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ndlich ist es so-
weit:  PC-Stan-
dard halt Ein-
zug auf dem
C 64. Die Rede

ist von Spi
auf der Festgllg%l%f
Endlich SchluB mit
lastigen  Disketten-
wechseln und einer
RAM-Floppy; Geschwin-
digkeiten beim Nach-
laden, die man nicht einmal vom PG kennt. Um diesen Traum Wirklichkeit
werden zu lassen, prasentieren wir das notwendige Tool.
Klar, daB wir die Leute, die nach tollen Spielen gieren, nicht vergessen
haben. Zwei Action-Games sorgen fiir viel Spa am Joystick. Das De-
mo zum brandneuen Spiel »Sword of Honour« von Prestige-Software
bietet die Moglichkeit, mal in das Spiel reinzuschnuppern.
Unsere Tips, Tricks und Longplays sorgen fiir Durchblick beim Spielen.
Es heift also durchstarten in Richtung High-score-Himmel. AuBerdem
wartet eine Story (iber die Rollenspiel-Firma SSI auf Euch.

Viel SpaB beim Zocken und Lesen wiinscht Euch Euer
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i} Super-Games: Homb Squad & Galexis—Joystich-Haiz pur

L Spieletips: fricks & Schummelaien atf el ais 15 S2iien
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von Jom-Erik Burkert

ollenspieler werden sofort
wissen worum es geht,
wenn der Name Strategic
Simulations Inc. fallt. Die
amerikanische Firma ist einer
der flhrenden Hersteller von
Computerrollenspielen.  Ne-
ben den erfolgreichen Fanta-
sy-Games aus dem =»Adven-
ced Dragon and Dungeons«-
Szenario, hat SSI aber noch
ein zweites Standbein — die
Strategie-Spiele. Mit dieser
Sparte fing sogar alles an...

Die Geschichte der Firma
reicht in den Anfang der 80er
Jahre. Zu dieser Zeit hatte Jo-
el Billings (Bild 3), damals
Student und heute Prasident
von SSI, die Idee, ein Strate-
giespiel auf einem Computer
umzusetzen. Belédchelt von
Computer-Experten, die die-
sem Projekt keine Chance
gaben, blieb Joel hartnackig
am Ball. Er entwickelte seine
Idee weiter und Ende 1979
war das erste Game geboren
und der Grundstein flr SSI
gelegt. Das Taktikspiel »Com-
puter Bismark« erschien zu-
erst flir den Apple Il. Mit der
Zeit kamen immer mehr Titel
* dazu und SSI entwickelte sich
von der Wohnzimmetfirma, zu
einem richtigen Software-
Haus. Neben Strategie-Spie-
len, vor allem historische
Szenarios, entwickelte man
nun mit einer Lizenz wvon
TSR, einer amerikanischen
Firma fur Rollenbrett-Spiele,
Fantasy-Abenteuer. Heute ar-
beiten Uber 50 Mitarbeiter an
den verschiedensten Projek-
ten. Naturlich wurden auch
viele Spiele fur den C 64 pro-
grammiert und designed. Die
Spiele sind sehr umfangreich
und bis zur Lésung der ge-
stellten Aufgabe vergehen oft
Wochen und Monate.

Bei den Rollenspielen muB
der Spieler eine Gruppe von
Abenteurern (Party) leiten,
wobei jede Person (Charak-
ter) mit speziellen Fahigkeiten
ausgerustet ist. Diese kénnen
durch Kampf und wohlUber-
legte Aktionen im Spiel aufge-
bessert werden. Das Pro-
gramm merkt sich diese Wer-
te und stuft die Charaktere in
Erfahrungs-Level ein. Hat das
Partymitglied eine bestimmte
Stufe Uberschritten, wird es
einen Level weiter nach oben
beférdert. Als Faustregel gilt,
je héher der Erfahrungs-Le-
vel, umso besser ist ein Cha-
rakter beim Abenteuer. Ne-
ben der Erfahrung, gibt es fiir

6

SS| - Rollenspiele

Monster,
Magiere
und
Fighten

Rollenspiel gehort zu den beliebtesten
Genres auf dem Computer.
Die kalifornische Firma
~ StratBgie"Similations™
hat zahlreiche Games herausgebracht und sich
Kultstatus in der Spielergemeinde
damit geschaffen.

Welche Entwicklungsetappen SSI erlebt hat
und was es aufer den
Computerspielen noch gibt,
erfahrt Ihr hier.

jedes Partymitglied Werte fiir
Ausrlistung, Zustand und Ge-
sundheit. Je besser die Aus-
ristung (Waffen oder Zauber-
spriche), um so besser
kampft der Charakter oder er
kann verschiedene Aufgaben
mehr l6sen. Der Wert fiir die
Gesundheit sollte nie auf Null
sinken, sonst stirbt der Kamp-
fer und scheidet aus dem
Spiel aus. Wird ein Charakter
beim Kampf verletzt, geht das
auf Kosten seines Gesunheit-

‘zustandes. Dieser kann durch

Heilen oder Rasten wieder
aufgebessert werden. Hat
man in seiner Gruppe einen
Zauberer, besteht sogar die
Méoglichkeit, einen Toten wie-
der zum Leben zu erwecken.
Das klappt aber nur, wenn
der Magier einen entspre-
chenden  Erfahrungs-Level
hat und einen Zauberspruch
zum Erwecken von Toten
kennt. Zur Party kénnen nicht

SeiGe (ool

Bild 1: Taschenbiicher des Goldmann-Verlags berichien tolle Storys
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nur Menschen gehdren, son-
dern auch noch andere Ras-
sen. Zur Auswahl stehen: El-
fen, Halblinge, Zwerge und
Mischrassen. Zu Abenteurern
konnen neben Mannern, auch
Frauen werden.

Aufgabe ist meist, ein Land
von einem Unheil zu befreien.
Auf dem Weg zum Triumph
Uber das Bose frifft die Party
auf zahlreiche Wesen, wie
Orks, Elfen, Drachen und an-
dere Fabelwesen. Die Palette
der auftretenden Gegner ist
sehr breit. Jede dieser Figu-
ren hat besondere Eigenhei-
ten, die der Spieler wahrend
des Abenteuers am Bild-

schirm beachten muB. Auf

ihrem Weg muB die Party mit
Waffen und Zauberspriichen
oft hart zur Sache gehen und
“ganze Horden von Monstetn
killen. Logische Ratsel sind
ebenso Bestandteil, wie eine
gehorige Portion Taktik beim

64'er SH Top Spiela

Kampf. Die Abenteuer wer-
den im Game oft in verzwick-
te Labyrinthe, den Dungeons,
geschickt, wo viel Uberra-
schungen warten. Die Dunge-
ons sind eigentlich die Haupt-
sache beim Spielen von SSI-
Rollengames. Deshalb hat
fast jeder Rollenspieler einen
Bogen kariertes Papier und
Bleistift neben dem Computer
liegen, um die Labyrinthe zu
kartographieren und Beson-
derheiten fiir spatere Sitzun-
gen zu vermerken. So stellt

‘man sicher, daB auf dem

Riickweg durch das Dungeon,
die Party nicht in die Irre
lauft... AuBerdem trifft man
viele Personen, die einem mit
Rat und Tat zur Seite stehen.
Informationen” und Karten
sind in einer Broschire, die
dem Spiel beiliegt und »Ad-
venture's Journal« heiBt, auf-
gezeichnet. Das Programm
gibt wahrend des Spiels An-

weisungen, wo man nachle-
sen sollte. Diese Informatio-
nen hat man nicht ins Spiel
gepackt, denn sie wirden den
Rahmen des Games spren-
gen. Die Spiele sind Uber-
haupt sehr umfangreich und
es geht fast nie unter sechs
Diskettenseiten ab. Da es
sehr lange Zeit dauert, ein
Game durchzuspielen, sind
Load- und Save-Funktionen
fir den Spielstand eingebaut.

Leckerbissen. Neben dem
Standard-Bildschirm, gibt es
bildschirmfillende, toll gepi-
xelte, Hires-Grafiken (Bild 2).
Kommt es zum Kampf, sieht
man das Schlachtfeld schrag
von oben. Die Spiele sind so
gestaltet, daB3 ein Game auf
der Story des andren aufbaut.
Man kann erfolgreiche Party-
mitglieder in eines der Nach-
folgespiele Ubernehmen. Na-
tdrlich lassen sich alle Spiele

Optisch gibt es fiir den
Spieler  natiirlich  einige

unabhéngig von einander
durchzocken. Fir den C 64

Neben den Spielen von SSI gibt es noch einige andere interessante
Produkte, die mit den Spielen zu tun haben. Als erstes seien hier
die Cluebooks genannt. Das sind Ldsungshefte, die ganzlich ver-
zweifelten Rollenspielern aus der Patsche helfen. In den Blichern
(ca. 20 Mark), findet man die kompletten Losungen zum Spiel, alle
Dungeons kartographiert und Antworten auf Ratsel, die im Spiel ge-
stellt werden. Wer solch ein Buch haben will, wendet sich an Fanta-
sy-Productions in Dusseldorf. Neben den Cluebooks haben die
Spezialisten in Disseldorf noch zahlreiches anderes Material, z.B.
Biicher liber die Fantasy-Welten von »Advanced Dragons and Dun-
geons«, Romane zu den Spielen (in Englisch), Kalender und Bild-
bande. AuBerdem gibt es zu fast jedem Computerspiel eine Version
fiirs Brett. Bei diversen Spielen kann man mit Freunden am heimi-
schen Herd die Abenteuer spielen. Eine Person Ubernimmt den Part
des Computers und ist der Spielleiter. Er gibt Ereignisse bekannt
und steuert die Figuren des Bosen. Die anderen Teilnehmer (iber-
nehmen die einzelnen Charakiere der Party. Auf einem Spielbrett
mit denﬁxdrissen der Dungeons und Landschaften werden Figu-
ren (mefSthaus Zinn) plaziert und bewegt. Alle Entscheidungen bei
Kémpfen und die Bewegungen der Figuren, werden mit Hilfe von
Wiirfeln ermittelt. Besonderheit, im Gegensatz zum Spiel am Com-
puter: Die Abenteuer und Regeln kénnen nach eigenen Vorstellun-
gen abgewandelt werden. Immer neue Spielvarianten sind maoglich.
Wer regelmaBig neue Infos zu Spielen von SSI und TSR wiinscht,
ist mit dem monatlich erscheinenden »Dragon Magazine« gut bera-
ten. Dort gibt es reichlich News zu »Dragons and Dungeons«.

Wer sich noch ein wenig mehr in die Rollenspiel-Szene einleben
will, sollte zu verschiedenen Romanen greifen. Solche Biicher hat
der Goldmann-Verlag in Minchen vercffentlicht. Zwei Serien (»Die
vergessenen Welten« und »Die Saga vom Dunkelelf«) sind bisher
erschienen. AuBerdem existiert eine Serie mit verschiedenen Kurz-
geschichten, die in der Fantasy-Welt spielen, wo auch die SSI-Ga-
mes angesiedelt sind. Zum guten SchluB gibt es auch Romane zum
Thema »Buck Rogers« zu kaufen. Die Taschenbiicher (Bild 1) sind
in Deutsch und kénnen im Fachhandel erworben werden,

Bild 2: Wichtige Informationen und Zwischenbilder werden als
bildschirmfiillende Hires-Grafiken gezeigt ;




Titel Spielart Vertieb

. Paolof F‘\ad!emce Rollenspiel - 8Sldirekt |

ot Rallenspiel. S5l direkt
Rollenspiel. SSl direkt |

Rollenspiel Rushware

: i Rollenspiel Rushware

| Champions o Roj!enspie,l Rushware

| Buck Rogers Ral 3| Rushware

Tony La Russa's Ultimate Baseball Sir Sport Rushiware
| Battles of Napeleon : fion  hist. Schlacht  SS| direkt

| Gettysbu '-'The'-l'.i;tmiq,g-:_‘l_:"_qim. : Simulanon hist. Schlacht  SSI direki

Kampigrippe Simulation K SSidirekt

‘Storm Across Europs Simulation: S direkt

Typhon of Steel Simulation SS| direkt

gibt es zwei Serien. Zum ei-
nen die »Dragonlance«-Reihe
und zum anderen die »For-
gotten Realms«-Saga. AuBer-
dem haben sich die Amerika-
ner dem Sience-Fiction-Epos
»Buck Rogers« angenommen
und ein Rollenspiel zu diesen
Thema zusammengebastelt.
Neben den Fantasy-Rollen-
spielen gibt es wie gesagt,
auch noch zahlreiche Strate-
gie-Spiele. Bei diesen kédmpft
man oft auf historischen
Schlachtfeldern und ist Feld-
herr am Keyboard. Die Ga-

Undead Beast:
Ein untotes Wesen, das jedes
Lebenwesen ausléschen will.
Scharfe oder spitze Waffen und
Flammen zeigen keine Wirkung
beim Angriff auf dieses Wesen.
Basilisk: :
Ein Reptil, welches Personen
aus Fleisch und Blut zu Stein
verwandeln kann.
Cockatrice:
Drachenahnliches Wesen, mit
den gleichen Eigenschafien wie
ein Basilisk.
Crocodil:
Kampfreptil das verschiedene
Wesen angreift und frit.
Death Knight:
Untoter Ritter, die sehr gefahr-
lich sind. Sie konnen Zauber-
spriche zurlcklenken, aber
Feuerballe mogen sie nicht.

~ Displacer Beast:

Ein Puma, mit Tentakeln auf

dem Rilcken, der magische Ei-
genschaften hat.

Dragons:

Drachen gibt es bei SSI eine
ganze Menge. Die Palette reicht
von schwarzen Ungeheuern,
Uber blave und weiBe bis hin zu
roten. Sie kénnen auch als tote
und untote Wesen auftreten.
Dread Wolf:

Diese untoten Tiere gehoren
meist zum Gefolge eines teufli-
schen Menscheh. Sie sind ge-
gen jede Art von Magie immun.
Drider:

Ein Wesen dessen Dunkslelfen-
Kérper auf einem Spinnentumpf

mes sind sehr schlicht und
einfach aufgemacht. Strate-
gie-Fans stort das aber meist
gar nicht, denn fir sie kommt
es auf die Komplexitat und
die Handlungsvielfalt an. Man
schiebt halt lieber bunte Sym-
bole als Truppen (ber den
Bildschirm. Neben diesen tak-
tischen Simulationen, wagte
SSI im letzten Jahr einen
Ausflug ins Sport-Genre. Das
Ergebnis  dieses  Seiten-
sprungs, ist das gute Sport-
spiel »Tony La Russa's Ulti-
mate Baseball«.

Bild 3:

Joel Billings -
§S1-Chef und

Strategie-Fan

Wo hekomme ich SSi-Spiele?

Den Vertrieb von SSI-Produkten
hat in Deutschland Rushware.
Euer Software-Handler kann die
Titel dort bestellen. Einige altere
Games kann man nur noch di-
rekt bei S5l in Amerika bezie-
hen. AuBerdem sind Kleinanzei-
gen eine wahre Fundgrube, dort
findet man oft noch alie Games
zu glinstigen Preisen. In Tabelle
1 ist eine Ubersicht zu den SSI-

sitzt. Drider sind Bewohner der
Unterwelt.
Ettin:
Ein riesiger Ork mit zwei Kopfen,
_die sehr méachtig im Kampf sind.
Fire Lizzard: :
Ein Drache mit Fligeln, der mit
Krallen, Fligeln und Feueratem
angreift. Er ist gegen jeden An-
griff mit Feuer resistent.
Fire Minion:
Ist eine Kreatur des Feuers und
hat einen humanoiden Kérper.
Gargoyle: ;
Grausame Monster magischer
Natur, die in alten Buinen und
Hahlen leben.
Ghasts:
Sind nah mit dem Ghoul ver-
wandt und sehr kalteempfindlich.
Ghoul:
Ein Mensch, der sich in ein unto-
tes Wesen verwandelt hat. Das
degenerierte Wesen paralysiert
(lahmt) bei Berihrung Men-
schen.
Giants:
Riesen-Wesen, die Kampfer und
Zauberer sein kdnnen.
Golem:
Gefahrliche magische WWesen
aus Fleisch, Stein oder Eisen,
Sie miissen ersc_hlage_m werden.
Hell Hound:
Vom Wolf abstammende Tiere,
die Feuer spucken und selbst
unsichtbare Wesen aufspiiren.
Hypogriff:
Schéne Tiere mit Fliigeln und

Adlerkopf. Sie besitzen den Kor-
per eines Pferdes.

Hydra:

Reptiles Monster mit vielen Kop-
fen, die alle abgeschlagen wer-
den miissen, bevor man sie to-
ten kann.

Lich:

Magiere, die untot und sehr hin- .
terlistig sind.

Lizard Men:

Humanoide Wesen mit reptilen
Charakter. Sie treten generell in
Gruppen auf und greifen auch
gemeinsam an. Die Lizard-Men-
Truppen werden oft von einem
Konig gefiihrt.

Margoyle:

Steinerne Monster, die immun
gegen normale Waffen sind. Sie
greifen mit ihren scharfen Krallen
an.

Medusa:

Weibliche Kreatur, die Schlan-
gen als Haar hat. Ihr Blick ver-
steinert andere Wesen.

Megalo Centipede:

Uber funf Meter lange Gliedertie-
re, die ein extrem gefahrliches

~ Gift verspritzen.

Minotaure:

Ein Riese mit Stierschadel, der

eine hohe Intelligenz besitzt und
ein gefahrlicher Gegner ist.
Mobat: :

Menstrose Fledermause, die am
liebsten Menschen verspeisen.

Orge:
Sehr groBe humanoide Monster,

Spielen.

Fr Informationen zu den ande-
ren Produkien wendet man sich
am Besten an Fantasy-Produic-
fions.

Rushware, Bruchweg 128-133, 4044
Kaarst 2

Fantasy Productions, Ludenberger
Sitr. 14, 4006 Erkrath 1

Goldmann Verlag, Neumarkier

Str. 18, 8000 Minchen 80

S5, 675 Almanor Ave., Suite 207,
Sunnywale, CA 94086-2901, JSA

die mit einem Speer angreifen.
Fernwatffen sind gegen sie wir-
kungsvoll.

Remorhaz:

In polaren Regionen lebender
Rauber-Wurm.

Slug:

Mutanten vergleichbar mit be-
kannten Gartenschadlinge. Sie
areifen mit einer stark atzenden
Séure an.

Snake:

Riesige Reptilien, deren giftige
Bisse mit dem Zauberspruch
»MNeuralize Poison« abgefangen
werden konnen.

Sphinx:

Seltene Wesen weiblicher MNa-
tur, das einen Lowenkorper und
Fligel hat. Sie fihren licber
Konversation mit Abenteurern,

. als mit ihnen zu kAmpfen.

Spider: :
Mutierte Riesenspinnen, die mit
ihren giftigen Bissen schnell ei-
nen Menschen tbten. Zwerge
sind recht resistent gegen die
Gifte von Spinnen. Deshalb sol-
che Charakter beim Kampf in
die erste Reihe.

Umber Hulk:

Mit seinen Krallen kann dieses
Menster sich sogar durch Stein
graben. Sehr gefahrlich!

Warg:

Hinterlistiger Riesenwolf.
Wyvern:

Nah verwandt mit den Drachen.
Sie kampfen mit ihrem stinken-
den Atem und setzten geschickt
ihren riesigen Schwanz ein.

64'ar SH Top S.pie.i-s..' !



GHPFLODING HEGRD
PRODUGT XONMS

Im Titel-Bild kann man noch einmal die Regeln des Spiels' lesen
und Einstellungen am Sound vornehmen

64'er SH Top Spiele

Demo Time

Wer diesen Mentipunkt mal
von der Oberflache oder im
Direkimodus geladen und ge-
startet hat, bekommt einen
Teil aus der Crest-Mega-De-
mo seviert, die uns die Freaks
zu unserer WOC-Democom-
petition eingeschickt haben.
Die komplette Demo landete
auf Platz 2 bei diesem Wettbe-
werb. Eine genaue Vorstellung
der Demos erfolgte in der
Méarz-Ausgabe des 64'er-
Stammhefts. Wer noch mehr
Stuff dieser Art haben will,
kann die Sieger-Demos zum
Preis von 10 Mark bestellen:
Kleinpeter & Partner,
Verlagsservice, Am Wiesrain 2,
8000 Minchen 45

(ab 1.7.93: 80939)

E7 MUSIC

Beim Bombenlegen in
verzwickten Labyrinthen,
heift es flinke Finger
und eine gehorige Porti-
on Taktik zu entwickeln,
um den Gegner in den
Himmel zu schicken.

PLAYER
HINS

Die Jagd am Joystick mit Bomben im Gepéck beginnt - jetzt muf
man dem Gegner eine geschickie Falle stellen und sich vor dem

Gegner in Acht nehmen

von Jéfn:E‘r:ik_ Bh_r_k_esﬁ

er Job ist klar: Der Geg-
ner muB3 in die Luft ge-
sprengt werden. W&h-
rend dieses Auftrags
muB man sich vor den un-
heimlichen und hinterlistigen
Gegnern vorsehen und darauf
achten nicht die seine eigene
Sprengladung draufzugehen.

So kurz und knapp ist die
Aufgabenstellung des Action-
Games »Bomb Squad«, bei
dem sich zwei Spieler an den
Joystick zu einem digitalen
Himmelfahrts-Kommando be-
geben. Beim Kampf in den
Géangen findet man ab und an
einige Exiras herumliegen.

Sammelt man die* Boni auf,
bekommt man mehr Speed
und mehr Dynamit, um noch
mehr Bomben in den Laby-
rinthen zu verteilen. Wer zu-
erst dreimal den Gegner zu
Engeln gemacht hat, ist Sie-
ger einer Runde. Flr jeden
errungenen Punkt erscheint
ein Smiley in der Anzeige.
Bemerkenswert am Spiel,
ist die Tatsache, daPB es einen
sehr weiten Weg in die Re-
daktion hatte, denn es kommt
vom flnften Kontinent. Dort
haben einige Freaks auf der
anderen Seite des Erdballs
zwischen Kiwis und Kangu-
ruhs diese tolle Spiel fiir zwei
Personen zusammengebastelt.



Spiele-Demo

Das Schwert der Ehre ist
dem Shogun gestohlen
worden. Nun hilft nur
noch ein wackerer Aben-
teurer, der das Diebesgut
wieder zuriickholt oder
dem Herrscher bleibt nur
noch der Freitod durch
Harakiri...

von Jorn-Erik Burkert

chon immer war der Sho-
gun Yuichiro, Toranga,
dem Herrscher des Nor-
dreichs ein Dorn im Au-
ge. Er ist das einzige Hinder-
nis auf seinem Weg zur

' Gegenstande achten,

Joystlck in F’ort 2.

Sword of Honour kann \mn der |
Oberflache aus geladen w
1. Der Loader wird automa-
tisch aktiviert und fordert Zum_ 4
Wenden der Diskette auf. Ge-
schieht dies nicht, stirzt der

{ Rechner ab. Wer auf die

‘Oberflache verzichtet, legt

| Seite 2 der Diskette ein und

gibt im Direktmodus:
SEOAD" Y 8]

"_'em Das Spiel hat Autostart.

Im Titelbild kommt man mit

. dem Feuerknopf ins Spiel. Die

‘ Szenen werden alle einzeln

* nachgeladen. Beim Agieren im

Spiel mu man auf wichtige
denn |
diese braucht man zur Lo-
sung. Gespielt wrrd I‘I‘lll smem

Macht Gber das gesamie In-
selreich. Um den Shogun zu
entehren und zum Freitod zu
bewegen, raubt den

Adventure [hr erstes Game.
Ein spielbares Demo findet ihr
auf der Riickseite der Disket-
te im Hefi. Das komplette

Bose-

wicht kurzerhand das Dyna-
stie-Schwert, das im Besitz
von Yuichiro ist. Der Shogun
ist in der Klemme und sendet
einen Kampfer aus, der in die
Festung von Toranga eindrin-
gen und das Schwert zu-
rickerobern soll. Die Aufgabe
ist nicht leicht, denn der
machtbesessene Toranga hat
viele Schergen und Fallen po-
stiert, um Eindringlinge abzu-
wehren....

Die Aufgabe, das Schwert
der Ehre zurlickzuholen, ist
der Schwerpunkt des Spiels
»Sword of Honour« von Pre-
stige-Software. Das junge
Software-l abel prasentiert mit
der Mischung aus Aktion und

B R e e

Das Haus sieht interessant aus, aber erst einmal geht es dem Schut-
ken an den Kragen

o

Vor dem Kioster wartet der erste Gegner

10

vertrieben

Spiel wird durch Leisure-Soft
und kann dort
durch Euren Seoftware-Hand-
ler bestellt werden.

Leisure-Soft GmbH, Robert-Bosch-
Sir. 1, 4703 Bonen

Spielsteuerunn

Ther Steuerhebel st wie fofgt
i be!egt
. Hoch

Im Kampf spnngen, i

Betreten oder Verlas

sen eines Eingangs

Runter Ducken bzw. Aufhe
ben eines Gegan
stands

Linksmechts Gehen

' Rechts oben Sprungtritt
. Links oben

Abwehr
Rolle vorwérts ;

Links unten

o ———— s —

Mit hloBen Fausten wird der Held in den Kampf geschickt

&4'er SH Top Spiele



Ballerakiion

von Jérn-Erlk Burkert =5 Viele Gegner warten am Sier-
s e e __§ . nenhimmel

as Universum ist mal wie- :

der in Gefaht und ein wa- .

gemutiger Gleiterpilot mit s =i ; B So wird gespielt

starken Nemven wird ge- _
sucht, um die Mission in »Ga- ; : ; NE
laxis« zu erflllen und Aliens
scharenweise vom Himmel zu
holen.

Zur Erfallung des schweren
Auftrags hat der Spieler vier
Leben zur Verfligung und
zum Kampf einen Laser an
Bord des Raumschiffs. Die
Gegner sind Kugeln, fliegen-
de Raketensilos, fremde
Raumschifie und verschiede-
ne Minenwerfer. Anfénger
sollten zum Start den Kamp-
fen erst noch aus dem Weg
gehen und erst einmal die

Feindformationen  studieren.
Spater kann man seine High- Doooag
score mit Hilfe der Bordkano- '

ne aufbessern.

e
r des Spiels. Mit
> ':tartet man und ¢

OO0
Mit Fingerspitzengefiihl kommt man auch durch’s Nadelihr




Action Pack (vier Spiele)
| Action Pack (Compilation)
Action Pack (Compilation)
~ Action Service

. Addams Family

| Addictaball
| Addictaball
Addicted to Fun

| Addicted to Fun Sports
Adventure Collection
Aftermath/Deadzone
| Air Sea Supremacy
| Air Sea Supremacy
(Compilation)
| Alien World
Alien Storm
| Alternative World Games
| Antics
| Arac
. Arcade Action (Compilation)
. Arcade Games 1
Arcade Games 2
Arcade Mega Hits
Arctic Fox
. Around the World in 80 Days
~ Ariura

| Artura
| Atomino
| Atomino

. Baal

{ BA.T.

Baby of Can Guru

| Bad Cat

. Ball-Blasta

* Ball-Blasta

| Ball Games Pack (4 Spiele)
| Ballistix

| Battle Chess

~ Battle Command
49,95

| Battleships

| Battle Stations
Batty

Beau Jolly's Big Box
(Compilation)

Beau Jolly's Big Box 2
(Compilation)

| Big Box

| Big Box 2

. Big Ten

| BigiTen

| Bionic Ninja

Black Gold

" Blood Brothers

' Blues Brothers

| Blue Thunder

Bonanza Bros

Bonanza Brothers

. Bonus Box (20 Spiele)
| Book of the Death

Boulderdash

Boulderdash 2

Bouneing Heads

Bouncing Heads

Box 20 SCI-FI

. (20 Science-fiction-Spiele)

Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure

Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Bomico
Leisuresoft
Prism Leisure

United Entertainment

Leisuresoft

Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft

Leisuresoft
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Bomico

Prism Leisure
Prism Leisure
Prism Leisure
Rushware

Rushware

Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware

L eisuresoft
Prism Leisure

United Entertainment

Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure

9,95
19,95
19,95
Leisuresoft (Rainbow Arts) 69,95

960515
49,95
9185

49,95
49,95
59,95
9,95
69;95
el

29,95
54,95
9,95
9,95
9,95
19,95
29,95
29,95
29,95
9,95
9,95
9,95
9,95
9,95
9,95

GAER ONLING==:

19,95
19,95

19.95 |
19,95
19,95

9,95 |
9195
9,95

69,95

69,95

79,95
59,95
49,95 |
4995
995 |
55,058
9,95 |
19,95
9585 4
49,95
9,95
54,95
49,95
69,95
9195
9,95
9,95
9,95 |
9.95 |
59,95 |

Haufenweise tolle C-64-Games!

ummelplatz

dep

igh-score-
Stiurmen

Unvermindert groB —

das Interesse der Freaks an C-64-

Super-Spielen.

Egal, ob spannende Adventures

und Rollenspiele,

irrsinnig schnelle Action-Games

oder Knobel- und

Geschicklichkeitsspigle:

In unserer brandaktuellen Ubersicht

vom April 1993
ist flir jeden was dabei!

ie
Games (auf 5 13-Zoll-
Disketten)
gibt's in Computer-Shops,
Kaufhausern oder
im Fachhandel.

Die angegebenen Preise
werden den Handlern
vom Distributor empfohlen,
kénnen aber
nach oben oder unten
ein wenig differieren.
(bl)

Gdnp-oullisde
m&g{ﬂhmml
64’er SH Top Sp‘iele :




Spiele-Hits von A his 7

Box 20 Sports (20 Sportspiele) Prism Leisure

. Box Twenty Sports
Buck Rogers

; Budokan

Budokan

Bug Bomber

Bugsy

Bugsy

Bulldog

| Bundesliga Manager
Professional

| Bundesliga Manager

Captain Fizz
Catalypse

Cauldron [I

Chain Reaction
Chain Reaction
Challenge Golf
Challenge Golf
Champion of Krynn
Chart Attack (Compilation)
Chart Attack
Chopper Commander
Chopper Commander
Circus Attractions
Cisco Heat

Clean up time
Clik-Clak

Cobra Force

. Colossus 4 Chess
Colossus Chess 4
Colossus 4 Bridge

: galassus Bndge

| Conquestador Datadisk
. Cool Croe Twins
. Cool Croc Twins
Cool World
| Cosmic Causeway

L Cover Girl Poker

Crazy Cars 3
Cre_atures 2

Cr ime Time
| Critical Mass

Cubulus
Curse Of the Azure Bonds

| Cyber World

Dalek Attack

S Dambusters/Street Machine

Danger Freak

o Dark Fusion

. Darkside/Morphicle
. Death Knights of Krynn
Death or Glory
Deep Strike
Deep Strike
| Deflektor
Demon Blue
Denaris
Dick Tracey
- Die 3er Reihe 1 (Compilation)
. Die 3er Reihe 2 (Compilation)
Die 3er Reihe 3 (Compilation)

Leisuresoft
Leisuresoft
United Entertainment
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware

Prism Leisure

Prism Leisure
United Entertainment

Leisuresoft

C

Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft
Prism Leisure
Bomico
Bomico
United Entertainment
Leisuresoft
Bomico
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Bomico
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware

Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure

Rushware

Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure

Prism Leisure

Leisuresoft
Rushware

- Leisuresoft

Rushware
Rushware
Rushware

"~ spiele-Hits von A bis Z

- Die 3er Reihe 4 (Compilation)

Die Fugger
Die Har§2

s Dino Wars
3 Dis’e_av’el_'y

DI’EI‘IS

B Dizz:

anpelpack USA (Compilation)

- Double Dragon 3
. Down at the Trolls
~ Draconus
- Draconus
~ Dragon Strike
| Dragon's Kingdom
Dyter 07

. Edition One

Elven Warrior
Elvira Arcade
Elvira Arcade Game

. Elvira ll

Elvira 2

England Champ. Spec.

Erben des Throns

Eskimo Games

Eskimo Games

Euro Football Champ

= ““\allchamp
uropearr o A Side Football

~ European 5-A-Side Football
. European Champions

Euro Soccer

. Euro Soccer
| European Soccer Challenge

Europe. Su. Foot. For. 2
Exile
Exile

. Eye of Horus

| F1 G.P. Circuits
- F-16 Combat Pilot
| Federation
- Fight Night/Osmium

Final Blow
Final Chesscard

" Final Fight

Fire Galaxy

First Samurai

First Strike

Flight Pack (Compilation)
Flight Simulator |1 (deutsch)

" Flight Simul. 2

Fly Harder
FM 3 (D)

. Football Manager
. Football Manager
- World Cup Edition
- Football Manager 2
. (Compilation)

Football Manager IlI
Football Manager 3
Footballer of the Year

| Frankenstein
' Fruit Machine

Fruit Machine
Future Knight
Future Knight

Rushware

Bomico

Leisuresoft

United Entertainment -
Prism Leisure

United Entertainment
Rushware

Rushware
Leisuresoft
Rushware

Rushware

Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware

E

Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
United Entertainment
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Bomico
United Entertainment
Leisuresoft
Bomico
Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Bomico
Leisuresoft
Prism Leisure

F

Leisuresoft
Leisuresoft
Prism Leisure
Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoit (Kingsoft)
Leisuresoft
Prism Leisure
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Prism Leisure

Prism Leisure

Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure




MARKTUBERSICHT

Spiele-Hits veon A his Z

G-LOC

. G-LOC

" Galdregons Domain
Garrison

~ Gateway to the Sav. Frontier

Gem'x
Gem'x
Glider Pilot
Go for Gold
Golden Oldies
. (Compilation)
Graffiti Man
Grand Monster Slam
Grandslam Collection
Grandstand (Compilation)
Grandslam Collection

~ Gunship

HATEE.
- Hawk Storm

- Head Coach
Hercules/Gods & Heroes
. Hero Quest Twin Pack

~ (Compilation)

. Highway Encounter
Hit Pack (Compilation)
Hit Pack (Compilation)
. Hollywood Poker Pro
Hook

Hot Shot

Hunt f. Red October

- | Alien
| Ball

lce Hockey

Ice Temple
Impossamole
Indiana Jones 4 (Act/128)
. Indiana Jones

. Last Crusade
Indoor Sports Pack
. (4 Spiele)
| Indy Heat
Insector Hercti
Int. 3D Tennis
| International Karate
International Soccer
Intern. Sports Chall.
. Into Oblivion
Into Oblivion
. ltaly 90

Jack the Ripper

| Jagd auf Roter Oktober
~ Jahangir Khan Squash
. Jet Boys

Jet Boys

Jinks

United Entertainment

Leisuresoft
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft
Prism Leisure

Rushware
Rushware
Leisuresoft
Bomico
Rushware

United Entertainment

Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Leisuresoft

Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Bomico
Prism Leisure
Leisuresoft

Prism Leisure
Prism Leisure

Prism Leisure

Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft

Prism Leisure

~ Leisuresoft

Leisuresoft
Leisuresoft
Prism Leisure
Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft

J

Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Rushware

Logical

Spiele-Hits von A his Z

Kangarudy 2
Kellogg's Tour
Keys of Maramon
Kick Off 2

Kind of Magic 3
Knight of Diamonds
Kokotoni Wilf
Kokotoni Wilf
Krakout

Krakout

Lane Mastodon
Las Vegas Casino
Las Vegas Casino
Last Battle

Last Ninja 3
Leaderboard
Leaderboard Golf (Gold)
Legacy of llylgamyn
Lethal Weapon
Lettrix

Lifeforce

Lifeforce

2z Of Chaos
Lo s.:spnt Tur. Ch.
Lotus Turbo Challenge

Manchester United
Manchester Utd.
Manchester Utd. Euro.
Manchester United

- Mandroid

Maniac Mansion (D)

Master Blaster

Master Blaster

Max Pack (Compilation)
McDonalds Land
McDonalds Land

- Mega Collection

Mega Pack (Compilation)
Mega Pack (Compilation)
Mega Sports

Menace

Metaplex

Microvalue Compilation

. Milestones Compilation
. Millennium Warriors

Mission Elevator
Moonfall
Mountain Bike

" Mountain Bike

Multi Top's

NATO Assault Course

Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure

L

Rushware
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Bomico
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware

Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Bomico
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Rushware

Prism Leisure

New Pack of Aces (Compilation) Prism Leisure
New Thriller Pack (Compilation) Prism Leisure

Nick Falde Golf

Bomico




Spiele-Hits von A his Z

Nick Faldo Golf
Nigel Mansell
Night Dawn
Nightshift
Ninja Collection
(Spielesammliung)
- Ninja Commando
| Ninja Commando
Ninja Hamster
Nin}a Scooter Simulator
Ninja Scooter
No. 1 Compilation
No. 2 Collection
No. 2 Collection
North & South

Oil Imperium

Oil Imperium
Olympiad Collection
Operation Hanoi
Operation Hongkong
Orpheus/Gunrunner
Outrun Europa

Over the Net
Overlander
Oxxonian

Para Academy
Para Academ:
Para Assault Course
Para Assault Course
Phantasie Bonus Edition
g}ompﬂatlon

hanta. Bonus Edition
Pick'n Pile
Pirates!
Plasmatron
Plasmatron
Pool of Radiance
Powerama
Power Hits
Powerhits
Premier Collection 3
. Projekt Stealth Fighter
Prowler
Psi-Droid
Psi-Droid
Pub Games

Racing Pack (4 Spiele)
Racing Simulation Games
| Rainbow Arts Action Pack
Rally Simulator

Rampart

- Ranarama

Raw Recruit

Leisuresoft
Rushware
Rushware
Rushware
Bomico

Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Bomico

Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware

Prism Leisure

Rushware

P

Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware

Leisuresoft
Rushware

United Entertainment

Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware
Rushware

United Entertainment

Rushware
Rushware
‘Prism Leisure
Prism Leisure

Q

Prism Leisure

Prism Leisure
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Bomico
Rushware
Rushware

Spiele-Hits von Abis 2

Rebounder
Rebounder

Red Storm Rising
Return of the Witchlord
Rick Dangerous 2
Roadwar Bonus Edit.
Road Warrior
Raobocod

Robocod 2
Robozone

Robo Zone

" Rockn Roll

Rock & Wrestle

R Rockford

Rodeo Games
Rodlands
Rolling Ronny
Room 10
Rubicon

Sabotage

Sabotage

Saboteur |l

Satan

Scenario Th. of War

Scenery Disk 11 (Lake Huron)

. Scenery Disk 2 (Phoenix)

Scenery DISk 3 (Kalifornien)
Disk 4 (Seattle
5 (Denver

' Scene'Dlsk 6 (Kansas

Scenery Disk 9 (Chicago)
Scenery Disk Comp. (1 bis 6)

| Scenery Disk

Hawaiian Odyssee

Scorpion

Scorpion

Scrabble Deluxe

Seabase Delta

Secret of Kandar/Terminator
Secret of the Silver Blades
Shiftrix

. Shoot'em up Con. Kit
5 Shoot'em-up Construction Kit
. Shuffle

Silver Games (Compilation)
Sim City

Sim City
Skate Crazy
Skate Runner

. Slayer

Sliding Skill

. Sliding Skill

~ Snap Dragon
. Snooker & Pool
. Snow Strike

Soccer
Soccer Stars

. Space Ace

Space Academy
Space Crusade
Space Crusade
Space Gun

. Space Warrior/Neverwhere

Spaghetti Western
Spaghetti Western

~ Speedball |l
. Spherical

Spiele 2 (Compilation)
Spooked

. Sport Games Hits

Sports Mix (Compilation)
Sports Mix
Sports Pack (Compilation)

Rushware
Prism Leisure

United Entertainment

Leisuresoft
Leisuresoft
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft

United Entertainment

Rushware
Leisuresoit
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft

Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware

Prism Leisure
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Rushware
Lelsuresoft
Bomico
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware

United Entertainment

Rushware
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Bomico
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Rushware




Spiele-Hits von AbisZ

Sports Pack (Compilation)
Spot
Spot
Sgij/Deliverance
Stack up
Stackup
Star Collection
Star Pack (Compilation)
Star Pack (Compilation)
Starball
Star Ray
Startrash
Steel
Steigenberger Hotelmanager
Steve Davies Snooker
. Stone Age
. Stone Age
Storm Warrior
Storm Warrior
Stratton
Street Cred Football
| Street Fighter 2
Street Gang
Strike Fleet
Strip Poker
Stunt Car Racer
Subterranea
Subway Vigilante
Superfighter (Compilation)
Superleague
Supremacy (D)
. Switchblade |
Switch Blade
Syntax

Tanium
Task Force
Terra Fighter
Terra Fighter

| Tetris

‘The Ball Game
The Big 100
The Curse of RA

. The Dream Team Comp.

The Hits 1 Comp.
The Hits 2 Comp.
The Muncher

| The Power

The Race

| Think Cross

Thrust

Thrust
Thundercross
Thundercross
| Tilt

| Tip Trick

Time Fighter

| Tobe on Top

To Hell and back
Tomcat

Tom + Jerry 2
Trivial Persuit

| Trolls

Trolls

Turbo Boat Sim.
Turbo Kart Racing
. Turnitll

| Turn'n'burn

Turrican |
Turrican Il
Turrican Il

Prism Leisure
Leisuresoft
Rushware

Prism Leisure

Rushware

Prism Leisure

Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Bomico
Prism Leisure

United Entertainment

Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure
Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Bomico
Rushware
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure

T

Rushware
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Bomico
Rushware
Rushware
Rushware
Bomico
Bomico
Bomico
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Rushware
Leisuresoft

Spiele-Hits von A bis Z

UGH!

Ultima Trilogy (1 bis 3)
Ultima Trilogy I
Ultima Trilogy 2
Ultima V

. Ultima 5

Ultimate Collection
Ultimate Collections
Ultimate Golf
U.S.S. John Young
Special Edition

Vampires Empire
Vengeance

. Video Card Arcade

Virtual Worlds
Viz

. Volfied

Volleyball Simulator

of the Lance
5|

Warm up

Water Polo

. Western Games
. Wheel of Fortune
. Wild Streets

Winter Camp

| Winter Games (Gold)

Winter Superspor. 92
Wizard's Lair
Wolfman

. World Champ. Box. Man.

World Class Rugby

World Cup Football Manager
(Compilation)

WWEF Wrestling 2

X-Out
Xenomorph
Xenon Ranger/The Enforcer

- Xybots

; '_ Zak McKracken (D)
.\ Zak McKracken

Zam Zara
Zamzara
Zybex
Zybex

| 2 hot 2 handle (Compilation)
| 3D-Tennis

50 Great Games (Compilation)
5th Anniversary (Compilation)
5th Gear

5th Gear

8 Mega Stars

Leisuresoft
Rushware
Rushware
Leisuresoft
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware
Rushware
United Entertainment

|

Rushware
Prism Leisure
Prism Leisure
Rushware
Leisuresoft
Leisuresoft
Rushware

Rushware
Leisuresoft (G.D. G)
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Rushware
Rushware
Bomico
Rushware
Leisuresoft
Prism Leisure
Prism Leisure
Leisuresoft
Leisuresoft
Prism Leisure

Bomico

X

Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware

z

Rushware
Leisuresoft
Rushware
Prism Leisure
Rushware
Prism Leisure
Bomico

Rushware

Rushware
Rushware
Rushware
Prism Leisure
Rushware




Diskette im Heft

Wer die Programme un-
serer Diskette ohne viel
Tipperei im Direktmodus
laden und starten will,
sollte jetzt unbedingt
weiterlesen, denn wir ha-
ben wie gewohnt eine ei-
gene Oberfliche inte-
griert.

von Jérn-Erik-Burkert

as Laden des Direktorys
und suchen nach den
richtigen Files hat ein En-
de, denn wir haben bei
der Zusammenstellung der
Diskette auch an eine Ober-
flache gedacht, mit deren Hil-

fe man die Programme auf
der Diskette laden und starten

kann. Um diese Oberflache
auf den Bildschirm zu bekom-
men, gibt man im Dirktmodus
diese Befehlsfolge ein:
LOAD"*' 8.1

und bestatigt mit <RE-
TURN>. Nach dem Laden
wird die Oberflache mit
<RUN> gestartet.

Das Programm wird ent-
packt und es erscheint das Ti-
telbild. Per Druck auf den
Feuer-Knopi eines Joysticks
in Port 2 kommt man ins
Menl der Oberflache. Dort
kann mit dem Joystick das
gewilinschte Programm aus-
gewahlt und mit dem Button
der Laden-Vorgang gestartet
werden. Jedes Programm be-
ginnt automatisch.

Wer die Demo-Version des
Spiels »Sword of Honour«
spielen will, wird aufgefordert

64'er SH Top Spiele

_\‘ i T

S

FIESES PEOGRAMGM ST Eid vaag
AR Eh e e L L

V=R RN

BITTE ANLEITUNG HFFT BERCHTER!

Menu wm:l das gewunschte Programm mli dem Jnystmk ausgev

wahit und aktiviert

Das Titelhild der Oberfldche der
vierten Ausgabe von Top-Spiele

Wihrend des Ladens eines aus-
gewdhlten Programms der Dis-
kette erscheint dieser Screen

Rl e Ll

die Diskette zu wenden, da
das Game die gesamten
Riickseite einnimmt. Wird das
Wenden der Disk vergessen,
sturzt der Rechner ab! Vor
dem Laden des Demos bitte
alle Hardware-Erweiterungen
abschalten, denn das Game
hat einen Track-Loader, der

sich nicht mit Floppy-Spee-
dern o.4. vertrégt.

Die Tools zum Anpassen
von SSI-Rollenspielen kén-
nen nicht von der Oberflache
aus geladen werden -- es er-
scheint nur ein Info-Screen
und das Programm kehrt zur
Oberflache zurlick. Bitte die
Anleitung zu diesem Tool auf
Seite XX lesen!

Die Demo-Time umfaf3t lei-
der nur einen Titel der Crest-
Mega-Demo, da auf der Dis-
kette kein Platz mehr war.
Deshalb ist es sinnlos, im
Programm mit <SPACE> ei-
nen Nachladevorgang zu
starten, denn hier stlrzt der
Rechner ab. Auf Seite XX fin-
det |hr die Bezugsquelle flr
die Demos.

Viel Spaf3 mit den Spielen,
Demos und den Tools zu den
SSI-Rollenspielen  wiinscht
Euch das 64'er-Team.




"-BY VINCENT M. -
G M &
"-BY VINCENT M.

"@.DEMO TIME "
"1.BOMB SQAD"
"2.58I - TOOLS"
"3.SWORD OF . . ."
"4 LOADER"

"GALAXIS 9199"

"DON'T USE DRUGS !"
"DEMO TIME"

(] (1]
"

-GALAXIS 9199- "
" THE GAME i

IIAA!I
IIBAI!
] GAII

"TS@®/SECRETS"
"TS1/SECRETS"
"TS2/SECRETS"
"TS3/SECRETS"

"TS4/SECRETS "
"FA" "TS5/SECRETS "
life Nl i A R R T TR T}

CHA Y ® BLOCKS FREE.
"IA.”
"JA ] READY

SisistsisisisisioisisisisisisisiSiSISISISHS]
(SisisisisiSisisiaislSESISISISTSISRS S

£ < 56 BLOCKS FREE
"SWORD OF HONOR" PRG s.10 READY

zur heiligenden Diskette:

_ Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir ein paér'Tips an Sie weitergeben:

18
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Leseraktion

Die Meinug zur vierten Ausgabe von »Top Spiele« in-
teressiert uns brennend. Diese Umfrage soll die Ge-
staltung der nachsten Ausgabe erleichtern und aufer-
dem konnt Ihr noch tolle Preise gewinnen.

ir wollen Eure Meinung zu den Inhalten dieser neuesten

Top-Spiele-Ausgabe erfahren. Wir wollen einfach nur

wissen, welche Artikel bei Euch ganz oben auf der Hitli-

ste stehen und was lht Euch flr die nachsten Ausgaben
wiinscht. Unter allen Einsendern verlosen wir fiinf Exemplare
der »Box 20« von Prism Leisure. Der Rechtsweg ist wie immer
ausgeschlossen. Also los! Den Fragebogen ausgeschnitien
oder kopiert, ausgetiillt und an die Redaktion abgeschickt! Un-
sere Adresse:

Markt & Technik Verlag AG, Redaktion 64'er, Stichwort:

Top Spiele 4, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar b. Miinchen

Der Preis
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Die Gewinner je eines Competition-Mini aus der letzten Aus-
gabe heiBen:
- Stefan Hartung, Bad Lautenberg
+ Klaus Kulyk, Haiger Allendorf
~ Klaus Fischer, Leipzig
- Bjorn Eulendorf, Wenningstedt
- Carsten Arndt, Braunfels
Herzlichen Gliickwunsch!

1. Wie hat Euch der Inhalt dieses Hefies .gefallen'?.
Seite \

gut weniger gut mehr

e, IEEEESATT = 0 Qo
17 Disketten-Oberflache | | s
6  Story: SSI | a Lllng
12 Marktiibersicht Spiele: Q 0 B
14 Ballerspiel: Galaxis =] a a5
9 Action: Bomb Squad 5] | O os
39 Longplay: Maniac Mansion 8] | i
46 Longplay: Gateway to.the I Al Ll an

Savage Frontier

21 Tool: RLP 5| o log
22 Tips und Tricks zu Spielen = i o

2. Was denkt lhr (iber die Form und den Umfang der Top-Spie-

le?

o1 O ist ok so

o2 0 mehr Seiten (z.B. mehr Tips und Tricks oder Longplays)

oz T weniger. Seiten (keine Stories; Tips und Tricks, nur Anleitungen
zu den Programmen im Heft)

o4 O komplett alle Informatienen als Magazin auf Diskette

3. Ich habe eine Idee! Fiir die nachsten Ausgaben wiinsche ich
mir folgende Themen:

N DT B S oo A i e i B S S
DS R e e e i R e
PLZ @t e

e e T N e e
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Die Geschwindigkeit des RAM-
Links von CMD sorgt fiir Spiele-
Spab pur! Die anderen Gerate
(ED-Floppy und Harddisk) sind
ziemlich lahm, gerade das Disk-
wechseln bleibt erspart!

von Christian Dombacher

a hat man nun so ein

SSI-Rollenspiel mit sechs

bis acht Disketten und

wird wahrend des Spiels
zum Diskjockey. Was liegt al-
s0 naher, als alles auf ein ge-
eignetes Medium (Festplatte,
eic) zu Uberspielen. Gluckli-
cherweise wurde der C 64
von der Firma CMD mit eini-
gen solcher Einheiten (RAM-
Link, RAM-Drive, Festplatte,
ED-Floppy) gesegnet, die zu-
dem untereinander auch noch
befehlskompatibel sind. Bleibt
nur noch die Software, die
nicht mitspielt, in unserem
Fall die Rollenspiele.

Metamorphose

Damit ware der schwierig-
ste Teil geschafft. Jetzt muB3
das Rollenspiel nur noch mo-
difiziert werden. Dazu die
Sonderheftdiskette einlegen,
das Programm »RLP« laden
und mit <RUN= starten. Da-
bei ist es unwesentlich, von
welcher Floppy das Pro-
gramm geladen wird (8 bis
12), es mul3 aber von einer
»normalen« Floppy (1541
oder 1571) geladen werden.

Nun werden der Sourcedri-
ve (Voreinstellung ist das ak-

Laufwerks-Werte fiir
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“= S8l wie am PC

Geschwindigkeiten bei Rollenspielen von SSI wie am
PC und kein Diskettenwechseln mehr - ein Traum?
Nein — mit einer CMD-Einheit und dem RLP - Realitat.

rl-patcher 7tz by the Sair an 1993

partition offset {(side 1):

Hier wird die Partition eingegeben, auf der die erste Diskette des
Rollenspiels kopiert wurde

tuelle Floppylaufwerk) und
der Targetdrive (Voreinstel-

lung ist $10 hex., also Adres-
se 16) in hexadezimal festge-
legt. Danach erscheint die
Meldung »Insert Disk«, man
hat nun die Md&glichkeit, eine
andere Parameterdisk einzu-
legen.Damit stehen alle Mog-
lichkeiten fiir weitere Paiches
(Anpassungs-Files fir weitere
Softwareprodukte) offen. Wir

Genug der Theorie! Es darf
gespielt werden. Zwei Kleinig-
keiten sind allerdings zu be-
achten. Bevor Uberhaupt et-
was geladen wird, ist die

»Swap8-Taste« auf der jewei-
ligen Einheit (RAM-Link) zu
drlicken. Nun wechselt man
mit: OPEN,1,8,15,"CPx":
CLOSE1

gehen mit den Cursor-Tasten
auf das File mit der Bezeich-
nung »Secrets« und bestati-
gen mit <RETURN>.Hat man
sich fir das Secret-Parame-
ter-File entschieden, muB3 nur
noch der »Partition Offset«
festgelegt werden. Im Prinzip
handelt es sich dabei um die
Partitionnummer der Partition,
auf der sich Spieldiskette 1
befindet (Hat man »Secret of
the Silver Blades« z.B. auf die
Partitionen 2 bis 8 kopiert, ist
»2« einzugeben).Nun beginnt
RLP zu arbeiten, dies kann je
nach Einheit einige Sekunden
bis Minuten dauern. Klar, daf?

eine RAM-Disk um einiges
schneller als ein High-Densi-
ty-Laufwerk ist. Ist die Arbeit
abgeschlossen, startet das
Programm neu.

‘Oops, ein Félller

Erscheint die Fehlermel-
dung »File Not Foundx, ist ir-
gend etwas mit der Source-
disk nicht in Ordnung, denn
es konnten keine Parameterfi-
les (TS0*) gefunden werden.
In unserem Fall ist die Son-
derhefidiskette zu Uberprifen.
Erscheint hingegen die Feh-
lermeldung »Disk-Error«, ist
ein simpler Lade- oder Spei-
cherfehler aufgetreten. Die
Einheit, die einen Fehler sig-
nalisiert (Source durch Blin-
ken, Target durch Error-LED),
ist zu Uberpriifen.

auf die Partition mit der er-
sten Spieldiskette (entspricht
der Nummer, die bei Partition-
Offset eingegeben wurde)
und startet das File »BOOT«
wie gewohnt. Der Parameter
x bei Eingabe der Befehlszei-
le im Direktmodus entspricht
der gewlinschien Partition.
Bei »Disable Fastloader«
ist unbedingt <Y=> zu drticken,
sonst befindet sich der C 64
innerhalb klirzester Zeit in
den ewigen Jagdgriinden. Ab
nun aber schwebt der Rollen-
spieler in anderen Spharen —
Geschwindigkeiten - die den
PC oft Obertreffen und kein
Diskettenwechseln mehr.

Zukunft des RLP

Nun sind die Spiele-Freaks
und alle unsere Top-Spiele-
Leser gefragt: StoBt dieses
kleine Tool auf Eure Gegen-
liebe oder haben wir nur eine
Zu kleine Gruppe angespro-
chen, die sich diese eigentlich
sehr teueren Hardware-Er-
weiterungen geleistet hat.
Schreibt uns doch mal Euere
Meinung zu diesem Thema,
eventuelle Erfahrungen und
Verbesserungsvorschlage!

Am besten gleich unsere
Umfrage (S.20) ausgefillt,
dann kénnt lhr eine tolle
Compilation gewinnen!  (Ib)

Die CMD-Protukie

tergrenze begmnt bei ca 400
Mark und Gbersteigt je nach
Gerat auch mal die 1000
Mark. Deshalb ist sich das
64'er-Magazin auch bewuBt,
daB die Schicht der C-64-Fre-
aks recht dlnn ist, der mit
dem Tool »BLP« eine Freude
gemacht wird.




_TIPS & TRICKS

Bder-anline. de
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Eule die rechte Seite fast er-
reicht hat — nur dann kann
man wohlbehalten auf ihr lan-
den! Rutteln Sie jetzt den Joy-
stick kraftig durch (nach links
und rechts bewegen), bis Sie
am oberen Rand des Ab-
grunds neben dem Stein an-
kommen. Dann hipft man
driiber und jagt den Stein per
Dauerfeuer in Richtung Eule
— bis er fast den rechten Bild-
schirmrand erreicht hat. Jetzt
mufB man den Stein mit einem
Flammenschuf3 in den Trich-
ter beférdern. Das Monster
verletzt sich dabei tédlich.

Achtung: Diese Aktionen
klappen nur, bevor das Kro-
kodil am unteren Bildschirm-
rand Fuzzy Wuzzy erwischt
hat, oder bevor einer der am
oberen Bildschirmrand vor-
beifliegenden Ballons zerfetzt
wird!

Demos: Bringen Sie die
Bugs zunéchst auf die hoch-
ste Stufe, indem Sie die
schleimigen Kigelchen an

den linken und rechten Bild-

schirmrand ballern. Das halt
der winzige Damon nicht aus:
Er gibt den Geist auf, doch
der nachste Poltergeist steht
schon parat — alles lauft ab
wie vorher, Hiiten Sie sich vor
den giftigen Tropfen, die bei-
de Damonen ablassen -
sonst verlieren Sie ein Leben!
Den Blauen Riesendamon
bekampft man auf die gleiche
Art, man sollie aber warten,
bis er sich zur Bildschirmmitte
bewegt. Das Rohr, durch das
Sie die Schleimkugeln auf die
Damonen schieBen, |aBt sich
per Joystick nach oben bzw.
unten ausrichten.

Scuba: Wenn die Eule Uber
Klyde geflogen ist, schwimmt
man ans Ufer und nimmt den
ersten Fuzzy Wuzzy, den
man zu fassen bekommt.
AnschlieBend paddelt man
zur ersten Insel (rechter Bild-
schirmrand), Fuzzy Wuzzy
geht an Land. Dann taucht
man unter der ersten Insel
durch — Vorsicht, Fische nicht
berlhren!

Per Tipp auf den Feuer-

knopf nimmt man Fuzzy Wuz-
zy auf der anderen Seite der
Insel wieder auf — weiter
geht's zum néachsten Eiland
(Bildschirm rechts), wo Fuzzy
Wuzzy abgesetzt wird. Auf
dem Rickweg taucht man
wieder unter der Insel durch.
Dabei muB man den passen-
den Zeitpunkt abwarten:
wenn sich das schleimig gri-
ne Wassermonster und der
Fisch im gleichen Rhythmus
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Wollen Sie die Endsequenz
sehen (ohne sich durch alle
Levels zu hangeln), dann le-
gen Sie Vorderseite der Spie-
le-Disk ein:

LOAD "CL",8,1
SYS 32768

Allerdings muB man auf So-
und verzichten - der wird
namlich nur beim Start der
Hauptspielroutine initialisiert!

Cylogic
20 Levels gibt's — das sind

die Codes dazu:
M Level 1: Playthis,
B Level 2: Cyberstyle,
| Level 3: Keltset,
| Level 4: Wobbler,
M Level 5: Elsdorf,
M Level 6: Fish & Eggs,
B Level 7: Porz-Koeln,
M Level 8: Sub-Ralley,
M Level 9: Amigal,
M Level 10: Safari,
M Level 11: F10 Key
M Level 12: Screwdriver,
M Level 13: 3M & 2F,
M Level 14: Playhouse,
M Level 15: Dubliner,
W Level 16: 23 Millions,
B Level 17: Snap-Tools,
M Level 18: Ozone Hole,
M Level 19: Brainworks,
H Level 20: Sefer.

Danger Freak
Mit diesem Trick aktiviert
man den Cheat-Modus und
wird unverwundbar: bei der
Datumsabfrage  »17.04.70«
eingeben!

Defender of the
Crown

Besitzer eines Action-Re-
play-Moduls haben's schon:
Sie sparen jede Menge Geld!
Wer an die Adressen $7189,
$7190 und $7191 eine Null
anhangt, kann Soldaten, Ka-
tapulte und Ritter zum Nullta-
rif rekrutieren. Ersetzen Sie
die Adresse $7D durch $FF:
Jetzt gibt's 255 Goldstlicke!

Der veriassene
Planet

Hier die Komplettlésung zu
diesem spannenden Grafik-
Adventure (Abb. 3):

Nach einem 2000jahrigen
Inspektionsflug  durchs All
kehrt ein Raumpilot wegen
technischer Mangel zur Erde
zurlick und landet an der Ost-
kiiste der USA. Der Planet ist
total verwistet: Nach einer
Atomkatastrophe vor mehre-
ren  Jahrhunderten  gibt's
kaum noch Uberlebende. Am
Strand begegnet ihm ein We-

Bder-online.de
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namlich das Feuer!). Sind alle
zehn Steine eingesackt (Kar-
te: den mit X gekennzeichne-
ten als letztenl), verwandelt
sich das Motorrad in einen
Sportwagen. Damit  braust
man mit viel Schwung Ober
die Mauer in den néchsten
Stadtteil (folgen Sie dem Pfeil
auf der Karte!). Hat man die
Prozedur viermal erfolgreich
hinter sich gebracht (Karten
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A, B, C, D), sptingt man per
Wassermotorrad in den Fluf3
(Karte E). Dort muf3 man wie-
der alle Steine sammeln (Kar-
te X) und an Land zurlick, wo
man als Belohnung einen
noch schnelleren Superrenn-
wagen bekommt. Schlagen
Sie jetzt den Weg zum Ziel
ein: Club 30.

Level 3: Doch so einfach
ist's auch wieder nicht: Mr.
Big verdirbt Michael griindlich
die Tourl Der Gangsterboss
hat den Club mit einer Spe-
zialtruppe von Bodyguards
umstellt. Halten Sie sich also
mehr rechts, dann finden Sie
ganz zufallig ein Maschinen-
gewehr. Ubrigens: Der Modul-
POKE 10735,173 sorgt daflr,
daB Michael die Munition nie-
mals ausgeht! Jetzt ist es
selbstverstandlich ein Kinder-
spiel, alle 30 Gegner (jeder
verbirgt sich hinter einer Ni-
sche) auszuschalten. Dem
Kugelhagel der Schlagertrup-
pe sollte man geschickt aus-
weichen (hochspringen oder
ducken!).

Level 4: Unser Pop-Sanger
hat keine Zeit, sich auf den
Lorbeeren auszuruhen: Man
berichtet ihm aufgeregt, daB
Mr. Big Kathy und @WKW:BI‘I
der gekidnappt hat! Der
Zweck ist klar: Er will Michael
provozieren und in sein Ver-
steck locken. Im Gangster-
nest sitzt Michael in der Bild-
schirmmitte auf einem eiser-
nen Stuhl und feuert auf Mr.
Bigs Leibwachter. Rechts
oben ist eine Laserkanone in-
stalliert, die Michael be-
schieBt. Sie raubt ihm zwar
Lebensenergie, aber die Mu-
nition seiner Waffe fullt sich
damit automatisch nach. Also,
denken Sie dran: Zerstoren
Sie die Laserkanone erst,
wenn alle Leibwéchter von
der Bildflache verschwunden
sind!

Das war's schon: Das Spiel
ist gelést! Nach einer lapida-
ren Bildschirmmeldung wird
wieder Level 1 geladen.

Oil Imperium

Viel Geld 148t sich verdie-
nen bei dieser Wirtschaftssi-
mulation (Abb. 7) — oder ver-
lieren! Driicken Sie im Biro
die Tasten <RUN STOP>,
<CTRL> und «. Unmittelbar
darauf klingelt's Telefon und
Sie sind um 100 Millionen
Dollar reicher. Das klappt
aber nur einmal pro Monat
und auch nur dann, wenn Sie
nicht mehr als 2 Milliarden
Dollar besitzen!




Harak Iri

Das spannende Adventure
hat's in sich! Hier der kom-
plette Losungsweg:

N, Grotte, N, Hoéhlen-
mensch, tote Hohlenmensch,
nimm  Dolch, W, unterirdi-
scher FluB, N, FluB, N, Wand,
dricke Wand, W, Geheim-
raum, nimm ledernen Beutel,
nimm Gift, O, S, S, O, O,
Grottenausgang, N, Hange-
brliicke, N, schmaler Pfad,
nimm Seil, N, Wegkreuzung,
N, Pfad, N, dunkler Wald, W,
Htte, gehe in Hitte (man er-
halt den ersten Auftrag), gehe
raus, O, S, S, O, Tal der ewi-
gen Nacht, O, Vulkan, ver-
schiebe Stein, runter, Gangin-
neres, zerschneide Spinnen-
netz, W, Drache, wirf leder-
nen Beutel, schneide Auge,
nimm Auge, O, hoch, W, W,
N, N, W, Hitte, gib Auge
(nimm zweiten Auftrag), gehe
raus, O, dunkler Wald, O,
Wald, N, Lichtung, nimm
Fleisch, S, W, S, W, W, Wald-
rand, nimm schweres Brech-
eisen, N, Pfad, N, Weggabe-
lung, O, im Sumpf, lies Schild,
runter, vergifte Fleisch, wirf
Fleisch, schneide Kralle,
nimm Kralle, hoch, W, S, S,
O, Hutte, gehe in Hutte, gib
Kralle, nimm Kristallkugel, ge-
he raus, O, S, S, W, Falltdr,
runter, runter, benutze Brech-
eisen, befestige Seil, runter,
Verlies, nimm Zaubertrank
(Tur zulassen!), hoch, hoch,
hoch, O, N, N, W, W, N, N,
benutze  Zaubertrank, N,
Turm des bdsen Offel, hoch,
benutze magische Zauberku-
gel — Sie sind am Ziell

Last Ninja il

Im letzten Screen (Level 5)
des Action-Games (Abb. 6)
sollie man den Kampfer
rechts oben positionieren (am
linken unteren Teppichende)
und die Scroll-Funktion per
<F3> wahlen.

License to Kill

James Bond [aBt gruBen!
Wenn man bei der Lagerhalle
statt rechts links vorbeigeht,
spart man jede Menge Ener-
gie: Dort steht ndmlich nur ein
einziger mickriger Gegner, mit
dem man im Handumdrehen
fertig wird (auf der rechten
Seite sind's immerhin dreil).
Dann haben Sie freie Bahn,

007!
Mafia

Ans Eingemachte geht's bei
diesem Game-Krimi: Durch
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simple Anderung einiger Ba-
sic-Zeilen lauft das Spiel ganz
anders ab, als es sich so
mancher Cosa-Nostra-Pate
vorgestellt hat!

Wenn nach dem Spielstart
der Stadtplan erscheint, un-
terbricht man das Game mit
<BUN STOP>. LISTen Sie
die Zeilen 16035 und 16040
und tbertragen Sie den Pro-
grammcode von Zeile 16040
in 16035 — ab sofort verspielt
man im Casino keinen Pfen-
nig mehr!

Wer Handgranaten und Ma-
schinenpistolen zum Schleu-
derpreis (1 Dollar) kaufen will,
muf Zeile 50115 andern;
50115 DATA "MASCHI-
NENPISTO-
LE",0001,6,15,10,"HAND
GRANA-
TEN",00001,7,18,3

Wollen Sie mit dem Buick
Century 999 Fdsser Bier
transportieren? Das bestim-
men die neuen Werte in Zeile
50305:

50305 DATA "BUICK CEN-
TURY",999,99

Wenn die Kraft-Abfrage er-
scheint, unterbricht man das
Spiel mit <RUN STOP> und
andert folgende Listingzeilen:
3ll ...d...GOSUB S5E48R
IN=X
313 ...d ... (0-50): BO":
EN=c: A=I: B=1: GOSUB
1365
315 KA(D=a: PRINT ...d

350 X=b: Z=PEEK(211)
I o e

Erklarung der Kleinbuchsta-

ben:

M a: beliebiges Startkapital,

B b: Kraft, Intelligenz und Bru-
talitat (von 0 bis 99),

M c: Energie (0 bis 50),

M d: Rest der alten Basic-Zei-
le.

Achten Sie darauf, daB Sie
nie mehr als neun Ganoven
beschatftigen.

Die folgenden Tips machen
Sie zum reichen Mafia-Boss,
funktionieren aber nur mit un-
verandertem QOriginalpro-
gramm:

M Besuchen Sie die Spielhdl-
le und setzen Sie dort einen

stattlichen Minnusbetrag (z.B.

-50000). Wenn Sie jetzt ver-
lieren, steigt das Plus auf
lhrem Konto manchmal weit
uber 1 Million!

M Mieten Sie sich ein Hotel-

zimmer. Wenn die Miete fallig
ist, mussen Sie ebenfalls eine
negative Anzahl fir die Mona-
te eingeben — dann bekom-
men Sie den Mietpreis gutge-
schrieben!

Far alle Freaks die in dem

verrlickien Haus den
Uberblick verloren haben, hier
die Grundrisse des Hauses
und eine Tabelle mit den
Schllsseln, die man im Haus
findet.

Matchpoint

Héatten Sie's gewuBt? Wer
beim Aufschlag den Feuer-
knopf weiterhin gedriickt halt,
schlagt 100prozentig ein As!

Matrix

Um in die nachste Spielstu-
fe zu kommen, drickt man
die Tastenkombination <RUN
STOP>, <SHIFT>, <A> und
<S>. Allerdings: Bei Level 20
ist Endstation! Pro héherem
Level bekommt man noch zu-
satzlich 3000 Punkte.

Mpr. Heli

Level-Codes zu diesem
Spiel (notfalls auswendig ler-
nen!):

M Level 2: CAAG CAGA
AMAA JAAC CKBU,

M Level 3: DAAI FCGA AMAC
AGAD CCCP.,

Moon Walker

Michael Jackson — Popstar
der Superlative! Bei diesem
Game schllipft man in dessen
Rolle. Mit unseren Tips schla-
gen Sie sich erfolgreich bis
zum glucklichen Ende durch:

Level 1: M. J. ist seine auf-
dringlichen Fans leid. Er
sucht nach einem Kaninchen-
kostim, um sich zu verklei-
den. Zu Beginn (Karte: ST)
besitzt er 20 Platin-Records:
Die mussen fir alle vier Spiel-
runden reichen! Dann sollte
man sich auf die Suche nach
Mikrofon, Filmkamera,
Schilssel und Oscar machen
(Karte: die vier X) — lebens-
wichtige Utensilien eines Pop-
Sangers! Eine niitzliche Hilfe
ist dabei der Radarschirm,
der die gesuchten Gegen-
stande blinkend und alle Geg-
ner anzeigt. Wenn Sie einer
lhrer Fan-Clubs entdeckt (z.B.
die Biff-Brider, die berittenen
Cowboys, japanische Touri-
sten oder Granny und ihr En-
kel), wollen die natirlich eine
der wertvollen Platin-Schall-
platten als Souvenir. Michael
nimmt ReiBaus (Feuerknopf
driicken). Da seine Konstituti-
on allerdings nicht mit der von
Schwarzenegger zu verglei-
chen ist, sollte man ihn nicht
zu lange rennen lassen, sonst
geht ihm die Puste aus. Hat
man die vier gesuchten Ge-
genstdnde .gefunden, kann
man das Konzertkostim
Uberstreifen (achten Sie dabei
auf die Figur Michaels rechts
unten!). Damit's keine Proble-
me gibt, sollte man diese Rei-
henfolge einhalten: Socken
(Karte 1), Schuhe (2), Hose
(8), Gurtel (4), Handschuhe
(5), Jacke (6) und die Maske
(7). Dann flitzen Sie zum
startbereiten Motorrad, um
nach Michaelsville auszu-
blchsen.

Level 2: Mr. Big, das Ekel,
hat Michaels Flucht beobach-
tet und fratscht es an die
Fans weiter. Die Stadt unter-
teilt sich durch aufgebaute
StraBenblockaden in ver-
schiedene Abschnitte. In je-
dem Sektor muB3 man zehn
gelbe Steine " (Karte X) vom
fahrendem Motorrad aus ein-
sammeln, nebenbei zerstort
man auch gleich Mr. Bigs
weiBe Steine. Lauft unserem
Pop-Barden ein Polizist tber
den Weg, solite er sich hinter
einer Hausecke verstecken
und warten, bis er ins Visier
kommt — dann wird er einfach
umgefahren (sonst eréffnet er

der-online.de
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sen namens Meknos...

Level 1: O, sag Meknos
deinen Namen, O, N, O, O, N,
O (jetzt heiBt's fliichten!), S,
W, W, S, 8, 8, SO, klopfe
dreimal, S, SO, nimm Siche-
rung, NW, SW, lies Brief, NO,
N, O, gib Sicherung Meknos,
W, 8, S, S, untersuche Knopf,
(driicke) 2. Der erste Level ist
geschafft!

Level 2: Fahre mit dem
Fahrstuhl eine Etage tiefer.
Dann: gehe nach N, NO,
schiebe Kasten, O, schiebe
Kasten, SW, S, W, NO, schie-
be Lampe, SO, nimm Was-
serhahn, NW, SW, O, N, NO,
W, W, SW, N, N, (bei jedem
Schritt durch die Wiste muf3
man einen Schluck Wasser
trinken, also den Wasserhahn
aufdrehen!), N, NO, N, gib
Wasserhahn Hermann (das
Fahrzeug fahrt wieder und
Hermann bittet Sie, mitzu-
kommen), warte, 6ffne Fahr-
zeug, N, N (jetzt ist man in
Hermanns Labor: Seine Zeit-
maschine wurde gestohlen!),
O, schiebe Truhe (ein Ge-
heimgang kommt zum Vor-
schein), O.

Level 3: (hinter dem Ge-
heimgang liegt eine groBe
Hoéhle), S, W (Finger von der
Pistolel), S, O, O (jetzt wird
klar, warum man die Pistole
liegenlassen sollte!), O, unter-
suche Raum, nimm Zeitma-
schine, S, S, S, SO, S, nimm
linken Stein (darunter liegt ein
Schilssel), nimm Schlissel,
W, S, frage Meknos, NW, off-
ne Tur, S, frage Hermann (er
verrat Dir die Koordinaten
Deines Raumschiffes, die
man sich merken oder bes-
ser: notieren sollte), untersu-
che Fenster (geben Sie die
bewuBten Zahlen ein, z.B. 28
10 71 usw.), S, (Teleporter
besteigen). Dann beamen Sie
sich und Hermann in Ihr
Raumschiff. Meknos war zu
- feige und hat sich nicht ge-
traut, den Teleporter zu betre-
ten: Er bleibt im Turm zurick.

Level 4: W, W, W, W, N,
repariere Computer mit Erfin-
dung. Jetzt funktioniert der
Rechner wieder — unvermittelt
kommt lhnen die zlndende
Idee, sich selbst und Her-
mann per Zeitmaschine wie-
der ins Jahr 1997 zurlickzu-
schicken (als die Welt noch
mehr oder weniger in Ord-
nung war...)

Double Dragon

Dieser Trick lehrt Ihre Fein-
de das Furchten: Im 2-Player-
Modus muf sich der angegrif-
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fene Spieler zum oberen
Bildrand bewegen und tber
den Angreifer springen. Der
Nachteil: Beide Figuren be-
wegen sich nicht mehr. Also
aktiviet man die néachste
Spielfigur und macht den
Feind fertig — das gilt fur bei-
de Spieler (mal sehen, wer fi-
xer istl).

Elvira 2

Um die Zauberspriiche an-
zuwenden, braucht man jede
Menge Power-Points. Gehen
diese zur Neige, muB3 man so
viele Gegenstande ablegen,
bis die Power-Points wieder
bei »99« stehen — dann las-
sen sich die weggelegten Ge-
genstdnde problemlos wieder
nehmen — aber der Power-
Point-Score bleibt ebenfalls
erhalten (Abb. 4)!

Fast Break

Das sind die Aufstellungen
der absoluten Top-Mann-
schaften in diesem Game:

H SLAMMERS: Muhammed,
Jackson, McGowan.

B JAMMERS: Thurmond, Mon-
roe, Tyler.

Foothall Manager |

Spieler, die unverkenribarex it

Ermidungserscheinungen zei-
gen, sollte man schleunigst
auf dem Tranfermarkt anbie-
ten, aber keinen Ersatzspieler
kaufen. Damit gilt der mide
Krieger zwar nach den Re-
geln des Games als verletzt
(nur fur einen Spieltag), ist
dafur aber am néachsten
Spieltag wieder topfit und
haut dem Gegner die Kiste
voll.

Foothall Manager Il

Wer fir die kommende Sai-
son einen Super-Werbever-
trag abschlieBen will, spei-
chert den Spielstand vor dem
letzten Spieltag der laufenden
Saison. Harren Sie jetzt drauf,
welche Werbeangebote auf
Sie zukommen. Falls Sie ver-
sehentlich doch einen
schlechten Vertrag erwischt
haben, bringen Sie den er-
sten Spieltag der neuen Sai-
son notgedrungen hinter sich,
laden dann aber den alten
Spielstand und machen mit
dem seinerzeit glltigen Wer-
bekontrakt weiter.

Fugger

Auch eine Methode, bei
dieser Handelssimulation
(Abb. 5) zu Geld zu kommen:
Im 2-Player-Modus muf3 Spie-
ler 1 einen Rauber anheuern.
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Klicken Sie im Blro aufs
Feld rechts oben: Damit 4Bt
sich das aktuelle Datum ma-
nipulieren.

One Man and his
Droid

Geben Sie die Codes des
Spiels in dieser Reihenfolge
ein, wenn Sie danach gefragt
werden:

B NONE,

W BUBBLE,

B COMMODORE,
B FINDERS,

B GENETIC,

B ZAPPED,

B TIMEWARP,

W ECTOPLASM,
B GORGEOQUS,
B SEASIDE,

H GIZMO,

B KING KONG,

W HOLOGRAM,
H- CURRY-RICE,
B COFFEE,

B CASSETTE,

B TELESCOPE,
B COMPUTER,
B EDACRAEDA,
W ALICE.

Perplex

Dieses verzwickte Knobel-
spiel geht ganz schén an die
Gehirnsubstanz. Mit unseren
Level-Codes (s. Textkasten)
macht man es sich erheblich
leichter. Noch ein Tip: Wer
mit der vorgegebenen Anzahl
an Zugen nicht auskommt,
muB per Monitor im Freezer-

Modul die Speicherstelle
$7C00 andern!
Pirates!

Wer eine Besatzung fur sei-
ne Schiffe sucht (Abb. 8), soll-
te nie die Rowdies aus der
Hafentaverne anheuern!
Wenn sich nach gewonnenen
Kampfen andere Seeleute |h-
rer Crew anschlieBen maoch-
ten, mlssen Sie darauf ach-
ten, daB es eine méoglichst
groBe Gruppe ist (nicht nur

64'ar SH Top Spiele

drei oder vier). Teilen Sie die
Beute nur dann, wenn's sich
rentiert. Die eine Tabelle zeigt
optimale Werte zur Ausri-
stung der Schiffe, die andere
alle Codewdrter.

R-Type
Ewige Leben — kein Pro-
blem bei diesem Action-Spiel
(Abb. 9): Tragen Sie in den
Highscore »SUMITA« ein!

Rick Dangerous

Mit einem Trick lassen sich
bei diesem spannenden Spiel
(Abb. 10) die Level frei
wéhlen: Tragen Sie in die
High-score-Liste den recht
ungewohnlichen Namen »Flu-
fomatik« ein. Voraussetzung:
Man muB die beiden ersten
Spielstufen unbeschadet
Uberstehen!

Rings of Medusa

Wer die Schlacht kampflos
und ohne Verluste (berste-
hen méchte, muB in der Kom-
mando-Phase die Tasten-
kombination <RUN/STOP
RESTORE> driicken und
RUN 5700 eingeben, an-
schlieBend das Spiel mit RUN
wieder starten. Dann hat man
jede Menge Geld, Ringe usw.

- Tgql
Rock 'n’ Roll
Wollen Sie in den nachsten
Level? Dann missen Sie die

Tasten <1> und <SPACE>
gleichzeitig driicken!

Robot War

Hier der Ldsungsweg zu
diesem Abenteuerspiel:

O, N, nimm Pistole, S, S, S,
S, schiel3 Roboter runter (jetzt
bis Endsville fahren, mit Rich-
tungsbefehlen die Telefonzel-
le ausfindig machen), IN,
nimm MuUnzen, raus (zurlck
zur U-Bahn), runter (bis zur
Stadthalle fahren), N, N, N,
W, IN, N, N, O, kauf Krawatte,
raus, S, O, kauf Pillen, raus,
S, S, O, sprich Roboter
(Menl 3 bestellen), zweimal
auf »unschuldig« pléadieren,
breche Stadbe raus, N, nimm
Pillen, esse Pillen, nimm
Card, nimm Miinzen, raus,
hoch, hoch, O, N, nimm Brief,
untersuche Brief (Raumnum-
mer und PaBwort notierenl),
raus, W, runter, raus, N, N,

W, IN, IN, AN (eingeben:
OPEN 1-12-1-GOVT-
CHRONOS, PaBwort aus

Brief, dann Raumkombination
notieren), OFF, raus, raus, O,
S, 8, S, runter (bis zur Metro-
Universitét fahren), sprich Ro-
boter (Raumnummer eintip-
pen), IN (Kombination einge-
ben), IN (dann die Jahre von
1990 bis 2000 angeben) — da-
mit ist das Adventure gelést!
Sim City
Ein Spiel fir alle mit Fanta-
sie und Ideenreichtum (Abb.
11). Méchten Sie 10 000 Kre-
dits dazuverdienen? Dann
driicken Sie folgende Tasten
gleichzeitig: <SHIFT>, <F>,
<0>, <U>, <N>, <D>.

Slam Dunk

Manche Levels dieses Bas-
ketball-Spiels befolgen eigene
Gesetze:

B Die Spielstufe PRO ver-
sucht, mit 3-Punkte-Wirfen
zum Erfolg zu kommen -
blocken Sie diese ab!

B COLLEGE erringt die Koér-
be mit Dunkings (Abblocken

Gder-online.de
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Archon |

Lassen Sie den Gegner ru-
hig kommen: Verstecken Sie
sich hinter der nachstbesten
Deckung und warten Sie, bis
er sein Pulver verschossen
hat. Das ist lhre Chance: Be-
vor die nachste Salve folgt,
hat der Gegner Ladehem-
mung — jetzt kénnen Sie blitz-
schnell Ihre gezielten Schis-
se abgegeben.

Atomino

Hier sind funf Level-Codes
zu diesem beliebten Ge-
schicklichkeitsspiel (Abb. 1):
M Level 10: MAIL,

H Level 20: MORE,
M | evel 30: LEFT,
H Level 60: KISS,
M Level 70: COOL.

. g
Bruno's Boxing
Wer bei der Frage nach
dem Namen »ABC« eingibt,
kann folgende Codes verwen-
den:
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B Canadian Crusher:
ABCAAABAK,

B Flying Long Chop:
AABAAALAK,

B Andra Puncheredov:
A4AAAAZAK,

M Tribal Trouble:
AB4AAAAAK,

B Frenchie: A28AAABAK,

M Ravioli Mafiosi:
ABBAAABAK,

M Antipodean Andy:
A95AAA4AK,

B Peter Perfekt: A39AAAZAK.

Bundesliga Manager

Ein Tip fir angehende Ver-
einsprasidenten (Abb. 2): Will
man die Stadien um 1000
Sitzplatze erweitern, kostet
das normalerweise 90 000
Mark. Doch ist die Kreditwur-
digkeit erst ruiniert, lebt sich's
vollig ungeniert: Wer minde-
stens 90 000 Mark Miese (al-
so -90 000) auf dem Vereins-
konto hat, kann die 1000 Sitz-
platze dennoch problemlos
kaufen!

Creatures |

Unendlich viele Leben gibt's

mit den Modul-POKEs
7328,1783 und 59246,173.
Wer in der Hoéhle unter dem
Wasserfall den Ball mit dem
Feuerstrahl erledigt, erhalt
drei Fratzen zusatzlich.

Creatures Il

Hurra — flnf Levels dieses
Action-Games sind gelost:
Torture I: Zuerst springt

man hoch und jumpt auf die

zwei Inseln im Wasser. Dann
erledigt man im Vorlberge-
hen den blauen Drachen — an
dessen Stelle erscheint eine
Flasche, die man mitnehmen
sollte. Mit einem SchufB3 holt
man die Bombe herunter (sie
fallt eine Station tiefer). Zln-
den Sie sie mit einem Flam-
menschuB an. Wenn die Lun-
te lodert, muf3 man sie sofort
in die darunterliegende Etage
schubsen — dann geht's zu-
rick in die Ausgangsposition.

Stellen Sie jetzt einen neuen
SchuBtyp (WellenschuB) in
der Strahlenwaffe ein (Feuer-

knopf dricken und Joystick
nach unten). Ballern Sie dann

die beiden griinschleimigen
Monster ab! Sind die Unholde
besiegt, bewegt man sich an
ihre Position und félli ein
Stockwerk tiefer — dort parkt
ein Fahrrad. Den Hebel da-
hinter aktiviert man mit geziel-
ten Schiissen. Aus heiterem
Himmel kommt ein Monster
dahergefahren — hipfen Sie
driber! Wichtig: Das alles
sollte passiert sein, bevor der
kleine Fuzzy Wuzzy in der
Mérderpresse zermalmt wur-
de!

Torture Il: Den Abgrund
Uberquert man mit einem
kraftigen Satz und befordert
den Stein per Dauerfeuer an
den Rand der Schlucht. Ren-
nen Sie jetzt zum linken Bild-
schirmrand, um sich hinunter-
fallen zu lassen — aber Vor-
sicht: Das geht nur, wenn die

G4'er SH Top Spiele
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sollten 70 Mark (Einzelzim-
mer) und 85 Mark (Doppel-
zimmer) nicht tbersteigen.

B SchlieBen Sie unbedingt
ein Versicherungspaket ab:
Feuer, Leitungswasser, Ein-
bruchdiebstahl und Haft-
pflicht.

Im weiteren Spielverlauf
kauft man dann folgende Ho-
tels:

M ESPRIT H.: Esprit, Bremen
oder Leipzig,

B INTERCITYH.: Hotel Ro-
stock,

B AVANCE H.: egal, welches,
B STEIGENBERGER: Ham-
burg oder Dusseldorf.

Ein Tip zum SchluB: Wer-
bung lohnt sich nur in den
Klassen AVANCE und STEI-
GENBERGER).

Super Aliens
Da sind die Codes, die Sie
schon lange suchen:

W Level 1: 7324G,
W Level 2: 2727H,
W Level 3: 1596E,
M Level 4: 7321G,
M Level 5: 2613E.

Super Cars

Rasante Autorennen in der
Zukunft — das Thema dieses
Spiels (Abb. 14). Mit diesen
Codes wahlen Sie |hren Boli-
den (als Name einzugeben):
W Level 2: HARVEY (Startwa-
gen: 2.3 Vauc Intercep., 25
000 Dollar Startkapital),

B Level 3: ELLA (%.0 Retron
Par, 30 000 Dollar).

Superstar Soccer

Es ist wie in der Bundesli-
ga: Damit Sie als Vereinsma-
nager und Trainer bereits die
erste Spielsaison recht erfolg-
reich Uberstehen, sollten Sie
sich mit den zur Verfliigung
stehenden Tradingpoints ei-
nen Klassetorwart und einen
Spitzenstlrmer leisten — auch
wenn's eine groBe Licke in
die Barschaft reiBt! Spéater ist
es bedeutend schwieriger,
von miserablen Tabellenplat-
zen wieder wegzukommen!

Susweet

Drei Buchstaben Sifidis: diei —

Ihnen Zutritt zum jeweiligen
Level verschaffen:

H Level 2: UGH,

H Level 3: MUH,

W Level 4: TOE,

H Level 5: BLA,

M Level 6: PAH,

W Level 7: PHU,

M Level 8: FIC,

W Level 9: WUM.

Testdrive
Wahrend der Prototyp iiber
die Teststrecke donnert (Abb.
14), muB man die Taste <V>
driicken: Jetzt erscheint die
Analoganzeige der Armaturen

zusatzlich auch digital.

The Power

Ohne PaBwort kein Zutritt
zu den einzelnen Levels! Die-
sem ungeschriebenen Game-
Gesetz folgt auch dieses
Spiel von Demon-Ware (Abb.
15). Unsere Tabelle bringt al-
le 47 Codes.

Transworld

Beantragen Sie bei Spiel-
beginn einen Kredit von 50
000 Mark (bleiben Sie hart-
néckig, die Summe wird erst
nach einigem Zégern bewil-
ligt). Marschieren Sie schnur-
stracks zur Bérse und kaufen
Sie 90 000 US-Dollar. Damit
ist dieser Spielzug beendet.

8 lire. de

ling nat
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.F'Iattform D;e F}gur muB Jetzf-

oft nach oben hipfen, ein
biBchen warten — schon hat
man vier Leben mehrl

Turrican |l

So erhoht man sein Punkte-
konto: Verwandeln Sie sich in
eine Kugel und legen Sie Mi-
nen aus, bevor die Killer-Ha-
sen kommen. Allerdings mis-
sen Sie jedes Hasenmonster,
das von einer Mine erwischt
wurde, nochmals abballern!

Bevor das Endmonster er-
scheint, kann man sich um
acht Leben bereichern: Beim
letzten Wasserfall vor dem
Ungeheuer muB sich die
Spielfigur in einen Kreisel ver-
wandeln (Joystick runter und
SPACE-Taste driicken!).
Dann rollt sie den Wasserfall
hinunter und kommt zum Ein-
gang einer Héhle, in der sich
jede Menge Diamanten ver-
bergen. Gehen Sie jetzt nach
links — am Ende des Tunnels
liegt der Raum mit den acht
Zusatzleben. Schnappen Sie
sich zuerst die unteren flnf,
decken Sie den Bonusblock
in der Mitte auf (den sollte
man aber nicht ausbeuten!),
springen Sie jetzt drauf und
eignen Sie sich die restlichen

CdreilleE= an. Zur Oberwelt

zurlick geht's ber den Was-
serfall: einfach hochspringen
(Abb. 18)!

Ultima VI - The False
Prophet

Das Spiel (Abb. 19) richtet
sich ganz nach Ihnen — durch
die Eingabe von »I WANT
CHEAT« (nach jedem Wort
<RETURN> driicken!) akti-
viert man den Cheat-Modus.
Wahlt man Punkt 3. fragt der
C 64 nach der GroBe der Par-
ty (1 bis 6). Wenn die Spielfi-
guren-Ubersicht auf dem
Screen auftaucht, lassen sich
die Spielcharaktere aufmot-
zen:

B Strength (»90« addieren),
B Dexterity (ebenfalls »90« da-
zuzahlen),

B |ntellect (um 90 erhéhen),
B Health (Taste <5> driicken).

Wenn Sie jetzt Punkt 5
wahlen, fragt der Computer
nach dem Circle, der lhnen
die Zauberspriche beibringen
soll. Je nach Zahleneingabe
erscheint die Formelliste auf
dem Bildschirm (s. Tabelle).
Geben Sie jetzt so lange »1«
ein, bis die Spriche vom
Screen getilgt sind. Mit »0«
geht's zurlick ins Hauptment
der Cheat-Liste, erneute Ein-
gabe von »0« bringt Sie ins

Spiel zurtick.

Drickt man gleichzeitig
<RUN STOP> und <F7>, las-
sen sich die eigenen Stan-
dortkoordinaten x, y, und z
per Hexadezimalzahlen ein-
geben: also z.B. 133/188/0
(vor Lord Britishs SchloB)
oder 16B/282/0 (Ortseingang
von Paws). Ist der letzte Wert
groBer als 0, landet man ohne
Umwege in der Unterwelt.
Damit spart man sich eine
Menge Lauferei.

Westhank

In diesem Spiel ist FairneR
gefragt: Ballern Sie im ersten
Level nur auf Mannchen, die
ebenfalls bewaffnet sind!

“3rd Circle

dCicle

~6th Circle.
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ie folgenden drei Seiten det lhr komplett alle Karten mit Geos alle wichtigen Orte  die wir Euch nicht vorenthal-
sind allen Fans des Rol- zum Spiel. Kartograph Martin  des Spiels erfaBt. ten wollen.

lenspiels »Rings of Me- Aumiller aus Tirkenfeld hat AuBerdem lagen den Kar- Tip 1: Wer in Geldnot ist,
' dusa« gewidmet. Hier fin-  da ganze Arbeit geliefert und  ten einige Tips zum Spiel bei, 4Bt sich iiberfallen und wenn
das Schiachtfeld
erscheint, einfach

<RESTORE= zum

--- Unterbrechen des
O O A ala Spiels driicken.

. - %%M : m EE.‘ Danach ladt man
- A mit  LOAD'ROM.-

EHR AL uu LT S
PN P I I o

iet mit <RUN>.
Wenn der Text er-

.r‘.r.r.-.-'.-'.r.r.f.f.r.-‘] ﬁﬁ S S I I N m scheint, wieviel
EE !-... Eﬁ E kommit, einfach
- E : E noch einmal
P A Y ' <RUN/STOP> und
- . Radfee e <RESTORE> dfiik-

ken und wieder mit
=RUN=> starten

s mmmm - Diesen Vorgang;
= k
PRI LSBT R oY IS

derholen. Wahrend
eines Schiffs-
kampfs, kann die-
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ser Trick auch angewandt
werden, dann werden aber
die gegnerischen Soldaten
mit den eigenen getauschi.
Trick 2: Wer Soldaten
braucht, [aBt sich wie bei Tip
1 Ubetfallen und bei Beginn
der Kampfhandlungen steigt
man mit <RUN/STOP> und
<RESTORE> aus dem Spiel
aus. Nach dem Laden und
Starten von LOAD"ROM.-
CONS",8 ist man wieder mit

Der Trick sollte niemals ange-
wandt werden, wenn der
Gegner weniger Soldaten hat,
als man selbst! Fir beiden
Tricks braucht man minde-
stens einen Soldaten.

Tip 3: Wenn bei der
Schatzsuche die Aufklarer die
Umgebung nicht untersuchen
kénnen, da zuviele gegneri-
sche Soldaten dort sind, spei-
chert man den Spielstand.
Dann geht man in die nachste

genlgend lLeuten unterwegs. Stadt und kauft Maschinen,
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egal zu welchem Preis. Nach  nen nicht reichen, ladt man gefunden, notiert man sichidie  an die notierten Stellen und
dem Kauf geht man an die einfach den Spielstand erneut  Daten und |adt den zu beginn  kann den Schatz ohne Pro-
gewiinschien Stellen zurlick und bohrt dann weiter. Hat der Schatzsuche gesicherten bleme heben und ist stein-
und bohrt. Falls die Maschi- man die Schatzkoordinaten  Spielstand von Diskette, geht  reich.
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von Michael Ziegler

eltsame Dinge ereignen

sich auf dem Grundstick

des alten Landhauses

Maniac Mansion, seit vor
etwa 20 Jahren ein Meteorit
mitten in den \ergarten
rauschte. Geheimnisvolle Ge-
rdusche und.das Kreischen
einer Kettensdge dringen
nachts-aus dem Haus; vom
Swimmingpool geht ein ei-
genartiges Leuchten aus.
Man munkelt, daB der wun-
derliche Dr. Fred in seinem
Labor unheimliche Experi-
mente durchfiihrt, umgeben
von fleischiressenden’ Pflan-
zen und monstrosen Tenta-
keln. Doch niemand weiB et-
was Genaues.

Im Laufe der Jahre ge-
wohnten sich die Bewohner
des Stadtchens an die seltsa-
men Zeitgenossen und kim-
merten sich wieder um ihre
eigenen  Sorgen. Deshalb
schlagt die Nachricht wie eine
Bombe ein: Der Teenager
Sandy wird nachts auf dem
Nachhauseweg aufi offener
StraBe gekidnappt — von Dr.
Freds Monstern.

Drei furchtlose Freunde
machen sich aut, sie aus Dr.
Freds Klauen zu befreien: Da-
ve (Sandys Freund), dessen
Kumpel Syd und Bernhard. In
einer Vollmondnacht treffen
sie sich vor Maniac Mansion
— das spannende Computer-
Abenteuer beginnt!

Verschlossene Tiiren

Fir den Lésungsweg wahit
man Bernhard und Syd als
Helfer: Dave spielt die Haupt-
rolle. Nachdem sich Syd, Da-
ve und Bernhard kurz beraten,
wahlen Sie in der Personenli-
ste Dave. Er geht zum Zaun.
Dort hangt ein Warnschild:
»Eindringlinge werden schreck-
lichst verstimmelt« (auweia,
schone Aussichten!). Das ist
unserem Held aber schnup-
pe. Unbeirrt geht er aufs
Haus zu. Dort ist ein Briefka-
sten, den er aber zunachst
nicht beachtet. Und schon
gibt's das erste Problem: Da-
ve weil3 nicht, wie er ins Haus
kommen soll! Die Tur (Abb. 1)
ist verschlossen (haben Sie
was anderes erwartei?). In
der Verbliste auf dem Bild-
schirm existiert ein ganz be-
stimmtes Befehlswort (wel-
ches, wird nicht verraten —
spannender ist es, selbst
drauf zu kommen!). Klicken
Sie auf das Wort und bewe-
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Maniac Mansion —
Killer-Meteors

im Banne des

Ende gut, alles gut — Sandy ist gerettet! Aber — bis es
soweit ist, miissen Dave, Syd und Bernhard Iebensge-
féhrliche Situationen tiberstehen! !

[1] Dave gur dem Eingang zu Maniac Mansion. Wo ist der Schliissel

gen Sie den Cursor zur Tr.
Dabei entdeckt Dave die Tur-
klingel. Da man einem Klin-
gelknopf nur schwer widerste-
hen kann, driickt er ihn, Pl6tz-
lich rattert die Floppy los.
Halt, schalten Sie den C 64
nicht.ab! Ed, Dr. Freds Sohn,
erscheint auf dem Bildschirm.
Er ist in seinem Zimmer und
nimmt an, der Postbote brin-
ge ein Paket. Als. Dave
nochmals klingelt, schreit.Ed
ungeduldig: »Komm ja

.schonl«. Dann geht die Tur

auf — Ed steht da. Als er Dave
sieht, beginnt er zu fluchen
und zu schimpfen und'schlagt
ihm die Tdr vor der Nase zu.
Alle weiteren Versuche, die
Tur zu offnen, bleiben erfolg-
los.

Pech gehabt! Wie kemmt
man bloB ins Haus? Sehen
wir uns doch mal dberall
um..., aha, die Tdrmatte! Da-
ve versucht, sie hoechzuheben
(>nimm  Tlrmatte«<) - es
klappt! Und drunter liegt
tatsachlich der Schlissel. Ein
paar bange Sekunden — die
Tur geht auf. Volltreffer!

Dave ist jetzt in der Diele,
wo' eine alte Standuhr steht.
Daneben gibt's eine Tir, die
er ebenfalls offnet. Augen-
scheinlich geht's in die Kiche
(Abb. 2). Plétzlich steht eine
Krankenschwester vor Dave —
Edna. Sie sieht nicht aus, als
konne man gut mir ihr Kir-
schen essen. Edna steht am
Kihlschrank. Wie ist sie weg-
zulocken? Dreist und frech
steuert Dave auf den Wasser-
hahn zu, damit Edna ihn ent-
deckt. Dann verlaBt er wieder
fluchtartig die Kiche! Es
klappt — Edna verfolgt Dave

und wverschwindet dann in
ihrem Zimmer. Anmerkung:
Spatestens jetzt sollte man
den akiuellen Spielstand spei-
chern!

Dave schleicht sich wieder
in die Kiche. Auf dem
Schrank entdeckt er eine Ta-
schenlampe, die er far alle
Félle einsackt. Auf dem Weg
zum Kihlschrank macht er ei-
nen grausigen Fund: An der
Wand hangt eine Kettensa-
ge... Uber und Gber mit Blut
bespritzt. MerkwUrdige Sitten
sind das hier. Dave 6ffnet die
Kihltruhe und nimmt Kése,
Cola und Batterien mit. Man
kann ja schlieBlich nie wis-
sen, ob man die Gegenstan-
de nicht noch dringend
braucht!

Unvermittelt wechselt die
Bildschirmszene. Dr. Fred
spricht mit Sandy und macht




ihr per Holzhammermethode
klar, daB er ihr das Gehimn
rausnehmen will — horrible
Vorstellung! Hektisch beginnt
Dave mit der Suche nach
Sandy und betritt das nachste
Zimmer (Speiseraum). Von
dort geht's in die Vorratskam-
mer. Aus dem Regal nimmt er
den Krug und die Fruchséfte.

Jetzt sollte Syd ins Spiel
eingreifen (per Auswahl in der
Personenliste).  Syd  |auft
zunachst zum Briefkasten.
AnschlieBend stellt man wie-
der die Spielfigur »Davex ein.
Der steigt die Stufen hinauf in
den ersten Stock. Dort kann
man zwischen drei Wegen
wahlen: gradeaus, links oder
rechts. Dave entscheidet sich
fur links, &ffnet die Tir und
betritt ein’ Malstudio. Dort
steckt er die Wachsfrichte
und den Farbentferner ein. Er
verlaBt den Raum wieder und
Offnet die ndchstliegende Tur.
Weiter rechts befindet sich ei-
ne andere Treppe. Sie fuhrt in
den zweiten Stock. Dort er-
wartet Dave ein furchterre-
gendes Biest — ein Tentakel
(Abb. 3). Er versucht, sich
vorbeizumogeln, aber es
klappt nicht.

Das Ding kann auch spre-
chen: »Gib mir was zu fres-
sen, sonst..l«. Vor lauter
Schreck UberlaBt Dave dem
Wesen das nachstbeste, das
ihm in die Finger kommt: die
Wachsfrichte (brrh!). Den-
noch: Es klappt! Und weil das
Biest Durst bekommt und et-
was zu Trinken verlangt,
tberldaBt ihm Dave auch die
Fruchtsafte. Rulpsend trollt
sich das Ungeheuer.

Geheime Wandtiir

Sonst ist hier oben nichts
Interessantes mehr zu ent-
decken, also zurlick in die
Diele mit der Standuhr. Als
Dave die Dielenwand abta-
stet, findet er eine Geheimtlr.
Klar, daf3 er sie 6ffnen will —
aber von wegen, Pusteku-
chen! Statt dessen sagt Dave:
Hier ist kein Turknauf.
Nochmals wird alles (iber-
prift. Die linke Koboldstatue
bewegt sich nicht. Also pro-
biert er's mit der rechten. Voll-
treffer! Die Tur geht auf. Als
er durch will, klappt das ver-
flixte Ding wieder zu. Jetzt
braucht unser Freund drin-
gend Hilfe.

Schalten Sie wieder zu
Bernhard. Der eilt sofort her-
bei und hebt den rechten Ko-
bold hoch. Geschafft, jetzt
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kann Dave unbehelligt durch
die Tar. Bernhard versteckt
man nhun am besten im
Wohnzimmer und schaltet
wieder zu Dave. Hinter der
Tlr ist ein dunkler Raum —
aber wozu gibt's Taschenlam-
pen? Batterien rein und ein-
schalten. Die Lampe ist aller-
dings eine triibe Funzel. Links
neben der Treppe entdeckt
Dave einen Lichtschalter, den
er anknipst. Die Taschenlam-
pe wird ausgeschaltet. Der
Raum ist hell erleuchtet. Der
Reakior scheint ganz in der
Nahe zu sein. Dave bewegt
sich nach links und findet ei-
nen silbernen Schilssel, den
er einsteckt. Daneben gibt's
noch eine Tur, die man aber
nicht offnen kann — wie nicht
anders zu erwarten. Dave
zieht sich zuriick und verlaBt
den Reaktorraum. Den silber-
nen Schlissel probiert Dave
bei jedem SchloB, aber das
Ding paBt nirgends. Halt, bei
der Vorratskammer war Dave
noch nicht! Nichts wie hin —
sieh da, der Schlussel greift
und sperrt die Tar auf! Aller-
dings gibt's da drin nichts zu
entdecken. Welchen Raum
mdchten Sie als nachsten un-

tersuchen? Die Bibliothek? S

Zunachst muB man ins
Wohnzimmer, die nachste Tiir
fihrt ins Lesezimmer. Dort
gibt's zwar kein Licht, aber mit
der Taschenlampe hat Dave
schon bei ahnlicher Gelegen-
heit gute Erfahrungen ge-
macht. Er knipst sie an und
entdeckt eine Lampe. Ach-
tung: die Batterien der Ta-
schenlampe sind wahnsinnig
schnell leer! Deshalb schaltet
Dave die Lampe ein. Rechts
von ihm liegt eine Treppe,
doch da geht's nicht weiter —
Betreten verboten. Am BU-
cherschrank rechts unten fin-
det Dave eine lose Wandver-
kleidung, die er &ffnet. Er ent-
deckt eine leere Kassette und
nimmt sie mit. Das Telefon
scheint kaputt zu sein. Dave
geht in den dritten Stock, von
dort unmittelbar durch die er-
ste Tur — Dr. Freds Zimmer.
Gott sei Dank — er ist nicht
da. Auf dem Tisch steht ein
Funkgeréat (Abb. 4), aber es
scheint nicht zu funktionieren,
Dave bewegt sich weiter nach
rechts und stéBt auf eine Lei-
ter. Ehrensache, daf3 er rauf-
klettert. Plotzlich ist er in ei-
nem Raum mit zwei riesigen
Boxen. Da erschallt die Ttir-
klingel, schnell schaltet man
um zu Syd, der die Haustlir
aufmacht und ein Paket an-

nimmt.

Der Bildschirm verdunkelt
sich und Eds Zimmer ist zu
sehen. Ein Tip: Wer auf dem
Flur_steht, muB sich: schnell
verstecken, denn falls ihm Ed
oder Edna Uber den Weg lau-

fen, landet er im Gefangnis.

Ed steht vor der Tir und

darauf wird die Spielhandlung
wieder ins Musikzimmer ver-
legt. Jetzt schiebt Dave die
Kassette in den Recorder und
schaltet Grammophon sowie
Kassettenrecorder sin. Er isl
gespannt, was passiert. Die
Platte gibt einen graBlich
schrillen Ton von sich, den

Mochtest du was zZu essen? Kowm Zu wirt

3 &

[3] Ein agoressives Tentékel verspertt Dave den Weg

schimpft laut. Da erscheint
ein anderes Tentakel, brab-
belt etwas ver sich hin und
hipft daven; komisches Tier,
Wenigstens war es nicht
hungrig. Neben der Nondo-
Stereo-Anlage  liegt  eine
Schallplatte, die sich Dave
grabscht. Wo ist das Tentakel
eigentlich hingehlpft? Dave
orientiert sich nach rechis und
findet einen gelben Schilssel.
Vom Tentakel keine Spur
Warum nicht mal ins Musik-
zimmer schauen? Man geht
in den ersten Stock und dann
rechts. Als Dave im Musik-
zimmer ist, entdeckt er einen
Kassettenrecorder und ein
Grammophon. Da fallt ihm
ein, daB er eine Schallplatte
und eine Kassette bei sich
tragt! Schnell die Schallplatte
aufgelegt: Wieder verdunkelt
sich der Bildschirm, und Dave
erhéltt die Schreckensnach-
richt: Man will Sandys Gehirn
herausoperieren. Unmittelbar

der Tape-Recorder aufzeich-
net. Schnell alles abschalten,
Kassetie, Schallplatte mitneh-
men und weg von hier. Wo-
hin? Ins Wohnzimmer! Dave
offnet die Schranktiir und fin-
det einen zweiten Kassetten-
recorder. Merkwurdig. Er legt
die Kassette ein und aktiviert
den Recorder — wieder der
furchtbar schrille Ton. Da
passiert's: Alle Fenster zer-
splittern, sogar der Kron-
leuchter. Schnell den Recor-
der wieder abstellen! Die Kas-
sette nimmt Dave aber vor-
sichtshalber mit. Neben dem
Kronleuchter liegt ein rostiger
Schllissel. Wo konnte der
passen?

Nach diesem gerauschvol-
len Schreck geht die Suche
nach Sandy weiter. Dave
schleicht sich wieder in den
dritten Stock, 6ffnet aber dies-
mal die vierte Tir. Dahinter
liegt der Kraftraum. Dort fin-
det er den Kraft-o-mat, an
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dem er sich gleich kraftig-aus-
tobt. Dave verlaBt den Raum,
geht wieder nach unten und
schllipt durch die Vorratskam-
mer aus dem Haus. Am
Swimmingpool vorbei, durchs
Gartentor, erreicht er die Ga-
rage. Er macht das Tor auf —
und was findet er? Ein aufge-

obtes R
dem gelben
sich der Ko..

-Wasserhahn Wandgnff aus
dem Regal. Dann schleicht er
zur Haustir und offnet sie
wieder (Ed hatte sie ja vorher
zugeschlagen!). Dave kehrt
zurlick zum Swimmingpool,
auf dem Beckengrund liegt
ein Radio. Aber der Junge will
partout nieht ins Wasser —
Nichtschwimmer?

Was tun, sprach Zeus. Am
besten zu Syd umschalten.
‘Der st offensichilich bedeu-
tend sportlicher: Er sprintet

zum Kraftraum, um ebenfalls

deni Krait-o-mat zu benutzen.
Mit diesem Gerat hat ja schon
Dave prachtige Erfahrungen
gesammelt. Als Syd aber das
Body-Building-Studio betreten
will, streifen Busche sein Ge-
sicht. Also weg mit den Zwei-
‘gen! Sie geben den Blick auf
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schwach!

ein total verrostetes Gitter
frei, das sich aber nicht 6ffnen
|&aBt —dazu ist Syd einfach zu
Marsch, in den
Kraftraum und nochmal am
Kraft-o-mat werkeln. Beim
zweiten Versuch klappt's: das
Gitter geht auf. Neugierig klet-
tert Syd in die Offnung — und

wo ist er gelandet? Uberall
Rohre!l Er folgt dem Verlauf

der Wasserleitung und findet
\weiter hinten den Haupthahn.

Syd dreht ihn ab. Jetzt stellt
man als Spielfigur wieder Da-
ve ein. Das Wasser im Pool
ist inzwischen abgeflossen —

erst jetzt traut sich Dave, der

Feigling, hinein, schnappt

sich das Radio und. die leuch-
tenden Schilssel,

die dane-
ben liegen.

Wieder verdunkelt sich der
Bildschirm: Dr. Fred erscheint
und jammert, dal3 er so nie
und nimmer die Welt behert-
schen wird, wenn Sie ihm
dauernd dazwischenfunken!
Vor lauter Bosheit schickt er
sein Tentakel in den Reaktor-
raum.

Zu allem Unglick gibt die
Alarmanlage schrille Tone
von sich (keine Ahnung, war-

m): Jezt ist der Teufel los!
Schnell raus aus dem Swim-
mingpool und zu Syd um-

Zahlen in:

schalten, der den Hauptwas-
serhahn wieder aufdreht. Das
Tentakel erscheint im Reak-
torraum und  proft  miB-
trauisch, ob sich niemand ein-
geschlichen hat. Jetzt sollten

Sie Bernhard als Spielfigur

wahlen. Et schraubt das vor-
sintflutliche Radia im. Wohn-
zimmer auf, nimmt die Rohre
raus und schleicht sich vor-

sichtig in' Dr. Freds Zimmer.

Behutsam steckt er die Radli-
orohre in den passenden
Stecker am Funkgerat und
schaltet es ein: Es funktio-
niert! Neben dem Gerét liegt
eine achtlos hingeworfene
Fahndungsanzeige. Bernhard
entdeckt darin merkwirdige
Hinweise auf einen schieimi-
gen Meteor und eine Num-
mer, die er sich gewissenhaft
notiert. E)ann tippt er diese
Funkgerat Statt
Kontakt mit einem Funkieil-
nehmer zu bekommen, zeigt
der Bildschirm ein Q_uadrat
mit vielen Ziffern. Vielleicht
mul man die Nummer vom
Fahndungszettel ins: Zahlen-
quadrat eingeben? Tatsach-
lich scheint diese Idee das Ei
des Kolumbus zu sein: Der
Monitor verdunkelt sich er-

volig unemwartet er-

schemt der Erdball — komisch,

wo sind wir denn jetzt gelan-
det? Das Bild scrollt zur Seite
und gibt den Blick auf zwei
Aliens frei (Abb. 5). Das eine
verklndet hoheitsvoll, sie sei-
en Meteor-Polizisten und fra-
gen Bernhard, ob er dem
Mérder-Meteor begegnet sei.
Keine Ahnung, was der
AuBerirdische meint. Das an-
dere, beleibte Alien teilt Bern-
hard mit, dal3 dieser das La-
bor im Kerker 6ffnen soll — in
funf Minuten will es ebenfalls
dort sein. Welches Labor?

Am Swimmingpool

Der Computer-Screen zeigt
jetzt wieder Dr. Freds Zim-
mer. Bernhard nuizt die Zeit-
spanne von funf Minuten und
sucht Dave, den er endlich
am Swimmingpool entdeckt.
Sandys Freund sollte jetzt die
Steuerung Ubernehmen. Sei-
ne erste Aktivitat nach dem
Umschalten besteht darin,
den Farbentferner, die Werk-
zeuge, Radio, Wasserhahn-
griff, Krug, Cola-Flasche und
Taschenlampe an Bemhard
weiterzureichen (per Verb
GEBE). Schon wieder beginnt
die Alarmanlage zu bimmeln.
Schlagartig fallt Dave ein, daB
sich die Weltraumpolizisten

deckt unser

angesagt hatten — unmittelbar
darauf erscheint die Meldung,
daf3 ein AuBerirdischer in den
Kerker eingedrungen sei und
dort sein Abzeichen verloren
habe. Jetzt kann man das Ali-
en beobachten, wie es sich
auf eine verriegelt Tur zube-
wegt. Dort bleibt es ratlos ste-
hen, fragt, wie es reinkom-
men, soll und verschwindet
wieder. Kurz, bevor der Bild-
schirm wieder ‘zum Swim-
mingpool umschaltet, went-
Freund neben
dem Skelett eine Markierung

.(ade‘r so etwas Ahnliches).

Im Kerker

Als Spielfigur stellt man

jetzt wieder Bernhard ein. Der

geht in die Diele und drickt
bei der Treppe auf den Ko-

bold rechts. Schnell zu Dave

umschalten — der kann jetzt
die Tir im Kerker ohne Pro-
bleme offnen. Bernhard ver-
steckt sich inzwischen im
Wohnzimmer. Jetzt versucht
Dave sein Glick bei der Tiir,
eine Handbreit links von ihm.
Auf dem Weg dorthin stolpert
er durch eine Pflitze, die sich
aber bei naherem Hinsehen
als radioaktiver Schleim ent-
puppt. Neben der Tr hangt
ein Sicherungskasten. Dave
bezwingt seine Neugier und
l&afBt die Finger davon. Zuerst
will er die Tlr 6ffnen — verflixt,
schon wieder verschlossen!
Er probiert alle Schlissel aus
— ausgerechnet der verrostete
paft! Also nichts wie rein: Da-
ve hatte es geahnt — er ist im
Kerker. Auf dem Boden liegt
ein glitzernder Gegenstand.
Dave hebt ihn auf und unter-
sucht ihn: das verlorene Ab-
Zeichen des dicken Meteor-
Polizisten.

Bernhard ist jetzt wieder an
der Reihe und wird in die drit-
te Etage geschickt. Dort gibt's
noch ein Zimmer, das die
Freunde noch nicht unter-
sucht haben — es ist das Do-
mizil einer fleischfressenden
Ptlanze. Bernhard sollte sie
meiden wie die Pest und aus-
reichenden Abstand halten.
Neben dem gefahrlichen
Pflanzchen entdeckt er an der
Wand einen Farbklecks. Da
erinnert er sich an die Dose
mit Farbentferner, die er von
Dave bekommen hat. Was
kann's schaden, die Tinktur
an diesem Wandfleck auszu-
probieren? Da schau her — ei-
ne Tlr kommt zum Vorschein,
die ausnahmsweise mal nicht
verriegelt ist! Sie fihrt in ei-




nen dunklen Raum. Bernhard
knipst die Taschenlampe an
und sucht nach dem Licht-
schalter — so ein Mist, gerade
jetzt gibt die Taschenlampen-
batterie den Geist aufl Da fallt
Bernhard das Radio ein, das
er ebenfalls von Dave bekom-
men hat. Er offnet die Ruck-
wand und findet darin eine
funktionstlichtige Batterie, die
er gegen die leere in der Ta-
schenlampe austauscht.
Endlich — schrag Uber Bern-
hard hangt die Deckenbe-
leuchtung. Er schaltet sie ein
und sieht ein mit Brettern ver-
nagelies Fenster sowie her-
untergerissene  Dréhte  vor
sich. Soll er den Drahtverhau
reparieren? VMorsicht, Hoch-
spannung — die Drahte ste-
hen unter Starkstrom! Bern-
hard und = Dave, unsere
schlauen Helden, erinnetn
sich an den Sicherungskasten
im Reaktorraum. Also wieder
zu Dave umschalten, der
noch immer im Kerker ist.
Das Tentakel verstellt ihm
den Weg, laBt sich aber mit
dem glitzernden Abzeichen
des Weltraumpolizisten be-
stechen. Mehr noch: Es hilft
Dave sogar, den Strom abzu-
schalten. Wenn man jetzt wie-
der Bernhard ins Spiel bringt,
kann dieser gefahrlos die
Drahte im fahlen Schein der
Taschenlampe mit dem Werk-
zeug reparieren. Bernhard hat
fir den Augenblick seine
Schuldigkeit getan — jetzt ist
Dave wieder an der Reihe,
um die Sicherungen reinzu-
schrauben. Auf diesen Mo-
ment hat Bernhard gewartet;
Nachdem er erneut aktiviert
wurde, schreitet er ins Bade-
zimmer und kommt durch ei-
ne weitere TUr in den Kraf-
traum. Achtung — Szenen-
wechsell Der Bildschirm er-
lischt kurz — jetzt sieht man
Dr. Fred am Spielautomaten.
Was wollte uns dieser visuelle
Hinweis sagen? Keine Ah-
nung: Denn unmittelbar dar-
auf sind Sie wieder bei Bern-
hard im Badezimmer (Abb. 6).

Mumie in der Wanne

Hier muf3 sich ein wichtiger
Gegenstand befinden. Bern-
hard |aBt seine Blicke Uber
die Einrichtung schweifen: ein
Schwamm, das  Wasch-
becken, ein zerbrochener
Spiegel, das Klo und die
durch einen Duschvorhang
verdeckie Badewanne. Kurz
entschlossen zieht er ihn
zurlick — der Schreck 1aBt ihm
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das Blut in den Adern gefrie-
ren: In der Badewanne sitzt
eine mumifizierte Leiche! Wer
ist das ungllckliche Opfer?
Das hinter vorgehaltener
Hand geflusterte Gerticht, Dr.
Fred sei ein Meister im Ko~
servieren von Leichen, findet
Bernhard - auf schreckliche
Weise bestatigt. Und dann
steckt er die Mumien noch in
die Badewanne — ein wahn-
sinniger Perversling, dieser
Dr. Fred!

Hinter der Leiche entdeckt
Bernhard eine verschwomme-
ne Schrift. Bernhard will den
Wasserhahn an der Bade-
wanne aufdrehen, merkt aber
schnell, dai der Griff fehlt. Da
fallt ihm ein, da Dave in der
Garage exakt das gleiche Ex-
emplar achtles eingesteckt
und an ihn weitergegeben
hat. Ob er paBt? Bernhard
kramt ihn aus den unendli-
chen Tiefen seiner Hosenta-
sche und versucht sein Gliick:
Dampfende Wasserstrahlen
prasseln aus dem Duschkopf,
fullen die Wanne und spulen
die Mumie zum gegeniiberlie-
genden Wannenrand. Stop,
das reicht! Bernhard dreht
den Hahn wieder zu, Jetzt

|43t sich die hinter def!NMtimic

verborgene Sehrift deutlich le-
sen: Bernhard notiert sich die
Zahl, die im Text erscheint.
Schalten Sie ‘um zu Dave
und bewegen Sie ihn bis zu
Ednas Tlr, wo Sie ihn stehen
lassen. Aktivieren Sie wieder
Bernhard und schicken Sie
ihn zur Bibliothek. Lassen Sie
ihn dort das Telefon reparie-
ren: Der Junge ist ein Genie,
denn es funktioniert auf An-
hieb! Das Spiel fordert Sie
jetzt auf, eine Nummer einzu-
geben — haarscharf kombi-
niert, es ist die aus dem Ba-
dezimmer! Es klingelt bei Ed-
na — offensichtlich war's ihre
Nummer. Sie hebt ab und
meldet sich. Bernhard ver-
wickelt sie in einen belanglo-
sen Small-Talk. Wahrenddes-
sen schaltet man wieder zu
Dave und laBt ihn in Ednas
Zimmer schleichen, Die merkt
nicht, daB sich Dave einen
kleinen Schliissel von ihrem
Nachtisch grabschi. Neben
dem Schrankchen fihrt eine
Leiter nach oben; Dave er-
klettert sie vorsichtig, Sprosse
flr Sprosse. In dem Raum, zu
dem die Leiter fuhrt, hdngt ein
Bild an der Wand. Dave
schiebt es zur Seite und fin-
det darunter einen Wandtre-
sor — naturlich verschlossen!
Sich langer damit aufzuhal-

ten, bringt nichts - also
zurlick zu Bernhard. Der
macht sich auf den Weg zum
Swimmingpool. _
Szenenwechsel: Der Bild-
schirm zeigt Eds Wohnung.
Dr. Fred kommt gerade zur

faschenl al-ipe

Kéfig - bettelt, herausgenom-
men zu werden. Bernhard
greift sich das Tierchen — und
findet die bewuBte Schiiissel-
karte (unser Hamster hatte es
sich darauf beqguem ge-

macht). Das Sparschwein

[7] Zwei 10-Cent-Miinzen einwerfen: erst dann blickt man per Tele-

skop ins Weltall

Tir herein und fragt Ed nach
der Schlusselkarte (das Ding
ist im gesamten Spiel bisher
noch nicht aufgetaucht!).

Wieder beim Swimmingpool
fullt Bernhard den achtlos
herumstehenden Krug mit
Wasser und schleppt ihn in
den dritten Stock. Hinter der
letzten Tr in der Etage haust
die fleischiressende Pflanze —
Bernhard begieft sie eifrig mit
Wasser aus dem Krug. Un-
heimlich, wie sie plétzlich in
die Hohe schieBt! Das war
nicht geplant — daher schiit-
tet Bernhard schnell die Cola-
Flasche hinterher: Die Pflan-
ze welkt und hort auf, zu
wachsen.

Syd reiBt jetzt das Spielge-
schehen an sich und klingelt
an der Haustir — was Ed ver-
anlaBt, hinunterzugehen und
nach dem Rechten zu sehen.
Inzwischen kann sich Bern-
hard in Eds Zimmer umse-
hen. Ein kleiner Hamster im

[10] Ab, zum Jupiter: Das Raketen:

hat's Bernhard ebenfalls an-
getan — aber es klebt auf der
Tischplatte fest. Als er ver-
sucht, das Sparschwein mit
Gewalt zu 6ffnen, geht's zu
Bruch. Nur zwei Munzen —
das ist die karge Ausbeute.
Bernhard findet in Eds Zim-
mer -nichts Wichtiges mehr
und geht zurlick zur fleisch=
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fressenden Pflanze.

Der Bildschirm blendet nun
kurz Dr. Fred am Spielauto-
maten ein, dann verfolgt er
weiter Bernhards Weg. Uber
der verwelkten Pflanze ent-
deckt er eine Luke — unser

steckt die Mulnzen

Minzen einwerfen soll. Bern-
hard erinnert sich an seine
magere Beute aus dem zer-
trimmerten Sparschwein und
in den

Schlitz (eine nach der ande-
ren, dabel stets rechten Knopf

[8] Sandy als Versuchskaninchen: Dr Fred bei den Vurherertungen

zur Operation

=

[9] Die Wurzel allen Ubels: der auBerirdische Metear im Versuchs|a-

hor

Ito stariet mit brisanter Fracht

Freund benutzt die Pflanze
als Kletterbaum, driickt den
Verschlag auf und krabbelt in
einen unbekannten Raum mit
einem  riesigen  Teleskop
(Abb. 7). Damit scheint man
Umlaufbahnen von Meteoren
beobachten zu koénnen. Auf
der Kontrolltafel steht zu le-
sen, daB man zwei 10-Cent-
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Briefumschlag auf —

driicken!). Der Blick durchs
Teleskop bringt eine Menge
Zahlen, die man sich unbe-

dingt nohpren sollte. Eventuell
die Zahlenkombination flr
den Wandtresor! Dave soll's
doch gleich mal probieren:

Die Stahlitir geht auf, aber
auBer einem verschlossenen
Umschlag ist absolut nichts
drin! Also reiBt Dave den
zum
Vorschein kommt eine 25-
Cent-Miinze (exakt solche
verwendet man z.B. bei den
»Einarmigen Banditen« in
den Spielhéllen von Las Ve-
gas!). Na, klingelt's? Die Mn-
ze paBt in Dr. Freds Spielau-
tomat! Diesmal muB sich Syd
als charmanter Telefonplau-
derer produzieren und Edna
ans Telefon fesseln, damit
Dave unbehelligt die Statue
im ersten Stock erreichen
kann. Neben der Treppe ist
eine Tur — Dave macht sie auf
und betritt das Zimmer mit

dem Spielautomat.

Der Monitor verdunkelt sich
wieder: Dr. Fred kommt in Ed-
nas Zimmer und unterhalt
sich mit ihr (ber seine Super-
Maschine. Er teilt Edna mit,
daf3 er den Strom kurzfnsug

“abschalten will.

Der Automat taucht wieder
auf. Dave muB sichl ranhalten
— jeden Moment kann der
"_Strom_ wegbleiben! Dave pro-

Iangwelhger Kram! Beim Ga-
me »Meteor Mess«, das er
obendrein  noch  verliert,
schreibt sich Dave sorgfaltig
alle Nummern der High-Sco-
re-Liste ab. Dann 2Bt er den
Spielautomat stehen und geht
nach unten in Richtung Ker-
ker. SiedendheiB fallt ihm ein,
daB er ohne Bernhard das
Kerkerverlies nie und nimmer

~ betreten kann: Der Turgriff

fehlt noch immer! Bernhard
muB aktiviert werden, der das
bereits bekannte Spielchen
mit dem Kobold wiederholt.
Achtung: Vorher solite er
noch die Schliisselkarte an
Dave weitergeben!

Dave ist wieder im Reaktor-
raum. Die Tur 1&Bt sich mit
dem rostigen Schitissel 6ff-
- dei ‘ugang zum Kerker
ist freil Dort steht Bave schon
wiedet vor einer Verschlosse-
nen Tar. Vielleicht geht's mit
der Schitisselkarte? Von we-
gen, Niete! Halt, den leuch-
tenden Schlissel hat Dave
noch nirgends auspro-
biert...Spitze, die Tur offnet
sich! Schikane laB nach, da-
hinter verbirgt sich eine zwei-
te Tlr, die ebenfalls ver-
schlossen ist. Als Dave ver-
sucht, sie aufzumachen, er-
scheint wieder ein Zahlenqua-
drat. Dave gibt eine Nummer
aus der High-Score-Liste des
Spielautomaten ein — die Tiir
geht auf! Sie fuhrt ins gehei-
me Labor des Dr. Fred. Im-
mer dran denken: Auch jetzt
sollten Sie den aktuellen
Spielstand auf Disk spei-
chernl Ein paar Schritte wei-
ter rechts ist wieder eine Tur,
die sich problemlos 6ffnen
|&B3t...

Dave traut seinen Augen
kaum: Sandy ist an eine Ma-
schine gefesselt, daneben
macht sich Dr. Fred zu schaf-
fen (Abb. 8). Der Unhold be-
merkt Dave sofort und schreit
nach seinem Tentakel. Pech
flr ihn — das Biest kommt
nicht! Unbeirrbar steuert Dave
auf die Maschine zu, um San-
dy zu befreien. In die Enge
getrieben, sieht der wahnsin-

sich zum xtenmal, Dr.

nige Wissenschaftler keinen
Ausweg mehr und sagt mit
dumpfer Stimme zu Dave:
»Du hast meine Sicherheits-
vorkehrungen Uberwunden. In
zwei Minuten fliegt das Haus
und wir alle damit in die
Luftl«. Dann schaltet er die
Selbstzerstérungs-Automatik
ein. Da ihn Dr. Fred offen-
sichtlich nicht daran hindert,
beeilt sich Dave, seine Ret-

tungsakiion gliicklich zu be-

enden. Neben der Zerstérau-

fomatik steht ein Schrank.

Dave offnet ihn und findet ei-
nen Strahlenanzug, den er
sofort Uberstreift. In fieberhaf-
ter Eile blickt Dave sich um:
Weiter hinten ist eine Tar, die
sich mit der Schliisselkarte
offnen laBt. Dahinter verbirgt
sich Dr. Freds Allerheiligstes:
der Meteorraum. Dave legt
den Kippschalter neben der
Tir nach unten.

Ab ins All

Bildschirm verdunkelt
Fred
erscheint und gibt eine auf-
schluBreiche Erklarung ab:
»lch werde jetzt nicht mehr
vom Meteor gesteuert und
versuche, die Selbstzer-
stérungsautomatik wieder ab-
zustellenl«. Klar, daB3 er's al-
leine nicht schafft: Er bittet
Dave um Hilfe. Furchtlos
nahert der sich dem Meteor
und nimmt ihn einfach in die
Hand (Abb. 9). Wohin fihrt
die Tir rechts? Dave o6ffnet
sie — und ist in der Garage.
Dort steht noch immer das
Raketenauto. Ratlos blickt er
sich um — was weiter? Da fallt
ihm der gelbe Schiiissel ein —
der flrs Kofferraumschloi!
Wie gehabt — der Deckel geht
hoch; Dave packt den Meteor
hinein und schlagt den Koffer-
raumdeckel zu. Jetzt versucht
Dave den gelben Schlissel
am ZindschloR: Die Auto-Ra-
kete startet und verschwindet
auf Nimmerwiedersehen in
den Weiten des Alls (Abb.
10)!Hoffentlich verschwindet
sie in einem der schwarzen
Locher.

Puh, das war ein hartes
Stlick Arbeit: Das Spiel ist ge-
schafft, der Killer-Meteor zum
Teufel gejagt und Dr. Fred
vom schrecklichen Einflu3 der
AuBerirdischen erldst. Mit blu-
menreichen Worten entschul-
digt er sich bei unseren
Freunden flir den Wirbel,
den's um die Befreiung San-
dys gab. Nerven hat der
Mann... (bl)

Der
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von Malte Geuting

ir wachen in Yartar

(Verbindungsstadt zwi-

schen Osten und We-

sten) auf. Zuerst wis-
sen wir nicht, was passiert ist,
doch nach einer Weile kehrt
die Erinnerung zurtck. Diebe
hatten uns gestern Abend bei
der Feier etwas Schlafpulver
ins Essen geschittet und uns
ausgeraubt als wir schliefen.
Nur die Kleider und etwas
Geld haben sie uns gelassen.
Wir verfluchen uns fur solch
eine Dummheit, aber das
bringt uns auch nicht unsere
gestohlenen Sachen zuriick.
Meine finf Freunde und ich
verlassen das Inn in Richtung
Waffenhandler. Nach kurzer
Zeit sind wir wieder voll ein-
satzbereit. Das letzte Geld ist
aber nun aufgebraucht, und
wir durchstébern die Stadt in
der Hoffnung auf neue Auftra-
ge, welche den Geldbeutel
wieder aufbessern sollen. An
einem alten Hauserblock se-
hen wir, wie ein Mann von
Dieben Uberfallen wird. End-
lich gibt’s flr uns mal wieder
was zu tun. Wahrend meine
Kameraden den Mann aus
der Gefahrenzone schleppen,
bekdmpfe ich die vier Wiur-
mer. Kurz darauf ist der
Kampf zu meinen Gunsten
entschieden. Der gerettete
hei3t Krevish, er erzahlt uns,
daB sein Meister noch unbe-
dingt kampferfahrene Helden
braucht, die vor keiner Gefahr
zurlickschrecken. Wir treffen
Krevishs Auftraggeber in ei-
nem Versteck. Dieser teilt uns
mit, daB in Mesme ein ge-
meingefahrlicher Dieb herum-
lauft, welcher die Stadt unsi-
cher macht. Diesem sollen wir
seine Lebenszeit verkirzen.
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Mit Freude nehmen wir den
Auftrag an.

Auftrag 1

Als wir Mesme betreten, le-
sen wir auf einem Blatt, daB
es fir jeden erschlagenen
Troll 100 Goldstiicke Beloh-
nung gabe. Daraufhin bege-
ben wir uns sofort zum Troll-
viertel. Nach einigen Minuten
sind die Trolle niedergemet-
zelt. Nun begeben wir uns in
die »City Hall¢, um die ver-
sprochene Belohnung einzu-
sacken. Jack Sinclair, unser
Dieb, findet im Haus neben
der »City Hall« eine Geheim-
tlr. Nichts wie rein! In einem
groBen Raum entdecken wir
den gesuchten Dieb. Meine
Hiebe verletzen ihn so sehr,
daB er stirbt, Kara, unsere
Klerikerin, schnellt vor, um ein
Papier zu retien, welches der
Dieb noch mit seinem letzten
Atemzug angeziindet hat.

mon.

|

Nun lassen
wir die Gefan-
genen im Ne-
benraum  frei.
Auf dem Papier
steht etwas Uber
+ ein Treffen in Sil-
verymoon, einer
Stadt im Trolland.
Also reisen  wir
nach Silverymoon,
um das Treffen die-
ser Bosewichter zu
verhindern.

= Auftrag 2

Wir betreten die Stadt und
wollen auf dem schnellsten
Wege zum lokalen Inn, um
uns die auf der Reise zugezo-
genen Verletzungen auszuku-
rieren. Doch es kommt alles
anders. Jack Sinclair findet

- mal wieder eine Geheimtlr.

Von dort aus gelangen wir in
einen groBen Raum. Leider
sind die hier Wache stehen-
den Trolle nicht so freundlich.
Nach kurzem Kampf gelan-
gen wir in den Nebenraum.
Hier finden wir den Helfer des
Magiers Amanitas. Dieser er-
zahlt uns, daB sein Meister
entfiihrt und nach Everlund
geschafft wurde. Er will, daB
wir so schnell wie moglich
nach Everlund aufbrechen, da
Amanitas etwas Uber die
groBen Bdsen weil3, ist er
doch ihr méachtigster Gegner.
Wir bleiben aber noch und
warten das Treffen der Trolle
ab. Beim Waffenschmied be-
kommen wir dann einige In-

Die Blatter die man hiermit in die
Finger bekommt, erzdhlen von ei-
nem der zahlreiche Kdmpfe an der
»Savage Frontier«. Die wackere Par-
ty kadmpft dort gegen die Truppen
des Bosewichts Vaalga-

formatio-

nen (ber Everlund. Er
gehohrt zum Bosen, aber wir
machen uns dies zunutze.

Auftrag 3

In Everlund machen wir uns
auf die Suche nach Amanitas.
Wir finden ihn nach einigen
Tagen in einem Haus. Dort
entdecken wir eine Geheim-
tir, die von Owlbears be-
wacht wird. Sie flUhrt in einen
langen Gang. Wir schleichen
umher und finden Amanitas in
einem groBen Raum gefes-
selt und geknebelt, Wir befrei-
en ihn und er erzahlt uns sei-
ne Geschichte. Wir héren ge-
spannt zu. Zum Schiuf3 sagt

Bieq-online.de
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er uns, daf3 die Ba-
sis der Kraken wahr-
scheinlich in Yartar
ist und, daB die bé-
sen Zhentarims ver-
suchen, mit Hilfe der
vier Statuetten eine
Briicke durch
die unpassier- .
bare Wiste zu
legen. Wir mus-
sen die vier Sta-
tuetten finden
und nach Ascore
bringen, bevor
dies Vaalgamon
der Flhrer der
Zhentarims tun kann. Amani-
tas, er gibt uns den »Ring of
Reserval« und erzahlt weiter,
daB dieser Ring Uber die vier
Statuetten gelegt werden
mufB, damit die Zhentarims
zerstort werden. Aber das
muB auf der Pyramide in As-
core geschehen. Er gibt uns
noch eine Scheckkarte, mit
der wir sage und schreibe 38
000 Platinmiinzen auf jeder
Bank abheben konnen, Dann
verabschiedet sich Amanitas
von uns. Er sagt noch, daB
wir ihn immer in Secomber
besuchen kdonnen. Wir verlas-
sen Evelund in Richtung Yart-
ar, um den Kraken mal so
richtig auf die Finger zu klop-
fen.

Auftrag 4

Wir durchsuchen Yartar,
konnen aber nichts finden,
was darauf hinweist, dal3 sich
hier die Basis der Kraken be-

84'er SH Top Splele

Die Party trifft auf
in den Abenteuern
an der Savage
Frontier auf zahl-
reiche Freunde
und Feinde. Es
ist also Vor-
sicht geboten,
denn so man-
cher Gefdhrte
von Vaalga-
mon lauert
heim-
tiickisch.

findet. Also verlassen wir
Yartar in Richtung Secomber.
Wir wollen uns Rat bei Ama-
nitas holen. In Secomber ist
das Stadtitor versperrt. Wir
werden so urplotzlich ange-
grifien, dal3 wir keine Abwehr-
moglichkeit haben. Die Kra-
ken schleifen uns in ein ge-
heimes Versteck unter Yartar.
Wir werden in ein Gefangnis
gesperrt und Vaalgamon
macht sich Uber uns lustig. Er

* will uns bis zum Ende unserer

Tage hier in diesem Gefang-
nis verrotten lassen. Doch Fi-
re Bird, unser Paladin, hat da-
zu keine Lust und sucht das
Gefangnis Schritt fir Schritt
ab. Und tatsachlich, er findet
im Luftungsschacht einen He-
bel, mit dessen Hilfe sich die
Tur offnen laBt. Vorsichtig
schleichen wir durch die Rau-
me und finden in den dunkel-
sten Winkeln einige magische
Gegenstande. Dann kommen
wir an eine bewachte Tir, er-

schla-
gen die Wachen
und betreten den Raum. Es
ist das Zimmer des Kraken-

¥ CKomimaRdziten. Er jagt seine

Leibgarde auf uns, doch auch
die kann ihn nicht mehr ret-
ten. Eine Wendeltreppe flhrt
zu einem groBen Wasser-
behalter. Wir steigen nach
oben und sehen, daB eine
Bricke Uber den Behalter
fuhrt. Doch plétzlich gibt die
Briicke nach, und wir stirzen
ins Wasser. Leider sind wir
hier nicht allein. Filnf groBe
Squids haben sich in den
Kopf gesetzt, uns zu verspei-
sen. Die Giganten greifen so
verbissen an, daf3 wir sie nur
mit Muhe zurlickschlagen
kénnen, da im Wasser keine
Zauberspriche wirken. Er-
schopft steige ich mit meinen
Kameraden an der anderen
Seite aus dem Wasser, und
wir sind wieder in Yartar.

Auftrag 5

In Secomber angekommen,
besuchen wir unseren alten
Freund Amanitas, der uns
nach Luskan schickt, weil er
dort die Statuette des Ostens
vermutet. In Luskan begeben
wir uns sofort ins Inn, denn
auf dem Weg hierher, muBten
wir furchtbare Kampfe beste-
hen. Nachdem wir unsere
Verletzungen verbunden ha-
ben, stobern wir in der Stadt
herum. In einigen Hausern

| gibt es

magi-
sche Ge-
genstéande,
die wir ger-
ne  mitneh-
men. Plotzlich

./.;
J‘,l"

stehen wir vor
dem monstrosen
Turm des Magiers,
in dem Amanitas die
Statuette des Ostens vermu-
tet. Ehrflrchtig betreten wir
ihn. Wir steigen die erste
Treppe hinauf und treffen auf
Owlbears, die uns direkt
attackieren. Jack Sinclair
lacht sie aus und findet noch
beim Kampfen eine Geheim-
tlr. So gelangen wir in einen
Raum, an dem es keinen
Ausgang gibt. Klar, unser Ma-
gier findet aber einen Hebel.
Wir benutzen ihn, und pldtz-
lich sind wir in einem kleinen
Raum im Nebenarm des
Turms. In einem grossen
Raum foltern einige Owlbears
einen Magier. Wir erschlagen
sie von hinten und befreien
den Magier, der sich als
Brinshaar zu erkennen gibt.
Nun kampfen wir uns Raum
flir Raum weiter, bis wir dem
Magier des Turms Auge in
Auge gegenUberstehen und
ihn bezwingen. Wir erbeuten
die Statuette und wollen den
Turm verlassen. Da stellt sich
uns Brinshaar in den Weg. Er
verhdhnt uns und will die Sta-
tuette. Nach diesem kleinen
Zwischenfall und dem schnel-
len Tod des Magiers verlas-
sen wir Luskan in Richtung
Secomber. Amanitas schickt
uns aber sofort wieder
zurtick, denn auf den »Purple
Rocks« soll sich die Statue
des Westens befinden.

Auftray 6

Schon wieder nach Luskan!
Wir begeben uns zum Reise-
blro und buchen eine Fahrt
nach Tuern. Dort angekom-
men, wandern wir auch in die
Nordstadt. Im Osten sehen
wir ein groBes SchioB. Wir
betreten es und mussen fest-
stellen, dal es in eine Pira-
tenkirche umgewandelt wor-
den ist. Ein heiBer Kampf ent-




brennt. SchlieBlich kénnen wir
den Kampf zu unseren Gun-
sten entscheiden.Im Neben-
raum finden wir einen alten
Mann, der uns als Dank fir
seine Rettung eine magische
Ristung schenkt. Jetzt finden
wir noch im Westen zwei Fire
Gigants, die einen »Meteorite
Ore« besitzen. Diesen neh-
men wir mit, denn in Never-
winter soll es einen Waffen-
schmied geben, welcher ein
magisches Schwert daraus
machen kann. Dann treffen
wir in einem Geschaft auf Pi-
raten, die wir ins Jenseits
schicken. Jetzt buchen wir ei-
ne Reise zur Nachbarinsel. In
Gundarlun angekommen, fin-
den wir beim durchstdbern ei-
ne Geheimtlr. Diese flhrt uns
zu Jagaerda. Krevish unter-
halt sich mit ihr. Sie erzahlt,
daf3 sie hier von Piraten fest-
gehalten wird und eine Prin-
zessin ist. Wir bringen sie
zurlick zu ihrem Vater, der sie
schon sehnstichtig erwartet.
Als Dank bekommen wir eine
Belohnung und wichtige Infor-
mationen Ober die »Purple
Rocks«. Er sagt,daf3 uns ein
Boot von Tuern aus zu den
»Purple  Rocks«  bringen
kann. Also buchen wir wieder
eine Reise nach Tuern. Doch
es kommt alles anders. Das
Schiff sinkt in Minutenschnel-
le da es von riesigen Squids
angegriffen wird. Wir springen
tiber Bord und gelangen nach
drei Tagen auf offener See
endlich an Land. Wir sind auf
Utheraal, der Nachbarinsel
von Trisk. In einem groBen
Haus finden wir den Fihrer
des Dorfs, der uns die trauri-
ge Geschichte der Menschen
hier auf der Insel erzahit., Sie
werden von den Kraken auf
der Nachbarinsel zu Geldab-
gaben gezwungen. Koénnen
sie nicht zahlen, werden sie
als Sklaven entfiihrt. Wir er-
fahren auch, daB die Insel
Trisk das Headquater der
Kraken ist. Wir helfen den Be-
wohnern von Utheraal indem
wir den Leuchtturm zerstoren.
In einem Nachbarhaus finden
wir ein Boot mit dem wir nach
Trisk Ubersetzen. Wir ziehen
das Boot aus dem Wasser
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“haften auf einer riesigen

und verstecken es.
Ganz vorsichtig schlei-
chen wir durch die Ba-
sis und gelangen so in
einen groBen Raum.
Sklaven sind hier an der
Arbeit. Aber unsere Augen

Perle, die von Krakenwa-
chen geschitzt wird. Es
kommt zu einem moérderi-
schen Kampf. Krevish und
Killer sinken verletzt zu Bo-
den. Doch wir kampfen wie
die Berserker und gewinnen
schlieBlich die Oberhand. In
der Riesenperle ist die Statu-
ette des Westens versteckt.
Wir behandeln unsere Wun-
den und verlassen dann Trisk
mit unserem Boot nach Ne-
verwinter.

Auftrag 7

-

L &
betreten. Hier
vernichten wir die Untoten
und die Magiere. Dann ver-
lassen wir Port Llast.

Auftrag 8

Hier sind wir also in Loud-
water. Amanitas schickt uns
nach Llorkh, aber wir mis-
sen, um dorthin zu kommen,
durch Loudwater reisen. Wir
streifen durch die Stadt und
gehen in eine Bar. Diese ver-
lassen wir durch die Osttlr,
Auf der Kreuzung treffen wir
auf Feinde, die uns angreifen,
aber ihren Verblindeten noch
zurufen: »Sie kommen durch
die Bar«. Nach der Schlacht
laufen wir zur Briicke, weil wir
dort die Hauptarmee vermu-
ten. Wir wollen ja keinen
Kampf verpassen. Leider ist
es wirklich eine kleine Armee.
Nach einem endlos erschei-

um das
Schwert abzuho-
len. Wir verlassen wir die
Stadt in Richtung Port Llast
und laufen durch’'s Dorf zur

Wir begeben uRsE@irekiLISGE =1t Prince«. Auf dem
zum Waffenschmied und ge-
ben ihm den »Meteorite Ore«.
Er sagt uns, dal3 wir in drei
Tagen zurtickkommen sollen,

Schiff finden wir in einem
Raum einen »Magic Mouth«,
Ihm sagen wir »Kas« und wir
dirfen den Raum dahinter

nenden Kampf ist die Armee
zerschlagen und Vaalgamon
geflohen. Wir velassen Loud-
water nun durch das Osttor
und reisen nach Llorkh. In LI-

orkh betreten wir die lokale
Bar, um etwas zu trinken. Der

1 zu kommen, stellt
man folgende Party zusam-

Bder-onhiie. de
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‘Dank
fliegen
sie uns
auf den
hochsten
Berg. Dort
angekommen,
g+ laufen wir in die
"/ Hohle. Wir finden
' sofort eine Ge-
/' heimtir, die uns ins
//' Innere des Berges
langen wir an eine Kreu-
Wirt je- 0%
doch driickt * Raum,in welchem die Sta-

-

einen Hebel, tuette des Sldens liegt.
und wir fallen in ein 5 Doch leider befindet sich
tiefes Loch. Bald merken = auch Ceptienne in diesem

wir, daB wir in einem langen
Gang stehen. Wir laufen ihn
entlang und sind plétzlich in
einer Arena. Vaalgamon lacht
uns aus und berichtet uns,
dal3 wir nur dann unser Leben
behalten dlrfen, wenn wir
drei Kampfe bestehen. Wir

fuhrt. Von dort aus ge-
zung und weiter in @fef* “mee

Raum. Sie verkiindet uns,
dal unsere Lebenszeit sich
dem Ende zuneigt. Es kommt
zu einem flr uns unwdirdigen
Kampf. Nun endlich haben wir
alle Statuetten erbeutet und
machen uns auf den Weg
nach Secomber, wo unser al-
ter Freund Amanitas auf uns
wartet. Rishpal verabschiedet
sich von uns, weil er in die-
sem Teil der Realms nicht er-
winscht ist.

Auftrag 10

Amanitas sagt uns nun, da
wir alle vier Statuen haben,
missen wir sofort nach Asco-
re aufbrechen, um Vaalga-
mons Plan zu verhindern. Er
gibt uns noch ein paar Tips
und verabschiedet sich von
uns. Er ruft uns nach, dali3
Vaalgamon seine ganze Ar-
=Ore sammeln wird,
um uns aufzuhalten. Wir la-
chen, denn wir kennen ja die-
sen Feigling noch von Loud-
water und Llorkh her. »lhr

siegen, und er verkiindet uns,
dafl er uns zwar unser Leben
geschenkt hat, aber nur heu-
te, und lacht. Wir werden in

eine Zelle gesperrt. »Rishpals«

befreit uns und wir nehmen
ihn in unserer Party auf. Nun
durchstébern wir die Arena
und lassen die in einer Zelle
gefangenen Oger frei. Aber
wir kommen auch an eine Ge-

heimtlr. Nun streifen wir
durch die Raume und finden
doch tatséchlich die Statuette
des Nordens. Auch hier ist ei-
ne Geheimtlr, die uns wieder
hinaus in die Stadt flihrt. Nun
verlassen wir Llorkh in Rich-

tung »Star Mounts«.

Auftrag 9

Vor den Bergen treffen wir
auf Vogel, die von Riesen-
schlangen angegriffen wer-
den. Wir helfen ihnen, und als
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solltet ihn nicht unterschat-
zen«, flistert er. Wir sind so
gut ausgeristet, daB wir es
mit jeder Armee aufnehmen
konnen. Besonders mit der
von Vaalgamon. Amanitas
hofft, daB wir recht behalten

und wunscht uns alles Gute.

Also auf nach Ascore!l Auf
dem Weg wollen wir noch
Sundabar, eine Verbindungs-
tadt zwischen Ascore und
dem Westen, besuchen. Als
wir gerade ein paar Hauser
durchsuchen, treffen wir auf
einige Hausbesitzer, die uns
Informationen Uber die Stadt
geben. Jetzt wollen wir aber
wirklich nach Ascore und be-
geben uns zum 6stlichen Tor.
Doch was ist das? Es scheint,
daBB eine ganze Ettinarmee
an der anderen Seite der
Briicke ist. Wir schleichen uns
an die Armee heran, denn
wenn wir hier Vaalgamons Ar-
mee schlagen, brauchen wir
dies nicht in Ascore zu tun.
Ich ziehe meinen Zweihander
aus der Scheide und will ge-
rade einen Ettin von hinten
erschlagen, als er sich vor
meinen Augen aufldst. Kar
lauft vor und lacht: »Alles sind
nur lllusionen«, sagt er. Ich
aber traue dem Frieden nicht
und sehe an einer Kreuzung
einen Springbrunnen. Ich rufe
meine Kameraden, und wir
ndhern uns ihm gemeinsam.

Er spricht und will, daB wir die
vier Statuetten in sein Wasser
werfen. Als Ausgleich sollen
wir unzéhlbar viele Goldmiin-
zen bekommen. Ich lasse
mich nicht tauschen und
schlage mit dem »Sword of
Stonecutting« auf den Brun-
nen ein. Dieser verwandelt
sich in einen »Stone Golem«
und greift mich an. Aber t6d-
lich getroffen sinkt er selbst
zu Boden. Jetzt begeben wir
uns zum nordéstlichen Tor.
Wir toten den lokalen Fihrer
der bosen Armeen und ver-
lassen Sundabar. Nun in As-
core angekommen, ruhen wir
uns erstmal aus und schauen
uns dann in der Stadt um.
Beim Durchstébern finden wir
einige Schatze, aber auch
viele Untote. Durch sine Ge-
heimtlir gelangen wir nach
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in der

Arena von Liork -

Underground '

langem Suchen in einen
Gang, in dem Vaalgamon uns
nun verklindet, daB unsere
letzte Stunde geschlagen hat.
Wenn wir uns gut hielten,
wiirden wir von ihm selbst
vernichtet werden. Das La-
chen vergeht uns schnell, als
wir merken, was Vaalgamon
gemeint hat. Nach den Kamp-
fen kénnen wir uns nicht aus-
ruhen und werden immer
schwdacher, aber im Gegen-

50

satz dazu werden die Mon-
ster immer stérker. Zuerst
rennen wir in Richtung Nordo-
sten, dann Norden, jetzt wie-
der einen langen Bogen nach
Norden. Wir werden immer
schwédcher und  mussen
schon viel Magie verbrau-
chen, um unsere Gegner fer-
tigzumachen. Vaalgamon
lacht Uber uns und treibt sei-
nen Schabernack. Wenn wir
diesen Feigling in die Finger

SRR DO cinem

L] Geheimttir

kriegen, so schworen wir,
werden wir ihn téten. Nun
rennen wir in Richtung We-

sten, dann sehen wir im Nor-

den eine Tur, die uns zur Py-
ramide fihrt. Vaalgamon ist
rot vor Wut und greift uns mit
seiner Leibgarde an. Er ist ein
sehr starker Gegner (hp=140,
ac=-6, Waffe=Longsword +6).
Wahrend ich mich um Vaal-
gamon kimmere, stiirzen
meine Freunde sich auf die
Leibwéachter. Immer wieder
treffe ich Vaalgamon mit ent-
setzlichen Hieben, aber auch
er antwortet mir mit fast ge-
nauso starken Schldgen. Ich
habe endlich einen ebenbiirti-
gen Gegner gefunden. Ohne
Jack Sinclair, der ihm einen
Schwerthieb von hinten ver-
paBt, hatte ich ihn nicht klein
bekommen. So aber war er
abgelenkt und ich kann ihn
Zweihander

Wasser
—+—  Tiir, nur in Pfeil-
/\_ | richtung offen
~\__/~ | Bogentiir
durchbohren. Nach diesem

furchtbaren Kampf eilen wir
durch die Tlr zur Pyramide.
Vaalgamon aber lebt noch
und folgt uns mit seiner Ar-
mee. Die Geister der Pyrami-
de gehen auf ihn los und ma-
chen ihm ein Ende. Die flh-
rerlose Armee umzingelt uns,
aber greift nicht an. Krevish
sagt, daB er in Wirklichkeit flr
Amanitas arbeitet und uns
helfen soll. Wir rennen die Py-
ramide hinauf und setzen alle
vier Statuetten an ihren Platz.
Nun verschwindet eine Wand.
In dieses Zimmer legen wir
den »Ring Of Reserval«, und
die Pyramide fangt an zu
leuchten. lhre Strahlen zer-
storen die feindliche Armee.
Wir haben es geschaift! Asco-
re ist von allem Bdsen befreit,
und wir reisen wieder nach
Yartar zurlick, wo wir als Hel-
den gefeiert werden!

Secomber

2 Haus von Amanitas

1 Stadttore

Ascore

‘4 Geheimtiir
5 kleiner Mann
6 Vaalgamon
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