die ver-
schiedensten
Steinkombinatio-
nen bieten die 144 Level. Der
Spieler muB die Wirfel ge-
schickt und mit viel Kombina-
tion verschieben, um die Spiel-
flachen leerzurdumen. Da ei-
nen Stein nach rechts und den
anderen darauf, den anderen
mit dem Fahrstuhl nach oben
transportiert und schon hat sich
der Film...

Das Spielprinzip ist einfach:
Gleiche Steine werden zusam-
mengeschoben und verschwin-
den bei Berlihrung vom Spiel-
feld. Natiirlich ist klar, daB nicht
immer eine gerade Zahl an
gleichartigen Wirfelchen im
Spielfeld liegen kann. Daher
miiBt Ihr eine glinstige Konstel-
lation der Steine zurech-
triicken, um die Spielfléche von
den Wiirfeln zu befreien. AuBer-
dem behindert so manches
Hindernis die Schieberei auf
dem Screen. Aber die einzel-
nen Puzzles faszinieren und
bereiten dem Spieler oft arges
Kopfzerbrechen, denn nicht je-
de Kombination fithrt zur Lo-
sung des Problems.

Die Grafik ist einfach, aber
ansprechend und ebenso ge-
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staltet wie das Vorbild aus der
Spielhalle. Nur bei der Farb-
wahl hatten die Programmierer
doch etwas mehr Geschmack
zeigen konnen und ein wenig
firs Auge »farben« konnen.
Denn bekanntlich essen die Au-
gen nicht nur mit, sondern spie-
len auch mit.

Die Musik geht ins Ohr und
steigert den SpielespaB enorm.
Das Verschieben, Stapeln und
Aneinanderreihen kann Euch
keine groBeren Probleme berei-
ten, da die Steuerung exakt und
einwandfrei funktioniert. Die
einzelnen Level kdénnen von
einem Menl aus einfach an-
gewahlt werden, was den Wie-
dereinstieg in hohere Spielstu-
fen recht einfach macht. Eine
PaBwortabfrage (wie bei ande-
ren Systemen) kann also entfal-
len.

Im ganzen gesehen ist der
Spielhallenhit von Taito auch
auf dem C64 ein echtes Super-
Game, daB den Spieler rund um
die Uhr fesseln kann und eben-
so siichtig macht wie andere
Denkspiele.
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Solche  Typen
sieht man nicht
alle Tage: Eine

AGTION
G A M E g:giilh:mt Grri:;lsl:)z

Uber den Bildschirm und tragt
den goldigen Namen »Puffy«.
Was aussieht wie eine Reinkar-

B8R ONLIMEE=* des seligen »Pac Manx,

entpuppt sich rasch als Laby-
rinth-Action in »Gauntlet«Tradi-
tion. Der entziickende Schmun-
zelball wird durch Labyrinthe
gesteuert, die prall mit Mon-
stern und Schatzen gefilllt sind.
Um einen Level zu beenden
und das nachste Labyrinth zu
betreten, muB Puffy alle magi-
schen Kuller aufmampfen, die
in der Spielstufe verteilt sind.
Auf der Suche nach den Tiirdff-
nern stéBt er auf verwinkelte
Gaénge, verschiedene Gegner,
gefahrliche Fallen und so man-
ches Extra, das ihm das Leben
leichter macht. Gesteuert wird
der gute Puffy mit dem Joystick;
per Feuerknopfdruck schieBt er
in Hupfrichtung. Am unteren
Bildrand gibt je eine Anzeige
Auskunft Gber Eure Punktzahl
und Puffys Lebensenergie. In
beiden Fllen gilt die alte Spie-
lerregel »Je hoher, desto bes-
ser«,

Durch das Beriihren von Fal-
len und Feinden wird Puffy in
Windeseile Lebenssaft abgezo-
gen. Indem er Krafifutter auf-
sammelt oder die Uberreste
umgeballerter Gegner nascht,
schnellt der Saftomatanzeiger
wieder nach oben. Nach etwa
einem halben Dutzend Levels

gestalten sich die Labyrinthe
zunehmend verzwickter; neben
Schnelligkeit wird auch die
Spieltaktik entscheidend. Ex-
tras wie mehr Tempo, bessere
Schiisse oder Unsichtbarkeit
helfen Euch an ekligen Stellen.
Mal miissen bestimmte Wege
erforscht oder Mauern wegge-
trickst werden, um weiterzu-
kommen.
Bemerkenswerterweise habt
Ihr die Wahl, ob Ihr als ménnli-
cher Puffy oder dessen weibli-
ches Pendant »Pufyn« ins Spiel
geht. Die Dame ist ein ganzes
Stlick schneller. Dafiir braucht
Pufyn mehr Treffer als Puffy.
Die beiden witzigen Helden
und die solide technische Auf-
machung dirfen nicht dartber
hinwegtduschen, daB Puffy's
Saga ein offensichtlicher Auf-
guB des alten Gauntlet-Spiel-
prinzips ist. Wen das nicht stort,
der wird von dem Rumgehopse
in den zahlreichen Levels ein
Weilchen lang gut unterhalten.
Auf Dauer gibt das »Suchen-
Schnappen-Ballern«Spielprin-
zip nicht Gberwaltigend viel her.

Puffy’s Saga
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TERHINAL ONLINE

REQUEST ACLCESS:

- CONNUDNICATIDHNS

- DATA BASE

- DMA ANALYSIS LAB
- LDGOFF

Tatort: Das COPNET-Terminal erwartet Eure Eingaben

Presumed
Guilty

Mitternacht. Seit
Stunden sitze ich
nun hier und ar-
beite wie ein Wil-
der an meinem
Terminal. Der Direktor des SDI-
Forschungsprojekis »New-
Wave«, Raymond Lamote, ist
ermordet worden und es ist
meine Aufgabe, seinen Morder
ausfindig zu machen. Als einzi-
ges Hilfsmittel steht mir dazu
das »Copnet« zur Verfiigung,
ein hochst leistungsfahiges
Computernetz der amerikani-
schen Polizei. Da! Plétzlich be-
ginnt das Bild zu flimmern und
wirre Zeichen blitzen auf. Er ist
wieder on line, dieser verflixte
Hacker namens »Falcon«. Seit
Stunden beschaftigt er sich da-
mit, mein PaBwort zu knacken,
um somit Zugang zum »Cop-
net« zu erhalten. Jetzt teilt er
mir mit, daB er bereits das flinfte
Zeichen meines Codes heraus-
gefunden hat. Aber damit nicht
genug: Durch hinterlistige Ma-
nipulationen hat er es auch
noch geschafft, mich bei der
»Copnet«Zentrale in MiBkredit
zu bringen. Man verdéchtigt
mich, in das Verbrechen ver-
wickelt zu sein. Ihr wollt wissen,
was ich da Uberhaupt treibe?
Ich spiele Presumed Guilty. Im
Mittelpunkt dieses Spiels steht
das bereits erwéhnte Compu-
ternetz. Mit Hilfe dieser nahezu

perfeki gemachten Simulation
eines Polizeinetzwerks gilt es,
Verbrechen aufzukldren und
den ungerechtfertigtelgéé%-
dacht von sich abzulenken. Di-
rekier Gegenspieler ist dabei
der Hacker »Falcon«, der Euch
alle moglichen Steine in den
Weg legt. Das »Copnet« selbst
besteht in der Hauptsache aus
drei verschiedenen Modulen:
»Communications«, »Data
Base«und»DNA Analysis Lab«.
Hiermit ist es beispielsweise
moglich, Informationen und
‘Dossiers iiber diverse Perso-
nen anzufordern, Fotomaterial
einzusehen, Beweismittel zu
analysieren und mit verschie-
denen Personen zu kommuni-
zieren. Man wird jedoch standig
aktiv mit neuen Informationen
versorgt. Sehr interessant ist
auch die dem Spiel beigelegte

Horspiel-Kassette, die Euch
wichtige Informationen und
Hinweise gibt.

Presumed Guilty
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CREDIT 3

Bunter Briickenbau im Reich des Regenbogens

Rainbow
Islands

»Uber sieben In-
seln muBt Du
geh’'n...«, unter
diesem Motto hat
man sich etwas
Neues flr Bub und Bob einfal-
len lassen. Nach bewéhrter
»Jump and Run«Manier mis-
sen sich die beiden Helden aus
Bubble Bobble in der Fortset-
zung »Rainbow Islands« im
wahrsten Sinne des Wortes
nach oben arbeiten. Der Spie-
ler verkorpert einen der beiden
Winzlinge und muB sich {ber
sieben verschiedene »Insein
des Regenbogens« kampfen
(im Zwei-Spieler-Modus wird
abgewechselt). Dabei gilt es,
sich nach oben durchzuhiipfen,
indem man durch Springen auf
die néchste, hoherliegende
Plattform schlieBlich bis zur
letzten gelangt. Auf seinem
Weg begegnet man verschie-
denen Gegnern, die diese Mis-
sion zu verhindern versuchen.
Es gibt auch niitzliche Dinge,
die Euch aus der Patsche hel-
fen: Das Punktekonto wird da-
bei ebenfalls aufgebessert. Wer
etwas Gliick hat, kann in jedem
Level auf einen der versteckten
Raume treffen. Um den Sieg zu
erringen, kann der kleine Gnom
Regenbdgen aussenden, die
den Feinden das Lebenslicht
ausblasen. Dieses Farbwunder
ist aber nicht nur als Waffe ein-

setzbar: Es dient auch als
Briicke, mit der Ihr gr6Bere Ent-
fernungen zwischen den Platt-
formen Uberwinden konnt.
Setzt man dieses Hilfsmittel ge-
schickt ein, so entsteht durch
rasches Feuern und Laufen ei-
ne Treppe. Uber die erreicht
man das Ziel zwar mit schier
unglaublicher  Geschwindig-
keit, besonders viele Punkte
gibt’s dabei aber nicht. Vorsicht
ist geboten: Einige Briicken
verschwinden wieder ebenso
schnell, wie Ihr sie erzeugt
habt. Wer nicht aufpaBt, fallt
dem Gegner genau in die Arme
oder ertrinkt in den ansteigen-
den Fluten. Die Grafik ist nicht
das Gelbe vom Ei, das Scrolling
ruckt bei starker Bildschirmakti-
vitdt ganz gewaltig. Dennoch
fesselt das Spiel an den Bild-
schirm. Der Sound ist schon et-
was angenehmer, kann aber ab
dem 84. Spieldurchgang ge-
waltig nerven.

7
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Wie geféhrlich es
sein kann, dem
»Meister« nicht zu
gehorchen,
merkt |hr, wenn
lhr Euch mit »RA« einlaBt. Er ist
der groBte und méachtigste Gott
des alten Agypten. Doch Eure
Opfergabe war ganz und gar
nicht nach seinem Geschmack.
Erverwandelt Euch kurzerhand
in einen kleinen Kéfer, den Ska-
rabdus, und verbannt Euch fir
die néchsten 1000 Jahre in eine
Pyramide. Es gibt nur einen
Ausweg: Entschliisselt die Rét-
sel der Grabkammer! Wenn |hr
das wirklich schafft, dirft Ihr als
Mensch wieder in Eure Heimat
zuriickkehren! Fir jeden Ge-
schmack hélt das Spiel etwas
bereit. Der Logikmodus ist ein
wunderbares »Gehirntraining«
fir Denker und Strategen. Fur
Action-Fans bietet der Arcade-
Modus das richtige Programm.
Doch Kopfchen braucht man
auch hier, dazu eine gehorige
Portion Geschick. Auf schwarz-
weiBem Hintergrund mit &gypti-
schen Motiven erscheinen
blaue Steine mit verschiedenen
Symbolen - immer paarweise.
Diese Steine sind mit dem Kafer
zu verschieben und abzurdu-
men. Hort sich doch leicht an,
oder? Wenn da nicht noch eini-
ge Hindernisse zu liberwinden
wéren... Die Paare missen
namlich waagerecht nebenein-
ander oder senkrecht (iberein-
ander stehen. Soweit kein Pro-
blem. Was aber tun, wenn sich
einige Steine nicht verschieben

54

"D IN 1930 BY CYBERSTY

RA versetzt Euch zuriick in die Zeit der alten Agypter

The Curse of RA

lassen? Und das ist noch nicht
alles. Je hoher die Levels, um
so gemeiner die Hindernisse:
Steine, die zerbréckeln, wenn
man einmal druberlduft, Eis-
steine (Vorsicht, Rutschge-
fahr!), Teleporter, die den Kafer
wie auf einem Forderband von
einem Ende ans a
portieren (das kann Vor-, aber
auch Nachteile haben), Schie-
be- und Zielsteine. Hiitet Euch
im Arcade-Modus vor dem Ab-
grund, denn das kostet Euch
unabdingbar ein Leben.
Hierbei ist sowieso einiges
anders und manches schwieri-
ger: Zehn Levels muB man
durchlaufen, bevor man wieder
in einen Menschen verwandelt
wird. Der Computer benutzt im-
mer andere Spielstufen, so daB
jedes Spiel im Arcade-Modus
anders ablauft. Wahrend man
im Logikmodus mit dem Ab-
grund weniger belastet wird
(man kann lediglich nicht dar-
Uberlaufen, sondern muB zum
Uberqueren einen Stein benut-
zen), genlgt hier ein falscher
Schritt, und der Kafer hauchtim
Abgrund sein Leben aus. Ein
wenig Gnade kennt der Gott RA
"aber doch: Er schenkt Euch ei-
ne gewisse Anzahl von »Wie-
dergeburten«. Irgendwann ist's
aber damit vorbei: Ihr solitet
versuchen, vorher die Réatsel
der Pyramide zu Iosen. Aller-
dings hat auch der Arcade-Mo-
dus einen Vorteil: lhr habt die
Mdglichkeit, Goldmiinzen zu
sammeln, fir die lhr Euch spa-
ter Magie kaufen kénnt. Das

Auch Kifer haben es nicht immer leicht...

sind Vergiinstigungen, die
Euch das Spiel etwas erleich-
tern. Nach dem Level, in dem
man Goldminzen gesammelt
hat, werdet Ihr gefragt, welche
»Magie« lhr im néchsten Level
anwenden mochtet. Ihr habt die
Auswahl: Soll der Kéfer fliegen

fidere trans-"-F{86°C), um nicht in den Abgrund

zu fallen, oder wolit lhr unbe-
wegliche Steine fir kurze Zeit
sichtbar machen? Andere Mog-
lichkeiten, wie ein Extraleben
oder 1 min Zeitverldngerung,
siehen ebenfalls zur Verfi-
gung. So manches Mal wird
Euch eine UnmutsduBerung
rausrutschen, wenn lhr in einer
Sackgasse landet und keinen
Ausweg findet oder im Arcade-
Modus in den Abgrund stirzt
und dabei ein Leben verliert.
Der Sound, der das Spiel be-
gleitet, ist eher langweilig. Aber
wen wundert’s, kann man sich
doch im Logikmodus schon bei
einem Level eine Ewigkeit auf-
halten. Zur Not stellt man ein-
fach den Ton ab, falls die Musik
nervt. Recht einfallslos ist auch
die Grafik des Spiels, hier ha-
ben sich die Programmierer
nicht allzuviel Mithe gegeben.
Das Einstiegsbild ist recht nett,
aber leider der einzige Farbtup-
fer des gesamten Spiels: der
Hintergrund, wie bereits er-
wahnt, in SchwarzweiB, die
Steine in Blau - das wird mit der
Zeit sehr anstrengend fir die
Augen. Dazu kommt noch, daB
sich manche Symbole auf den
Steinen unwahrscheinlich ah-

neln, so daB man wirklich ge-
nau hinsehen muB, um Unter-
schiede zu erkennen. Tatsach-
lich brauchen die Augen wirk-
lich ab und zu eine Pause, sonst
kann es passieren, daB Ihr
durch einen Tranenschleier den
Bildschirm nicht mehr er-
kennt... Alles in allem ist das
Spiel aber trotzdem gelungen:
Sieht man von Grafik und
Sound ab, ist »RA« alles andere
als langweilig. Im Logikmodus
habt lhr die Méglichkeit, durch
ein PaBwort wieder in den Level
einzusteigen, bei dem lhr das
letzte Mal aufgehoért habt oder
gescheitert seid. Bei 175 Levels
ist dieser »Einstieg durchs Hin-
tertiirchen« auch nétig. Im Ar-
cade-Modus kann man . den
Spielstand ebenfalls speichern
(beiungeraden Levels), um dort
spater wieder einzusteigen. Bei
der Kniffligkeit der Ratsel ha-
ben sich die Programmierer al-
lerdings groBe Miihe gegeben.
Glaubt also nicht, daB es ein
Kinderspiel ist, sie zu lésen.
Doch wer maBt sich an, kliiger
als ein Gott zu sein?
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Die Titelbilder sind durchweg hervorragend

Rainbow
Warrior

Die Ansicht,
Greenpeacer sei-
en moderne und

ACTION
G A

immer noch weitverbreitet. DaB
dem nicht so ist, und daB die Ar-
beit dieser Umweltschiitzer al-
les andere als lustiger Zeitver-
treib ist, fihrt das Spiel »Rain-
bow Warrior« von Micro Style
mit dazugehdrigem 70-Seiten-
Handbuch ziemlich deutlich vor
Augen.

Die erste Aufgabe ist es,
Pipelines abzuschotten, durch
die radioaktive Abwésser eines
Atomkraftwerkes ins Meer be-
fordert werden. Der Spieler
kontrolliert dabei einen Del-
phin, der den Greenpeace-Tau-
cher bei seiner Arbeit unter-
stiitzt. Er wird von Haien und
anderen mutierten Meerestie-
ren attackiert.

Auch dem sauren Regen ist
der Kampf angesagt. Der Spie-
ler muB dazu insgesamt vier In-
dustrie-Schornsteine besteigen
und Protest-Transparente dar-
an befestigen.

In der Antarktis geht es dann
Treibgasbehdltern an den Kra-
gen, die versuchen, die Ozon-

schicht zu zerstoren. Hierzu
stethen dem Greenpeacer
Schneebdlle zur Verfiigung. At-
tackiert wird er von sogenann-
ten »Basisarheiiern«oﬁi
durch die Bestrahlung mutier-
ten Pinguinen.

Die nichste Kampagne gilt
dem Walfang. Hier muB der
Spieler einen Wal steuern, der
mit Hilfe von Wasserballen ein
Bild sichtbar machen soll. Er
wird dabei von Walfangern at-
tackiert und von Schlauchboo-
ten und anderen Walen unter-
stiitzt.

»Rainbow Warrior« zeichnet
sich vor allem durch seine en-
gagierte Spielidee aus. Die
Grafik der einzelnen Spiele ist
eher durchschnittlich, ganz
hervorragend sind hingegen
die Titelbilder der verschiede-
nen Sequenzen gelungen.
Auch der Sound stellt keine
Glanzleistung dar, ist aber
durchaus akzeptabel.

dWon ©

DILET
WERTUNG

8

von 10

Spielidee NI |
Grafik I
Sound N |

Schwierigkeit hoch

Eines der Abenteuer Rick Dangerous im kiihlen Level...

Rick Dangerous

Den Sieg iber
seinen Feind »Fat
Man« will Rick
Dangerous mit
—'ml seiner Freundin
bei einem Essen feiern, doch
die Freude Giber den gemeinsa-
men Abend dauert nicht lange
an... Rick Dangerous startet al-
s0 zu einem erneuten Abenteu-
er;um seinen scheinbar ewigen
Gegner »Fat Man«zu schlagen.
Dieser hat sich, nach seiner
Flucht von Goolu-Island, wo er
eigentlich von den Eingebore-
nen zu Suppe oder Rumpsteak
verarbeitet werden sollte, mit
Aliens zusammengetan. Diese
wollen (was auch sonst) die Er-
de beherrschen. Rick muB sich
hiipfend, kriechend, kletternd
und mit Hilfe von Fahrstiihlen
oder Rollbahnen durch die ein-
zelnen vier Level schlagen. Als
Waffen stehen ihm kleine Bom-
ben und seine Laserpistole zur
Verfigung. Doch Vorsicht - die
Bomben- und die SchuBanzahl
ist reglementiert! AuBerdem
miissen verschiedenste Fallen
umgangen werden, wie z.B.
SelbstschuBaniagen, rollende
Fasser und die Riesenkugel
aus dem ersten Teil des Aben-
teuers unseres Helden Rick
Dangerous. Erreicht Rick den
Antigravitation-Gleiterpark, so
hat er ein weiteres brauchbares

Extra. Start ist in London im
Hyde-Park, denn dort landete
das Raumschiff der AuBerirdi-
schen. Nach Inbesitznahme
des Raumschiffs fliegt Rick auf
den Planeten Barf. Auf Barf hat
Rick im Eiskonigreich, in den
Schlamminen und im Wald der
Vegetarier viele Abenteuer zu
meistern. .Im  AbschiuBlevel
steht er sich dann mit »Fat Man«
Auge in Auge zum Endkampf
gegeniiber.

Die einzelnen Level zeichnen
sich durch schone und detail-
reiche Gestaltung der Screens
aus, und die lustigen Sprites
tragen zur Spielfreude bei. Lei-
der wird der Spieler nur mit eini-
gen mageren Sounds bedacht
- schade! Positiv flr Einsteiger
in dieses Spielgenre ist die ho-
he Anzahl der Leben, die Rick
besitzt. Alles in allem ein gutes
»Jump and Run«Spiel, das
Profis und Einsteiger gleicher-
maBen beeindruckt.

Rick Dangerous |l
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Im unwirtlichen Land sucht der Prinz die fiinf Ringe

Rings of
Medusa

Eine finstere He-
xe names Medu-
sa hat ein fernes
Konigreich iber-
fallen und zum
groBten Teil in ihre Gewalt ge-
bracht. lhr (ibernehmt in die-
sem Handels-, Strategie- und
Actionspiel »Rings of Medusa«
die Rolle des armen Koénigs-
sohns. Dieser will natirlich die
Medusa aus dem Lande vertrei-
ben und selbst auf den Thron
steigen. Um die bdse Hexe zu
besiegen, miBt Ihr flinf magi-
sche Ringe finden, die im Lan-
de versteckt sind. In den jeweili-
gen Tempeln der Stédte existie-
ren Koordinaten, die den Fun-
dort eines Rohstoffvorkom-
mens, eines Schatzes oder ei-
nes Ringes markieren. Es gibt
aber vorerst nur immer eine
Koordinate in jedem Tempel.
Leider riicken einige Tempel
auch erst mit Informationen
heraus, wenn die Stadt, in der
der Tempel steht, erobert ist.
Wenn alle drei Daten vorhan-
den sind, kann in dem markier-
ten Gebiet nach dem Schatz
oder Ring gesucht werden. Um
die bose Medusa zu erledigen,
bendtigt Ihr aber noch zuséatz-
lich ein geniigend groBes
Kriegsheer. Leider sind am An-
fang des Spieles die Schatztru-

56

hen zu leer, um eine Armee zu
unterhalten. Also muB zun&chst
mithsam Geld verdient werden.
Waren transportieren, verbor-

Die Kugel hat’s wahrlich nicht leicht im Labyrinth

Rodk 'n’ Roll

Ein kniffliges Kul-
lerspiel, gepaart
mit fetziger Mu-
sik: »Rock 'n’
Roll« ist zum Ku-
geln! Obwohl der Titel fiir ein
Computerspiel etwas merkwiir-
dig ist, trifft er aber genau das

gene Schitze suGHem\ naERLIMSEIE eschehen. Zuerst fillt die

Rohstoffen schiirfen, Stadte er-
obern und Raubern das Hand-
werk legen. Diese Aktionen las-
sen den Geldbeutel merklich
anschwellen. Auch das Zusam-
menstellen der Armee und die
Schlachten gegen die zahlrei-
chen Feinde sind eine Wissen-
schaft fiir sich. Wer nicht mit
seiner Truppe zufrieden ist,
kann sie an feindlichen Burgen
gegen Entgelt trainieren. Eini-
ge der Ringe sind auf Inseln
verborgen, also muBt Ihr auch
Schiffe bauen und Matrosen
anheuern. Aber Vorsicht: Wer
nicht immer wieder lukrativen
Handel treibt, ist bald ruiniert.
Da »Rings of Medusa« nicht in
einem Rutsch durchzuspielen
ist, kann man beliebig viele
Spielstdnde speichern.

Rings of Medusa
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fetzige Musik auf, bei deren Un-
termalung eine blaugetupite
Kugel zum Level-Ausgang ge-
rolit werden muB. Die Spielfla-
che schwebt tiber einem endlo-
sen Abgrund, wobei man die
Kugel auf keinen Fall iber des-
sen Rand steuern darf, sonst
stiirzt sie ab. Allzu hinterhaltig
waren die Programmierer je-
doch nicht und spendierten den
meisten Landschaftsabschnit-
ten Sicherheitsgelander. Teile
des Spielfelds sind ziemlich
briichig: Wenn die Kugel mehr-
mals driberrollt, I6sen sich die
Bodenplatten auf. Uber Hiigel
und Abhénge fihrt der Weg,
Eisflaichen machen das Rollen
zur Rutschpartie, und Pfeile
lassen die Kugel nur in eine
Richtung rollen. Bis dahin ist
der Weg der Kugel noch recht
einfach, wenn da nicht die ge-
schlossenen Tiren wéren. Es
gibt sie in vier Versionen, mit
verschiedenen Farben. Sie las-
sen sich nur mit Schliisseln in
der passenden Farbe offnen.
Meist liegen diese weit ver-
streut herum. Manchmal trifft
man auch auf Schalter, die von

Level zu Level unterschiedliche
Funktionen haben: Mal &ffnet
sich nach Schalterberiihrung
ein Durchgang, mal taucht ein
dringend benétigter Schiiissel
auf, oder Richtungspfeile dre-
hen sich um. Durch das Beriih-
ren von "Shop”-Feldern koénnt
lhr Extras fur die Kugel kaufen.
Zur Auswahl stehen z.B.
»Speed Ups« (mehr Tempo),
Panzerung (die Kugel wird zum
Rammbock und kann briichige
Mauern knacken), Spikes (bes-
sere Steuerung auf Eis), Fall-
schirme (bewahren vor Abstiir-
zen) und Bomben (Aufspren-
gen von Hindernissen). Bezahlt
wird mit Geld oder, wenn man
mal Pleite ist und ein Extra drin-
gend bendtigt, mit Lebensener-
gie. In den Shops bekommt Ihr
auch die dringend bendtigten
Reparatur-Sets, mit denen man
tiber dem Abgrund eigene We-
ge bauen kann. Das ist oft die
einzige Moglichkeit, den Aus-
gang zu erreichen. Gespielt
wird auf Zeit und Punkte, wobei
jeder Level eine speicherbare
Bestzeittabelle hat.

Rock 'n’ Roll
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Mit dem kleinen Gleiter gegen den Rest des Imperiums

R-Type

In einem fernen
Sektor der Gala-
Xxis machen die

AGTION
G Al s

méchtig viel Arger. Mit einem
einzelnen Raumschiff der »Re-
Klasse soll ein furchtloser Pilot
fir Ordnung und Ruhe sorgen.
Mit seinen Waffen muB er auf
alles schieBen, was sich be-
wegt. Der R-Kampfgleiter be-
sitzt zwei verschiedene Waffen-
systeme: Einmal kann er ra-
send schnelle Schiisse abfeu-
ern, bei denen die Gegner
meist schon das Handtuch wer-
fen. Halt man den Joystick-
knopf langer gedrlickt, sam-
melt das kleine Schiff zum an-
deren Energie und schieBt sie
beim Loslassen geballt ab. Ex-
trawaffen sdumen' den Weg,
wobei ein Satellit die beste Waf-
fe ist. Er kann vorn und hinten
am Raumschiff angekoppelt,
aber auch gegen die unerbittli-
chen Gegner ausgeschickt
werden und macht so den Weg
frei fiir den kleinen Gleiter. Die-
se wirkungsvolle Waffe l1aBt sich
in drei Stufen ausbauen. Durch
Energiepakete erhdlt das
Raumschiff Extrawaffen in
Form von Ringlasern oder wel-
lenférmigen Schiissen. Diese
Waffen werden an den Wanden
reflektiert und reiBen arge LO-
cher in die Angriffsformationen
der Gegner. Schwebende Ku-
geln und Lenkraketen sind un-
erldBlich, da mit steigendem
Level die Gegner immer gemei-
ner und groBer werden.

In den Spielhallen sorgte R-
Type flir gehoériges Aufsehen.
Alle acht Levels sind bei dieser
Umsetzung mit von der Partie.
Sie werden von Diskette einzeln
geladen. Das Laden funktio-
niert aufgrund des eigenen La-
desystems recht flott und die

Die Cyborg-Mon-
ster haben die
friedlichen Ras-

ACTION
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kein Wesen konnte ihnen bis-
her trotzen. Aber die Galaxie
hat einen Helden, der den Ty-

High-score-Liste wird ‘gespei- D%Emfz.‘gegentreten und die

chert.

Die Umsetzung auf dem C64
ist ohne Zweifel eine der gelun-
gensten, da das Vorbild nahezu
identisch auf die kleine 8-Bit-
Maschine ribergebracht wur-
de. Doch ohne diese techni-
schen Kompromisse hétte es si-
cher Probleme gegeben. Das
tut dem Spiel keinen Abbruch,
da die Grafik Uberzeugt, nicht
zuletzt wegen der super ge-
zeichneten Riesenmonster. Die
Animation stimmt, und die Mu-
sik wurde sehr gut vom Auto-
maten Ubernommen. Die pau-
senlose Action und die recht
schnellen gegnerischen For-
mationen erfordern Taktik und
viel Geschick. Einziger Wehr-
mutstropfen ist der umsténdli-
che Diskettenwechsel.
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Peiniger der Zivilisation vertrei-
ben will. Er kommt aus den Rei-
hen der Cyborgs und ist halb
Maschine, halb Drache. Die
Menschen haben wieder Hoff-
nung, der »Heilige Drachen« ist
das neue Symbol der Freiheit.

Durch' fiinf schwere Level
muB der gepanzerte Drache
fliegen und die furchtbaren Cy-
borgs und ihre Helfer vernich-
ten. Mit Feuerkugeln, springen-
den Bomben, Ringlaser und ei-
ner Kanone kémpft er gegen
stdhlerne Pumas, mechani-
sche Kobras, Cyborg-Bullen
und viele andere Mutanten.
Sein gepanzerter Schwanz ist
eine zusétzliche Waffe und ein
guter Schutz vor seinen Geg-
nern. Saint Dragon ragt aus der
Masse der Ballerspiele heraus,
denn die Spielgestaltung hat ei-
nige Besonderheiten aufzuwei-
sen. Schon der Hauptheld, der
heilige Drache, ist eines der be-
sonderen Happen dieses Ga-
mes. Eine klasse animierte
Spielfigur, bei der viel Wert auf
Details gelegt wurde. Der zu
den Bewegungen realistisch
mitgleitende Schwanz ist eine
Augenweide und das Schlagen

mit dem Schwanz nach den
Gegnern ist ein neues Feature,
das viele Méglichkeiten der Ver-
teidigung und des Kampfes
gibt. Hat man einmal die richti-
ge Verteidigungsstellung ge-
funden, dann ist die Auseinan-
dersetzung mit den mechani-
schen Horden um ein Vielfa-
ches leichter.

Grafisch bietet dieses Spiel
alles, was das Herz begehrt,
denn so viele Sprites hat man
lange nicht mehr auf dem Bild-
schirm gesehen. Der Drachen
und die anderen Cyborgs sind
gut gezeichnet und animiert.
Die Programmierer bewiesen,
daB man auf dem C64 auch
sehr gute Actionspiele produ-
zieren kann. Die Musik und die
Soundeffekte sind gut gelun-
gen und untermalen hervorra-
gend diese Spielszenen.

Flr Anhanger von Ballerspie-
len ist Saint Dragon eine gute
Herausforderung, mit dem ge-
panzerten Riesen um Punkte in
der High score zu kampfen. Ei-
ne echte Konkurrenz fiir die an-
deren Ballerspielhits!
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Dem Muskelpaket sind alle bosen Monster wurscht

Satan

Firchtet  Euch
nicht, wenn's um
Eure Bibelfestig-

AGTION
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Auch wenn dieses Actionspiel
»Satan« heiBt, muBt Ihr nicht mit
Weihwasser um Euch werfen
und sechs Vaterunser beten.
Die Hintergrundstory bietet viel-
mehr den Ublichen Plot: »Die
Krifte des Ubels haben das
Weltall erobert...« - alles klar,
wenn das alles ist! Doch wer
steckt hinter den »{iblen Kraf-
ten«? Das Finanzamt? Der Di-
rektor Eures Gymnasiums? Ei-
ne Gang von Virusprogrammie-
rern, vielleicht gar die BHP? Nix
da, Satansanbeter sind’s, denn
der gute alte Teufel hat sein Fi-
lialnetz ausgebaut und ist jetzt
flachendeckend im Universum
flirs Bose verantwortlich (aller-
dings gédb’s schon auf der guten
alten Erde genug fiir ihn zu
tun...). Zum Giliick findet man
nicht nur lasche Gesellen, die
angesichts der Herrschaft des
Bosen ihre Seele angstschlot-
ternd und meistbietend verkau-
fen. Die Verkérperung des Gu-
ten entspricht hier dem Typ »Ar-
nold Schwarzenegger mit Len-
denschurz«. Zundchst schlagt
sich das Muskel-Sprite durch
finstere Hohlen, um den Wol-
kenpalast zu erreichen, wo die
satanischen Obermotze resi-
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dieren. Hier angekommen, ladt
das Programm Teil 2 nach, in
dem Palast-Action angesagt ist.
Weniger blumig als das Story-
Drumherum présentiert sich
das Spielprinzip, eine bewéhrte
Mischung aus Action- und Platt-
formelementen. Grafik und

Steuerung sind rechtierfreulichi_|

ausgefallen: Hier und da diirft
Ihr auch ein schones Extra wie
eine bessere Waffe oder Zu-
satzlebensenergie einsam-
meln. Eigentlich eine feine Sa-
che fiir Actionfreunde, doch ein
paar spielerische Schlampig-
keiten driicken massiv auf die
Motivation. Zum einen nervt die
zum Teil pixelgenaue Springe-
rei, die nétig ist, um eine Platt-
form zu erreichen. Und wenige
Sekunden, nachdem man ein
Monster abserviert hat, taucht
es wieder auf. Alle Teufelsbe-
schworungen waren fir die
Katz!

Satan wird dadurch zu einem
Actionspiel, das man haupt-
séchlich Nachwuchshelden mit
einer doppelten Portion Geduld
empfehlen kann.
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Das Kampfsystem erlaubt taktische Finessen

Seaet Silver
Blades

Wie man es auch

von den anderen

Titeln der »AD&

) D«Reihe ge-

7] wohnt ist, bietet
»Secret of the Silver Blades«ein
anspruchsvolles  Rollenspiel
auf Feinschmeckerniveau. Da-
durch, daB das Programm nicht
sonderlich schwer ist und die
Kampfstarke der Monster sogar
eingestellt werden kann, ist es
auch und gerade fiir Rollen-
spielfrischlinge geeignet. Es
gibt eine groBe Spielflache zu
erforschen, bei der die Grafik in
3 D dargestellt ist. Kommt es
zum Kampf mit einer der Mon-
stergruppen, wird die Perspek-
tive gewechselt. |Ihr seht das
Spielfeld jetzt von schrég oben
und kénnt jeden Eurer Charak-
tere einzeln steuern. Durch die-
sen »lactical Combat« kann der
Adventure-Spieler sich an be-
stimmte Gegner ranschleichen,
sich verstecken, mit bestimm-
ten Waffen zuschlagen oder
Zauberspriiche einsetzen, um
den Gegner ins Jenseits zu be-
fordern. Das Kampfsystem der
»AD&D«Rollenspiele  gehort
zum Besten, was es auf dem
Spielemarkt gibt. Bei einem sol-
chen Brocken von Programm
wird der SpielfluB allerdings

durch haufiges Nachladen von
Diskette gebremst. Trotz eines
Schnelladers, der auf Wunsch
aktiv wird, kommt es insbeson-
dere vor und nach dem Kamp-
fen zu unerquicklichen Warte-
pausen, und der SpielgenuB
wird merklich gemindert. Eine
Portion Geduld sollte der Aben-
teurer also aufbringen, denn
wie bekannt ist die kleine Com-
modore-Floppy nichtdie schnell-
ste. Dafiir wird der Spieler mit
einem ausgefeilien Spielsy-
stem belohnt, das wenig Wiin-
sche offen laBt. Die Grafik ist
aufwendig gestaltet und die
Spielebene in 3 D ein wahrer
Augenschmaus. Lediglich aus-
gesprochene Rollenspiel-Ex-
perten werden wegen des nicht
sonderlich hohen Schwierig-
keitsgrades nicht allzu lange ih-
ren SpaB an dem Programm
haben und sollten sich dochan- .
spruchsvolleren Aufgaben im
Rollenspiel-Genre widmen.

Secaret Silver Blades
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Knapp den Ball iibers Netz und den Matchpoint machen

Serve and
Volley

Schon wieder ei-
ne Tennissimula-

PR Eee

S P l E |_ dem Spieler
durch den Kopf.
Was konnte dieses Spiel ha-
ben, was nicht schon da war.
Schnell zeigte sich aber, daB
dieses Tennisspiel erheblich
leistungsfahiger und dadurch
interessanter ist als andere
Spiele seiner Art. »Serve and
Volley« bietet mehr als nur ein
Hin- und HerschieBen des
Balls. Hier entscheiden auBer
schnellen Reaktionen am Joy-
stick auch Verstandnis fiir ten-
nistypische Ballwechsel und
Spielziige. Vor und wahrend ei-
nes Spielzuges erscheinen
Kontrolltafeln, die dem Spieler
Entscheidungen abverlangen.
Die erste Tafel (Serving Aim
Screen) ist dem Aufschlag ge-
widmet. Wie alle anderen auch
enthélt sie eine Darstellung des
Spielfeldes und einen Auswahl-
balken. So kénnen die Position
des Spielers und seine Schlage
ausgewahlt werden.
Dreiverschiedene Aufschlag-
moglichkeiten bringen den Ball
ins gegnerische Feld: Nach der
Wahl des Services errechnet
der C64 die Erfolgsaussichten
des Schlages. Ein kleines gri-
nes Rechteck signalisiert in

Verbindung mit einer Zahl, ob
ein leichter Schlag gewahit wur-
de oder nicht. Ist der Ball end-
lich iber das Netz geflogen
miissen Prognosen éég\%ﬁ
werden. Wie wird der Gegner
kontern? Nun gilt es, den Ge-
genangriff an der richtigen Stel-
le im eigenen Feld zu erwarten.
Daher erscheint unmittelbar
nachdem gegnerischen Schlag
die Frage: Run to where. (Wo-
hin willst Du rennen.) Die ge-
wiinschte Position kann per
Joystick gewahlt werden.

»Serve and Volley« ist eine
besonders  bemerkenswerte
Sportsimulation, die jedoch
nicht jedermanns Fall sein durf-
te. Fir ein Strategiespiel enthélt
es zuwenig Funktionen, fur ei-
ne Sportsimulation wiederum
eine ganze Menge Besonder-
heiten wie das Spiel gegen ver-
schieden starke Gegner oder
die Wahl der Bodenbeschaifen-
heit.

Serve and Volley
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Mit Sim City sein eigenes Wirtschaftsreich schaffen

Sim City

Ein Spiel fiir alle,
die Fantasie und
Ideenreichtum
sprilhen lassen
mochten.  Sinn

SIMUL

T10N

von »Sim City« ist es, eine eige-
ne Welt zu erschaffen. lhr seid
Herrscher dieser Welt und be-

“Wwic sie aussehen soll.
Ihr kdnnt Hauser, Fabriken, Ge-

schéfte, StraBen, Flughéfen
und Schiffshéfen sowie vieles
andere bauen. Ahnliche Spiele
gab es zwar schon in der Urzeit
der Computer (Hamurabi, K&-
nig), doch dort wurde einem im-
mer nur in Zahlen mitgeteilt, wie
die Entscheidungen gewirkt ha-
ben. Bei Sim City ist das alles
anders - man sieht formlich,
wie die Welt wachst und ge-
deiht (oder aber zugrunde
geht). Sogar Autos und Bewoh-
ner sind sichtbar. Nattirlich geht
auch bei Sim City nichts ohne
Geld. Am unteren Bildschirm-
rand erkennt man, wie gut die
eigene Stadt finanziell dasteht.
Man kann durch Heben oder
Senken der Steuern die Ein-
nahmen, aber auch den FleiB
der Burger steuern. Eine Ko-
stenleiste zeigt an, was einzel-
ne MaBnahmen kosten. Wenn
einem das Gelande zusagt,
kann man nun mit dem Bau an-
fangen. Sollte ein Terrain nicht
gefallen, kann sich der Spieler
vom Computer ein anderes zu-
sammenstellen lassen oder

selbst eines entwerfen. Auf der
Diskette sind schon einige Bei-
spielstddte gespeichert, die
man ansehen oder weiterent-
wickeln kann. Damit das Spiel
aber nicht zu einfach wird, gibt
es wie im richtigen Leben eini-
ge Katastrophen wie Feuer, Erd-
beben und Sintfluten, manch-
mal nacheinander, manchmal
gleichzeitig (Amen). Sim City ist
alles in allem ein Spiel mit un-
glaublich vielen Moglichkeiten.
Durch diese enorm vielen Va-
riationen kann aus der kleinen
Stadt ein enormes Imperium er-
richtet werden. Durch eigene
Fantasie lassen sich immer
wieder neue Spielablaufe
inszenieren. Die geschickte
Handhabung der finanziellen
und technischen Mittel beein-
fluBt den Verlauf des Spiels.
Auch nach vielen Wochen wird
es nicht langweilig, weil ja jede
Welt wieder anders ist. Sim City
macht im wahrsten Sinne des
Wortes siichtig. Also Vorsicht!
Sonst findet Ihr Euch eines Ta-
ges als Bewohner von Sim City
in Eurem Computer wieder.
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Kurz vor dem Ziel: Nerven wie Drahiseile sind gefragt...

Skatehall

lhr lauft (bers
ACTION Eis, schieBt den

Ball am Gegner
G A M E vorbei und faBt

das gegnerische
Tor ins Auge. Ein Druck auf den
Joystick-Knopf - doch alles,
was féllt, ist kein Tor, sondern
Eure Spielfigur! Vor lauter Auf-
regung habt |hr das schwarze
Loch im Boden ibersehen und
miiBt nun Euren Ersatzspieler
ins Feld schicken.

»Skateball« bietet Besonder-
heiten, die das-Spiel von ande-
ren dieser Gattung abheben.
Ein neues Spielprinzip feiert
frohliche Urstdnd’: FuBball +
Eishockey = Skateball.

Hindernisse sind z.B. Treib-
und Tellerminen, Locher im
Spielfeld, Speere usw. Vermei-
det jede Beriihrung, sonst ko-
stet es Eurem Spieler das Le-
ben. Andere Hirden sind weni-
ger bedrohlich: Ihr werdet ledig-

lich aufgehalten oder zuriickge-

schleudert (z.B. durch ein FaB
oder eine Eisspalte). Nutzliches
kénnt Ihr ebenso auf dem Eis
finden: beispielsweise eine be-
wegliche Barriere. Hebt sich die
Sperre, pralit ein Verfolger un-
weigerlich dagegen und wird
gestoppt. Dann steht dem
nachsten Torerfolg nichts mehr
im Weg.

Man kann »Skateball« allein
oder zu zweit spielen. Per Men(
18Bt sich eine Joystick- oder Ta-
statursteuerung einstellen, die

60

High-score-Tabelle ansehen,
das Team oder der Mann-
schaftsname dndern, zwischen
Musik oder Spielsound wahlen
sowie der Level bestimmen. Bei
der Teamauswahl koénnt Ihr
uber das Fragezeichen- und To-
tenkopfsymbol Informationen

JUNHF
1

Judges-

Scores

Der Ski-Akrobat kurz vor dem Start

ski or Die

Der Nachfolger
Zum erfolgrei-
chen Rollbrettdis-
ziplin-Mix »Skate
or Die« wurde in
die kalte Jahreszeit verlegt: »Ski
or Die« bietet sechs neue Diszi-
plinen mit Eis und Schnee. In

zu den Eigenschdftéfifdercjei. [l"Reeriays Hitte kdnnt Ihr Euch

weiligen Spieler abrufen (z.B.
deren Starke). Die Figur I&Bt
sich in acht Richtungen bewe-
gen. Die Steuerung beriick-
sichtigt das Verhalten der Spie-
ler auf der Eisflache.

Das Spielfeld erscheint drei-
dimensional und scrollt teilwei-
se hin und her. AuBerdem findet
lhr es komplett, aber verklei-
nert, mit Punktestand am unte-
ren Bildschirmrand. Der Com-
puter {ibernimmt den Torwart.
Hat ein Spieler funf Punkte er-
reicht, wird der n&chsthdhere
Level aktiviert.

Die Grafik ist zwar nicht be-
rauschend, auch die Sprites
sind etwas plump geraten, aber
der Sound ist Spitze. Wer Sport-
spiele sammelt: dieses Game
sollte unbedingt dazugehéren!

Skateball
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die High scores ansehen und
Namen fiir den Turniermodus
eintippen. Bei der Auftakidiszi-
plin »Snowboard Half-Pipe«
schliittert Ihr mit einem Snow-
board die eisige Bahn entlang.
Hindernisse miBt lhr umkur-
ven. Das Aufsammeln von Pin-
guinen bringt Bonuspunkte.
Zwei Minuten dauert die Fahrt
durch den Eiskanal, an deren
Ende ein Punktebonus fir be-
sonders trickreiche Ubungen
ausgeschiittet wird. Eine zlnfti-
ge Abfahrt sieht Euch bei
»Downhill Blitz« bevor. lhr steu-
ert Euren Skifahrer aber nicht
Uber eine gepflegte Piste, son-
dern quer durch unberiihrtes
Tiefschneegebiet. Unebenes
Geldnde erfordert exakie
Spriinge, geféhrliche Abgriin-
de mahnen zu vorsichtigem
Fahren. Wer schnell am Ziel ist,
kassiert enisprechend viele
Punkte. Durch besonders ele-
gante Sprungeinlagen verdient
man sich Bonuspunkte.

Tricks und Kunststiicke ste-
hen bei »Aero-Aerials«im Mittel-
punkt. Vor einer flunfkdpfigen
Computerjury habt Ihr drei Ver-
suche, um moglichst gute No-

ten fiir Eure Trickski-Show zu
sammeln. Zundchst saust Eure
Spielfigur eine kleine Rampe
herunter. Hier kénnt lhr fiir zu-
satzliches Tempo sorgen, in-
dem Ihr den Joystick schnell-
stens nach links und rechts be-
wegt.

‘Der populédrste winterliche
Zeitvertreib neben Schnee-
mannbauen ist eine Schnee-
ballschiacht (auf gut Englisch
»Snowball Blast«). lhr muaBt
Euch blitzschnell in die Rich-
tung drehen, in der die meisten
Gegner stehen und sie mit ge-
zielten Wiirfen treffen. Bonus-
punkte gibt’s, wenn Ihr Eski-
mos, Pinguine und Haschen er-
wischt.

Was den Spielwitz angeht,
knipft »Ski or Die« an Klassiker
wie »Winter Games« an. Neben
gut  spielbaren Disziplinen
Uberzeugt das Spiel vor allem
durch witzige Aufmachung und
viele kleine Gags. Das Pro-
gramm macht auch alleine
SpaB, aber erst im Wettkampf
mit Freunden entfaltet es seine
vollen Qualitaten.
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Ufo (bzw. Raumstation) auf breitester Front in Sicht!

Space Rogue

Nach dem Off-
nen der Game-
Packung halt der
Spieler neben

AOLEN
P IE | preeee

Antwortkarte nicht weniger als
sieben Gegenstdnde in der
Hand: eine nicht kopierge-
schiitzte Diskette (sehr erfreu-
lich), eine originelle Bedie-
nungsanleitung fir ein Raum-
schiff vom Typ »Sunracer«
(ziemlich abgegriffen), eine 16
Seiten umfassende Kurzge-
schichte (hoéchst stimmungs-
voll), eine Sternenkarte in Po-
stergroBe (echt farbig), eine
sechsseitige Kurzreferenz (&u-
Berst praktisch), einen Bastel-
bogen fiir zwei im Spiel vorkom-
mende Raumschifftypen (recht
bunt) sowie einen Hinweis auf
einen galaktischen Spielauto-
maten namens »Hivel« (echt
witzig). Der Spieler schliipft in
die Rolle eines angehenden
Weltraumpiloten. Soeben hater
einen vernichtenden Angriff auf
sein Raumschiff tUberlebt, weil
er wahrend der Attacke nicht an
Bord war, sondern einen her-
renlosen, durch die Weiten des
Alls schwirrenden Raumer in-
spiziert. Da dieser »Sunracer«
intakt ist, versucht der einsame
Held eben damit sein Gliick in
den Weitender Galaxie. Erkann
sein neuerworbenes Schiff um
alle drei Achsen drehen. Vor-
aussetzung ist, mit der Tastatur-
steuerung Freundschaft zu

schlieBen. Die daraus resultie-
renden Bewegungen vollzie-
hen sich streng nach physikali-
schen Gesetzen und auch der
Flug tUber mehrere Lichtjahre
hinweg erfolgt nicht - wie sonst
ublich - mittels »Raumsprungs,
sondern durch den sog.
»Wormhole-Effekt«. Alle O5j6k>
te im All seht lhr in ausgefiillter
3-D-Vektorgrafik.

Befindet sich der Weltraum-
fahrer an Bord einer Raumsta-
tion, dann zeigt das Programm
die Umgebung der Spielfigur in
2-D-Draufsicht. Hier kann der
angehende Pilot nach einem
miindlichen Examen seine Li-
zenz erwerben. Man sollte Han-
delsaktivitaten entfalten oder
sich gelegentlich mit den Be-
wohnern der Raumstation zum
gemiitlichen Plausch zusam-
menfinden. Alles in allem kann
man das Spielgeschehen in
diesem Weltraumrollenspiel als
gelungene Mischung zwischen
den Klassikern Elite und Ultima
bezeichnen. Gut geklaut ist
namlich manchmalimmer noch
besser als schlecht erfunden.

Space Rogue
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Der Drache Mir-

gal will die Herr-

schaft Uber die

Welt  Gberneh-

men. Es gibt nur
eine Waffe, ihn zu vernichten:
den magischen Starball.

Welche Vorteile hat ein klei-

CHerZ2dBe  r in einem Jump'n’-
Run-Spiel gegeniibereinemge-
wohnlichen Sterblichen? Rich-
tig, die magischen Krafte! Eure
Aufgabe ist es, einer geheim-
nisvolien, rollenden Glaskugel
(Starball) den Weg durch ver-
schiedene Levels im Drachen-
schloB zu ebnen. Start- und
Zielpunkt der Reise sind vorge-
geben. Die Route, die |hr ein-
schlagen wolli, kénnt Ihr aber
weitgehend frei wahlen. Damit
es der Spieler etwas leichter
hat, rotiert der Starball zu Be-
ginn eines jeden Levels einige
Sekunden, ohne sich von der
Stelle zu bewegen.

Den Weg der Kugel sdumen
Steinquader, die der Magier an
jeder beliebigen Stelle erschei-
nen und auch wieder ver-
schwinden lassen kann. Aller-
dings gibt’s auch Quader, die
sich der Magie des Zauberers
entziehen und unverriickbar
stehenbleiben.

Gegenspieler des Magiers
sind diverse Geister, Gespen-
ster und Monster, die ihm durch
bloBes Beriihren Kraft und Ma-
gie entziehen. Als Waffen ge-
gen diese Wesen stehen dem

kleinen Zauberer verschiedene
Gegenstidnde zur Verfiigung:
z.B. die Wunderkerze, die eine
Kugel aus einer anderen Di-
mension herbeizaubert. Sie
umkreist stédndig den Zauberer
und zerstort alle Angreifer. Oder
die Wunderlampe, die dem Ma-
gier kurzzeitig Unsterblichkeit
verleiht. AuBerdem bekommt er
durch viele Zaubertrénke neue
Energie, heroische Kréafte oder
kann die Zeit stillstehen lassen.
Sogar die Gesetze der Schwer-
kraft lassen sich durch Magie
beeinflussen.

»Spherical« kann man alleine
oder zu zweit spielen, dann ist
es allerdings um einiges
schwieriger. Uber Meniis kénnt
Ihr die Hintergrundmusik aus-
wéhlen oder ein PaBwort fiir be-
liebige Levels eingeben. Er-
freulich: Das Spiel stellt einen
Demo- und Trainermodus zur
Verfiigung!

Sound und Grafik bei diesem
Jump’'n’Run-Hit der neuen Ge-
neration sind exzellent ge-
macht und lassen kaum Wiin-
sche offen.
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Spidy trickst Mumien aus

Spiderman

Ebenso wie seine
Kollegen Batman
und Superman

AGTION
Gl e

Mission zu erfiillen. Sein Geg-
ner heiBt Mysterio und er hat
Mary Jane, die ehemalige Frau
von Peter Parker alias Spider-
man, entfiihrt. Spiderman ist
auf dem Weg, um seiner Frau
zu helfen. Er hat dabei so man-
che Falle zu Giberwinden.

Sein Gegner Mysterio hat
Mary Jane in die Rockwell-Film-
studios entflihrt. Dort muB Spi-
derman die Dame suchen. Der
ehemalige Stuntman Mysterio
hat die Raume des Rockwell-
Studios mit Spezialeffekten so
gestaltet, daB Spiderman einen
gefahrvollen Weg zuriicklegen
muB, um bis an sein Ziel zu
kommen.

Ihm stehen dabei sein Spin-
nennetz und seine spezielle F&-
higkeit, an Wanden und an der
Decke herumzuklettern, zur
Verfligung. Mit dem Spinnen-
netz iiberwindet er Graben und
Abgriinde. Die Gegner, die My-
sterio ihm entgegenschicki,
sind mechanische Mumien und
intelligente Roboter. Seine Mis-
sion wird durch falsche Tiren,
elekirische Boden und bewegli-
che Plattformen erschwert. Be-
rihrungen mit den Fallen ko-
sten den Spinnenmann immer
wieder Teile seiner Kraft, und

62

wenn er nicht rechtzeitig die Er-
holungsareale erreicht, verliert
er sein Leben, und die Mission
ist miBgliickt.

Nach einer Kopierschutzab-
frage in Form einiger Fragen zu
den Hauptpersonen gelangt
der Spieler in den ersten Raum,

o Uil N

Da wird jeder Stuntman blaB um die Nase...

Stunt Car Racer

Wer jetzt gelang-

ACTION

weilt denkt:
»Schon  wieder
G A M E ein Autorenn-

spiell«,denhaut’s
vom Hocker, wenn er das Spiel
gesehen hat: Es schlagt alles,
was es auf dem C64 bisher an

der schon voller R&881st. NGRS simulationen gab. Da fahrt

sind Tiftler und Geschicklich-
keitsfanatiker gefragt.

Grafisch geféllt das Spiel gut,
und die Steuerung der Spinne
ist nach einigem Probieren oh-
ne groBere Schwierigkeiten zu
handhaben. Die detailreich ge-
stalteten und real animierten
Sprites sind ein Leckerbissen
fiur das Auge, und das Klettern
an Decken und Wénden begei-
stert. Die Eingangsmusik wur-
de nicht in das Spiel integriert,
was beim Spielen und vor allem
beim Knobeln von Vorteil ist.
Wer gern knifflige Ratsel Iost,
sollte dieses Abenteuer bestrei-
ten, denn Spiderman ist eine
gelungene Mischung aus Rét-
sel und Geschicklichkeit und
kann den Spieler fiir lange Zeit
an den Joystick fesseln.

Amazing Spiderman
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man nicht einfach nur (iber eine
endlos lange Rennstrecke mit
Kurven, Fahnchen, Bé&umen
und Ollachen. Die Rennstrecke
ist eine achterbahnartige Kon-
struktion mit Steigungen, Ge-
fallen, Steilkurven und Sprung-
rampen. Kommt man vom rich-
tigen Weg ab, so dreht sich der
Wagen nicht einfach um sich
selbst, er stiirzt viele, viele Me-
ter in die Tiefe. Auch beim Fahr-
zeug des Spielers handelt es
sich nicht einfach um einen For-
mel-1-Wagen: Das Vehikel ist ei-
ne wahre Rennrakete mit V8-
Motor, Turbo-Booster, Uberroli-
kéfig und einer Achsaufhan-
gung, die selbst harteste Auf-
setzer fast unbeschadet iiber-
steht. Ihr beginnt das Spiel
nach einigen Trainingsrunden
in der vierten Stunt-Car-Liga.
Hier muB der Spieler gegen
zwei erfahrene Profis antreten.
Durch Rennsiege und Runden-
bestzeiten kann er Punkie sam-
meln und so von Liga zu Liga
aufsteigen. Neben allen ge-
nannten Features zeichnet sich
Stunt Car Racer vor allem
durch exzellente Grafik und

authentischen Sound aus. In
schneller 3-D-Darstellung flitzt
man Uber die Fahrbahn, auf die
man zuvor mit einem Kran ge-
hievt wurde. Vor sich sieht man
den bullenstarken V8-Motor,
der beim Zuschalten des Turbo-
Boosters wild Feuer speit. Steil-
kurven kommen auf Euch zuge-
rast, in denen der Wagen reali-
tatsgetreu in Schraglage geht,
man donnert Rampen hinauf,
ohne zu sehen, was einen da-
hinter erwartet, und segelt un-
verhofft durch die Luft, wenn
man eine Bergkuppe oder Steil-
kurve zu schnell angegangen
ist. Das Ende solch unfreiwilli-
ger Flige ist dann eine giganti-
sche Staubwolke, die der Wa-
gen bei seinem Aufprall jenseits
der meterhohen Rennstrecke
verursacht. Insgesamt kann
man »Stunt Car Racer« zu den
absoluten Top-Games zihlen.
Es diirfte schwer sein, dieses
brillante Autorennspiel noch zu
tberbieten. Es zeichnet sich
vor allem durch eine ausgefal-
lene Spielidee und hervorra-
gende Grafik aus.

Stunt Car Racer
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Maus Maximus sucht das verschollene Banner

Summer Camp

In 24 Stunden
AC-HO soll die Eroff-
nungsfeier des
G A M E diesjéhrigen
Sommerzeltla-

gers stattfinden. Problem ist
nur, daB die »Stars and Stripes«-
Fahne fehlt, die zur Erdéffnung
des Sommerlagers gehiBt wer-
den soll.

Maximus, eine schnuckelige
Maus, setzt alles dran, die Fah-
ne ausfindig zu machen, um die
Zeremonie noch zu retten. Das
jedoch ist nicht das einzige Pro-
blem fiir Maximus, denn auf
seinem Weg hat er es mit allem
maoglichen Getier, wie Schlan-
gen, Hunden, Stinkiieren, Bie-
nen und Geiern, aufzunehmen.
AuBerdem machen ihm bom-
benwerfende Helikopter das
Leben schwer, und einige ver-
wirrende Symbole bergen so
manche Uberraschung. Als Hil-
fe fiir unsere tapfere Maus ste-
henihr Extras in Form von Sym-
bolen wie Friichte, Fallschirme,
Luftballons und Billardkugeln
zur Verfuigung. Mit den Luftbal-
lons und den Fallschirmen
kann Maximus groBere Strek-
ken in der Luft iiberwinden, und
die Billardkugeln eignen sich
hervorragend, um den bdsarti-
gen Gegnern den Garaus zu
machen. Frichte geben ihm
Kraft und beschiitzen ihn vor
seinen Widersachern, die stén-
dig sein Lebenslicht ausblasen
wollen.

Zack! Auf geht es, um das
Banner zu suchen und mit den
wenigen zur Verfligung stehen-
den Leben die gefahrliche Auf-
gabe zu bestehen. Die Spiele-
story hort sich eigentlich recht
einfach an, doch wer Summer

Camp wirklich durchzi lglg‘ i eﬁ
will, solite sich viel z.;ﬁ . Q@{u

men. Die Aufgabe ist nur fiir er-
fahrene  Jump’'n-Run-Freaks
geeignet, was aber nicht heiBt,
daB Neulinge mit gentigender
Ausdauer nicht auch zum Er-
folg kommen kdnnen. Nach je-
dem Level erwartet die kleine
Maus ein Bonuslevel, in dem
der Spieler seinen Punktestand
auffrischen kann. Bei der Grafik
haben sich die Programmierer
besonders Milhe gegeben,
denn die Screens und Sprites
sind wirklich niedlich gemalt
und in Form eines Comics ge-
staltet. Der Hauptheld Maximus
ist ebenso wie seine Gegner
schdn gezeichnet und animiert.
Der Sound klingt beschwingt,
ist aber Geschmacksfrage, da
er nach langerer Zeit doch ein
wenig nervt.
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Bei dieser Lady konnt Ihr den Wagen aufmotzen

Super Cars

Autorennspiele
gibt es ja wie
Sand am Meer,

G A M aber eine verriick-
te Kurvenjagd in

der Zukunft ist doch was Be-
sonderes. Das Rennen wird auf
acke mitten in der Wii-
hochmodernen Autos
ausgetragen. Der Parcours setzt
sich aus bedrohlichen Kurven,
Geraden, Tunnels und Briicken
zusammen. AuBerdem erwar-
ten den Piloten die unterschied-
lichsten Hindernisse  wie
Schlamm-, Wasser- und Olpfiit-
zen. In der Werkstatt, am Ran-
de des Rennkurses, kann der
Pilot, wenn genug Piepen auf
dem Konto sind, seinen Wagen
mit Extras und den verschie-
densten Abwehrmitteln ausri-
sten. Wahrend des Kampfes
um die Spitzenplatze muB der
Pilot auf den Zustand des Wa-
gens und der Reifen achten
und immer einen Blick auf die
Tankanzeige werfen, denn oh-
ne Saft geht nichts. Setzt sich
der Fahrer unter seinen Geg-
nern durch und kommt unter
die ersten drei Platze, macht er
automatisch eine Runde weiter
und der Spieler erhélt eine Sie-
gerprdmie. In den Pausen zwi-
schen den Rennen kann ein Pit-
stop eingelegt werden, um den
Wagen auf Vordermann zu brin-
gen. Sind alle Rennen einer
Runde absolviert, gibt es ein
PaBwort, mit dem zu spéaterer
Zeit immer wieder in héheren

Leveln der Wagen an den Start
gebracht werden kann und der
Fahrer erneut der Kampf um
vordere Platze beginnt.

Auf den ersten Blick ist der
Betrachter recht verdutzt, wenn
er das Spiel sieht. Denn Spek-
takuléres bietet die Grafik des
Spiels nicht und der zukiinftige
Joystickpilot ist eher entsetzt
beim ersten Blick auf den Bild-
schirm. Die Sprites sind einfach
und die Hintergrundgrafik recht
eintdnig, aber ordentlich ge-
zeichnet. Das Scrolling aber
und die recht intelligente Steue-
rung der gegnerischen Gefahr-
te beeindrucken und werten
das Spiel auf. Die anfangs recht
schwer zu handhabende
Steuerung des Spiels 18Bt recht
schnell Frust aufkommen. Aber
wenn man erst einmal einge-
fuchst ist und die Kurven ohne
groBere Probleme nimmt, dann
kann dieses Game echt siichtig
machen und die Versuchung ist
groB, den Finger nicht mehr
vom Feuerknopf, sprich den
FuB vom Gaspedal zu nehmen.
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In dunklen GebZuden warten schwierige Situationen

Tau Ceti

Im Jahr 2090 wird
der Planet »lau
Ceti« im dritten
Sternensystem

kolonisiert. Eine
Epidemie t6tet den GroBteil der
jungen Bevolkerung. Als 20
Jahre spéter ein Serum gegen
die Seuche gefunden wird, star-
tet ein neuer Kolonisationsver-
such. Die riesigen Raumschiffe
mit den Kolonisten verschwin-
den jedoch spurlos, kurz nach-
dem sie auf Tau Ceti landen.
Der Grund: Ein Meteor ist auf
»lau Ceti« eingeschlagen und
hat das Verteidigungssystem
durcheinandergebracht. Alles,
was sich bewegt, sieht es als
unerwiinschten  Eindringling
an: Die Raumschiffe wurden
zerstort! Mit einem Bodenglei-
ter macht lhr Euch allein auf
den Weg, um den Verteidi-
gungscomputer auszuschal-
ten. Taktik, Feuerkraft und ge-
fihlvolle Steuerung werden
vom Piloten verlangt. Die 32
Stadte des Planeten Tau Ceti
sind gut abgeriegelt: lhr steht
Eurem eigenen Verteidigungs-
system namlich als Feind ge-
genlber! Manche Stadte sind
nachléssig gesichert, vor ande-
ren Stadtgrenzen erwarten den
Bodengleiter schwere Ge-
schiitze, Minenfelder und an-
griffslustige Roboter. Mit Laser,
Raketen und Leuchtbomben

64

sollte der Pilot vorsichtig umge-
hen. Es ist nicht nétig, jeden Teil
eines Warnsystems auszu-
schalten, wenn es keine Angrif-
fe startet. Der Bildschirm ist die
komplette Steuerzentrale des
Bodengleiters. Ein Cockpit-
Fenster ermdglicht die Sicht

~ PRUSED +

Geschicklichkeit ist gefragt, um die Steine zu stapeln

Tetris

Keine 30seitige
Hintergrundstory,
keine Extrawaf-
fen und auch kei-
ne umwerfenden
Grafiktricks: »Tetris« fallt schon
ein wenig aus dem Rahmen. Es
ist ein Spiel mit einer sehr einfa-

nach drauBen. DePB6rdcompli=""€S2 Idee, die man geradezu

ter gibt Auskunft iiber Schéden.
Innerhalb der Stadtgebdude
dokumentiert er den Spielver-
lauf und informiert {ber den
Planeten. KompaB8 und Scan-
ner unterstiitzen die Orientie-
rung im Weltraum. Die wichtig-
ste Aufgabe ist, die Gebdude zu
durchsuchen. Dort findet der
Pilot oft Einzelstiicke eines
Kiihlsystems. Insgesamt 40 Tei-
le miissen gefunden und richtig
zusammengesetzt werden.
Dann kénnt Ihr es im Reaktor
der Stadt Centralis installieren.
Einmal in Gang gesetzi, verhin-
dert es die Stromzufuhr zum
ausgeklinkten Verteidigungs-
computer. DaB dies jedoch
nicht so einfach ist, wird jeder
nach kurzer Spieldauer mer-
ken.
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als genial bezeichnen kann.
Das Knobelspiel kann sich mit
den Suchtprogrammen »Shang-
hai« und »Boulder Dash« mes-
sen. Diese »spanischen Stiefel«
flir den Kopf hat sich der So-
wijetrusse Alexei Pajitnovausge-
dacht und durch sein verblif-
fend einfaches Spielprinzip
Weltruhm erlangt.

Die Spielflache ist zu Beginn
vollkommen leer. Dann féllt eine
geometrische Spielfigur nach
der anderen vom oberen Spiel-
feldrand herunter, es ist aber
immer nur eine gleichzeitig un-
terwegs. Wahrend die Figur
nach unten schwebt, kann man
sie nach rechts und links steu-
ern und sogar um die eigene
Achse drehen, bis sie schlieB-
lich am Boden des Spielfeldes
landet.

Im Laufe der Zeit bildet sich
so ein regelrechter Stapel von
Figuren. Wenn der obere Bild-
rand erreicht ist, wird das Spiel
beendet. Bilden die Figuren ei-
ne horizontale Linie (fiillen sie
also das Spielfeld von rechts
nach links oder umgekehrt
aus), verschwindet die Linie.
Dadurch bekommt der Spieler

Punkie in der High-score-Liste
und natiirlich auch ein wenig
Luft, da die Bauklotzmasse auf
dem Bildschirm schrumpft.
Das Spielprinzip mag ein we-
nig diinn erscheinen, doch soll-
te der Betrachter nicht zu vorei-
lig urteilen. So einfach das
Spiel auch ist, das Hantieren
am Joystick und das Schieben
und Drehen der geometrischen
Bausteine macht schlichtweg
einen HeidenspaB. Keine Run-
de ist wie die andere, da die Fi-
guren per Zufall ausgewahlt
werden. AuBerdem gibt es noch
zehn Temporunden. Wenn esin
den ersten paar Leveln noch
gemé&chlich vorangeht, muB
der Spieler aber spatestens ab
Level sechs mit einem doch
sehr rasanten Tempo rechnen.
Die Grafik des Spiels ist
schlicht und einfach, aber dafiir
spendiert das Game sehens-
werte Titelbilder. Musik l1&uft na-
tirlich auch, wahrend des
Spiels ist ein tolles Stiick mit in-
tegrierten Digieffekten zu ho-
ren. Tetris ist und bleibt der
Klassiker der »Gehirnmartern«.
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Diese Computer-
simulation erfillt

SMULA

den Wunsch-
T | O N traum vieler: ein-
mal mit einem

Edel-Nobel-Rennwagen durch
die Gegend zu jagen!

Mit gquietschenden Reifen
geht’s um die Kurve. Schnell
mal runterschalten, um den
LKW zlgig zu (berholen.
Hoppla, da kommt einer auf der
Gegenfahrbahn - Gang runter,
Uberholmanéver abbrechen!
Vorsicht: Ol auf der Fahrbahn!
Jetzt endlich gerade und iber-
sichtliche Strecke, auf der Ihr
gefahrlos, aber rasch Uberho-
len mBt.

Nein, wir rauschen nicht im
Trans AM von Michael Knight
tiber Amerikas LandstraBen,
sondern sitzen mit dem Joy-
stick vor dem C64 und spielen
Testfahrer. »Test Drive« simu-
liert funf verschiedene Autoty-
pen, mit denen lhr lber eine
LandstraBe preschen kénnt. Es
geht nicht nur darum, die ge-
samte Strecke zu bewdltigen,
es solite auch in maglichst kur-
zer Zeit geschehen.

Deshalb miBt lhr fahren, als
sdBe Euch der Teufel im
Nacken (allerdings nurim Com-
puterspiel!). Oft gerat der Hol-
lenfahrer in prekdre Situatio-

Gekracht hat’s schneller, als Ihr Euch gedacht habt...

?‘aﬁ)&‘ S

= i g

Mit vollem Speed durch die Wiiste

Test Drive/
The Duel

nen, z.B. beim Uberholen.
Auch die Radarkeule ist eine
bose Falle. Denn als notori-
scher Raser seid Ihr ein %e;gh
denes Fressen fiir unsere
Freunde und Helfer, die Polizi-
sten. Die warten namlich nur
darauf, daB jemand mit 100
oder 150 Sachen an ihnen vor-
beirauscht. Allerdings hat der
Testfahrer Vorsorge getroffen:
Sein Wagen ist mit einem De-
tector ausgeriistet, der die Ra-
darfalle akustisch und optisch
rechtzeitig meldet. Dann heiBt's
bremsen, sonst verfolgt Euch
der Streifenwagen und mdchte
Euch stoppen. Natiirlich gibt’s
auch die andere Alternative
(bekannt aus unzahligen Krimi-
serien): Gas geben und ab-
hauen!

Wenn’s heftig kracht und die
Fensterscheibe Spriinge be-
kommit, habt Ihr einen Unfali ge-
baut. Flinfmal darf Euch so ein
»Crash« passieren, beim sech-
sten Mal heiBt es »Game over«.
Ebenso, wenn lhr die Stopver-
suche des Streifenwagens miB-
achtet und so unweigerlich aufs
Polizeiauto auffahrt.

Schnelle Autos sind bekanni-
lich groBe Benzinschlucker. Ihr
miiBt also zwischendurch auch
mal tanken. An der Zapfsaule
erhaltet |hr Kommentare iber
Eure Fahrweise. Die Punktever-
teilung héngt von der Durch-
schnittsgeschwindigkeit ab.

Grafisch gibt’s an »Test Drive«
wenig auszusetzen. Die StraBe
bewegt sich zwar ein biBchen

cﬁﬁm' . aber die Landschaft
i 11 ciniger Zeit langwei-
lig, weil sich trotz unterschiedli-
cher Streckenabschnitte nichts
andert. Lob verdient dagegen
die Moglichkeit, zwischen fiinf
Fahrzeugtypen auswéhlen zu
kénnen. Die Vor- und Nachteile
der einzelnen Modelle habt lhr
schnell herausgefunden.

Die Nachfolgerversion »The
Duel - Test Drive ll« hat sich
auf zwei ganz heiBe Ofen spe-
zialisiert: Ihr kénnt zwischen ei-
nem Porsche 959 und einem
Ferrari F40 wahlen. Bei diesem
Spiel geht es um ein Wettren-
nen gegen die Uhr oder den
Computer, der das andere
Fahrzeug simuliert. Zu Beginn
besitzt Ihr ebenfalls fiinf Leben.
Bei Unféllen oder Unebenhei-
ten in der StraBe, iiber die lhr
hemmungslos hinwegdonnert,
nimmt diese Anzahl jedoch
rasch ab. Schafft Ihr es aber, die
néchste Tankstelle unfalifrei zu
erreichen, bekommt Ihr ein wei-
teres Leben dazu.

Vor dem Rennen lassen sich
der Schwierigkeitsgrad, das ge-
wiinschte Auto und die Fahr-
strecke wahlen. Vorausset-
zung: Man muB sich noch zu-

sétzliche »Scenery-Disks« kau-
fen. Mit dem Schwierigkeits-
grad kénnt Ihr auch bestimmen,
ob Ihr wahrend des Rennens
Automatik- oder ein normales
Schaltgetriebe verwenden
wollt.

Bei der Vorstellung der bei-
den Fahrzeuge muB man der
Grafik hochstes Lob zollen.
Auch bei der Fahrstrecke und
der Armaturenanzeige haben
die Programmierer das Letzte
aus dem C64 herausgeholt.
Die anderen Autos, die die Stra-
Ben ebenfalls unsicher ma-
chen, wirken dagegen recht
klobig: Die Abstufungen der
verschiedenen AutogroBen
(wenn z.B. ein Fahrzeug vor
Euch herfahrt) sind sehr grob
geraten. Man kann daher die
Abstdnde nur schwer einschat-
zen und darauf reagieren.

Ins Fahrverhalten der Wagen
hat man so ziemlich alle physi-
kalischen Gesetze eingebaut.

Test Drive/The Duel
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Ein gezielter SchuB macht Panzer kampfunfahig

Thunder Blade

Ein Land wird von
den Truppen ei-
nes Diktators

ACTION
0 AN E B

volkerung mit einem Kampf-
hubschrauber. Es ist nur eine
Frage der Zeit, wann die Regie-
rung gestiirzt wird. Plindernde
Eindringlinge haben das Militar
bereits zur Aufgabe gezwun-
gen. Doch eine Hoffnung
scheint es noch zu geben: Man
vertraut Euch das allerneueste
und modernste Fluggerat an.
Der hochmoderne Kampfhub-
schrauber »Thunder Blade« soll
Euch helfen, das Unmégliche
wahr zu machen. Thunder
Blade ist eines der typischen
Ballerspiele, ohne gréBeren
Sinn und Hintergrund. Trotz-
dem: nicht schlecht! Die zu er-
fiillende Mission erfordert exak-
te  Joystick-Fiihrung  und
schnelle Reaktionen. Das Spiel
ist in vier Operationsgebiete
aufgeteilt. In allen Abschnitten
gilt es sowohl Boden- als auch
Luftstreitkrafte aus zwei ver-
schiedenen Blickwinkeln zu
Uberwéltigen. Zunachst uber-
fliegt Ihr ein Gebiet. Jetzt grei-
fen die Feinde von unten an. Al-
le Gegner sind nur aus der Vo-
gelperspektive erkennbar. Im
zweiten Teil eines Operations-
gebietes fliegt man den Fein-
den entgegen. Der Kampf fin-
det nun direkt vor der Nase
statt. Am Ende eines jeden Ge-

66

biets steht eine Hauptfestung,
die man vernichten muB. Thun-
der Blade ist ziemlich schwie-
rig. Das erste Operationsgebiet
ist zwar relativ einfach zu mei-
stern, der zweite Abschnitt ver-
langt aber ungleich mehr Kon-
nen am Joystick. Hier geht es
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Es kiappert die Kugel im simulierten Holzlabyrinth

Tilt

Auf der Suche
nach neuen
Ideen fiir Compu-
terspiele hielten

Programmierer
schon immer nach Vorbildern
aus dem Lager der computerlo-
sen Spiele Ausschau. Rattern-

nicht mehr dardm,SHadsern- @& ipper wurden als »David’s

auszuweichen und Feinde un-
schéadlich zu machen, sondern
engstehende S&ulen zu passie-
ren und schmale Briicken zu
durchfliegen. Und Gberall lau-
ert der Feind. Das Spiel ist toll
gemacht und voller Spannung.
Feinde konnt lhr Uber- aber
auch unterfliegen. Sie werden
groBer, wenn sich der Hub-
schrauber dem Boden nahert,
und kleiner, wenn er sich ent-
fernt. Gut digitalisierter Sound
untermalt die Mission. Leider
steht bei vielen Programmie-
rern ein technisch tolles und in-
teressantes Spiel meist in direk-
tem Zusammenhang mit Ge-
walt. Schade! Ein &hnliches
Spiel mit friedlicher Handlung
waére bestimmt nicht schlechter
gewesen.

Thunder Blade
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Midnight Magic« oder »Time
Scanner« ebenso auf dem C64
simuliert wie »Monopoly«. Ein
Freizeitklassiker ist in den letz-
ten Jahren bei der allgemeinen
»Softwarerisierung« stets ver-
gessen worden: die meist hol-
zernen Labyrinthe, deren Lage
man mittels zweier Drehregler
kippen kann. Sinn der Rum-
klapperei ist es, eine Kugel an
diversen Lochern vorbeirattern
und das Zielfeld erreichen zu
lassen. Mit »Tilt« kdnnt Ihr das
frohliche Kippen und Kullern
jetzt auch per Joystick auf dem
C64 stattfinden lassen. Die
Steuerung ist einfach: Durch
Bewegen des Joysticks in eine
der vier Himmelsrichtungen
wird das Spielfeld entspre-
chend gekippt, was Auswirkun-
gen auf die Rollrichtung des
Balls hat. Anders als beim Vor-
bild ist das Spielfeld bei Tilt
nicht mit Léchern gespickt. Da-
fuir dirft Ihr die Rander nicht be-
riihren: Kollisionen werden mit
Energieabzug bestraft. Ganz
neu ist die Idee mit den Barrika-

den, die an einigen Stellen das
Spielfeld blockieren. Durch
Druck auf den Feuerknopf laBt
Ihr sie verschwinden. Da die 1&-
stigen Kidtze schleunigst wie-
der auftauchen, diirft Ihr erst
aufs Knopfchen driicken, wenn
die Kugel sich unmittelbar vor
der Barrikade befindet - reine
Timing-Sache. Erreicht man
das Ziel, geht das Spiel bei ei-
nem neuen, anders gestalteten
Labyrinth weiter. Insgesamt
sind etwa ein Dutzend solcher
Levels im Spiel enthalten, die
allmahlich immer schwieriger
werden. Die Spielidee ist frap-
pierend simpel, trotzdem solltet
Ihr sie nicht vorschnell verdam-
men. Gute Reflexe und schnel-
les Kippen sind gefragt, um die
Kugel heil ans Ziel zu bugsieren
- Mann, macht das SpaB! Tilt ist
sicher nicht das Megapro-
gramm, mit dem man sich meh-
rere Stunden am Stick be-
schéftigt, doch als gelegentli-
ches Zwischendurchspielchen
ist es gerade richtig - auch
wenn Grafik und Sound eher
schlicht sind.
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Quaid muB jede Menge Abenteuer bestehen

Total Recall

Eine Erinne-
rungsimplanta-
tion und ein Be-

ACTION
G Al E s

bisher nicht helfen, seine wahre
Identitat herauszufinden. Nun
ist er auf dem Weg, um den ro-
ten Planeten Mars zu erreichen
und seine Vergangenheit zu er-
forschen.

Das Sience-fiction-Abenteuer
mit Muskelpaket  Arnold
Schwarzenegger zog die Leute
in die Kinos wie die Maus zum
Speck. Ocean hat sich nun an
der Umsetzung versucht. Nach
dem Laden und Starten er-
scheint auf dem Bildschirm Ar-
nold, wie er leibt und lebt. Die
Umsetzung des Kinoerfolges
halt sich im Szenarium wesent-
lich an das Vorbild aus den
Lichtspielhdusern. Im Jump’'n’
Run-Stil kampft sich der wis-
sensdurstige Quaid von einem
Hotel durch die Stadt zu einer
Telefonzelle am anderen Ende
der City. Der Polizeichef der
Stadt namens Richter und sei-
ne Handlanger setzen alles
daran, Quaid an seinem Unter-
nehmen zu hindern. Unterwegs
muB er zu seinem Schutz nach
Waffen und Sauerstoffvorraten
suchen. Ist die Telefonzelle er-
reicht, erhalt Quaid wertvolle In-
formationen und verduftet mit
einem gestohlenen Automaten-
taxi. Richter verfolgt ihn hart-
néackig, und die nachste Aufga-

be besteht im Abhéngen der
Verfolger. Ist der rote Planet er-
reicht, muB sich der Held durch
die Hohlen auf dem Mars kdmp-
fen und das Versteck der Rebel-
len ausfindig machen. Ohne
diese kann Quaid den Planeten
nicht vorm Untergang r%:g
Die Umsetzung von Kino a
Computer bereitet bekannter-
maBen einige Probleme. Das
Spiel halt sich in diesem Falle
weitgehend an das Szenario
und versucht die wesentlichen
Teile des Films wiederzugeben.
Die Intrografiken sind wirkliche
Meisterwerke. Die Pixelpracht
wird sicher nicht nur Freunde
von Arnold Schwarzenegger
beeindrucken. Im Spiel gibt es
gut animierte und dargestellte
Sprites zu bewundern. Die
Screens sind ordentlich gestal-
tet und die Musik paBt auch
zum Game, obwohl nichts Au-
Bergewdhnliches aus dem
Lautsprecher hallt. Das Spiel
1aBt sich allerdings recht eigen-
willig steuern, da die Spielbar-
keit ebenso schwer ist, wie des
Helden Aufgabe.

Total Recall

SILETS
WERTUNG

Spiclidec N |
Grafik NN ]
Sound NN ]

Schwierigkeit extrem hoch

EuUEF difukeEs
1Py IRrYyg .,
WEaBn VB,

CieP ]

Frage- und Antwortspiel in fremden Galaxien

Trivial Pursuit

Genus i

Die Story versetzt
den Spieler ins
néchste Jahrhun-
‘ dert. Die Erde ist
. ein  sterbender
Planet. Ihr seid mit der Aufgabe
betreut worden, die menschli-
che Zivilisation auf den ein-
zigen bewohnbaren Planeten
auBerhalb des Sonnensystems
zu bringen: Genus Il. Jeder
Spieler steuert eine Rakete, mit
dem Ehrgeiz, zuerst auf dem
Zielplaneten anzukommen. Der
Weg fiihrt durch sechs Gala-
xien, die alle aus zahlreichen
Planeten bestehen. Diese Him-
melskorper sind Zwischensta-
tionen. Ihr findet dort Wissens-
steine, die fiir den Sprung in die
nidchste Galaxis notwendig
sind. Diese gibt es jedoch nur
bei einer richtig beantworteten
Frage. In jeder Galaxis konnt lhr
frei herumfliegen. Wurfeln ent-
fallt. Statt dessen ist manchmal
der Planetenname der Schlis-
sel zum gesuchten Fragentyp.
So haben z.B. alle Fragen der
Planeten mit der Endung »Ceti«
etwas mit Wissenschaft zu tun.
Ihr braucht aber mit den Fragen
eine gewisse Erfahrung, um
den Schilssel zu finden.

Habt Ihr sechs bestimmte
Gegenstdnde entdecki, heiBt
man Euch auf Genus Il willkom-

men. Dort erwartet Euch der
letzte Test: Die Weisen des neu-
en Heimatplaneten wollen sich
vom Wissensstand der zukiinf-
tigen Mitbewohner (berzeu-
gen. Wenn der antwortende
Spieler den Anforderungen ge-
recht wird, sind die Mitspieler
nochmals am Zug. Diese su-
chen dann ndmlich eine Frage
aus einem Wissensgebiet aus,
auf dem der potentielle Sieger
bisher ziemlich mies war. Mit
der Genus lI-Version wurde ver-
sucht, aus einem typischen
Brettspiel ein Computerspiel zu
machen. Leider hat man hier
die witzigen, auflockernden De-
tails von »frivial Pursuit |« ver-
gessen. So wirkt Genus Il rela-
tiv niichtern. Die Sounds sind
zu kurz gekommen: Sie ent-
sprechen nicht dem C-64-Stan-
dard. Manche Lieder sind nur
sehr schwer zu erkennen. Auch
die Grafik hatte man sicher lie-
bevoller gestalten kénnen.

Trivial Pursuit Genus Il
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Kampf Morguls Geschopfen

Turrican

Seit Stunden
schon irre ich
ziellos und abge-

ACTION
G Al [

von Level 1. Dabei hatte doch
alles so gut angefangen: Zu-
nachst hatte ich meine Bewaff-
nung durch einige Bonuspunk-
te aufgewertet. Die erste groBe-
re Hirde war dann ein gewalti-
ges Unwetter, das mit Blitz und
Donner auf mich losging. Das
kostete mich wertvolle Energie,
ich konnte mich jedoch zum
Glick mit weiteren Bonuspunk-
ten und einer waghalsigen
Fluchtin Sicherheit bringen. Da
war da noch der Wasserfall,
den ich beim Kampf mit unzéh-
ligen Aliens iibersehen hatte.
Und wieder eines meiner kost-
baren Leben futsch. Wie ein
Wilder sprang ich von Ebene zu
Ebene, probierte mit der Zeit al-
le mir zur Verfligung stehenden
Waffen aus (und das sind nicht
gerade wenige) und entdeckte
immer wieder neue Raume und
Gegenden. Und das alles, wohl-
gemerkt, im ersten Level dieses
Riesenwerks.

Turrican zeichnet sich vor al-
lem durch seine gigantischen
AusmaBe aus. Nicht weniger
als 1000 Bildschirme muB der
Spieler auf seinem Weg durch
das Spiel hinter sich bringen.
Diese sind in 13 verschiedene
Levels aufgeteilt, die sich alle-
samt durch hervorragende Gra-
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fiken und guten Sound aus-
zeichnen.

Auf seinem Weg begegnet
der Spieler 50 verschiedenen
Aliens, jeder Level wird zudem
von einem riesigen Endmon-
ster bewacht, die dem Mann im
Titanpanzer das Leben zur Hol-
le machen. "R O

Die Hintergrundstory des
Spiels ist knapp ausgefallen:
Turrican muB einen Angst und
Schrecken verbreitenden Mor-
gul jagen, der sich durch Drei-
kopfigkeit und Unauffindbarkeit
auszeichnet. Vom Gelingen der
Mission hangt die Existenz der
Menschheit und der Fortbe-
stand des Universums ab. Alles
in allem ist Turrican ein sehr gu-
tes Ballerspiel, das sich vor al-
lem durch Voluminositdt und
hervorragende technische, gra-
fische sowie musikalische Um-
setzung auszeichnet. Das Spiel
verspricht wochenlangen Spiel-
spaB und die gelungene Mi-
schung aus Abenteuer und Ac-
tion fesselt an den Joystick.
Kleiner Minuspunkt am Spiel ist
die magere Hintergrundstory.
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Abenteuer in verborgenen Gewolben

Turrican 1l

Wer schon SpaB
am Kampf gegen

ATION Eeetecs
= ==

kann sich auf ein
neues Abenteuer mit dem Hel-
den im Panzer freuen.
Auf dem Planeten Landorin
fipfen einige mutige Rebel-
len gegen eine Schar heim-
tiickischer Maschinen. Der un-
gleiche Kampf endete mit ei-
nem Sieg der mechanischen
Wesen und die Uberlebenden
des einst blithenden Planeten

fliehen aus ihrer Heimat. Vor ih--

rer Flucht konnten die armen
Wesen noch eine Botschaft ins
Universum senden. Turrican
nimmt das Wagnis der Rettung
auf sich und tritt den Maschi-
nenwesen und deren Helfers-
helfern in einem geféhrlichen
Abenteuer gegeniiber. Durch
fiinf unterschiedliche Welten
fuhrt der Weg des Kémpfers.
Die Ein- und Ausgénge der ein-
zelnen Welten des Planeten
Landorin werden durch Riesen-
maschinen bewacht und nach
halber Wegstrecke muB Turri-
can geschickt ein Raumschiff
lenken, um die unnahbaren
Gegner zu besiegen.

Der zweite Teil des Turrican-
Abenteuers ist ohne Zweifel ein
Super-Game. Die vom ersten
Teil bekannten Waffen und Ex-
tras wurden erweitert und die
einzelnen Level satt mit neuen
Gegnern und Uberraschungen

bestiickt. Das Suchen nach Ex-
traleben ist ebenso notwendig.
Die Grafik ist wie beim ersten
Teil der Mission exzellent, und
man staunt nur, was aus der
Brotkiste vom Programmierer
rausgeholt wird.

Unzahlige gegnerische
Sprites tummeln sich auf dem
Bildschirm und die Endmonster
sind groBer, als jemals gese-
hen. Das Scrolling in alle »Him-
melsrichtungen« besticht durch
seine Exaktheit und als Kro-
nung wird in drei Leveln noch
ein Parallax-Scrolling gezeigt,
wie man es noch nie auf dem
C64 sah. Die Titelmelodie und
die Game-Sounds runden den
sehr guten Eindruck des Spiels
ab. Musik wahrend des Spiels
gibt es leider nicht, aber dann
hatte man sicher den Program-
mierer beim Mikroprozessor-
schutz verklagen missen. Das
Game ist Beispiel fiir sehr gute
Programmierung und es wur-
den hier die Grenzen des
Machbaren auf dem C64 aus-
gelotet. Fazit: An diesem Spiel
kommt keiner vorbeil
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Auch das Schwimmen will gelernt sein

Teenage
Turiles

Hat man so was
schon  gehort:
Mutierte Kampf-

G A M E schildkréten
kommen aus der

Kanalisation und kdmpfen ge-
gen das Unrecht. Fast jeder
kennt sie aus dem Fernsehen,
Kino oder Comic, die Teenage
Mutant Hero Turtles. Die gepan-
zerten Reptilien schlagen sich
durch den kriminellen Dschun-
gelvon New York und jagenden
Bosewicht Shredder. Dieses
duBerst gefahrliche Individium
hat sich mit Horden angriffslu-
stiger Kdmpfer umgeben, die
den vier Schildkréten das Le-
ben schwermachen und beim
Kampf, Auge in Auge, alles ab-
verlangen. Durch sechs New
Yorker Staditeile mussen die
Ninja-Turtles, um dann endlich
ihrem Widersacher gegeniiber-
zustehen und die schone April
O’Neil zu befreien.

Eigentlich ein recht schénes
und interessantes Szenario fir
ein Action-Game. Aber weit ge-
fehlt, die sympathischen klei-
nen Mutanten werden mehr
oder minder zu einer Suppen-
einlage verarbeitet. Nur mit viel
Geduld und Fingerspitzenge-
fihl kann man die Pizza-Ninjas,
ohne groBere Verluste, an ihr

Ziel bringen, denn die Steue-
rung ist ungenau und das gan-
ze Spiel ist doch ein wenig
schwer zu spielen.

Die Farbzusammc—:nste‘f-fl‘fr%'=|
und die grafische Gestaltung
der Level ist doch ein wenig
miBgluckt, denn wenn die grii-
nen Kerle die Kanalisation ver-
lassen, betreten sie doch ein
recht trostloses New York. Die
eigentlich recht nett animierten
und detailgetreu dargesteliten
Schildkrétenhelden sind das
Highlight der Grafik. Sie sind
detailgetreu gemalt und ani-
miert. Die Musik ist passend,
aber mit zunehmender Spiel-
dauer nervt die Arbeit des
Soundchip. Auf das Speichern
von Spielstdnden, wie in der
Anleitung beschrieben, muB
der Spieler verzichten und die
recht augenunfreundlicher Ge-
staltung der Eingangscodes
héatte sicher auch glinstiger ge-
staltet werden konnen.

Teenage Turtles
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Meisterschaften der Saurier-Galopper?

Ugh-Lympics
Caveman

Die Elite der Ne-
andertaler tritt bei
»Caveman Ugh-
= | ympics« zum
. Wettkampf  an.
Mit wehenden Fellen hopsen
sie Uber Dinosaurier oder fliich-
ten vor Tigern. Zur Zeit befindet
sich die Schadelplatte des Rep-
tils auf 22 FuB Héhe. Der zum
Wettkampf angetretene Hoh-
lenmensch nimmt Anlauf, sticht
den Stab in den Boden und
springt in den Abgrund, verlo-
ren. Die »Latte« liegt jetzt nur
noch bei 20 FuB Héhe. Dieser
Sprung gelingt. Caveman Ugh-
Lympics bringt die Olympiade
der Urmenschen auf den Bild-
schirm. Die Sportarten sind al-
lerdings gewdhnungsbedurftig.
Angeboten werden neben dem
oben beschriebenen »Stab-
hochsprung«: Matetoss - Frau-
enweitwurf. Diese steinzeitliche
»Disziplin«ahnelt dem heutigen
Hammerwerfen, nur wird statt
des Hammers die eigene Frau
geschleudert. Saber Race -
Weglaufen vor dem Sabelzahn-
tiger. Fire Making - Feuerrei-
ben: Es gilt, zwei Holzstabe
héufig schnell aneinanderzu-
reiben und mit den Funken Feu-
er zu machen. Clubbing - Keu-
lenkloppen. Méoglichst haufig
wird mit der Holzkeule auf die
Birne des Gegners geschla-

gen. Dino Race - Wettrennen
auf dem Dinosaurier. Hoch zu
Saurier geht es moglichst
schnell Giber Felsen und Flisse.
Bevor das Turnier beginnt, kann
sich der Spieler einen Héhlen-
athleten aussuchen. Der Geg-
ner ist sehr schnell mit der Keu-
le, und auch der héarteste Ur-
schédel halt die Schidge auf die
Dauer nicht aus. Der fremde
Sportler sieht in die angegebe-
ne Richtung, und... groBen
SpaB macht das Frauenweit-
werfen, auch wenn es merk-
wiirdig klingt. Je schneller der
Joystick gedreht wird, desto
weiter fliegt die Gattin. Nach
der Landung bewertet sie die
Leistung des Ehemannes: Dau-
men nach oben bedeutet gut,
nach unten - weiteriiben. Einzi-
ger Kritikpunkt an diesem un-
gewohnlichen Spiel ist die Gra-
fik. Die Konturen der Menschen
und Tiere kdnnten sorgfaltiger
gearbeitet sein.

Caveman Ugh-Lympics
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In »Ultima V=« stecken unzéhlige, witzige Details

Es geht um Lan-
despolitik mit viel
diplomatischem

ROLLE
OPIE L iy

system. Nachdem lhrin»Ultima
IV« nach einer besseren Le-
bensart gesucht habt, diirft Ihr
in»Ultima V«dem Land Sosaria
wieder einmal aus der Patsche
helfen. Der Konig Lord British
hatte eine Expedition in die Un-
terwelt unternommen, doch nur
ein blutiberstromter Chronist
kehrt nach einer Woche aus
den Dungeons zuriick. Nach-
dem man ihn verarziet und be-
ruhigt hat, berichtet er, daB Lord
British verschollen sei. Es ist
nicht auszuschlieBen, daB er
gar nicht mehr lebt. Nach der
Staatstrauer wird die Lage im
Land unsicher. Bevor Anarchie
ausbricht, (bernimmt Ritter
Blackthorne das Ruder. Doch
er macht eine mysteribse
Wandlung durch: Er nimmt die
Gesetze sehr wortlich, 148t kei-
ne Gnade walten und verhélt
sich ziemlich widerwartig. |hr
solit die Dinge wieder in Ord-
nung bringen.Mit »Ultima V« hat
Richard Garriott einen weiteren
Standard fir Rollenspiele ge-
setzt. Neben den Stadien darf
man jetzt auch kleine Dorfer
und Hitten erforschen. Das
Kampfsystem wurde wesentlich
verbessert. Kampfe sind zwar
wichtig, aber nicht Hauptzweck

70

des. Spiels. Um es zu ldsen,
muBt lhr in Gber 30 Stadten mit
mehr als 400 Personen spre-
chen und ihnen Informationen
entlocken. Sechzehn Einwoh-
ner wollen Euch begleiten, aber
nur sechs Leute haben Platz in
Eurer Party. thr miBt nicht bei

— South Hinds !
Alte Bekannte aus friiheren Versionen 1_reﬁt lhr in »Ultima Vi«

V-Vi

Shadowlord als nichstes ange-
griffen werden. Diesen Fern-
gucker erhaltet lhr bei Lord
Seggalion in Farthrin. Bei Lord
Michael gibt’s den Grappler, mit
dem die Party hohe Gebirge
Gberqueren kann. AuBerge-
dhnlich friedlich geht's im

ein und demelbéﬁ*gg“seﬁmbm uoh besseren Nachfolger zu:

bleiben: Unerwiinschte Reise-
gefahrten ladt man einfach am
nachsten Gasthof ab. Wenn Ihr
spéter dorthin zuriickkehrt, sitzt
der arme Tropf immer noch da.
Fr Zauberkundige gibt’'s ein
kniffliges Magiesystem, das auf
Silben basiert. Zuséatzlich
braucht man verschiedene Zu-
taten, um einen Zauber zu er-
zeugen. Viele kleine Details wie
Tag- und Nachtzyklen, grafisch
unterschiedliche Dungeons
undschéne Packungsbeigaben
machen Ultima V zum Edelrol-
lenspiel. Einige Quick-Tips:
Das PaBwort fir den Wider-
stand heift »Dawn«, das der
Unterdriicker »Imperia«. Im
SchloB des Diktators Black-
thorne wimmelt es von Fallgru-
ben, den »Skull Key« setzt Ihr
vor dem Eingang zu Lord Bri-
tishs Kammer ein. In diesem
Raum findet Ihr einen fliegen-
den Teppich. Die Skull Keys o6ff-
nen auch die magisch ver-
schlossenen Tiiren. Einen
praktischen Dietrich dazu fin-
det Ihr in einem Baumstumpf in
Minoc. Wenn Ihr Geld ausge-
ben wollt, kdnnt Ihr ihn auch
von Kristin Serpent’s Hold kau-
fen. Bei Nacht zeigt das Spy-
glass, welche Stadte von den

Bei »Ultima Vi« Gberwiegt das
Gute. Die Geschichte: In der
Fantasiewelt »Sosaria« tauchen
aus dem Nichts Horden der ge-
fligelten Gargoyles auf und
versetzen die Bevodlkerung in
Angst und Schrecken. Sie mor-
den jeden, der sichihnenin den
Weg stellt. Der Spieler wird vom
Konig beauftragt, den rasen-
den Unholden Einhalt zu gebie-
ten. Mit der Zeit wird ihm klar,
warum sich die Gargoyles so
aufflihren. In ihren Augen per-
sonifiziert der Spieler und des-
sen Lebensweise das Bose,
den Antichristen, den Teufel. Es
wird nicht einfach sein, diesen
Glaubenskrieg zu stoppen...
Um den Spieler nicht alleine
in der Landschaft stehen zu las-
sen, dirft Ihr bis zu sechs Per-
sonen in Eure Party aufneh-
men. Konversation spielt in »Ul-
tima Vi« eine wesentliche Rolle.
Mit jeder der knapp 200 Perso-
nen koénnt Ihr per einfachem
Codewortsystem ein Schwétz-
chen halten und Euch dadurch
Informationen holen, die man

Ronins!
VUien a sewm!

zur Lésung des Spiels braucht.
»Ultima VI« hat eine vollig neue,
gut verstandliche Benutzerfiih-
rung im Stil von »Dungeon Ma-
ster«. Die Spielfigur selbst wird
mit dem Joystick oder der Ta-
statur gesteuert.

In »Ultima« ist ein neues Zeit-
alter angebrochen: Waren die
ersten fiinf Teile noch voller gro-
ber Blockgrafik, Ruckel-Scroll-
ing und verwirrender Tastatur-
belegung, l&Bt sich »Ultima Vi«
vorbildlich einfach bedienen.
Dank intelligenter Steuerung
bekommt der Spieler noch
mehr Handlungsfreiheit. Viel
Wert haben die Programmierer
auf noch so kleine Details ge-
legt: Auch, wenn man »Ultima
VI« fiir Wochen und Tage spielt,
entdeckt man immer wieder et-
was Neues. Die Story ist klasse
und viel nuancierter als die der
Vorgéanger. AuBerdem nimmt
der Spielverlauf etwa in der Mit-
te eine Uberraschende Wende.
Man versenkt sich derart in die
»Spielewelt« des Computers,
daB man sich nur mit Gewalt
wieder davon losreiBen kann.
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Unzdhlige Gegner bedrohen im Weltall Euren Gleiter

.....................

Schon mit »Para-
droid«landete An-
drew Brayhook

ACTION
G A | E b

lungen ist das Actionspiel »Uri-
diume.

Die bosen AuBerirdischen
wollen das Sonnensystem um
dessen Metallvorréte erleich-
tern. Zu diesem Zweck haben
sie 15 groBe Minenraumkreuzer
(»Super-Dreadnoughts«) in eine
Umlaufbahn gebracht. Eure
Aufgabe: Zerstort die Schiffe,
indem lhr deren Selbstvernich-
tungsmechanismus aktiviert!

»Uridium« erinnert an den
Klassiker »Defender«. Auf der
Oberflache des Dreadnoughts
verlauft das Scrolling vertikal:
Gegner kommen von links und
rechts. Ihr Manta-Fighter fliegt
relativ knapp tber der Oberfl&-
che und zerschellt, wenn er ein
hohes Hindernis berihrt. Zu
Beginn (berfliegt |hr den
Dreadnougth und zersiért klei-
ne Installationen. Nebenbei
muB man noch auf die Angrei-
fer aufpassen.

Nach einer Weile erscheint
die Meldung »Land now«. So-
fort solltet Ihr dann zum rechten
Ende des Raumschiffs fliegen
und landen. In einem einfachen
Bonusspiel konnt Ihr die Selbst-
zerstorung ausloésen und auf
dem Riickweg noch die letzten
feindlichen Geréte und Installa-

tionen vernichten. Der Dread-
nought lést sich in der Zwi-
schenzeit auf und verschwindet
in den unendlichen Weiten des
Alls....

»Uridium« ist ein besonders
edles Ballerspiel. Die Program-
mierer haben einen Riesenauf-

Vendetta

Ein strammer
AC.HON Soldat zerschlug

einst eine méchti-
G A M E ge Terroristen-

gruppe, doch kei-
ner hat’s ihm so recht gedankt.
Eifersiichtige Vorgesetzie ekel-
ten den Helden raus, zusam-

wand mit der Grafik betriéb&R/" mehgefabt =/ rd dies in den be-

Das Scrolling lauft schnell und
absolut flieBend ab, besser
geht’s nicht mehr. Durch ge-
schickte Farbwahl kommt der
3-D-Effekt bei Aufbauten und
deren Schatten prima zur Gel-
tung. In Kurven und bei Kehrt-
wendungen ist der Manta-
Fighter fantastisch animiert.
Die Selbstzerstorung des
Dreadnought ist faszinierend
gemacht, die musikalische Un-
termalung darf man getrost als
»gut gelungen« bezeichnen.

Aufgrund des Schwierig-
keitsgrades, der Schnelligkeit
und Spielmotivation muB es
sich hinter keinem der hochge-
lobten Elektronikklassiker in
mancher Spielhalle verstecken
und wiirde auch dort ausge-
zeichnet hinpassen.
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klemmenden Zeilen: »Eine zer-
rissene Plastiktlte, die alle sei-
ne Habseligkeiten enthielt und
ein wohlgemeinter, jovialer
Schlag auf die Schulter waren
ein kleiner Trost fiir die Taten,
die dieser Mann vollbracht hat-
te.« Wer jetzt schon schniefend
zum Taschentuch greift, sei ge-
warnt: Es kommt noch dicker.
Die Terroristen schlagen wieder
zu und entfiihren den geliebten
Bruder unseres Helden. Das
stinkt unserem Helden ganz
gewaltig, und er schwort »Ven-
detta«: Blutrache. Das Pro-
gramm besteht aus insgesamt
sieben Levels. Vier davon wer-
den in »Last Ninja«-dhnlicher
Schrag-von-oben-Grafik  ge-
zeigt. Die anderen drei sind
Fahrsequenzen, in denen Ihr
»Road Blasters«<-gemaB zur
nachsten Etappe braust und
den Bdsen mit Raketenbe-
schuB Saures gebt. Bei den Ac-
tion-Adventure-Levels gibt es
nicht nur viel zu kdmpfen; auch
Gegenstdnde miissen aufge-
spirt und mitgenommen wer-

den. Dabei ist viel Kombina-
tionsgabe gefragt. Mit der Leer-
taste schaltet Ihr zwischen ver-
schiedenen Waffen um. Am An-
fang hat man nur ein Kartoffel-
schalmesser und die blanken
Fauste im Repertoire, doch fiir
den ersten Limmel reicht’s al-
lemal. Spéter kann dann nach
und nach das Waffenarsenal
aufgeriistet werden. Besonders
bei Nahkdmpfen hélt sich die
Ubersichtlichkeit allerdings arg
in Grenzen. Treffen und getrof-
fen werden ist nicht zuletzt auch
eine Frage des Gliicks. Am be-
sten haut man dauernd auf den
Feuerknopf. Da lhr nicht nur
herumspazieren, sondern auch
schwerbewaffnete Gegner aus-
schalten sollt, sorgt dieses Ge-
wiirge am Joystick fir viel Pein.
Und damit der Frustfaktor be-
sonders hoch wird, gaben Euch
die Programmierer nur ein ein-
ziges Bildschirmleben mit auf
den Weg. »Continue« oder
Speichern ist nicht drin. Das
Beste an dem Programm ist die
Grafik, denn spielerisch ent-
tauscht es doch ein wenig.

| Vondetta |
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Wiirfeln im freien Raum

 Welltris

Bei Sowijetunion
denkt man als er-
stes an (Wodka)
Gorbatschow, Pe-
restroika und
Glasnost. DaB aber eines der
beriihmtesten Spiele und be-
liebtesten »Denkfoltern« aus
diesem Land kommt, wissen
die wenigsten. Die Rede ist von
sletris«, dem Knobelhit, der
schon viele Male kopiert und
trotzdem nicht {iberiroffen wur-
de. Der Schopfer des simplen,
aber unterhaltsamen Denkspa-
Bes, der Mathematiker Alexej
Pajitnov, hat seine Idee weiter-
entwickelt und daraus ein neu-
es tolles Game gemacht.

Bei »Welltris« werden, an den
Wanden eines Schachtes, Bau-
steine mit Hilfe des Joysticks
oder der Tastatur manipuliert.
Erreichen die Gebilde den Bo-
den des kubischen Raumes
und bilden in der Waagerech-
ten und Senkrechten eine Linie,
dann verschwinden diese Rei-
hen aus Wirfeln und geben
neuen Raum fir folgende Wiir-
felgebilde frei. Solange die Stei-
ne fallen konnen, lauft das
Spiel, aber das kennt man ja
schon vom Vorgédnger. Ist ein
bestimmter Punkiestand er-
reicht, kommt man in den nich-
sten Level, und in der rechten
Bildschirmhalfte erscheint ein
neues Bild. Natlrlich fallen die
Steine mit steigender Levelzahl
schneller und ab dem vierten
Level geht es selbst im Anfan-

7

germodus schon echt rasant
zu. Spielstérke, Startlevel und
Geschwindigkeit konnen - im
Setup-Menii eingestellt und
auch auf Diskette gespeichert
werden. Ebenso lassen sich die
High score und Informationen
zum Spiel im Meni einblenden.

—— I—————— ]

Buddha in Cinemascope, aber nicht in Technicolor

Windwalker

In Khantun hat ei-

AC-HON ne Palastrevolu-
tion stattgefun-

G A M den:  Zhurong,
machthungriger

Feldherr des weisen Herr-
schers Chao Ti, hat gegen den
Kaiser geputscht und sich auf

Die Programmieref*WeéRdeteh™-¥d8F*nron der Nachtigall ge-

eine interessante wie orginelle
Methode an, um ihre Arbeit zu
schiitzen. Auf dem Bildschirm
erscheint die Flagge einer
(Noch-)Unionsrepublik der
Sowijetunion und dazu muB die
entsprechende Hauptstadt, der
Name, die Einwohnerzahl oder
die Flache genannt werden.
Diese Informationen findet man
auf den ersten Seiten des
Handbuchs.

Die Grafik des eigentlichen
Spiels ist wie beim Vorganger
einfach und schlicht, aber die
Seiten- und Menlgrafiken war-
ten mit schén gezeichneten Bil-
dern auf. Die Intromusik ist ty-
pisch russisch und wéhrend
des Spiels gibt es passende
Sounds. Spielerisch hat manal-
les, was das Herz begehrt.

Sgar B
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setzt. Da sitzt er nun, die Herr-
scherfamilie und die Prinzessin
aus dem Nachbarland Nubia si-
cher hinter SchloB und Riegel
wissend. Problemen mit prote-
stierenden Demonsiranten be-
gegnet er mit dem »Riibe-run-
ter«-Verfahren. Somit konnte al-
so eitel Sonnenschein und Ru-
he herrschen. Wenn da nicht zu
allem UberfluB noch Shen
Jang, der kaiserliche Alchimist
ware, der nichts Besseres im
Sinn hat, als Da@mone und an-
deres Ungetier heraufzube-
schworen und damit die heili-
gen Tempel und Schreine des
Reiches in Gefahr zu bringen.
Doch schon naht Rettung: Der
ahnungslose Spieler - auf der
Suche nach Erleuchtung - er-
scheint in der Welt von Khan-
tun. Sogleich wird ihm die un-
selige Aufgabe zuteil, die alte
Ordnung wiederherzustellen.
Dabei stehen ihm neben den
bloBen Fausten noch die Kréfte
der Magie, der Religion und der

Selbstverteidigung per Kendo-
Stab zur Verfigung. Einfach
macht es Windwalker
Spieler nicht, denn das Ge-
schehen wird in einer Perspek-
tive dargestellt, die man - vor-
sichtig ausgedriickt - nur als
ungliicklich bezeichnen kann.
Die Bewegungen der Spielfigu-

dem

ren wirken zwar sehr reali-

stisch, aber man kann nie ge-

nau erkennen, wohin man fritt.
Dariiber hinaus stellt das Pro-

gramm nur einen relativ kleinen
Ausschnitt des Geschehens
dar. Der Gerechtigkeit halber
sei angemerkt, daB Kampfsze-

nen und Hintergrundstory kon-
kurrenzlos gut sind. Fern-

Ostliche Atmosphére vermittelt
das Programm hautnah, ver-
starkt durch ein Buch Uber
»| Chings, das traditionelle Ho-

roskop der Chinesen.
Windwalker ist das traurige
Beispiel einer guten Spielidee,
die an der miBlungenen Umset-
zung scheiterte. Die Grafik ist

schlicht, der Sound kaum vor-

handen. Nur fiir tolerante Fern-

ostfans.
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Die Jagd nach den Farben: Geschick und Geduld sind nétig.

Wizhall

Mérchen stam-
men oft aus
»grauer Vorzeit«.
G A M E Wieso es zu die-
ser Farbbezeich-
nung kam, erzdhlt die Ge-
schichte von »Wizball«.

Es war einmal..vor langer
Zeit. Da lebte ein Zauberer mit
seiner Katze gliicklich und zu-
frieden in der bunt angemalien
Wizwelt. Da aber erschien der
bose Zark mit seinen widerwér-
tigen Kobolden auf der Bildfl&-
che und klaute samtliche Far-
ben. Er wollte namlich die Bril-
lanz von Wizwelt vernichten. Es
gelang den Unholden, den Zau-
berer zu Uberraschen: Als die-
ser am nachsten Morgen er-
wachte, war seine geliebte Welt
nur noch grau in grau.

Um sie wieder einzufarben,
genugt im Prinzip nur eine Zau-
berformel - und ein biBchen
Farbe. In jedem der acht Level
braucht Ihr drei verschiedene
Farben, einsammeln durft lhr
aber immer nur eine einzige:
Entweder Rot, Griin oder Blau.
Alle anderen Farbitdne, z.B.
Braun oder Purpur, miBt lhr
aus diesen Grundfarben zu-
sammenmischen.

Aber es ist gar nicht so ein-
fach, an sie heranzukommen:
Sie hdngen namlich als Farb-
klumpen in der Luft herum. Ihr

ACTION

miiBt sie zerschieBen, damit
einzelne Farbtropfen zu Boden
fallen. Und die sammelt der
Zauberer mit seiner Katze ein.
Allerdings bekommt die Pussy
davon einen gehdrigen
Schluckauf, da sie die Farb-
klumpen nicht vertragt.

Gerade ist er entschwunden, der U-Fighter

X-Out

Eine syntheti-
sche Stimme

hallt durch den
G A M E Gleiter, Computer

schalten sich ein,
Neonréhren  flackern  auf.
Schnitt. Die Schleuse einer Un-
terwasserstation wird einge-

ACTION

Habt Ihr gentigend Farbd@iri=™ BleRaétI®€% sffnet sich lang-

gesackt, farbt sich auch wieder
ein entsprechender Teil von
Wizwelt neu. In der anschlie-
Benden Bonusrunde habt lhr
die Moglichkeit, Extraleben
einzuheimsen. Wahrend des
Spiels konnt lhr Euch Extra-
waffen verdienen, die sich als
duBerst nitzlich erweisen. Im
gesamten Spiel sind noch wei-
tere kleine Gags versteckt, die
ihr aber selber herausfinden
sollt.

Die Hintergrundgrafik des
Spiels ist ein wenig einfaltslos,
die Sprites aber durchaus gut
gemacht. Viele SpaBe und Ef-
fekte, sowohl grafischer als
auch musikalischer Natur, run-
den das Spielvergniigen positiv
ab. Fiur Farbenblinde ist es al-
lerdings weniger geeignet. ..

aear |y
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sam und gibt den Blick auf den
Gleiter frei. Begleitet von spha-
rischen  Synthesizerklangen
entschwindet er in die unend-
lichen Tiefen des Meeres.
Abyss? [Falsch. Leviathan?
Auch falsch. Es handelt sich -
auch wenn’s kaum zu glauben
ist - nicht um die Anfangssze-
nen eines Kinofilms, sondern
um »X-Out« (sprich: »Cross-
out«). Ziel des Spiels ist, zu bal-
lern, was das Zeug halt. Neu ist
dabei das Ambiente: Alles
spielt sich in den Tiefen der
Meere ab. Noch ein nettes
Feature haben sich die Pro-
grammierer einfallen lassen:
Die Unterwasser-Armada des
Spielers kann im X-Out-Shop
selbst zusammengestellt und
ausgerustet werden. Hier konnt
lhr von der Anzahl, Art und Aus-
rustung der zur Verfligung ste-
henden Raumschiffe liber die
Anzahl und Funktionsweise der
Satelliten bis hin zur Feuerkraft
der einzelnen Komponenten al-

les selbst bestimmen - natir-
lich nur bei entsprechender Li-
quiditat, die wiederum vom ak-
tuellen Punktestand abhéangt.
Der Sound ist hervorragend,
bei der Grafik ergeben sich al-
lerdings Kritikpunkte. Die Land-
schaften und Sprites sind zwar
durch die Bank sehr schén ge-
zeichnet, auf technischer Seite
hapert’'s aber gewaltig. Da
kommt es schon mal vor, daB
der Ubergang zwischen Grafik
und Score-Anzeige oder zwi-
schen zwei zusammengesetz-
ten Sprites flimmert, hochprazi-
se High-Tech-Raketen ruckeln
irritiert lber den Bildschirm,
und der wasserblaue Hinter-
grund weist um die Landschaft
herum eckige, schwarze Lo6-
cher auf. Das geht natirlich auf
Kosten des ansonsten maogli-
cherweise hohen SpielspaBes
und wirkt unprofessionell. Alles
in allem leider nur ein Spiel von
vielen, das bei besserer techni-
scher Umsetzung sicherlich
das Zeug zum Ballerrenner des
Jahres gehabt hatte. So bleibt
es halt nur Dutzendware...
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Notiert Euch die Reihenfolge der Tanzer genau

In einem Cam-
pingbus zum
Mars? Dumm-
heit, die Gibers Te-
lefon verbreitet
wird? Ein Eichhdrnchen mit
zwei Képfen? Das alles ist mog-
lich - bei »Zak McKracken«.

Was wiirdet Ihr tun, wenn Ihr
AuBerirdische wart und die Er-
de erobern méchtet? Mit einer
Raumschiff-Armada  auftau-
chen? Das wére viel zu teuer,
auBerdem fielen dieser plum-
pen Invasionsmethode zu viele
Erdmenschen (Eure zukunfti-
gen Sklaven) zum Opfer. Es
geht doch viel einfacher: Uber-
nehmt die Kontrolle Gibers welt-
weite Telefonnetz. Dann sendet
Ihr Ober alle Leitungen einen
speziellen Ton, der die Men-
schen langsam verdummen
1aBt. AnschlieBend konnt Ihr Eu-
re neuen Sklaven wie reife
Friichte einsammein.

Der Haken an dieser Fanta-
siestory: Die AuBerirdischen
gibt’s wirklich, und exakt diesen
Plan verfolgen sie! Das hat
Euch namlich ein anderer Alien
von einem bedeutend friedli-
cheren Planeten im Traum er-
zahlt. Natirlich glaubt Euch
das keiner: SchlieBlich seid lhr
Zak McKracken, der bekannte
Sensationsreporter. Und von
dem weiB man, daB er alle Er-
eignisse erfindet, lber die er
berichtet. So bleibt dem ver-

74

krachten Journalisten nichts
anderes (brig, als muttersee-
lenallein die Menschheit zu ret-
ten.

Das Grafik-Adventure ver-
wendet das gleiche Spielprin-
zip wie der Hit »Maniac Man-
sion«: lhr steuert das Spiel kom-

Die Unterwasserstadt sollte man genau untersuchen

Zak MKradcen

mit buschigen Augenbrauen,
langer Nase und riesigem
Schnurrbart auf - anscheinend
die perfekte Tarnung, denn seit
Jahren sind sie unentdeckt ge-
blieben.

Beidiesem Adventure kommt
Ihr ganz schén herum in der

plett mit dem Joysfick®0m ZBI-IWE Ausgangsort ist San Fran-

die Anweisung »Offne die Tur
mit dem Schliissel« einzuge-
ben, bewegt Ihr den Cursor auf
das Wort »Offne« am unteren
Bildschirmrand, dann auf die
Tir im Bild und anschlieBend
auf den Schiiissel. Der kénnte
beispielsweise auf dem Sofa
liegen. Fihrt Eure Spielfigur
zum Sitzmobel, nehmt den
Schiissel, geht zur Tir und &ff-
net sie.

Ihr kdnnt zwischen verschie-
denen Personen hin- und her-
schalten. Allerdings funktio-
niert’s erst dann, wenn Zak die-
se Leute personlich kennenge-
lernt hat - wie z.B. Annie, eine
junge Archéologin, die den letz-
ten Ratseln dieser Welt auf den
Grund gehen médchte. Sie kann
sich des dumpfen Gefiihls nicht
erwehren, daB AuBerirdische
schon vor Tausenden von Jah-
ren die Erde besucht haben.

Man kann die Eindringlinge
aus dem All leicht erkennen:
Sie besitzen ungewdhnlich ho-
he Kdpfe, ihre Augen sitzen et-
wa 30 cm hoher als bei den Erd-
bewohnern. Deswegen tarnen
sich die Aliens mit einem gro-
Ben Cowboyhut, in den Augen-
l6cher geschnitten sind. AuBer-
dem setzen sie sich Juxbrillen

cisco. Von dort geht’'s nach
Stuidamerika, Mexiko, England,
Agypten, Afrika, zum Himalaya
und sogar ins Bermuda-Drei-
eck. Ganz nebenbei miBt lhr
auch noch den Mars untersu-
chen. Einem langen Spielver-
gniigen steht also nichts im
Weg.

»Zak McKracken« brilliert
aber nicht nur durch seine Wit-
ze. Es enthalt zusétzlich eine
Menge kleiner Puzzles, die bei
fortschreitendem Spielverlauf
immer schwerer zu lésen sind.
Da kommen sogar abgeklarte
Adventure-Profis ins Griibeln.
Aber: |hr konnt fast keine Fehler
machen, die das Spiel sofort
beenden oder Euch in einer
Sackgasse landen lassen. Des-
halb miiBt |hr auch nicht alle
finf Minuten den Spielstand
speichern (wie bei vielen ande-
ren Abenteuerspielen). »Zak«
eignet sich nicht nur fir lang-
jéhrige Adventure-Spieler:
Auch Anfénger werden schnell
den Einstieg finden.

Die Ratsel und Puzzles im
Spiel nutzen das Menusystem
sowie den Joystick voll aus. Da

ist z.B. die Sphinx, deren Tir lhr
nur dann 6ffnen kénnt, wenn Ihr
ein bestimmtes Muster auf ei-
nen Stein malt. Dazu bietet das
Spiel ein Minimalprogramm.
Ein weiterer Gag: Als Zak in die
Gewalt der Aliens geréat, konnt
lhr den Effekt der Verdum-
mungsmaschine am  Bild-
schirm verfolgen. Nach und
nach verschwinden die einzel-
nen Worter aus der Mendileiste,
wihrend unser Held immer
doofer wird.

Die Spielegrafik ist auf den
ersten Blick zwar nicht so toll
(manche Landschaften und vor
allem die Spielfiguren wirken
sehr klobig), dafiir gibt’s aber
eine ganze Menge davon auf
zwei vollbepackten Disketten,
die erfreulicherweise nicht ko-
piergeschitzt sind. Da das
Spiel haufig auf die Disketten
zugreift, empfehlen wir sogar,
Sicherheitskopien zu machen.
Softwarepiraten sollten aber
keine Freudenspriinge ma-
chen: Das Spiel fragt némlich
Sicherheitscodes ab, die nurim
Originalhandbuch stehen!
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