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Christian Geltenpoth, Chefredakteur

Games in
Hille und Fille

einahe unglaublich, wieviele Neuerschei-
B nungen uns die Softwarehiuser schon im

Oktober und November, also immerhin
schon ein bis zwei Monate vor Weihnachten,
bescheren. 33 neue Titel stellen wir Thnen in dieser
Ausgabe vor, teilweise als Preview, die meisten
jedoch schon mit Wertung. Dabei sind so viele
Games, die wir mit einem “Award” ausgezeichnet
haben, daB man im Prinzip schon anfangen kann,
an seiner Weihnachts-Wunschliste zu schreiben,

Einen bedeutenden Beitrag zur Spieleflut lei-
stet ein Unternehmen, das dafiir sorgt, daf zum
richtigen Zeitpunkt die Regale der Liden und die
Lager der Versender gefiillt sind, daB die Leser
friihzeitig iiber neue Software informiert sind, daB
die Produkte eine moglichst hohe Qualitit aufwei-
sen. Die Rede ist von “Selling Points”.

Wir stellen in dieser Ausgabe den Mann vor,
der hinter “Selling Points™ steht und zusammen
mit Martina Strack die Geschicke des Unterneh-
mens leitet: Wolfram von Eichborn. Geboren am
03.August 1956 in Frankfurt am Main, bildete er
sich nach gelungenem Abitur zum Industriekauf-
mann beim Medienriesen Bertelsmann weiter.
Nach einem kurzen Intermezzo beim Prisma Ver-
lag in Giitersloh, folgte der Wechsel zu Ariola und
damit der geschiftliche Einstieg in das Spiele-Ent-
ertainment-Business, damals noch als Produktma-
nager fiir den Bereich “Activison Telespiele”.
Danach folgte die erfolgreiche Vermarktung von
Telespielen mit nahtlosem Ubergang zu anderen
Systemen, wie dem C64, Amiga, Amstrad, Atari
ST und spiter natiirlich dem PC.

Im folgenden Interview erfahren wir von von
Eichborn seine Einschiitzungen zum Amiga-Spie-
le-Markt, den Perspektiven und den Chancen.

Ich wiinsche Thnen viel SpaB mit dieser zwei-
ten Ausgabe der AMIGA GAMES.

Bis zum niichsten Mal, Thr

(__’\:.

Inferview

Herr von Eichborn, wie ent-
wickelt sich aus Ihrer Sicht der Spie-
lemarkt; miissen wir um die Zukunft
des Amigas bangen?

Immer mehr Titel werden neuer-
dings ja schon zuerst fiir den PC ent-
wickelt, die Konsolen nehmen eine
immer bedeutendere Stellung ein.

Die Publisher von Unterhal-
tungssoftware  miissen  stindig
Augen und Ohren offen halten, um
nicht den Zug zur nichsten Gene-
ration von Computerspielen zu ver-
passen. Wie immer haben die Ame-
rikaner und Japaner bei den
neuesten Entwicklungen die Nase Wolfram von Eichborn.
vorn - sei es bei den Konsolen oder : : Ca——.

CD ROM. In finf Jahren diskutiert " cung-Chef Selling Points.

man nicht mehr iiber die CD ROM-

Technik, dann ist sie Standard. Das heiBt: Neue, unbegrenzte Maglichkeiten, phanta-
stische Unterhaltung und Virtual Reality. Der Amiga wird bis dahin weiterhin eine
d ende Rolle spiel

Das Problem der Raubkopierer trigt wesentlich dazu bei, daf sich Hersteller mehr und
mehr auf den PC konzentrieren.

Die Diskriminierung und rechtliche Verfolgung ist ja sicherlich der falsche Weg, wenn
man nach einer Lésung sucht. Hat man vor diesem Problem kapituliert oder gibt es neue
Ideen, z.B. durch ein besseres Preis-Leistungs-Verhdltnis die Amiga-Spieler zum Kauf von
Originalsoftware zu bewegen.

Nein, denn das Problem regelt sich von selbst. Dank neuer Techniken werden die
Programme immer komplexer. Qualitiit macht sich bezahlt. Eine exzell Flug
lation mit 100 Seiten Handbuch braucht eigentlich keiner zu kopieren. Wer wirklich
spielen will, braucht das Original oder ist ein Genie. Ganz ehrlich: Viele Programme
verdienen es, kopiert zu werden, weil das Preis-Leistungs-Verhiltnis einfach nicht
stimmt. Publisher, die anspruchsvolle Spielkonzepte auf den Markt bringen, werden
immer Erfolg haben. Programme wie “Der Patrizier”, “Bundesliga Manager Profes-
sional”, “L gs”, “Wing C der” oder “P " findet man nicht “just for
fun” als Longseller in den “Media Control Charts”, obwohl auch sie lingst geknackt
sind.

Worauf legt Selling Points im Kundenservice seine Schwerpunkte - wieso gibt es keine “Helpline” ?

Der Service von Selling Points umfaBt alle Marketing-MaBnahmen und den
gesamten Informationsflu vom Hersteller zum Handel und vor allem zum Endver-
braucher. Wir legen Wert auf optimale Information. Das heiBt fachliche und sachliche
Information an den Handel und friihzeitige Berichterstattung durch die Medien an
den Verbraucher. Selling Points bietet spielbare Demoversionen an - ein Service, der
von den Endkunden immer mehr in Anspruch genommen wird. Als deutsche Vertre-
tung von mehreren Software-Publishern, konnen wir zur Zeit noch keine Helpline
anbieten. Wir denken dariiber nach, inwieweit wir so eine Einrichtung sinnvoll und
erfolgreich im Rahmen unserer Organistation etablieren konnen.

Wo ordnet sich Selling Points unter den “Grofen” (United Software, Bomico,
Rushware) ein, wo sieht es seine Chancen?

Als reine Marketingagentur liiBt sich die Selling Points GmbH unter den “Grofen”

uberhaupt nicht einordnen. Wir sind kein Vertriebsunternehmen, sondern Verbin-

lied zwischen ei Publishern und den deutschen Distributoren. Zur Zeit

ist das Selling Points-Konzept in Deutschland noch ei ig. Im Zuge der zunehmen-

den Freizeit, wird die Unterhaltungsbranche generell wachsen und weiter an Bedeu-
tung gewinnen, und mit ihr die Akzeptanz des Computerhobbys.

Wir danken Ihnen fiir dieses Interview.

795737







FORT DIE ARBEIT EIN

Denn jetzt ist ftmf

Erweitern Sie lhren

Horizont liber die
Amiga-Spieletests
hinaus.

Finden Sie in ” Jeden Monat alles
Wissenswerte iiber alle Spielsysteme:
PC, Atari ST, C 64, Super NES, NES,
Mega Drive, Master System, Game Gear,
LYNX und natiirlich GAME BOY.

JETZT 1 MONAT KOSTENLOS TESTEN!

Ja, ich wil Play Time testen -
Eine Ausgabe kostenlos! Dazu erhalte ich GRATIS die Super- Spiele-S. lung auf Disk

Doch machen

Si es i Cc h (bitte System angeben!). Wenn ich mich 1 Woche nach Erhalt nicht melde, bekomme ich Play Time
im Abonnement zum starken Vorzugspreis von nur DM 4,33 pro Monat -
s e I b st die Versandkosten (ibernimmt der Verlag!

ein Bild.
Testgn Sie

Mein Comp Y

Datum, 1. Unterschrift oder Unterschrift des Erziehungsberechtigten

einen Monat
kostenlos!

(Ich versichere mit meiner Unterschrift, da ich das 18. Lebensjahr vollendet habe.)
Widerrufsbelehrung:

Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich widerrufen werden bei:
CP/CT Verlag GmbH, Vertriebsservice, Postfach, 8500 Nrnberg 1.

lx Die Frist ist gewahrt, wenn der Widerruf rechtzeitig abgesandt wird.

wc 1001

Datum, 2. Unterschrift oder U ift des Erziehi
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B.C. KID

Das Spiel des Monats kommt von
Hudson Europe und kann als absolu-
ter Knaller bezeichnet werden. Fan-
tastsiche Grafik, super Sound - ein-
fach alles stimmt. Lassen Sie sich auf
drei Seiten in die bezaubernde Welt
von B.C. Kid entfiihren.

AQUATIC GAMES

Die Abenteuer des Unterwasser-
Agenten “James Pond” entwicklen
sich zum richtigen Dauerbrenner.
Dieses Mal werden olympische
Fihigkeiten gefordert, wenn auch
die Disziplinen nicht ganz so ernst
genommen werden diirfen.

SILLY PUTTY

Wie ein Gummiband kann sich die
Hauptfigur, ein Hiipfball, dehnen,
seine Augen ausfahren und andere
komischen Verrenkungen veran-
stalten. Mega-Screenshots vermit-
teln auf zwei Seiten den richtigen
Eindruck dieses Spiels.

LOTUS I1lI

Ganz im Zeichen des dritten
Teils der bekannten Rennsimula-
tion aus dem Hause Gremlin
steht diese Ausgabe. Wir haben
"Lotus IIT" genau unter die Lupe
genommen.

LEMMINGS I

Den Erfolg, den Psygnosis mit
dem ersten Teil dieses e i
gen Spiel hat, belegt am ein-
drucksvollsten die Plazierung in
den media-control-Charts. Wir
stellen den Nachfolger vor und
zeigen erste Bilder!

GOBLIINS Il

Eine vollig neue Spielidee lag
auch “Gobliins” zugrunde. Vor
Ort bei UBI-Soft wurde uns der
zweite Teil vorgestellt, der dem
ersten in keiner Weise nachsteht,
sondern sogar mit etlichen tollen
Neuerungen aufwartet.




Presseparty bei
Selling Points

AnléBlich eines ganzen Biindels neuster Produkte, lud die Firma
Selling Points zu einer groBen Presseparty ein. Zu diesem AnlaB eigens
angereist war Nik Wild, der fast alle neuen Psygnosis-Titel in seinem
Kofferchen hatte. Fast alle? Nun ja, irgendwie mufite die Lemmings 2
Disk leichten Schaden genommen haben. Doch man hatte ja noch genii-
gend andere Spiele, wie zum Beispiel Walker, Cytron, Bill and Lee's
Excellent Tomato Game und Armour Geddon 2. Dabei konnte vor
allem das Tomato Game die anwesenden Berufsgambler an den Screen
fesseln. ts

Hasenjagd

Bunny Bricks von Silmarils, hat ein Karnikel als Hauptdarsteller
und ist auch ansonsten eine cartoonartige, phidnomenale, steinerwei-
chende, baseballmiiBige Software-Scheibe. Ob dieser Auszug aus dem
Pressetext den Kern des Spiels trifft. werden wir schon in der nichsten
Ausgabe niher durchleuchten. ts

Neve Joysticks
brauvcht das Land

Fiinf der auBergewdhnlichsten Joysticks, die je des Gamblers Hiin-
de fiillten, wurden vor kurzem vorgestellt. Batmann eins und zwei,
sowie der Alien Nummer drei, bilden zusammen mit dem Terminator
und dem kleinen Bart s g ’

eine illustere Reihe
von Qualitits Joy-
sticks, die in Deutsch-
land  wahrscheinlich
iiber die Firma Rus-
hware vertrieben wer-
den. ts

The Wheel

Fiir den ganz fanatischen Fan hat Spectra Video einen neuen Joy-
stick oder sagen wir besser ein neues Joywheel entwickelt. AnlidBlich
des derzeitigen Nigel Mansell Booms, erachtete man die Gelegenheit
als giinstig, mit dem Logic 3 Analog eine Controller-Variante heraus-
zubringen, die eingefleischte Rennfanatiker begeistern wird. Vorraus-
sichtlich noch vor Weihnachten auch in Deutschland erhiltlich.

ts

7977
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Eine der ungewdhnlichsten Coverideen kommt aus dem Hause Kri-
salis. Zum Sabre Team wurde dieses aufwendige, zweideutige und ein
wenig bedriickend wirkende Artwork entwickelt. Inwieweit es iiber-
haupt eingesetzt bzw. verwendet wird, steht bis dato noch nicht fest.

ts

Beavers

Kurz vor RedaktionsschluB noch eingetroffen, allerdings nicht mehr
rechtzeitig, um noch zu geniige getestet zu werden: Beavers, daB neue
Bieber-Beil und Jumpspiel von :

Grandslam. Im Fell eines klei-
nen, gefriBigen Biebers, haben
sie in den verschiedenen Leveln
eine ganze Reihe witziger Aden-
teur zu bestehen. Genau das
Richtige fiir Leute mit guten
Beillerchen. ts

Kalte Zeifen
fir Cool World

Kurz vor Drehbeginn platzte die Bombe, und die gesamte Film-
crew, inklusive Traufraum Kim Basinger, durfte wieder nach Hause
gehen. Paramount, einer der Filmmultis in den USA, hatte sich kurzfri-
stig eines besseren besonnen und wird nun den Cartoon-Reality-Film
Cool World doch nicht, oder zumindestens nicht wie geplant, drehen.
Ob iiberdrehte Gehaltsforderungen oder technische Probleme dieser
Entscheidung zugrunde lagen, konnte nicht genau festgestellt werden.

Auf jeden Fall herscht bei Ocean im Moment noch Uneinigkeit, ob
iiberhaupt und wenn ja in welcher Form noch weiter an dem entspre-
chendem Computertitel gearbeitet wird, der ja bereits in groBerem
Umfang angekiindigt worden ist.

Sachen gibts. . ts



Preview

TORNADO

Sie wollten schon immer einmal eine
reinrassige Kampfflieger-Simulation?

inen mit iiberzeugenden
Landschaftsdarstellungen,
realistischen Bewegungs-

abliufen, einer ausreichenden
Waffenbestiickung, einem iiber-
sichtlichen, orginalgetreuen und
zugleich zweckmiBigem Cokpit
und das ganze noch mit einer
absolut leichtgingigen Steue-
rung? Nun, vielleicht kann Thnen
alles das und noch einige Features
mehr der neue Flugsimulator aus
dem Hause Digital Integration
bieten.

Beim ersten Probeflug auf der
diesjihrigen Herbst ECTS in Lon-
don, machte das ganze einen sehr
soliden Eindruck, und dies nicht
nur aufgrund des Heimwerkersi-
mulators, in dem die ersten Flug-
stunden  absolviert  wurden.

Sowohl als Top-Gun Laie, wie
auch als Profi, bietet einem Torna-
do nahezu alles, was man sich von

einer zeitgemiiBen Flugsimulation
wiinschen wiirde. Seien es nun die
automatischen Start- und Lande-
funktionen, damit man auch beim
erstenmal ohne langes Experi-
mentieren die ersten Wasser-
dampfmuster in den blauen Him-
mel zeichnen kann, oder der
Wechsel zwischen Tag und Nacht,
beziehungsweise zwischen gutem
und schlechten Wetter. Fiir jeden
ist etwas dabei. Auch die neusten
Kampfflieger der anderen Natio-
nen finden hier schon Verwen-
dung. So wird die Vielzahl der
auszuwihlenden Missionen durch
die technischen Neuerungen in
ihrer Komplexitiit und Schwierig-
keit noch unterstiitzt. Und das
alles bekommt man auch noch in
einer als lobenswert zu bezeich-
nenden Geschwindigkeit vorge-
fiihrt.

Die Landschaftsdarstel-
lungen weisen dabei
eine ansprechende Viel-
falt in Punkto Besied-
lung und Geographie
auf. Und wer gar zu
zweit in die Gilde der
- Jetpiloten aufsteigen
mochte, kann sich mit
seinem Partner die Auf-
gaben teilen. Dann iiber-
nimmt einer Primir die
Steuerung und der ande-
re zeichnet sich fiir die
Navigation verantwort-
lich. Auch fiir die
Zukunft wurde bereits
vorgesorgt und vorberei-
tet. Entsprechende Mis-
siondisks sind schon in
der Produktion und wer-
den dem Spiel auch iiber
einen lingeren Zeitraum
seine Aktualitit bewah-
ren. Mit ein wenig
Gliick, konnen  Sie
bereits in der nichsten
Amiga Games einen
ausfiihrlichen und
umfangreichen Testbe-
richt finden. ts

ger ﬁfaﬁvgawaﬁﬁamnt&rdt nétige
Abwechslung

&
ANWENDERSOFTWARE

Schneller, komfortabler und sicherer kénnen
in Zukunft Sicherheitskopien von Festplatten
angefertigt werden. Neben einer Vielzahl von
Optionen  bietet "Amigo!"-BACKUP
verschiedene Komprimierungsverfahren an.

Eine duBerst leistungsfahige Textverarbeitung
inklusive Adress -verwaltung mit zahireichen
Such- und Einstelloptionen sowie
Méglichkeit, eigene Masken zu erstellen, wird
hier geboten. Einfacher kann Briefe-schreiben
nicht mehr sein.

na -
. ﬁu-’u.b

Jetzt NEU im gut sortierten Zeitschriftenhandel.
Fir nur DM ] 9,80




Audienz bei der Queen

ECTS

Die Konigin der europdischen Entertain-
ment-Messen gab sich zum zweiten Male
in diesem Jahr die Ehre. Geladen war alles,
was dem Hofe Adequates zu bieten hatte.
Computer- und Konsolen-Hersteller lieBen
das in- und ausldndische Fachpublikum,
vom Sonntag dem 6.-8. September, in ihre
Woundertiiten und Zauberhite blicken. Und
auch wenn iber dem Amiga derzeit ein
Schwert der Entscheidung schwebt, so las-
sen die erschienenen und angekiindigten
Spieleneuheiten doch etwas zuversichtli-
cher in die Zukunft schauen. Denn als Spie-
lemaschine ist er nach wie vor unschlagbar
und wird es sicherlich auch noch die
ndchsten zwei bis drei Jahre bleiben.

och tauchen wir nun ein, in
die Welt der verspielten
Bits und Bytes und lassen

uns entfithren und gefangenneh-
men von der Faszination der Com-
puterspiele.

Accolade konnte sich iiber
einen der zentralsten Stiinde freuen
und Alan Welsman, seines Zei-
chens “Publicity Officer” (man
kann schon erkennen, woher bei
Accolade der Wind blist), scheute
weder Zeit noch Miihen uns durch
die neusten Amiga Titel zu gelei-

ten. Angefangen bei Waxwork iiber
Zyconix hin zu Spellcasting 301
und An American Tale bis man
letztendlich bei Dark Half ange-
langt war. Beeindruckend und
umfangreich, stach in diesem Sorti-
ment, soweit man dies in einer Vor-
version iiberhaupt beurteilen kann,
Waxworks mit pfiffigen Grafiken
und schnellem Spielablauf heraus.

Die englischsprachige Version
vom Schwarzen Auge konnte am
Stand von Attic Entertainment
Software begutachtet werden, auch

wenn dies fiir den deutschen Soft-
waremarkt eher eine untergeordne-
te Rolle spielen diirfte. Dennoch
zeigt sich, das Software aus unse-
rem Lande durchaus keinen Ver-
gleich zu den “GroBmogulen”
(Namen werden hier wissentlich
ausgespart) der  Softwareland-
schaft scheuen braucht. Als Partner
konnte Guido Henkel fiir das Aus-
landsgeschiift U.S. Gold gewin-
nen. Uber den Wert einer solchen
Partnerschaft braucht man wohl
kaum noch spekulieren.

Wo wir schon beim Thema
Qualititssoftware aus deutschen
Landen sind: Blue Byte aus Miihl-
heim, gemeinschaftlich gemana-
get von Lothar Schmitt und Tho-
mas Hertzler, konnte sich in
Punkto auslindischem Interesse
an ihren Produkten (Battle Isle
und Settler) sicherlich nicht
beschweren. Stindig von Schau-
lustigen und Wissensdurstigen
umringt, gab es wohl auch die eine
oder andere gute Gelegenheit zu
Kooperationen.




Unser HIP im Gespréch mit Tim James von Krisalis

Einen bunten Coktail ergibt die
Vermischung von Gobliins 2 und
Ween, wie man ihn am Stand des
franzosischen Softwarehaus Cok-
tel Vision erleben konnte. Mit ihrer
neuen Pressesprecherin Emanuelle
Kreuz mixten die Programmierer
rund um Roland Oskian eine
Mischung aus puren SpielspaB
(Gobliins) und faszinierend fes-
selndem Adventure (Ween). Zu
beiden Programmen finden Sie
exzellente Previews in dieser Aus-
gabe (na ja, einer muB mich ja
loben). Wire man die Briistung bei
Coktel Vision hinuntergesprungen,
wire man fast der reizenden Emp-
fangsdame von Core Design vor
die FiiBe gefallen, die einen dann
postwendend bei Richard Barclay
hiitte anmelden konnen, damit man
so in den GenuB der eingehenden
Beschiftigung mit den Spielen
Curse of Enchantia, Chuck Rock 2
und Darkmere gekommen wire.
Des weiteren hiitte man so schon
etwas frilher das Vergniigen
gehabt, die neuste Sonic-Variante
in Augenschein zu nehmen, die
schon mehr Ahnlichkeit mit der
Gremlin-Neuauflage des Sega-
Igels aufweist. Aber spaBig.

Nun gut, wir haben die Treppe
genommen und alles verlief in
geordneten Bahnen. Vielleicht
beim néchsten Mal.

Ab in die Kiste hies es dann am
Digital Integration-Stand. Debbie
Durrant, Marketing Executive,
geleitete mich zum Tornado Simu-
lator. Auch wenn sich hier nichts
bewegte, ja noch nicht einmal das
Fallen einer Nadel auf Watte im
Ohr drohnte, machte das erste
Spielen schon gehorigen SpaR.
Ansonsten war noch die gesamte
Action Sixteen Budget Reihe auf-
gebaut und anzusehen, iiber die wir
Sie natiirlich fortlaufend auf dem
Laufendem halten.

Abgegrenzt vom Messeeiner-
lei, befand sich die Domark Suite
hinter zugeklebten Scheiben, auf
deren verdeckter Seite man zwi-
schen Fliegen (Harrier Assult), ent-
decken und erobern (Columbus)
oder Body-Checken (International
Rugby Challenge) wihlen konnte.
Wem da nichts zusagte, nun ja, fiir
den waren da immerhin noch eini-
ge kostliche Sandwiches vorberei-
tet.

Ebenfalls feine Schmankerln
gab es eine Suite weiter bei Elec-

£ als

Am Alten Krug 14 3070 Nienburg
Mantag bis Samstag 10 - 20 Uhr
Telefox: 05021/62335

05021 /910416 und 910417
AMIGA
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Gal. Gomes 2** 54,90 D Mega Spots™ - S4.90 D Trexwarior™ 60,90 DM
Cor Lew. Chall.** 5490 BM Mega Tiow. 2% 8490 DM, Troddlers** 55,90 DM
Costles Dato** 3590 DM Mignt & Mag 3* 86,90 DM IV Sports Bose.™ AA
Chaos Engine** 5590 DM Nobinagas Amb. . 89,90 DM IV Sports:Box. ™ AA.
Cohort 63,90 DM Mo prenter GL** AA hoon g
Gozy Cors3** 5590 Dt Pinbaff Dy, 2% 40 67 63,90 DM
of ench** AKX Plan 9% 0 7 3,90 DM

2Ene
wre
T

Vit Rl 7490 DM
i[?m 77 4490 DM

Lge g

g

smes :
seeeeess
5

2 L0 DM Vi 64,90 DM

nur 61,90 DM
Dune* 63,90 Dl Rompart** 54,90 0 Valfeld* 55,90 DM
Dung. Mast.+(SB** 55,90 DM Red Zone™* = S5.90 M Wi o. Rel** 4490 DM
D%nu Bloster™ 56,90 Dt Risky Woods** 56,90 DM Worlords 55,90 D
Ehira 2% 70,90 DM Sceoosio® - 599 DM Woxworks* 67,90 DM
Epic** ,90 Dt Second Fromt - 6490 DM Wild West W**  §0'90 DM
Espana 92** 3,90 Di: Sensible Socc** 54,90 D Wild Wheels** 55,90 DM
Exile™™ 54,90 DM Shodow of B. 3<+40,90 DI Wing Comm.* 86,90 DM
Eye of Beh. 2* 81,90 DM Stuitle®® Ak Winning § 66,90 DM
Eye of Stom™  AA. Sdeat Se. 2** 7390-DM Winning Teom™* 6490 DM
F14/18 AL Smbat o 7290 DM Wnter Chll % AK
Fire ond lee*™* 54,90 DM Space Max* - 5890 DM Winzer 67,90 DM

A dil Forcw**
Ak

Wir liefem nohezu alle auf dem deutschen Markt erhallichen Spiele zu

SUPERPREISEN! I

*=deutsche V. **= deutsche Anl./Handbuch ***=noch nicht bekannt
Nicht alle Spiele waren zur Zeit der Drucklegung bereits lieferbar.
Imtimer und Druckfehler vorbehalten. AusschlieBlich Versand, kein Ludengeschﬁft.

Versandkosten: Vorkasse 5,50 DM, NN 8,50 DM zzgl. NNGebitr. Ab 250 - DM
versandkostenfrei. Ausland nur Vorkasse 18+ DM. Es gelten unsere AGB.
Azeigendesign: ARBRUSH & ART 3070 NIENBURG




tronic Arts, die auch noch gleich
ihr fiinfjéhriges Jubel-Jubildum zu
feiern hatten. Was bisher Domiine
der SNES Besitzer war, kann dem-
néchst auch Amiga Gamers begei-
stern: Desert Strike, das Spiel mit
der technischen Brillianz und der
zeitgendssischen Geschmacksfra-
ge. Fiir alle die es schneller mogen,
sei die amigamidBige Umsetzung
von Road Rash erwiihnt, die schon
in Bilde in die Regale kommen
soll.

Angenehme Unterhaltung und
bester Kaffee erwartete uns bei
Entertainment International, dem
empire Lable, bei dem sich kon-
zeptionelle Verinderungen
bemerkbar machen, die auch eini-
gen anderen Labels gut zu Gesicht
stiinden. ““Zukiinftig wollen wir die
Bandbreite an neuen Produkten
einschriinken, das heift uns stirker
als bisher auf absolute Top-Titel
konzentrieren. **, sagte Marisa Pau-
wels, Pressechefin bei entertain-
ment international. Erste Produkte

dieser neuen Unternehmensstrate-
gie: Campaign, die strategische
Weltkriegsnachbereitung, Eye of
the Storm fiir alle Captain Future
Fans und Cyberspace, eine neue
Variante zum Thema Computer-
Rollenspiele.

Kein Tennisspiel, aber jede
Menge andersartiger Spiele, gab es
am Grandslam Stand zu sehen.
Beavers, The Legend of Myra und
Realms of Darkness bieten vom
biebermifBigem Jump and Run, bis

zum komplexen Rollenspiel alles
was das Herz begehrt.

Diesmal auch mit einer eige-
nen Suite, konnte sich Gremlin von
seiner besten Seite priisentieren.
Springende Ninjas (Zool), quiet-
schende Reifen (Lotus 3 und Nigel
Mansel), sowie sagenumwobenes
Heldentum (Hero Quest 2), lieBen
das Spielerherz hoher schlagen.
Paul R. McConnell, Gremlins
Sales Manager, konnte dann auch
zurecht stolz auf sein Team sein
und wird sicherlich mit Leib und
Seele an der 2. Deutschen Meister-
schaft im Lotus Turbo Challenge,
der Gemeinschaftsaktion von Ami-
ga Games, Play Time, Gremlin,
Rushware und PC Computer, teil-
nehmen.

Der kleine Fuliball-Spieler ist
noch gar nicht richtig auf dem
Markt, da driingt im Hause Krisalis
schon der inoffizielle Nachfolger
in die erste Reihe. Arabian Nights
heifit die neue Jump and Run Orgie
aus dem wilden Orient, die ihre
enge Verwandschaft zu Football
Kid nur schwer leugnen kann. Sa-
bre Team und Shadowworld waren
die weiteren Highligths, die uns

Microprose hat wieder zugeschlagen. Beeindruckend!

q552
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Nigel Mansell firs Wohnzimmer. Da kommt Freude auf.

Tim James, PR Manager von Kri-
salis, in glinzender Kooperation
(Zitat: *“Mach doch was Du
willst!”) mit Dean Leaster , Pro-
grammierer von Shadowlands und
dem Nachfolger Shadowworld,
priisentieren konnte.

Ein Short-Stop bei Loriciel
brachte weitere heifle Neuheiten
zum Vorschein. Entity sieht auf
dem PC schon mehr als vielver-
sprechend aus, doch ist es bis dato

WANTED

Y 4 2 A —

fraglich, ob es jemals eine Amiga-
Version geben wird. Wir hoffen
allerdings bereits in der niichsten
Ausgabe von Amiga Games nithe-
re Informationen erhalten zu
haben.

Miichtig die Post ab ging bei
Microprose. Nicht nur daf es einen
neuen PR-Chef fiir Deutschland
gibt, Uwe Fiirstenberg, es gab auch
wieder jede Menge Neuheiten fiir
den Messebericht und die folgen-
den Ausgaben. Allen vorran
A.T.A.C. und B17, zwei durch die
Bank gegliickt aussehende Amiga-
Flugsimulatoren. Auch wenn die
PC Versionen nicht einhundertpro-
zentig  iiberzeugen  konnten.
machen die Amiga Umsetzungen
doch einen famosen Eindruck. Und
wer glaubt damit schon genug
gesehen zu haben, der hitte das
beste beinahe verpafit. Der dritte
Teil der F15 Reihe schickt sich an,
die bisherigen Teile nochmals zu
iibertreffen.

Der Millennium Stand war gar
nicht zu verfehlen, da ein iiber-
grofer, “lebendiger” Kuschel
James Pond ohnehin zu verweilen

“KOMPLETTLOSUNGEN”

Haben auch Sie ein aktuelles Spiel komplett durch-
gespielt und konnen Sie Thren Losungsweg ver-

stindlich dokumentieren?

Dann nichts wie los:

Komplettlosung auf Diskette (im ASCII-Format):. |
zusammen mit allen sonst notwendigen Materialien

| (Karten etc.) einsenden an:

COMPUTEC VERLAG GMBH&CO.KG
AMIGA KOMPLETTLOSUNG

ISARSTR. 32
8500 NURNBERG 60

Bei Veroffentlichung einer Komplettlosung winkt dem ‘

Einsender die stolze Summe von

UNMESO0R

Natiirlich sollte die Losung nicht schon in einem anderen
Magazin erschienen sein, oder einem anderen Verlag vor-
liegen. Die Losungen miissen komplett selbststindig erar-

beitet sein.
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Westwood im Gespréch mit Amiga Games.

einlud. Rome, ein historisches
Adventure zur Romerzeit, lag bei
dem Titel ja auch nahe, machte den
Anfang einer interessanten Prisen-
tationsreise. Zusammen mit Susan
Wilding, Marketing Managerin bei
Millennium, gab es dann noch die
Tochter der Schlangen zu ent-
decken, ehe wir mit Aquatic
Games den Hohepunkt dieser Rei-
se erreichten. James Pond in einer
der aberwitzigsten Olympiaden die
man sich nur vorstellen kann.
Welch ein GenuB.

Mindscape/Origin hatten

sicherlich das Zugpferd dieser
Messe zu prisentieren. Allerdings
erwies sich Strike Commander in
der PC Version nicht unbedingt als

die Offenbarung, die man erwarte-
te. Dennoch ist es bei weitem bes-
ser, als vieles von dem was zuvor
auf den Markt kam. Eine entspre-
chende Amiga Version wird auf
jeden Fall folgen.

Am Stande von Mirage gab es
leider nichts Neues zu vermelden,
was zweierlei Interpretationen
zuldBt. entweder ist die Pressear-
beit so gut, dal schon im Vorfeld
alle wichtigen Leute bestens infor-
miert worden sind oder es herrscht
im  Moment Flautenstimmung
beim Aufsteiger des letzen Jahres.
Wer allerdings die fiir die Pressear-
beit zustiindige Julia Combs kennt,
der tangiert eher zu erster Annah-
me.

Clouds of Xeen heifit der neu-
ste Migth and Magic Knaller aus
dem Hause New World Compu-

a0y

ting, denen alleine dieses eine Pro-
dukt reichte, um auf der Messe
Aufsehen zu erregen.

Ein wahres Feuerwerk an Pro-
duktneuheiten wurde bei Ocean
geziindet.

Wizkid, Simearth,  Golf,
Robosport, Leathal Weapon, Cool
World (Schade dafl der Film mit
Kim Basinger kurzfristig von den
Paramount-Studios gekippt wurde)
und Universal Monsters. Na da
bleibt ja nur noch zu hoffen, dal
die Quantitit nicht zu Lasten der
Qualitit geht.

Air Warrior heifit der aktuelle
Flugsimulator von Prism Leisure,
mit dem man gerne in die Gilde der
High-End Softwareprodukte vor-
stoBen wiirde. Ob es gelingt? Ami-
ga Games Leser erfahren es so
schnell wie moglich.

Wenn es ein Spiel gab, welches
in den letzten Jahren einen nicht
enden wollenden Boom hervorge-
rufen hat, dann waren es die Lem-
minge. Obwohl im Vorspann gese-
hen, wird es zwar keinen
Terminator Lemming geben, dafiir
aber umso mehr neue, spannende
Szenarien mit unendlichen neuen
Levels.

Renegade, einer der sichersten
Tips bei Hitsternvergaben, konnte
auch diesesmal wieder so richtig
vom Leder zichen. Sensible Soccer
2 und die Chaos Engine brachten
richtig Schwung auf den Stand und
sorgten fiir beste Laune bei alle
Beteiligten.

Wer schon immer einmal wis-
sen wollte, was kleine siile Trodd-
lers in Threr Freizeit machen oder
was sie besser nicht machen soll-
ten, der ist im neusten Spiel von
The Sales Curve/Storm genau rich-
tig. Und wer es lieber etwas kom-
plexer mag, der ist beim Lawnmo-
ver-Man genau richtig aufgehoben,

s

wenn er dann endlich kommt und
uns die Cyberspace-Realitit niher
bringt.

Wer behauptet, dall beste an
Sierra wire Samantha, die neue
Pressedame, nun, wer will ihm da
wiedersprechen. Aber sicherlich
wird in so einem Fall mit zweierlei
Mal gemessen. Denn die Spiele
haben durchaus auch ihre Reize,
doch leider werden sie nicht fertig.
Kings Quest 6 148t ebenso auf sich
warten wie Space Quest 5 und
Quest for Glory 3.

Anders bei Software 2000, wo
die Wadengas nicht ohne Stolz das
neuste  Weltenschmiedenprojekt
vorstellen konnten. Und unter der
fachkundigen Anleitung des Mei-
sters selbst, Harald Evers, konnte
das interessierte Publikum dann
ausgiebigst in Raum und Zeit
umbherreisen.

Fiir alle Bumper-Siichtigen
unter uns, hat 21st Century eine
neue Droge in der Produktion. Pin-
ball-Fantasies, die unglaubliche
Fortsetzung der Pinball-Dreams
Sucht.

Goldenes auch aus dem Hause
U.S. Gold, die zuvor schon im
Zusammenhang mit Attic eine

Was soll man dazu noch groB sagen?!

Rolle spielten. Jolande Barbe
konnte uns die ersten Versionen
von Flashback in die Hand
driicken, dem neusten Spiel aus
dem Hause Delphine in Frank-
reich.

und
gibt es aus den Reihen des KGBs
zu berichten. Virgin Games hat
sich diesem Thema angenommen
und eine komplexe Story daraus
gestrickt. Wer es lieber etwas ruhi-
ger mag, der konnte ja beispiels-

Geheimes Verworrenes

weise zusammen mit Archer
Maclean eine Runde poolen oder
eine Runde nach Macdonaldisland
gehen. Mehr Dampf erwartet einen
dann allerdings beim Battle of
Arrakis oder bei der anstehenden
Apocalypse. Und wem das alles
noch nicht genug ist, der muf sich
seine Spiele schon selber schrei-
ben.

Thorsten Szameitat
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SPIELETESTS IN

Der
Bewertungsblock

Alle Wertungen erfolgen in Pro-
zent, im Bereich von “0” bis
“100”. Die maximale Punktzahl
erhilt das Spiel eines Genres, das
im Moment uniibertroffen ist,
keinerlei Mingel aufweist und
keine Verbesserungsmoglichkei-
ten bietet - sicherlich undenkbar
auf dem sich stidndig weiterent-
wickelnden Markt. Die Tester
nehmen bei ihren Bewertungen
immer sogenannte Referenzspiele
zur Hand und versuchen, das vor-
liegende Spiel einzuordnen. Das
Ergebnis finden Sie jeden Monat
in den aktuellen AMIGA GAMES
CHARTS.

Uber ein Balkendiagramm ver-
mitteln wir Thnen in grafischer
Form die Wertung, auf 10% auf-
oder abgerundet. Die Kriterien
“Sound”, “Grafik” und “Game-
play” stellen dabei die objektiv zu
beurteilenden, technischen Eigen-
schaften eines Games dar, “Moti-
vation” ergibt sich aus einer mehr
oder weniger subjektiven
Betrachtung: “Wie lange kann das
Testobjekt fesseln, wie hoch ist
die “Suchtgefahr”?”.

Der “AMIGA
GAMES-AWARD”

Spiele, die die Redaktion durch
eine neue Spielidee, fantastische
Grafik und exzellenten Sound
besonders beeindruckt haben,
zeichnen wir mit dem “AMIGA
GAMES-AWARD" aus - ein Zei-
chen fiir einen unbedingten Hit.
Spiele mit dieser Auszeichnung
sollten in Threr Sammlung auf kei-
nen Fall fehlen!

J9787

20ames

So testen wir

Spieletests sind wohl der wichtigste Bestandteil jedes Spielemagazins.
Entsprechend ernsthaft werden in der AMIGA GAMES-Redaktion alle
Spiele unter die Lupe genommen. Dabei kommt es natiirlich hauptséch-
lich auf das Gameplay, also die Handhabung, auf Sound, Grafik und vor
allem auf den Spielwitz an. Die Ergebnisse jedes Tests finden Sie dann
iibersichtlich im jeweiligen Bewertungsblock wieder.

500, 500 ph‘s, 600
benitigt: 1 MB RAM

Das Plus
an Informationen

Bei der Vorstellung eines neuen
Games - Kurztests ausgenommen
- interessieren uns aber nicht nur
die Wertungen. Wir wollen in
EXTRA-INFO-Blocken noch
mehr Wissenswertes iiber Spiel-
verlauf, Spielaufbau und -figuren
bringen.

Die Gesamtwertung

Die Einzelergebnisse “Grafik”,
“Sound” und “Gameplay” flieBen
iiber folgende Faktoren in das
Gesamtergebnis ein:

GRAFIK %3
SOUND x1
GAMEPLAY x3

Dieser Durchschnitt und die Pro-
zentzahl fiir “Motivaton™ bestim-
men dann zu gleichen Teilen das
Gesamtresultat: ~ “Flop”  oder
“Top”!
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Telefon

I Wenn auch Sie ein SOFT & SOUND Geschéft in lhrer Stadt eroffnen mochten, rufen Sie uns an

SPIELEN OyNE £Np

W

MIETEN MACHTS MOGLICH

Bei SOFT & SOUND
kann man die neuesten
Computerspiele
(Original mit
Anlelfung) einfach
mieten*

WIR NER

Fliir AMIGA - ATARI -
Hardware

IBM

Aktuell:

MEGA DRIVE oder GAME GEAR:
2 Tage spielen - nur 1x bezahlen
Preise von heute bis morgen

AMIGA 500
Speichererweiterung
auf 2.5 MB 222, - DM
auf 2.5 MB mit Uhr 248,— DM
auf 1 MB 59,—- DM
auf 1 MB mit Uhr 69,— DM
Laufwerk 3.5 139,- DM
CoProzessor fiir Turbokarten
CoProzessor 68882 - 16 MHz 149,00
CoProzessor 68882 - 20 MHz 179,00

CoProzessor 68882 - 25 MHz 199,00
CoProzessor 68882 - 33 MHz 249,00

Hier finden Sie S

W-1000 Berlin 45 W-3300 Braunschweig
Osdorfer Str. 13 Holwedersir.10

Tel.: 030/7126932 Tel.:0531/508231
0-1034 Berlin 0-3300 Schénebeck
Boxhagener Sir.23 Ahornstr.11

Tel.: 030/5892067 Telefon auf Anfrage
©0-1071 Berlin W-3340 WolfenEi}ﬂel

Rohdenbergsir.6
Tel..030/4491026
0-1330 Schwedt/Oder
Ringstr. 8
Tel.:03332/31620

Heimstéttenweg 23
Tel..05331/61820
W-3400 Gétingen
David-Hilbert-Str. 2
Tel.: 0551/46563

W-2000 Hamburg 76 'W-4000 Disseldorf 30
Beethovensir.57 Gneisenaustr. 1
Tel.:040/224633 Tel..0211/4910187
2000 W-Hamburg 13 W-4040 Neuss

Hamtorstr, 20
Tel..02131/278967
W-4050 Ménchengladbach
Neusser Str.210
Tel..02161/601556
W-4100 Duisburg 1

Beim Schlump 21
Tel.: 040/458115
2820 W-Bremen 71
Fresenbergstr. 54
Tel..0421/607404
W-2300 Kiel

Sternstr. 18 (am Wilhelmplatz) ~ Ulrichstr.2-4,
Tel :0431/970046 Tel..0203/21084
W-2900 Oldenburg W-4150 Krefeld

Kdlner Str. 485
Tel.: 02151/300409
W-4250 Bottrop 1

Edewechter Landstr. 47
Tel.: 0441/501445
0-3014 Magdeburg

Braunschweiger Str.104 EssenerStr. 6

Tel.: auf Anfrage Tel..02041/21973
W-3100 Celle W-4290 Bocholt
ImKreise]6 Nordwall 13
Tel:05141/214411 Tel.: 02871/184123

Deshalb zu Hause
testen und dann neu
und originalverpackt
bei SOFT & SOUND
kaufen.

.Oder einfach zuriickgeben.

o g

IE\"N COMPUTERSPIELE

C64 - GAMEBOY - GAMEGEAR - MEGADRIVE - SEGA KONSOLEN

GET THE POWER "BI TURBO SYSTEM!"
fur AMIGA 500, 500+ und 2000
Bi TURBO SYSTEM mit 68020 Prozessor

399,- DM
Bi TURBO SYSTEM mit 68020 Prozessor + 1MB Turbo RAM 499~ DM
Bi TURBO SYSTEM mit 68020 Prozessor + 4MB Turbo RAM  699,~ DM
Bi TURBO SYSTEM mit 68030 Prozessor + 1MB Turbo RAM
Bi TURBO SYSTEM mit 68030 Prozessor + 4MB Turbo RAM

ceSTIVy,
899,-

“eSTPLayr ey

'Ios MB *15 ms 8 MB RAM Option

ext. fir Amiga 500
60 MB <19 ms « int. firr Amiga 500 799,
40 MB

*19 ms ¢ int. fir Amiga 500 599,-

Druckfehler + Preisirrtimer vorbehalten, alte Preislisten verlieren ihre Gulltigkeit, nicht alle Artikel oder Angebote sind in jeder Filiale erhaltlich.

OFT & SOUND in ganz Deutschland:

W-4300 Essen1 W-5000 Kéln 1 W-6300 GieBen 0-7033 Leipzig
MoltkeStr.36 Von-Werth-Str.20-22 Bahnhofstr. 6 Dreilindenstr.17
Tel.0201/207629 Tel.:0221/121806 Tel.: 0641/71967 Tel..0341/4787781
W-4330 Miilheim W-5000 Kaln 41 W-6348 Herborn W-7500 Karlsruhe 1
Delle 47 Gottesweg 149, Westerwaldstr. 4 Lessingstr.5

Tel.: 0208/390370 Tel.: 0221/446499 Tel..02772/41332 Tel.:0721/853360
W-4350 Recklinghausen ‘W-5300 Bonn 1 W-6360 Friedberg W-7800 Freiburg
Dortmunder Str.31 Schieffelingsweg 24 Kaiserstr. 201 Lehener Str. 24
Telefon auf Anfrage Tel.: 0228/625076 Tel..06031/61917 Tel..0761/287112
W-4400 Minster W-5400 Koblenz W-6600 Saarbriicken W-7850 Lérrach
Ferdinandstr.8 MarkenbildchenWeg 24 Stengelsir.8 Kreuzstr. 104
Tel..0251/278515 Tel..0261/31848 Tel.0681/582771 Tel..07621/49690
W-4440 Rheine W-5500 Trier W-6630 Saarlouis W-8000 Miinchen
Auf dem Thie 8 Zuckerbergstr.21 Saarbriicker Str. 22 Reichenbachstr. 33
Tel.: 05971/2219 Tel..0651/40532 Tel.: auf Anfrage Tel..089/2021285
W-4500 Osnabriick W-5600 Wuppertal W-6650 Homburg W-8360 Deggendorf

Petersburger Wall 17 Friedrich-Engels-Allee296 Karlsbergstr.16 Mefzgergasse 5

Tel..0541/586809 Tel.0202/81118 Tel..06841/15142 Tel.: 0991/30376
W-4600 Dortmund W-5760 Amsberg-Neheim  W-6670 St. Ingbert W-8500 Niirnberg
Stockumer Str. 420 Lange Wende 30 Ludwig Str. 14 Findelwiesenstr.37
Tel.: 0231/759786 Tel.: 02932/1094 Tel.:06894/382850 Tel :0911/467744
W-4630 Bochum W-5800 Hagen, W-6680 Neunkirchen W-8700 Wiirzburg
Hemer Sr.383 Bergischer Ring 5 Bahnhofstr.13 Bergmeistergasse 2

Tel..0234/531018 Tel.:02331/26774 Tel.: 06821/26797 Tel.: 0931/12290

W-4690 Herne W-5840 Schwerte W-6750 Kaiserslautern W-8900 Augsburg
Hauptstr.178 Friedenstr. 2 Fabrikstr. 32 Heini-Dittmar-Str. 17

Tel :02325/53643 Tel.: 02304/2813 Telefon auf Anfrage Tel.0821/581993

W-4770 Soest W-5860 Iserlohn 1 W-6800 Mannheim W-8960 Kempten

Thome Str. 17 Hans-Béckler-Str. 36 Jungbusch Str. 3 Kronensir.33

Tel.: auf Anfrage Tel..02371/22438 Tel.: 0621/101203 Tel..0831/17762

W-4800 Bielefeld W-5880 Lidenscheid W-7000 Stuttgart 40 0-9102 Limbach-Oberfrohna
SchloBhofstr. 1 Forum am Stemplatz2 StrafBburger Str. 45 Querstr. 15
Tel..0521/138033 Tel..02351/21900 Tel.: 0711/874087 Telefon auf Anfrage

SOFT & SOUND Versandzentrale, Rethelstr. 130, 4000 Diisseldorf 30,Tel.:0211/633006

*Verleih auch an Kinder und Jugendliche (mit Zusfimmung der Erziehungsberechtigten). Der Verleih von Spielen per Post istleider nicht méglich!
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Eine Rotznase auf Achse

Konsolen-Besitzern unter lhnen dirfte der Name
“Bonk” ein Begriff sein. Im gleichnamigen PC-Engine-
Klassiker sorgte er fir famose Jump'n’Run- Unter-
haltung in “Super Mario”-Qualitét. Unter dem
Namen “BC KID” versucht er nun mit seinem Dick-
schadel “FIRE AND ICE” vom Thron zu stoBen.

um ersten Mal tauchte
Bonk Ende 89 in Japan
auf, kurze Zeit spiter

eroberte er problemlos als “PC
Kid” die englische Konsolenge-
meinde.

SchlieBlich entschloB sich
Hudson Europe nun, dem rotzfre-
chen Liimmel den Namen “BC
KID” zu geben, und ihn auf dem
Amiga zum Siegeszug antreten zu
lassen. Fiir die Programmierauf-
gaben verpflichteten sie niemand
Geringeren als “Factor Five”, die
sich in der Amiga-Szene schon
mit “Turrican I & II" und “R-
Type” einen hervorragenden Ruf
erarbeiten konnten. Zwei neue
Jungs, die Zwillinge Niels und
Sven Meier, schufteten unter der
Obhut von Julian Eggebrecht ein
knappes Jahr an der Umsetzung,
und was sie dabei schufen, kann
nur als “genial” bezeichnet wer-
den. Wie sie einen scheinbar per-
fekten PC-Engine Emulator auf
nur einer Diskette unterbrachten,
ist ein Riitsel. Von Hudson Japan
wurde ihre Programmierleistung
in der internen Programm-Bewer-
tung mit einer hoheren Note als
die Originalversion bedacht, was
Qualititsbeweis genug sein diirf-
te. Unbeeindruckt stiirzte ich mich
mit Bonk dennoch in die heifesten
Abenteuer. In dem folgenden Rei-
sebericht durch die erste von ins-
gesamt drei Welten konnen Sie
nun hautnah miterleben, welche
Gegner uns unter der Erde sehen
wollten.

THE PRACTICE

Gliicklicherweise lidBt sich das
Spiel geruhsam an, so daB man

Y[ /[. . .4

geniigend Zeit hat, die artistischen
Fihigkeiten von Bonk auszupro-
bieren. Fihigkeiten wie Laufen
und Springen hat ja heutzutage
schon jedes Kriimelsprite, unser
Held setzt seinen iibermiBig
groBen Kopf jedoch auch noch als
Waffe ein. Auf Wunsch, daB heit
per Knopfdruck, dreht er sich
withrend des Fluges um und
schmeiBt seine Beine in die Hohe.
Ahnlich der unbeliebten Raketen
stiirzt er sich mit dem Kopf voraus
gen Boden, und was schlieBlich
unter dem Kopf vorhanden ist,
findet sich sodann zermalmt wie-




der. Unterstiitzung bieten zahl-
reich wachsende Blumen, die
unseren iiberzeugten Vegetarier
mit ballaststoffreichem Obst und
Gemiise versorgen, das er auch
dringend nétig hat. Auf den Ver-
zehr von saftigen Schweinshaxen,
die sich oft in den Bliiten ver-
stecken, reagiert Bonk mit einer
geheimnissvollen  Verwandlung,
die grafisch amiisant in Szene
gestzt wurde. Ahnlich “Baby Jo”
steigt er in die Liifte und kehrt als
dunkelhdutiger, widerstandsfihi-
ger Berserker auf den Boden
zuriick. Besonders grofle Saurier-
schenkel hinterlassen auch eine
besonders beeindruckende Wir-
kung, die in anderen Spielen
“Unverwundbarkeitsextra” ben-
nannt wird. Allerdings wird man
im ersten Level bis auf kleine
Krokodile =~ kaum  ernsthafte
Schwierigkeiten finden.

THE HIGHLANDS

In den hohen Bergen begegnet
Bonk dann schon unliebsameren
Zeitgenossen. Besonders schlimm
wird es allerdings, wenn er verlas-
sen wird. Sollten friedlich ausse-
hende Plattformen im Nichts ver-
schwinden, stehen dem Spieler
die SchweiBperlen im Gesicht,
aus zweierlei Griinden: Erstens
setzen sie den Blick auf lodernde
Lava frei, und zweitens kann man
Bonk nur durch einen blitzschnel-
len Sprung retten.

Zum Ausgleich, kénnte man
meinen, schieBen aus dem Boden
unter bildschirmschiittelnden
Beben plotzlich Berge heraus. Zu
friih darf man sich allerdings nicht
freuen, denn bei den Bergen han-
delt es sich um lavaspuckende
Vulkane.

Vulkane schieBen plétzlich aus dem Boden hervor.

KICK THE HEAD

Geradezu friedlich geht es zu
Beginn dieses Levels zu. Man
marschiert {iber die schonsten,
seltsamerweise leicht eckigen
Wiesen und erfreut sich der tollen
grafischen Aussicht. Allerdings
nur solange, bis hochschnellende
klingenartige Gebilde die Ruhe
zerstoren. Am Ende des Levels
stellt man schlieBlich fest , dal es
sich bei den leicht eckigen Wiesen
um den Kérper eines griinen, aus-
gewachsenen Dinosauriers beim
Mittagsschlifchen handelte. Ein
Weiterkommen wird es erst
geben, wenn man ihn per Zauber-
sprung auf seine schnieke Kappe
aus dem Schlaf riittelt. Er 6ffnet
aufgeschreckt seinen Mund, und
der Weg in seinen Magen steht
iiber die behaarte Zunge offen.

Das Bad in der Magensiure darf

man leider nicht alleine nehmen,
als Badegenossen mufi man so
nette Gestalten wie angeknabber-

o

§
Gruflsch prasenheri snch BC KID enorm abwechslungsreich.

CAVELAND

te Fische, wimmelnde Quallen
und Magenzoten in Kauf nehmen.
Am Ende dieses unappetitlichen,
grafisch  originell ~ gestalteten
Abenteuers steht ein ausgewach-
sener, niedlicher Obermotz mit
gelbem Helm, der sich duBerst
hartnéckig, aber fair zeigt.

Die Wunderwaffe von BC Kid im Einsatz: Sein Kopf

Abschnitt des
Hohlenlandes hat man unter ande-
rem mit zappelenden Kakteen zu
tun, die den Beweis erbringen, daf3
Pflanzen leben. Auf dem
Wiistensand sollte man sich mog-

Im ersten

lichst sputen, wenn man nicht ver-
sinken will. Hat man seinen Joy-




Gegen den Strom - Fiir Kid kein Problem !

stick gut unter Kontrolle, kann
Bonk gelbe Blumen als Trampolin
miBbrauchen lassen, und so auch
luftigere Hohen erreichen und
herumlaufende Saurier iibersprin-
yen.

THE FALL

Der Wasserfall wurde zwar
grafisch  beeindruckend
niert, doch Bonk mubB sehr auf der

e

insze-

Hut sein, wenn er nicht erste
Unterwasser-Erfahrungen  sam-
meln  will.  Ahnlich  zum

Wiistensand kann man hier mit
flotten Spriingen ein Abtauchen
verhindern und so der Bekannt-
schaft mit gierigen Haien und Lar-
ven aus dem Weg gehen.

/1772077

Zusiitzlich darf man in dieser
Etappe noch hartniickigere Qual-
len, Axte schleudernde Calimeros
und Kugelfische kennerlernen
und in einem schénen Labyrinth
nach dem besten Ausweg suchen.

DESERT

Ganz so leblos, wie immer
behauptet wird, ist die Wiiste lei-
der nicht. Ganze Schwirme von
typischen Flugsauriern, die mit
der wunderschon hiBlichen Farbe
Lila glinzen, und Libellen, die
nur von unten angegriffen werden
konnen, sorgen fiir einen unruhi-
gen Luftverkehr.

Am Boden findet man ab und
zu kleine Nester vor, die mit Sau-

i, i T =T T,

rierbabys besetzt sind.
Wenn man sie mit
einem gezieltem Kopf-
stof  sofort  auBler
Gefecht setzt, konnen
sie von Mami-Saurier
nicht mehr in die Liifte
geholt werden, wo sie
alsbald als sehr
erwachsen zeigen.

SWAMP

Ekelhaft glitschige
Kroten von grofler Sta-
tur machen durch ihre
Sprungfihigkeit diesen

sich

Sumpf zu  einem
gefihrlichen Erlebnis.
Von einem mehrere
Bildschirme groflen

Ungetier, dem eine enge
Verwandschaft zu Nessie
Loch Ness nicht abgesprochen
werden kann, hat man allerdings
nicht so viel zu befiirchten.

TO THE TOP

Die Zihne Bonks werden in
diesem Abschnitt sehr stark bean-
sprucht. Uber ein mehrere Bild-
schirme groBes, vertikal scrollen-
des Szenario mufl man sich von
Ast zu Ast hangeln und beiBen.
Die gelben Blumen erweisen sich
einmal mehr als niitzliche Tram-
polins.

CLOUD NINE

Uber die Biume gelangt man
schlieBlich auf Wolke Neun,
traumhafte Erlebnisse wird man

aus

dort leider nicht haben, alptraum-
hafte vielleicht schon eher. Rudel-
miBig stiirzen sich helmtragende
Kampfméoven in Sturzflugmanier
auf unseren Bonk, der lediglich in
den federnden Wolken Hilfe fin-
det

CAVELAND I

Als AbschluBl von
Reise durch die erste Welt stellen
sich uns noch kauzige Saurierba-
bies und gefriBiger Wiistensand
in den Weg. Als Endgegener war-
ten zwei seltsame Tinzer, die ihre
Waurfsterne in reichlich unbelieb-
ter Art durch die Gegend schleu-
dern.

DAS FAZIT

Factor Five und Hudson Euro-
pe ist es mit ihrem “BC Kid”
tatsichlich gelungen, “Fire & Ice”
als bestes Jumpn'Run Spiel
abzuldsen. “BC Kid” kann man
als erstes , richtig konsolenmiBi
ges Spiel fiir den Amiga bezeich-
nen. Es wird nur sehr selten und
duferst kurz auf die eine Diskette
zugegriffen. Als 60-Hz
Spiel zeigt es sich technisch ein-
wandfrei mit perfekten Scrolling
und flotten Animationen. Ledig-
lich wenn der ganze Bildschirm
voller Sprites ist, kann es zu mini-
malen Ruckeleffekten kommen.
Rudi Stember komponierte einen
Sound, der fantastisch zum Spiel
paBt. Die Grafik zeigt sich eben-
falls von der besten Seite, wenn
sie auch nicht ganz an die Qualitiit
von “Fire & Ice” herankommt. Sie
ist abwechslungreich und farben-
froh. Da es noch einen zweiten
Teil fiir die Konsole gibt, mochte

unserer

erstes

ich alle Amiga-Besitzer an dieser
Stelle aufrufen, dieses Spiel zu
kaufen und nicht zu kopieren.
Sonst diirfen sie sich iiber ein
Ableben ihres Spielgefihrten
nicht wundern. hi

! |
Grofik  NENERNENE 85%
Motivation NENBENNAEE 95%
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THORWAL IN GEFAHR!
Das Land der stolzen Recken im Norden Aventuriens sieht diisteren Zeiten ent-
gegen. Marodierende Orkbanden iiberfallen Bauernhéfe, pliindern Siedlungen
und verwiisten die d eriichte mehren sich, daf} ein grofies Heer von

] im Tod und Vernichtung in die Stadte zu tragen...
en? Die Thorwaler sind verzweifelt. Ein eigenes

eine Gruppe uner- 53 "
schrockener
Abenteurer...

FANTASY
PRODUCTIONS

ATTIC Entertainment Software GmbH Amiga, IBM PC and
Untere Vorstadt 37 + 7470 Albstadt 1 @3 Atari ST
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Nasser Spafy mit U-Agent "James Pond"

AQUATIC
GAMES

Wahrend alle Welt gespannt auf einen dritten Teil der James Pond-Saga wartet,
begibt sich unser Unterwasser-Geheimagent heimlich ins Trainingslager, um sich
fit zu machen. In den “Aquatic Games” nimmt er dabei an ausgesprochen
witzigen Wettbewerben teil, die vor bonbonfarbiger Grafik nur so strahlen.

in Programmierer, der Mit-
te der 80er Jahre mit tech-
nisch herausragenden ST-

Spielen  wie “Goldrunner”,
“Genesis” oder “Karate Kid” fiir
Aufsehen sorgte, legt mit diesem
Spiel, das er zusammen mit Grafi-
ker Sean Nicholls entwickelte, ein
gliinzendes Comeback auf die
Diskette. In typischer, jedoch ori-

gineller Track & Field-Manier
bieten sie dem Spieler zehn Diszi-
plinen inklusive zweier Bonussta-
ges, die fiir heile Mehrspielerses-

sions  geradezu  prédestiniert
erscheinen.

Je mehr Spieler sich an der
Wasserolympiade beteiligen,

desto groBer der SpielspaB. Ins-
gesamt konnen sich bis zu vier

Spieler an die Joysticks begeben,
einer nach dem anderen, und um
die hochsten Punktzahlen und
Ehre kdmpfen. Einzelspieler kon-
nen sich zwar bei bestimmten Lei-
stungen den Monitor um den Hals
hingen, auf dem die Medaillen
abgebildet werden, grandiosen
SpielspaB, wie er sich in der
Mehrspielervariante ergibt, wer-

den sie allerdings auf die lange
Dauer nicht haben.

Die Disziplinen sollten Sie
natiirlich vorher einzeln und aus-
fiihrlich trainieren, was Sie in drei
unterschiedlichen Schwierigkeits-
graden machen konnen. Ganz har-
te Haie wihlen schwierigkeits-
halber natiirlich das
“Piranha!”-Training.

Geruhsamer gestaltet sich der néichste Job, allerdings nicht fiir Céci-
lia, die Ruhewichterin, deren Platz man einimmt. Sie muB die Freunde
aus der Seehundekompanie vor anfliegenden Wasserbillen schiitzen,
damit sie ein ungestortes Sonnenbad nehmen konnen. Mit der geeigne-
ten Nase und ausreichender Sprungkraft springt man so von Seite zu
Seite und schieft sie aus dem Screen.

Wird ein Seehund einmal von einem Ball getroffen , schreckt er
hoch und blickt verstort in die Runde. Bei einem weiteren Treffer krab-
belt er vom Strand, und wenn insgesamt mehr als zwei Seehunde das
Weite suchen ist die Siesta, also das Spiel zu Ende. Bonuspunkte kann
man sich durch das Wegstupsen von auftauchenden Weckern, die gleich
die ganze Belegschaft aufwecken, erspielen.

SCORE

it AR At dE AR NE AN AN GA L

Artistische Fihigkeiten sind beim “Fischfiittern” weniger gefragt.
Auf einer Briicke, die iiber einen fischreichen FluB fiihrt, hat man nichts
besseres zu tun, als Fische zu fiittern. Dazu tauchen die Fische aus dem
Wasser auf und verschwinden solange nicht, bis sie ihren Rachen mit
kostlichen Bonbons gefiillt sehen. Dummerweise lassen sie sich durch
nahende Angelkdder leicht zu einem Bif verfiihren, und wenn mehr als
zwei Fische aus dem Wasser gezogen wurden, ist der Level beendet. Am
Bildschirmrand kann der viel zu kleine Eimer am Bonbonautomaten
wieder aufgefiillt werden.

ME 90:99:08%
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Artistische Fihigkeiten sind im niichsten Event gefragt, bei dem
James Pond selbst antritt. Im “Sprung-SchloB™ stehen zwei lebendige
Schwammtrampoline bereit, durch die man enorme Hohen erreichen
kann. Aus schwindelerregender Sprunghéhe kann man James dann per
Joystick zu den tollkiihnsten Einlagen veranlassen, die jeweils insge-
samt sechsmal vollfiihrt werden miissen. Wer sein Programm am
schnellsten beendet, wird dafiir am meisten Punkte bekommen.

Als niichstes steht der “Froschdreisprung™ an, bei dem Sie durch
schnelles Riitteln, gezielten Feuerknopfdruck und passendem
Absprungwinkel die groiten Weiten erzielen.

In der “Tour de Grass™ kann man dem einradfahrenden James Pond
durch moglichst schnelle und gleichmiBige Kreiselbewegungen die
meisten Punkte verschaffen, solange man auch noch ein Auge auf die
umliegenden Tierchen wirft.

FEME ©1:17
Lh QUALEFY 90:1é
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Im “100-m-Splash” tritt man gegen den schnellen F-Fortesque-
Frosch an, was in altbekannter Riittel-Technik zu bewiiltigen ist. Sollten
James Pond die Kriifte schwinden, wird er im Wasser abtauchen. Wer
das Ganze besonders punktetrichtig hinter sich bringen will, kann durch
gezielte Spriinge gegen Leuchten sogar noch ein paar Bonuspunkte
scheffeln.

Besondere Reaktionsschnelligkeit muf man beim “Muschel-
schieBen” beweisen. Durch einen gezielten Sprung kann man herum-
trapsende Muscheln in die Luft schleudern und sie anschlieBend mit
einer Schiissel auffangen, aus der sie dann, durch torpedoartigen
Absprung, in Richtung der an der Decke baumelnden Luftballons
geschossen werden konnen. Je schneller man die sechs Ballons zer-
piekts, desto besser fiir den Punktestand.

Die Aquatic Games wurden
technisch und grafisch exzellent
inszeniert, sie erlangen durch den AQUATIC GAMES
schrigen Sound von Richard I . Rl
Joseph eine originelle Atmosphii-
re. Spielerisch sind sie zwar nicht
so anspruchsvoll gelungen, was
jedoch fiir dieses Genre nicht
nachteilig ist. Die Aquatic Games
sind fiir alle Sportspielfreunde ein
heiBler Tip. Wenn Sie bevorzugt
alleine spielen, ist dieses Game
nur bedingt zu empfehlen.

af:
500, 500 plus, 600
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Irrwitziges Plattform-Spiel von System 3

SILLY PUTTY

Vor vielen Jahren, als Computer noch so groB wie Hauser waren, gab es eine wun-
dersame Knetmasse, mit der man so ziemlich alles anstellen konnte. Mit ein paar
Handgriffen machte sie der geschickte Handwerker zum springenden Flummi oder zu
einem Stempel, mit dem man Bilder aus der Zeitung abnehmen konnte oder zu einer
amorphen Masse, die wunderbar an der Wohnzimmertapete klebte und Muttern dem
Nervous Breakdown wieder etwas naher brachte.

Riesige Levels tun sich dem plattform-geiibten Spieler auf.
Putty kann sich fast beliebig verformen, um Hindernisse
zu Uberwinden.
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atiirlich  konnten auch
gewdhnliche Figuren
geknetet werden, aber

diesen Firlefanz iiberlieB man
dann doch dem Kiichenpersonal.
Nun, an der Schwelle zum 21.
Jahrhundert, ist es den Speziali-
sten von System 3 gelungen, die-
ses Wunderzeug in digitale For-
men zu pressen und es unserem
heifigeliebten Amiga einzuverlei-
ben.

Heraus kam ein blauer,
glupschiugiger Ball namens Putty
als Star eines extraordindren Platt-
formspieles. Und genau der ist die
letzte Hoffnung der Bewohner
von Putty Moon, auf dem seit
kurzem der iible Zauberer Dazzle
Daze sein Unwesen treibt. Dieser
Schurke hat den Mond von Putty’s
Heimatwelt mit seinen Henkers-
horden iiberschwemmt, die alle
Bewohner zusammentreiben und
gefangen nehmen, um sie zu Kau-
gummi zu verarbeiten.

Angesichts dieser Katastro-
phe wurden im Auftrag des
Konigs Roboter auf Putty’s Welt
geschickt, die einen riesigen Turm
konstruierten, der bis zu besagtem
Mond reicht. Putty muB nun die-
sen “Turm zu Babel” erklimmen,
an dessen Ende ihn Dazzle Daze
zum grofen Showdown erwartet.
Auf seinem Weg nach oben muf
er sich aber nicht nur der zahlrei-
chen Feinde erwehren, sondern
auch noch die Arbeitsroboter ein-
sammeln und sie in ihre Raum-
schiffe verfrachten. Ein wahrlich
schwieriges Unterfangen!

Unser Held wire aber nicht
vom Konig hochstpersonlich aus-
erwihlt worden, wenn er nicht
auBergewohnliche  Fihigkeiten

besitzen wiirde. Und die lassen
sich wirklich sehen! Nicht nur,
dal er wie ein Flummi hiipfen
kann - nein, Putty ist in der Lage,
sich nahezu beliebig zu verformen
und somit alle Hindernisse auf sei-
nem Weg zu umgehen. So kann er
sich wie ein Gummiband nach
links oder rechts dehnen, um
Abgriinde zu iiberwinden oder
eines seiner Augen weit ausfahren
und sich damit auf die niichste
Ebene hochziehen bzw. herunter-
lassen.

Die zahllosen Feinde werden
auf verschiedene Art und Weise
beseitigt. Putty kann sich bei-
spielsweise ganz flach machen
und den Gegner, sobald dieser auf
ihn tritt, absorbieren, was Punkte
und Energie bringt. So muf er
iibrigens auch vorgehen, um die
Roboter aufzunehmen, die er dann
in seinem Korper zu dem Raum-
schiff am Ende des Levels bringt.
Leider kann er immer nur einen
Robbi transportieren, so daf er,
zumindest in den héheren Leveln,
mehrmals den Screen abgehen
mufl. Das wire ja weiter nicht
schlimm, wenn dem nicht ein
Zeitlimit entgegenstehen wiirde.
Es heifit also schnell und priizise
zu handeln.

Nicht alle Schurken lassen
sich absorbieren. Manche miissen
mit einem seitlichen Fausthieb
von der Plattform entfernt wer-
den, denn jede Beriihrung mit den
Ubeltitern kostet natiirlich Ener-
gie.

In ganz heiklen Situationen
kann sich Putty aufbldhen und mit
einer Explosion alle auf dem
Screen befindlichen Gegner aus-
schalten. )



Mit Putty haben die Mannen
von System 3 ein wirklich supe:
bes Plattformspiel entwickelt. Die
Grafiken sind detailliert und far-
benfroh, und auch der Sound 1
nichts zu wiinschen iibrig
die Bewegungs- und
mungsabliufe des Gummihelden
sind schon eine Augenweide und
bringen die Lachmuskeln ins
Rotieren. Die Hintergrundgrafi-
ken stehen dem in nichts nach. Sie
reichen von der Spielzeugstadt bis

ptischen Welt.
Erscheinungsbild  der
jeweili-
Bt und dndert sich
bei der Eliminierung von stirke-
ren Widersachern, die nur kurzfri-
stig ausgeschaltet werden konnen,
nochmals. So wird beispielsweise
aus einem schiefwiitigen Raum-
fahrer ein schreiendes Baby oder
aus einem stampfenden Gnom ein
Spielzeug. Die Liebe
zum Detail und der Sinn fiir wit-
ken kommen hier

wieder etwas Unverhofftes. Sollte
einem beispielsweise eine Ret-
tungsaktion nicht gelingen, mel-
det sich dieser schadenfrohe Kater
mit der grellen Frisur und listert
in gut verstindlichem Englisch.
Oder Putty steigt mit Engelsfli
geln gen Himmel, wenn er eines
ner Leben verliert. All das sorgt
fiir einen lang anhaltenden Spiel-

Scrolling und die Spiel-
steuerung sind ebenfalls einwand-
frei, so dal man Putty echte Arca-
de-Qualitit bescheinigen darf.
Also, nehmen Sie den Joystick in
die Hand und kneten Sie diesen
blauen so richtig durch. Die
Robbis werden es Ihnen danken.

kes

SILLY PUTTY
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High Speed mit Gremlin - eigene Rennstrecke mit RECS

LOTUS Il

The vltimate challenge

1990 setzte Gremlin mit ,LOTUS ESPRIT TURBO

CHALLENGE” einen neuen Standard im
Bereich der Autorennen, im darauffol-

genden Jahr erklomm

»LOTUS TURBO CHALLENGE 2 die
Spitze aller Hitlisten. Wir testeten fir

der Nachfolger

Sie den dritten Teil der Bolidenschlacht.

OTUS III” besteht eigent-
lich aus einer Kombinati-
on der beiden Vorgiinger,

wartet aber mit vielen Extras und
Neuerungen auf, so dal man nur
bedingt von einem “Remake”
sprechen kann. Der Lotuspilot
kann zwischen drei Sportwagen
wihlen: Der Esprit Turbo SE und
der Elan SE sind geiibten Fahrern
jaschon bekannt. Dazu wurde die
neueste Enwicklung des briti-
schen Rennwagenherstellers
implementiert: Der Lotus M200.
Mit der Wahl des Autos entschei-
det man zusitzlich iiber die Art
des Rennens. So kann der Spieler
mit dem Esprit gegen Computer-
fahrer auf einem Rundkurs um
die Pole Position kimpfen oder
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Das Kontrollfeld bietet vielzéhlige
Auswahiméglichkeiten
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mit dem Elan eine Strecke in
moglichst kurzer Zeit zuriickle-
gen. Der M200 hingegen verbin-
det beide Konzepte und bietet
z.B. Wettkampfstrecken —mit
Boxenstop oder
Rundendrehen
auf Zeit. Neben

Hindernisse auf die Fahrbahn.
Der “Roadworks Level” birgt alle
Gefahren der beriichtigten M56

in England, wie Baustellen,
Schlaglocher und  Engpisse.
Durch das

“Schlammralley-
Scenario” wird der

den von Mi]‘ "RECS” Spieler in die Rolle
"EOTUST IR o . eines Stockcarfah-
iibernommenen konnen elgene rers versetzt und die
acht Scenarien Sh.ecken ers‘.e"', Bergstrafe mit
(Schnes, ihren Haarnadelkur-
Wald,Wiiste, Wel'den ven und Klippen
Autobahn, fordert die gesamte
Nebel, Sumpf Aufmerksamkeit
und Sturm) hat des Fahrers. Der
man noch fiinf neue zur Verfii- Zukunftslevel bietet dagegen

gung. Seitenwind ldt den Wagen
ausbrechen und trigt mitunter

rHCCELERRTEf

beiingstigende Hindernisse und
wunderschone Grafikeffekte.
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Eine weitere Neuheit ist das
“Racing Environment Construc-
tion System” - kurz “RECS”
genannt, ein eingebauter Kurs-
editor, der kaum Wiinsche offen
ldBt. Mittels acht Schiebereglern
kann man Anzahl und Schirfe
der Kurven, hiigeligen oder gera-
den StraBenverlauf, die Anord-
nung der gewihlten Szenerie, die
Héufigkeit von Hindernissen auf
der Fahrbahn und die Linge der
Strecke festlegen und so “seinen”™
Rennkurs zusammenbauen. Wer
dazu zu bequem ist oder gerne
iiberrascht wird, kann sich von
RECS per Zufallsgenerator einen
von fiinf Billionen(!) moglichen
Parcours zusammenstellen las-

n. “LOTUS II"-Piloten brau-

0065550

Von der herkdmmlichen grafischen Darstellung der StraBe wurde
zugunsten der Geschwindigkeit abgesehen



chen keine Angst davor zu haben,
vor dem Computer zu vereinsa-
men, denn auch zwei Spieler kon-
nen ihre Fahrkiinste miteinander
messen. Man hat hier die Wahl
zwischen “Dual Playfield
Modus” auf einem Rechner oder
einer online Verbindung zweier
Maschinen mit Hilfe eines
Nullmodemkabels. Grafisch
steht “LOTUS III” hinter Spiel-

Insgesamt 13 Szenarien

stehen fir ein heiBes - oder
auch frostiges (Bild rechts
oben) - Rennen zur

Verfiigung

sich einschneidend auf das Fahr-

verhalten auswirkt. Auch die
Aussicht auf das eigene Auto

hallenautomaten neuester Bauart  unterstreicht den reinen
in keinster Weise Spielcharakter
zuriick. Das Scrol- des Programms.
ling ist absolut 1 Ein  Gimmick
ruc%(frei und  so ne-- MAN qu“ besonderer Art
schnell, daB man Gefth’ IN einen stellt der einge-
Gefahr lduft, in baute CD Player
einen Geschwin- ObSOIUfen dar. Der Spieler
etaten e GeSchwindigkeits- [0 U
allerdings spekta- ruusch ZU zwischen sechs
kuldre Unfille rf " " verschiedenen
verratien.

erwartet, wird ent-
duscht. Im rechten
oberen  Bildrand
zeigt eine Leiste den Grad der
Beschiddigung des Wagens, der

Z46 » KMH -

STH

Tracks, die sich
allerdings kaum
unterscheiden
und auf die Dauer das Nervenko-
stiim unnotig belasten. Der Fah-

A e0TIe

rer steuert sein Vehikel mit dem
Joystick, was zu empfehlen ist,
oder optional mittels Tastatur.
AuBerdem lassen sich die Art der
Beschleunigung (Feuerknopf
oder Stick nach vorn) und die
Schaltung (manuell oder Auto-
matikgetriebe) im iibersichtli-
chen Hauptmenii einstellen.Da
sich die Hardwarescene um den
Amiga nun idhnlich entwickelt
wie die MS-DOS Welt, dringt
sich die Kompatibilititsfrage

oooeEzZBa30n

He

Regen verringert - wie in der Redlitét - die Bodenhaftung. Der Lotus neigt dazu, auszubrechen.

formlich auf. Die von uns gete-
stete Version war nur auf einem
A2000b unter DOS 2.0 lauffihig.
Anscheinend gingen die Soft-
waredesigner von ihrer eigenen
Maschine aus, aber eine Umset-
zung zumindest fiir A 500 kann
bei diesem Spiel als sicher ange-
nommen werden Es bleibt zu hof-
fen, daB die Verkaufsversion
auch Turbokarten unterstiitzt.

AbschlieBend  bleibt  zu
sagen, da LOTUS III eines der
besten Spiele seiner Art darstellt,
lang anhaltende Motivation ver-
spricht und durch die Liebe zum
Detail besticht.

mk
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Piinktlich zur Weltmeisterschaft

Nigel Mansell's Y
World Championshif,

Man nannte ihn den ewigen Zweiten, oder, schon fast
etwas bemitleidend und dennoch liebevoll: Our Nigel.

un hat er es aber in die-
sem Jahr dann doch end-
lich geschafft. Er wurde
zum ersten Mal in seiner Lauf-
bahn Weltmeister. Und sofort
grinste uns der sympatische Brite
von den Titelbildern aller Boule-
vard- und Sportzeitungen an.
Marketing- und werbetechnisch
hiitte man sich iiberhaupt keinen
Zeitpunkt  wiinschen
konnen, um eine entsprechende
Autorennsimulation auf dem hei3
umkimpften Markt zu plazieren.
Zum Gliick sicherte man sich im
Hause Gremlin schon vor einiger
Zeit die Welt-Exklusivrechte am
Namen Mansell. Trotzdem gehor-
te schon eine ganze Portion Gliick
dazu, um diese Rechte auch auf
dem Zenit der Popularitit ausnut-
zen zu konnen.
Das Spiel zum Mann fiir den
Mann basiert auf dem Verlauf der
92er Formel 1 Saison. Fiir alle

besseren

Bleifiie stehen spektakiilare 16
Rennstrecken zur Verfiigung, auf

denen sich sehr schnell die Spreu
vom Weizen trennt. Wer sich fiir
den Wettbewerbsmodus entschei-
det, der sollte, kann und darf mog-
lichst viele der begehrten Welt-
cup-Punkte erfahren, um dann,
wie bei den grofen, bei der groBen
SchluBabrechnung, ganz oben auf
dem Treppchen zu stehen.

Beide Hinde fest am Rad der
Rider, folgen die Bewegungen
des Lenkrads genau den entspre-
chenden Joystickvorgaben, was
zu einem erfreulich realistischen
Effekt fiihrt. Auch wenn man, alle
viere von sich gestreckt, auf dem
Sofa liegt. Wer sich so alles hinter
uns tummelt, das kann ohne Ver-
renkungen in den beiden Seiten-
spiegeln  beobachtet ~ werden.
Bevor man jedoch auch nur eine
einzige Gallone Treibstoff zu
krebserregenden Stoffen verarbei-
tet hat, gilt es noch eine ganze Rei-
he von Voreinstellungen durchzu-
fiihren. Es folgen eine ganze
Reihe Standardabfragen, die sich
an die Fahrzeugtechnik richten.
Hier werden dann die Details
geklirt.  Welches Schaltungss;
stem man bevorzugt fahren moch-
te, welchen Schwierigkeitsgrad
man sich zutraut, welchen Reifen-
typ wir heut fiir angebracht halten
und so weiter und so fort.

Doch nun soll es ja auch vor-

kommen, dal der eine oder ande-
re unter uns noch so seine Schwie-

vo'os" 98
00'00" 00
00'oz"38

rigkeiten mit
Renn-
fahrerdasein
hat. Und ge-
hier
springt unser
Nigel helfend
ein, nimmt
uns bei der
Hand und
fiihrt uns in
die Geheim-
nisse des For-
mel 1 Sports ein. Beste Gangwahl,
taktisches Uberholen, Einteilung
von Reserven und richtiges Kur-
venverhalten sind somit dann kein
Problem mehr.

Grafisch gehort das ganze
sicherlich zum Feinsten, was man
bis dato auf dem Amiga als Renn-
simulator zu sehen bekam. Auf-
wendige Landschaftsbilder in ent-

dem

nau

sprechender Farbvielfalt, sowie

A S —

Umfangreiche Auswahlméglichkeiten garantieren
realistisches Fahren in allen Kurven.

ausgezeichnete Fahrzeugsprites,
laden zum verweilen ein. Der
Lenkmechanismus reagiert
schnell und prizise, was aller-
dings unter Umstiinden bei schnell
aufeinanderfolgenden  Kurven-
kombinationen zu einem leichten
Ubersteuern fiihren kann.
Fiir den Rennfahrer etwa ab
November erhiltlich.
Thorsten Szameitat



Vor ihrer nichsten grofen Mission brauchen James Pond und
seine Kumpel ein wenig Spafl und Spiele! Pond muf sich
fit halten, um es mit dem niedertrichtigen Dr. Maybe
aufzunehmen - mit verriickten Wettbewerben wie dem 100

Meter Splash, dem Hopsen, Hiipfen und Springen und dem
hiipfen bringt er sich in Schwung. Ein Gespritze und

Geplansche wie es im Buche steht.

B MiLLENNIUM
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Digital Illusions legt zu!

Gute
10.000 DM
konnen Sie
sparen,
wenn Sie
statt vier
Flipperti-
sche ein
Exemplar
“Pinball
Fantasies”
ordern. Ein
Geschaft,
das sich,
wie ich
vorweg-
nehmen
mochte,
durchaus
lohnt.

-
<
-
=
L
=

och blicken wir zuriick:
Flippern auf dem Compu-
ter. Friiher, zu Zeiten des

seligen C64, gab es ein gutes Flip-
pergame, David's  Midnight
Magic war der Name. Danach
kam erst einmal lange nichts, bis
schlieBlich die Crew von Digital
Illusions Pinball Dreams heraus-
brachte. Das Spiel war ein absolu-
ter Uberaschungserfolg, der sich
bis heute in den Top 10 der Media
Control Charts hilt. Dieser Erfolg
kam natiirlich nicht ganz unbe-
rechtigt, denn Pinball Dreams hat-
te alles, was man sich von einem
Computerflipper wiinschen kann.
Es bot gute Grafik, der Lauf der
Kugel war physikalisch exakt und
die Spielbarkeit war ordentlich.
Das Nachfolgespiel ist auf den
ersten Blick sehr dhnlich. Der ver-
tikal scrollende Flippertisch ist
zwei Screens hoch. Die Flipper-
backen werden, ebenfalls altbe-
wihrt, mit den beiden ALT-Tasten
bedient. Auch die Zahl der Tische
weicht nicht vom Vorgiinger ab.
Ganze vier Stiick stehen zur Aus-
wahl: Speed Devils, Billion
Dollar Gameshow, Stones n
Bones und Partyland. Wo stecken
denn nun die Neuerungen? Die
Flippertische ~ selbst ~ wurden
enorm aufgepeppt. Die Grafik ist

4550

im Vergleich zu
den pastellfarbe-
nen Vorgingern
wesentlich
detaillierter und
bunter. Aber das
Wichtigste:
Waren die
Tische beim
Vorginger doch
recht konventio-
nell gestylt (hier
ein Bumper, da
noch eine Ram-
pe). so ist jetzt groBe Vielfalt
angesagt. Eine riesige Menge an
punktebringenden  Kombinatio-
nen wurde von den Designern ein-
gebaut. AuBlerdem stehen endlich
mehr als nur zwei Flipperbacken
zur Verfiigung. Da lacht garantiert
das Herz jedes Flipperspielers.
Das einzige, was vielleicht noch
fehlt, ist ein Multiballbunker. Das
Mehrkugelspiel ist leider tech-
nisch bei einem scrollenden Bil-
schirm einfach nicht moglich.
Eine abspeicherbare Highscoreli-
ste sorgt allerdings fiir einen dau-
erhaften Spielreiz. Ich méchte
nicht wissen, wie viele wichtige

Termine in Gefahr geraten, weil
jemand vorher ,.nur mal schnell*
noch einen neuen Rekord auf sei-
nem Lieblingstisch aufstellen
mochte. Das Spiel ist nidmlich,
wie es viele einfach aufgebaute
Geschicklichkeitsspiele so an sich
haben, extrem suchtgefihrdend.
Sitzt man einmal am Monitor,
kommt man nur schwer wieder
davon los. Wer vom Vorginger
begeistert war oder unkomplizier-
te  Geschicklichkeitstests mag,
kommt an Pinball Fantasies kei-
nesfalls vorbei.

(th)

lavtfiibig auf:
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Psygnosis Vorzeigespiel kehrt zuriick!

SHADOW OF THE BEAST Il

Zur groBen Freude aller Spielefreaks hat Messenger, der Held der Shadow of the
Beast Saga, seinen Rachedurst noch lange nicht gestillt. In Shadow of the Beast il
kémpft er diesmal gegen Maletoth, den Beast-Lord. Grafik und Sound sind schon wie
bei den Vorgdngern hervorragend, aber der dritte Teil iiberzeugt auch endlich durch
gute Spielbarkeit. Gut, besser, Shadow of the Beast IlI?

hadow of the Beast III
S schliet von der Geschichte
her direkt an die vorherge-
henden Teile an. Messenger, der
nach langen, harten Kdmpfen end-
lich seinen menschlichen Korper
wiedererlangt hat, zieht diesmal
gegen Maletoth, den Beast-Lord,
in den Kampf und fordert ihn zum
entscheidenden Duell heraus.
Bevor er allerdings den
Kampf gegen Maletoth antreten
kann, miissen Sie Messenger
zuerst durch vier Landstriche
steuern, in denen Sie etliche Geg-
ner, Schiitze und Aufgaben erwar-
ten. Zu Beginn des Spiels ist Mes-
senger mit Wurfsternen
bewaffnet, aber auf dem Weg zu
Maletoth findet man neben zahl-
reichen Schitzen auch andere
Waffen, wie z.B. Handgranaten.
Wer jetzt aber auf die Idee kommt,
dal} Beast I1I sich als reine Baller-
orgie prisentiert, der befindet sich
auf dem Holzweg. Es tummeln
sich sehr viel weniger Gegner auf
dem Bildschirm, als noch in den

beiden Vorgingern. Dafiir sind
nun um so mehr kleine Ritsel und
Aufgaben zu bewiltigen. Man
muB zum Beispiel, um an einer
Mauer vorbei zu kommen, das
fehlende Rad einen Rammbockes
finden und zum Rammbock
zuriickbringen. Ist das Rad wieder
eingebaut, kann man damit die
Mauer zerstoren. Das klingt
eigentlich nicht schwer, aber der
Feuerregen, der wihrend der
ganzen Zeit auf einen herabfillt,
erleichtert einem die Aufgabe
nicht unbedingt.

Beast IIT ist ein typisches
Arcade Adventure, bei dem man
mit geschickter Joystickhandha-
bung und ein biichen taktischer
Vorgehensweise weiter kommt,
als mit einem schnellen Feuer-
knopf. Und wenn Sie einmal Pro-
bleme damit haben sollten, ein
Hindernis zu bewiltigen, so hel-
fen Thnen Hinweispfeile und
Richtungsangaben weiter. Natiir-
lich kommt auch der Actionteil
nicht zu kurz und das Spiel bein-

Fantastische Hintergrundgrafiken auch bei Teil lll. Spielbarkeit
und Sound konnten noch etwas zulegen.

haltet genug giftsprithende Pflan-
zen und attackierende Monster,
um auch geiibten Joystick-Profis
den Schweif auf die Stirn zu trei-
ben. Am Ende jeder Zone wartet,
wie in den beiden vorherigen Tei-
len, wieder ein riesiges Endmon-
ster, das man bezwingen muf}, um
weiterzukommen. Das Spiel hat
sich aber, im Vergleich zu den
anderen beiden Teilen der Saga,
nicht nur vom Gameplay her ver-
dndert, sondern auch die optische
Aufmachung ist anders geworden.

So sind die bizarren Land-
schaften des ersten Teils nun haus-
backenen Hintergriinden gewi-
chen und der Heldensprite hat sich
wohl am Ende des zweiten Teils,
als er seine menschliche Gestalt
zuriick erhalten hat, fiir den Kor-
per von Indiana Jones entschie-
den. Trotz allem ist die Grafik,
wieder einmal groBartig. 2 MB
Grafiken sind in dem Spiel enthal-
ten, die im 8 Wege Parallax Scrol-
ling iiber den Bildschirm gleiten.
Trotz der unglaublichen Grafik
bewegen sich die Sprites ohne
Ruckeln und man hat das Gefiihl,
den Hauptdarsteller in einem
Trickfilm zu steuern. Jeder der
seinen AMIGA noch nicht an die
Stereoanlage angeschlossen hat,
sollte das, bevor er Shadow of the
Beast in das Diskettenlaufwerk
schiebt, machen. Die Musik, die
aus den Boxen kommt, ist nicht
nur Untermalung, sondern auch
Stimulation. Das Spiel enthilt
nicht nur eine Melodie, die bis
zum bitteren Ende wiederholt
wird, sondern 800 KB Musik-
stiicke, also fast eine ganze Dis-
kette voll, und dementsprechend

vielseitig und abwechslungsreich
ist die musikalische Untermalung
auch.

Das Spiel ist ein tolles Arcade
Adventure Game geworden, das
aber auch unter einem anderen
Namen hiitte erscheinen kénnen,
da das eigentliche Beast-Flair
fehlt. Das Gameplay und die gra-
fische Umsetzung sind allerdings
so gut, daB auch eingefleischte
Beast-Fans diesen Verlust ver-
schmerzen werden. Mein Tip: Auf
jeden Fall kaufen. Und wer mit
dieser Art Games nichts anfangen
kann sollte sich, um in den Genuf}
der Grafik und des Sounds zu
kommen, zumindest das Demo,
das es fir DM 6,- bei Selling
Points GmbH zu bestellen gibt,
zulegen.

Zu hoffen bleibt, daB es auch
einen vierten Teil von Beast geben
wird, denn im Gegenteil zu den
Fortsetzungen erfolgreicher Kino-
filme wird Beast immer besser.

(mw)
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ersuchen Sie auf der Jagd
nach Rohstoffen und
Transportauftrigen  Thr

Gliick. Eine neue Spieledimensi-
on erwartet jeden Freund von
Managerspielen.

Zur Handlung: Rohstoffe und
Freiflichen auf der Erde sind
erschopft. Durch die Entdeckung
und ErschlieBung fremder Plane-
ten soll die Versorgung der
Menschheit gesichert werden. An
der Spitze von “Dynatech”, einem
gigantischen Konzern, der For-
deranlagen,  Gebidudekomplexe
und Lagereinrichtungen herstellt,
ist es Thre Aufgabe, dieses zu rea-
lisieren. Vergessen Sie alles, was
Sie bisher iiber Wirtschaftssimu-
lationen wissen oder zu wissen
glaubten.

Dynatech hat ein vollkommen
neues Spielsystem, einfach ein-
zigartig in diesem Genre. Die
Aufgaben, um die es in diesem
Spiel geht, sind duBerst komplex

Bei der Grafik wurde auf unniitzen Schnick-
schnack verzichtet, was sich auf die Motivation
positiv auswirkt.

795377

Komplexe Future-Wirtschaftssimulation

Dynatech

Mit “Dynatech”, einer aufregenden Wirtschaftssimulation
bringt sich Magic Bytes, die eine lange Zeit von der Bildfléche
verschwunden waren, wieder ins Gespréch und schafft ein
gelungenes Comeback.

und konnen zu Beginn nur im
Teamwork mit allen Mitspielern
gelost werden. Ein besonderer
Anreiz ist, daB zwei Spieler
gleichzeitig spielen konnen, ohne
da3 es den Ablauf nachteilig
beeinfluft. Ein Dual-Playfield
macht dies moglich. Aber nicht
nur das. Das Spiel selbst lauft in
Echtzeit ab, so daB es von Noten
ist, sich schnell zu
entscheiden und
zu handeln.
Gesteuert  wird
das Ganze entwe-
der mit dem Joy-
stick in Port 1 oder
der Tastatur. Die
Bedienung ist ein-
fach gehalten und
ermoglicht  auch
dem  Einsteiger
einen reibungslo-
sen Spielbeginn.
Bei “Dynatech”
geht es darum,
eine gut funktio-
nierende Wirt-
schaft aufzubau-
en. Anders als bei
den meisten Spie-
len kann das hier
aber nur funktio-
nieren, wenn alle
Mitspieler,  vor
allem zu Beginn,

zusammenarbeiten. Bei “Dyna-
tech” gibt es insgesamt 18 ver-
schiedene Waren, die in drei
Gruppen aufgeteilt sind. Sie kon-
nen diese Waren produzieren oder
auch Handel mit ihnen treiben.
Dabei stehen alle Giiter in direkter
Verbindung miteinander. So wer-
den zum Beispiel Roboter aus
Stahl und Kunststoff gefertigt. Fiir
die Stahlerzeugung werden Erze
und Brennstoffe bendtigt und der
Kunststoff wird aus Erdél erzeugt.
Diese Handhabung ermoglicht
den Aufbau sehr komplexer Wirt-
schaftssysteme, was wiederum
einen langanhaltenden Spafl am
Spiel garantiert. Auch wenn der
erste Einstieg in “Dynatech” nicht
ganz einfach ist, kann man doch
sagen, daf} es nach der Eingew&h-
nungsphase ein faszinierendes
Spiel ist. Das Konzept, miteinan-
der zum Erfolg zu kommen, wur-
de hier zum ersten Mal verwirk-
licht.  Die solide aufgebaute
Grafik ist duBerst zweckdienlich.
Die verwendeten Icons sind so
gestaltet, daB Sie auch ohne
grofes Nachblittern in der Anlei-
tung wissen, um was es sich han-
delt. Nur die Schrift ist etwas klein
geraten, was durch den Echtzeit-
ablauf manchmal etwas Hektik
aufkommen lidBt. Die vorhandene
Sounduntermalung im Popmusik-

stil ist eine abwechslungsreiche
Variante der sonst iiblichen, einfa-
chen OK-Piepser. Da sie aber
wihrend des gesamten Spieles
lduft, kann es bei lingeren Sitzun-
gen auch nervenaufreibend sein.
Dennoch trigt sie einiges zur
Motivation bei. Im technischen
Teil konnte ich wieder einmal
feststellen, dal es Programmierer
gibt, die ihr Handwerk verstehen.
Das Spiel liuft erbarmungslos auf
allen Maschinen. Aber nicht nur
das, es palit sich auch automatisch
an Thren Amiga an. Auch auf die
Festplatte konnen Sie das Spiel
packen, da ist aber Handarbeit
angesagt. ms
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Geschwader - Flug dank Modem

Sie lieben Flugsimulationen und

haben ein Modem? Gut, dann kon-
nen Sie mit AIR WARRIOR von Kes-
mai an einem faszinierendem Spiel

teilnehmen.

as Programm ist nicht nur
ein Flugsimulator, son-
dern Zugang zu einem

britischen Dialogsystem, in wel-
chem sich Teilnehmer aus aller
Welt nicht nur unterhalten, son-
dern auch gegeneinander fliegen.
Hat der Spieler die beigefiigte on-
line Nummer gewihlt und ca. 5.-
DM fiir eine Stunde Systemzeit
bezahlt, eroffnen sich ihm erst
simtliche Moglichkeiten, die AIR
WARRIOR bietet.

Drei Linder liegen in stindi-
gem Krieg miteinander, der in der
Luft und auf dem Boden ausgetra-
gen wird. Als Angehdriger einer

dieser Nationen, haben Sie die
Wahl zwischen 18 Flug- und vier
Fahrzeugen, mit denen an den
Kiampfen teilgenommen werden
kann. Die Spielwelt besteht aus
den Scenarios “Europa”, “Pazi-
fik” und “Erster Weltkrieg”, in
denen alle drei Linder Territorien
zu verteidigen haben.
Auf diesen Kriegsschauplit-
sind Fabriken, Hangars,
Munitionsdepots und  Airstrips
verteilt, deren Zerstorung den
Flugbetrieb erheblich beeinfluft.
AuBerdem besteht die Maglich-
keit, Privatduelle unabhiingig
vom Hauptspiel auszutragen. AIR

zen

AIR WARRIOR

KESMg |

PRESENTS

11Ett
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WARRIOR  unterstiitzt
simtliche Auflosungsfor-
mate des Amigas, aber
auch Hires verbessert die
Solid  Vectorgrafik nur
unwesentlich. Dafiir sind
Artworkfiles auf mitgelie-
ferten Zusatzdisketten
enthalten, die die grafi-
sche Darstellung der ver-
schiedenen Cockpits
iibernehmen. Der Sound
ist zwar rudimentir und
erinnert an alte PC Pieps-
er, aber auch hier kann
man sich mit digitalen
Soundfiles weiterhelfen.

Der Motivation tut
dies keinen Abbruch,
denn der eigentliche
Spielwitz liegt im Luft-
kampf und in der Kommu-
nikation mit Menschen.
Gesteuert wird AIR WARRIOR
mit Maus und Tastatur. Die
wesentlichen Bedienungselemen-
te der 18 Flugzeuge sind iden-
tisch. AuBerdem findet tiglich zu
einer bestimmten Uhrzeit eine
Ubungsstunde mit Trainer statt.

Das Programm ist nicht
kopiergeschiitzt und einfach auf
Festplatte zu installieren. Man
mufl als deutscher Teilnehmer
allerdings schon  einiges an
Begeisterung mitbringen, um ca.
DM 95.- an Telefongebiihren pro
Stunde zu bezahlen.

mk
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Spielespal} a'la Lemmings

TRODDLERS

Ein neues Spiel in Jump'n'Run-
Manier erwartet Sie hier. Retten
Sie lhre Troddlers, in dem Sie
ihnen helfen, den Ausgang der
einzelnen Level zu finden.

neuartige Spielkon-
zept, das hier vorgestellt
wird, kann du

Jumpn"Run-Idee

werden. Hier

so schnell wie

Level zu durchrennen, sondern fiir
TIhre kleinen Schiitzlinge einen

hort s ar recht einfach an
es aber keineswegs. Thre Aufgabe

| iddiaanmaiiiiiiadiaiiaanmaliaqaiiii

besteht genauer ge:

Wege mit Hilfe von Q

zubauen, um so die Troddlers ii
diese Wege zum Ausgang zu

ern. Da diese nicht nur w:

auf dem Boden laufen, sonderen
auch kopfiiber auf der Decke,
kann es recht schnell passieren,
dal Sie die Troddlers eins ]
anstelle Sie so schnell

lich zum “Exit” zu bringen - was,
abgesehen von der Zeit, die Sie

Press FIRE to- Start
=DEMO;¥ERSION=
HELP Keys

F1... Enter Password

Der Intro-Screen léBt schon auf farbenfrohe Grafik hoffen.

Doch Vorsicht: Die Anzahl
der Quader ist begrenzt. Sie soll-
ten also zu Beginn des Spieles pla-

verbrauchen, nicht weiter
ist, da Sie einmal gesetzte Qua
auch wieder entfernen konnen.

v
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Ilission accomplished,
Congratulations!

So wird man bei "Troddlers" fir einen bewcllhgten

Level belohnt.

we & B0,

Y=
.»i/ft 3: 568

Wie im Dschungel fuhlf man 5|ch in dleser Aufstellung -
wie kommen die kleinen "Troddlers" nur am schnellsten

zum Ausgang??

nen, wie Sie den Weg verlegen
wollen. Gesteuert wird das Ganze
mit dem Joystick in Port 2. Sie
kdnnen springen, indem Sie den
Joystick nach oben bewegen, oder
auch nach rechts oder links laufen.
Durch Driicken des Feuerknopfes

aktivieren Sie ein Fadenkreuz, das
anzeigt, wo der nichste Stein
gesetzt wird. Ist auf dem Feld
schon ein Quader vorhanden, kén-
nen Sie ihn auf die gleiche Weise
wieder zuriicknehmen. Die Men-
ge der vorhandenen Quader,

Sieht nicht so schwierig aus, hat aber viel Kniffeliges in sich!

Der "Agypten' "Level. Auch hier wieder tolle

Hmtergrundgroﬁken und eine knobelige Aufgabe.

HHHHHEW

Wohl einer der kompliziertesten Level (“Hoiel") In der
néchsten Ausgabe gibt's hoffentlich schon die ersten

Tips&Tricks!

sowie die Menge der noch zu ret-
tenden Troddlers, wird Ihnen auf
der rechten Bildschirmhiilfte
angezeigt. Obwohl es sich hier um
ein neuartiges Spielkonzept han-
delt, ist der Einstieg nicht beson-
ders schwer, was aber auch nicht
heiBen soll, daB es anspruchslos
ist. Im Gegenteil, je weiter Sie
kommen, desto schwieriger wird
die Sache, so daB auf Dauer der
Spielspa nicht zu kurz kommt.
Auch der Zweispielermodus,
sowie eine Highscoreliste, wur-
den nicht vergessen. Um einen
bereits geschafften Level zu iiber-
springen, wird nach jedem abge-
schlossenen Level ein Codewort
ausgegeben. Die Grafik ist recht
anspruchsvoll. Die im Hinter-
grund gezeigten Bilder lohnen
alleine schon ein Durchspielen
aller Level. Die Spielfiguren sind
duferst liebevoll gestaltet, so daB
man denken konnte, hier rennen
die computereigenen Einwohner
tiber den Bildschirm.

Sicherlich haben sich die Pro-
grammierer etwas von “Lem-
mings” inspirieren lassen, man
kann dennoch von einer eigenen
Konzeption sprechen.

Insgesamt kann man “Trodd-
lers” nur als durchweg gelungenes
Denkspiel bezeichnen.

_/_/_GAMEFACTS |

TRODDLERS

500, 500 plus, 600
benétigt: -




Adventure nach SSI-Art

TREASURES of the
SAVAGE FRONTIERS

Auf geht's in die ndchste Runde. Als
Nachbrenner zu “Gateway To The
Savage Frontier” wirft SSI in Zusammen-
arbeit mit Beyond Software das néchste
Rollenspiel des “Forgotten Realms”-
Szenario auf den Markt.

urz nach der PC-Version
heilt es jetzt auch wieder
einmal fiir AMIGA-Fans:

Joystick in den Schrank stellen
und rein in ein weiteres Abenteu-
er der endlosen AD&D-Serie
(Andvanced Dungeons & Dra-
gons).

Wie in den meisten Horrorfil-
men verhilt es sich auch hier.
Nach dem groBartigen Sieg tiber
das Bose bleibt genau soviel von
demselbigen iibrig, dal es, zum
Leidwesen der Helden, zum Ein-
leiten der nichsten verhidngnisvol-
len Katastrophe geniigt. In diesem
Fall handelt es sich um den glor-
reichen Sieg des Heldenteams
gegen ihre Feinde bei Ascore -
Besitzer des Vorgingerspiels
“Gateway To The Savage Fron-
tier” wissen ein Liedchen davon
zu singen.

Das Stddtchen Llorkh, im
Siid-Osten des groflen Fantasy-
Reichs, ist der einzige Fleck auf
der Landkarte, der immer noch
von den bosen Zhentarim kontrol-
liert wird. Nachdem der Kénig der
dort ansissigen Zwerge von Lord
Geildarr, dem Anfiihrer der Zhen-
tarim, umgebracht wurde, iiben
die Zwerge massiven Aufstand
gegen die Gewaltherrschaft.

Als die Verstirkung der feind-
lichen Armee eintrifft, nimmt der
Kampf eine dramatische Wende.
In der aussichtslosen Situation
wendet sich der Zwergenanfiihrer
Milzorr hilfesuchend an das schon
erwihnte Heldenteam, das zu die-
sem Zeitpunkt gerade den ver-
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meintlichen Sieg iiber das Bose
feiert.

Von hier an sind Ausdauer,
Taktik, Gliick und Fingerspitzen-
gefiihl des Spielers gefragt, um
den Zwergen in Llorkh zu helfen
und den bésen Michten den hof-
fentlich endgiiltigen Schlag zu
verpassen. Vor dem Beginn gilt es
aber noch, ein fihiges und ausge-
glichenes Team zusammenzustel-
len, das jeder Situation gewachsen
ist, ob im Kampf, auf der Suche
nach Geheimtiiren oder beim
Anwenden eines magischen Zau-
bers. Art der Wesen, Charakterei-
genschaften, Fihigkeiten und die
Bewaffnung sind frei wibhlbar.
Kampferprobte ~ Heldenfiguren
konnen sogar aus dem Vorginger-
spiel iibernommen werden.

Natiirlich konnen nur die
Besten mit der groBten Ausdauer

]
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Was die Steverung angeht, hat auch dieser Teil nichts
aufregend Neues zu bieten. Die Grafiken iiberzeugen aber

auch hier.

das Abenteuer iiberstehen, was
iibrigens auch fiir die AMIGA-
Spieler gilt. Wer nimlich die bei-
den ausfiihrlichen Anleitungshef-
te im guten alten Englisch mit
dem Worterbuch in der Hand
iiberwunden hat, dem winkt ein
Nebenjob als “Diskjockey”! Denn
es wurden wieder einmal viele
Dateien kreuz und quer auf 3 Dis-
ketten verteilt. Die hiufigen Auf-
forderungen zum Diskettenwech-
sel sind nicht gerade
phantasieférdernd in dem anson-
sten sehr aufwendig und spannend
gestalteten Rollenspiel.

Wihrend die Grafik des
Spiels gut und detailreich gestaltet
wurde, ist der Sound fiir Amiga-
Verhiltnisse etwas diirftig ausge-
fallen. Die Steuerung erfolgt tiber
die Maus oder durch die Eingabe
der  Anfangsbuchstaben  der
Meniibefehle. Als Ersatz fiir einen
Kopierschutz dient eine Abfrage
nach bestimmten Wortern im
Anleitungsheft zu Beginn des
Spiels.

Bei “Treasures Of The Savage
Frontiers” haben sich die Pro-
grammierer sicherlich kein Bein
ausgerissen, um das “Letzte” aus
der AMIGA-Hardware herauszu-

holen (Umsetzung vom PC). Aber
dafiir 6ffnet sich dem Spieler, der
sich in die Spielsituation eingear-
beitet hat, eine wahre Wundertiite
an  Geheimnissen, 3D-Laby-
rinthen, Monstern, taktischen
Kampfaktionen, Schitzen und
neuerdings sogar aufregenden
Liebesabenteuern.

Wer iibrigens an diesem Spiel
zu verzweifeln droht, dem kann
geholfen werden. Wie auch zu den
anderen SSI-Rollenspielen ist fiir
$12.95 ein Clue-Book mit vielen
Losungshinweisen erhiltlich.
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,,On Screen®- der Geichtete aus dem Sherwood Forest

Die Legenden um Robin Hood gaben
schon viel Stoff fiir Bicher und Filme her.
Nun haben sie auch Einzug in die Welt
der Adventure-Games gefunden.

u Beginn des Spieles fin-
den Sie sich in einer Hohle
nahe des Lagers der

Gesetzlosen in der Rolle des
Robin Hood. Sie nehmen Ihr Sig-
nalhorn und ein wenig Kleingeld
und treten vor die Hohle, wo Sie
Ihre Gefihrten treffen. Nach
einem Gespich mit Thren Leuten
beschliefen Sie erstmal mit eini-
gen von ihnen ein kleines Ubungs-
schieBen zu veranstalten, bevor
Sie sich in Ihr Abenteuer stiirzen.
Nicht nur die Aufgaben IThres Hel-
den, sondern auch die detaillierte
Landschaft widerspiegeln eine
getreue Umsetzung des histori-
schen Hintergrundes der Legen-
de. Da das Spiel aber fiinf mogli-
che Enden hat, liegt die
eigentliche Aufgabe darin, sich in
der Rolle des Robin Hood zu
behaupten. Haben Sie sich in der
Welt des 12. Jahrhunderts zurecht-
gefunden, konnen Sie an die
Lsung der moglichen Ausginge
gehen. Die Steuerung erfolgt aus-
schlieBlich mit der Maus. Ein neu-
es Iconsystem fand in diesem
Spiel von Sierra On-Line das erste
Mal Verwendung. Sie kénnen hier
mit der rechten Maustaste die
moglichen Aktionen durchwihlen
und mit der linken Maustaste die-
se ausfiihren. Somit vereinfacht
sich das Sprechen, Nehmen,
Schieflen usw. Selbst die Art der
Bewegungssteuerung  hat  sich
geiindert. Sie richten Ihren Maus-
zeiger mit dem Laufsymbol ein-
fach auf die gewiinschte Richtung
auf dem Bildausschnitt und nach
dem Driicken der linken Taste
marschiert Thr Held von alleine in
die gewihlte Richtung los, was
bei schneller Folge eine Art Zei-
chentrick-Effekt hat und sehr zum
Spielwitz beitrdgt. Auch die
Magie und die Mystik dieser Zeit
wurde nicht vergessen. So finden
Sie in der Anleitung eine

Beschreibung der Druidenbéume,
sowie eine Erklirung zu Lebens-
steinen und ihrer Wirkung. Da es
nicht ausgeschlossen ist, da8 Sie
als Robin Hood in so manche
Kimpfe geraten, haben Sie hier
die Moglichkeit, die Stirke Ihrer
Gegner einzustellen. Aber nicht
nur in Auseinandersetzungen mit
Waffen konnen Sie geraten. So
kann es Thnen auch passieren, dai
Sie Ihre Fihigkeiten in dem Spiel
Miihle gebrauchen konnen, was
aber auch recht gut in der Anlei-
tung beschrieben ist. Die Grafik
mit ihren 64 Farben glinzt nicht
nur durch ihr ruckfreies Scrolling,
sonderen auch durch eine Detail-
treue, die einem die Streifziige
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Robin Hood

Neu entwickelt und hier zum ersten Mal eingesetzt: Das

komfortable Icon System.

durch den Wald zur wahren Freu-
de werden lassen. Der dazu pas-
sende Sound, der an Originalin-
strumente dieser Zeit erinnert, ist
ausgezeichnet und mischt sich
perfekt in das Spielgeschehen.
Das auf acht (8!) Disketten gelie-
ferte Spiel verfiigt iiber eine iiber-
aus gute Festplatteninstallations-

Einmal mehr iberzeugt Sierra mit einmaligen Hinter-
grundgrafiken.

routine. Man darf hierbei aber
nicht vergessen, dal Sie minde-
stens 8,2 MB brauchen, wenn Sie
es installieren wollen. Auch die
Benutzer einer Turbokarte konnen
sich freuen. Das Game liuft hier
ohne Beanstandung. Eine Kompa-
tibilitdt zum Kick 2.0 ist auch vor-
handen, so daB einem guten Spiel
im Sherwood Forest nichts mehr
im Wege steht. mk

ROBIN HOOD
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Wizball Teil 2 - das Kid schlédgt zuriick

WIZKID

Vor einigen Jahren erfreute ein Spiel mit einem auBergewshnli-
chen Gameplay so manches Spieferherz - Wizball. Sensible

Software hat es geschafft, - unter dem Ocean-Label - den offizi-
ellen Nachfolger ebenso einmalig zu gestalten wie das Original.  giicren, um sie somit mehrmats zu

ie Story: Nachdem der
ungezogene Zark aus
dem Lande Wiz verbannt

wurde, lebten Wizball, Wizard
und Nifta die Katze gliicklich und
zufrieden. Nifta wurde stolze
Mutter von acht Kitzchen, Wiz-
ball und Wizard traten in den hei-
ligen Bund der Ehe und bekamen
einen Sohn - Wizkid. Doch wie
das Leben so spielt, tauchte Zark
wieder auf, kidnappte Wizkids
Famili€ und hilt sie nun auf ver-
schiedenen Inseln gefangen. So
beginnt Wizkid unter der Kontrol-
le des Spielers seine gefihrliche
Befreiungsmission. Das Game
besteht aus zahlreichen Levels,
die jeweils einen Bildschirm voll-
er Gefahren bieten. Das Besonde-
re dabei ist, daB man Wizkid in
zwei Modi spielen kann: In Kopf-
form um Zarks Schergen zu
bekdmpfen und Geld zu sammeln,
und in Kérperform, damit man die
in der Hintergrundgrafik versteck-
ten Riitsel, welche mit zahlreichen
Gags garniert sind, knacken kann.
Zuniichst kimpft man sich aller-
dings in der Kopfform durch eini-
ge Bilder, um dann einen Laden zu
betreten, in dem Wizkid wichtige
Untensilien, die man fiir die Rit-
sellosung dringend benétigt, und
Ersatzenergie  kaufen  kann.
AuBerdem kann man dort zwi-
schen den beiden Modi wechseln.
Nach erfolgreichem Abschluf§

Niftas Jungen, das bei
einer erfolgreichen Ret-
tungsaktion den Einstieg
in die nichste Runde
ermoglicht. Sollte der
Spieler jedoch noch alle
verbleibenden  Riitsel
ldsen wollen, hat er die
Mbglichkeit, das Kiitz-
chen zu vertrésten und
dann auch die letzten
versteckten Geheimgién-
ge und Bonusrunden zu
erkunden. Ab und zu
darf man zur Auffiillung
des Geldbeutels auch
eine Partie Crosswords
spielen. Zudem hinter-
lassen beseitigte Gegner
oftmals farbige Blasen,
die sich bei Beriihrung in
Noten verwandeln, sich
zu einer Melodie zusam-
menfiigen, um dann
frohlich klingend einen
Geldregen auf Wizkid
niederprasseln zu lassen.

Zarks Schergen kon-
nen nur mit Hilfe von auf
dem Bildschirm prisen-
ten Gegenstinden, die in
den verschiedensten
Formen, wie Erdniisse
oder Fernseher, vorhan-
den sind, zerquetscht
werden. Diese werden
im Kopfmodus in die
gewiinschte ~ Richtung

benutzen. Mit Hilfe eines Gebis-
ses kann man mittels der Mordin-
strumente  noch  zielsicherer
Widersacher ins Jenseits befor-
dern. Die Korperform erméglicht
die Erforschung der Hintergrund-
Grafik. StoBt man auf etwas Inter-
essantes, erhilt man meist einen
Wink. Darauf sollte man sofort
Feuer driicken, um herauszufin-
den, ob sich nicht ein Gegenstand
in Wizkids Taschen befindet, der
eventuell weiterhilft. So beschif-
tigt sich ein Hund gerne mit einer
Zeitung, Karotten lassen Esel so
manch niitzliche Dinge tun und
wer fliegen mdchte, sollte sich
etwas um den Hals wickeln.
Butterweiche ~Animationen,
farbenprichtige Grafiken und wit-
zige Musik garnieren eine origi-
nelle Spielidee mit vielen Ritseln
und Gags. Technisch brillant und
sauber programmiert, hinterldft
Wizkid einen sehr guten Ein-
druck. Gewdohnungsbediirftig ist
es allemal, dafiir macht es nach
der Einspielzeit jedoch Riesen-
spal.
tf
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eines Levels erscheint eines von Brcwnzmcwz‘grcwz gestoBen und verschwin-

] BB Epcyyz
ﬁ: Note Not= " den nach dem Gebrauch,
"Wizkid" hat die Qualitéten UTSENGIS™ OIS TENGESE NUTSTENGES

weshalb man sie mog-
des Vorgdngers in punkto Gra-  f2lan

Z BEW:Z BSW:z lichst rationell einsetzen
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fik, Gameplay und Sound, W’W sollte. Besitzt Wizkid
ist aber noch komplexer i . = allerdings eine Clown-
geworden. — OO A NI nase, ist er in der Lage
N \) RS T Nu{‘g’-ﬁ, mit den verschiedenen

Gegenstinden zu jon-
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Der Weg zur Macht!

So der lhre Aufgabe gut umschreibende
Untertitel des neuesten Abenteuer-
Rollenspiels von Millenium. Der kleine
Sklave Hector, irgendwo im rémischen
Imperium, arbeitet sich in
einer Zeit der Macht-
kémpfe und der Dekadenz

ganz nach oben.

om Sklaven zum Feldher-
ren iiber Senator und
Konsul bis hin zum Kai-

ser. Aufgebaut ist dieses Rollen-
spiel d@hnlich wie “Populus™ In
der Mitte des Bildschirms lduft
das eigentliche Spielgeschehen
ab. In einer Art 3-D Ansicht blickt
der Spieler von schridg oben auf
die Welt. Romerinnen und Rémer
gehen dort ihrem Vergniigen nach.
Am rechten Rande des Bild-
schirms befindet sich die Steuer-
einheit. Hier kann der Spieler
Hector seine Instruktionen geben.
Er kann ihn z.B. auf verschiedene
Weise bewegen, ihn mit anderen
Leuten kommunizieren oder
Gegenstinde aufnehmen bzw.
abgeben lassen. In von Hector
befehligten Schlachten &ndern
sich die Kommandos der Steuer-
einheit und Hector kann seine
Legionen durch die Schlacht
fiihren. Interessant wird dieses
Spiel vor allem durch sein “offe-
nes” Spielprinzip. Es gibt also kei-
nen exakten Losungsweg, son-
dern der Spieler kann tun und
lassen, was er will, solange es dem
sozialen Aufstieg Hectors forder-
lich ist. Tun Sie einfach das, was
Sie an Hectors Stelle tun wiirden.
Die anderen, fiir Hector oftmals
wichtigen Personen, fiihren dabei
ihr absolutes Eigenleben. Sie
gehen dabei ihren Geschiften
nach, so da8 das Spiel jedesmal
etwas anders verlduft. Grafisch ist
das Spiel sehr gut aufgebaut; so
sind in der Spielebene alle Einzel-
heiten gut zu erkennen. Auch die
hiufig eingebauten Zwischengra-
fiken konnen iiberzeugen. Beson-

ders positiv fallen die guten
Soundeffekte auf. Man hat immer
den Eindruck sich wirklich mitten
im Geschehen zu befinden. Léuft
Hector beispielsweise an einem
Springbrunnen vorbei, so schwillt
das Gerédusch des Wassers erst an
und dann wieder ab. Auch am son-
stigen Sound gibt es nichts zu

bemiingeln; er ist der Spielhand-
lung durchaus angemessen. Das
Spiel, wie iibrigens auch das
Handbuch, sollen komplett in
Deutsch lieferbar sein. Das Hand-
buch ist auBerdem sehr ausfiihr-
lich und bietet einen chronologi-
schen Einblick in die Geschichte
des romischen Imperiums. ih

Mit der Liebe zum
Detail wurde der
geschichiliche Hinter-
grund in das Spiel
eingebracht.




Niedlicher Multiplayer-Spaf3

Vor knapp zwei Jahren sorgte der damali-
e Softwareneuling “KAIKO” mit einem
Eleinen, aber feinen Tiftelspiel namens
“GEM’X” fur Aufsehen. AnschlieBend stell-
ten sie die Actionwelt mit dem Baller-Knal-
ler “APIDYA” auf den Kopf, der in ganz
Europa “Awards” absahnte. Nun steht mit
“GEM’Z" der nachste Knaller an.

Z

s handelt sich  bei
“GEMZ”  gliicklicher-
weise nicht um einen sim-

plen Nachfolger mit neuen
Levels oder einigen neuen
Spielelementen. Ledig-
lich die niedliche,

gibt es noch einen Joker-Gem,
der alle Farben annehmen kann.
Je mehr Diamanten auf einmal
verschwinden, desto mehr Punk-
te winken. Die Diamanten kon-
nen natiirlich nicht nur

stur vor einem her-

siile Hauptfigur geschoben  wer-
aus “Gem’X”, den. Je nach-
“Kiki”, und die dem, wie viele
bunten  Dia- Power-Ups
manten fanden man  besitzt,
Eingang in das desto  weiter

Sequel, das als
Sammelbecken
vieler Spielideen
bezeichnet werden
kann.
Grundsiitzlich haben Sie
die Aufgabe, in einem Level alle
auf dem Bildschirm vorhanden
Diamanten zu eliminieren. Dazu
gibt es mehrere Moglichkeiten:
Zum einen konnen Sie die Dia-
manten in Sokobanmanier iiber
den Bildschirm schieben, wobei
aber darauf aufgepaBit werden
muB, daB Sie die Diamenten nicht
in eine Ecke schubsen, von der
sie nicht mehr weggeschoben
werden konnen. Wenn Sie min-
destens drei gleichfarbige Dia-
manten zusammengebracht
haben, verschwinden diese ganz
nach Tetris Arts vom Bildschirm,
und zwar in einer farbenprichti-
gen Explosion, bei der die Klun-
ker Bonusgegenstinde hinterlas-

lassen sich die
Diamanten iiber
den Screen

sen. Neben den fiinf
verschiedenen Diamantentypen
Vier putzige Haupffiguren
schieben Diamanten um

die Wette.

77497

kicken. Sollten sie zwischen zwei
gleichfarbigen Steinchen hin-
durchrutschen, fiihrt dies netter-
weise nicht zu einer Explosion.
Diese wird nur ausgeldst, wenn
der Stein auch wirklich dazwi-
schen zum Liegen kommt. Soll-
ten am Ende des Levels Diaman-
ten iibrig bleiben, kann man diese

mit einer gut plazierten Bombe
entmaterialisieren. Selbstver-
stindlich kann die Bombe auch
die zahlreichen, auf dem Screen
vorhandenen Gegner ins Jenseits
befordern.

Die Grafik dhnelt auf dem
ersten Blick deutlich dem ver-
meintlichen Vorbild “Dynabla-



MAYDAY. . MAYDAY, 77 ¥

ster” alias “Bomberman”. Beim
lingeren Spielen fillt jedoch die
deutlich  abwechslungreichere
Grafik von Ramiro Vaca ins
Auge. 28 verschiedene Grafik-
sets sorgen dafiir, dal man prak-
tisch in jedem Level
neue Hintergriinde
und Gegner zu sehen
bekommt. Insgesamt
wurden 26 Welten

Ein gelungener

auBergewohnliches  Audioerleb-
nis. Im Spiel wird vornehm mit
allzu aufwendigen Arrangements
gegeizt, um den witzigen Digi-
Effekten die richtige Prisenz zu
verleihen. “Gem“Z” spielt sich
hervorragend
und weist kein-
erlei technische
Schwiichen auf.
Letztendlich

mit je vier Levels Geschicklichkeits- konnte man den

geschaffen, die bei

weiterem Fort-
schreiten in einem
schonen Zwi-

schenscreen  ange-
wihlt werden kon-
nen. Fiir die ersten
24 Welten sind Passworter vor-
handen, so daB frustrationsgela-
dene Spielesitzungen kaum ent-
stehen kénnen.

Die Gegner sind allesamt
sehr bunt, nett animiert und
gefihrlich programmiert, was
jedoch der Motivation des Spiels
im Einspieler-Modus zu Hohen-
fliigen verhilft. Der groe Bonus-
punkt des Spiels liegt in der Mog-
lichkeit, via Adapter bis zu vier
Spieler gleichzeitig im K.O-
Modus im Kampf um Steinchen,
Punkte und Bonus-Gegenstinde
zu beteiligen. Der Spielspal
bewegt sich dann in #hnlich
hohen Regionen wie “Dynabla-
ster”, nur daB auf Dauer bei
“Gem“Z” sogar mehr Abwechs-
lung geboten wird. AuBerdem
macht das Spiel sogar im Ein-
spieler-Modus lingere Zeit Spa8.
Der Sound von Chris Hiilsbeck
weil wie immer zu gefallen.
Technisch und kompositorisch
exzellente Titel- und
SchluBtracks umrahmen ein

mix aus mehre-

ren Spielen

Jungs von Kaiko
den Vorwurf
machen, sie hiit-
ten nur Elemen-
te aus “Soko-
ban”, “Dynablas-
ter’, “Tetris”
und “Gem X" zusammengeklaut.
Doch “GemZ” ist vielmehr als
duBerst gelungenes Geschick-
lichkeitsspektakel ~mit neuer
Spielidee zu bezeichnen, das sich
kein Tiiftel- und Mehrspieler-
Freak entgehen lassen sollte.

hi

MultriMedia

Computerspiele mieten in:

0-1035 BERLIN, EdisonstraBe 63
Tel. 030-63812505
Mark Twain StraBe 7
Neubrandenb.Str.76
. Tel. 03984-6547
.MeienbergstraBe 20
.auf Anfrage
. Pirnaer Landstr. 239
. Tel. 0351-2230201
. HeuBweg 67
. Tel. 040-4908891
.Wendemuthstr. 57
. Tel. 040-6528426
. SaselerstraBe 134 d
. Tel. 040-6780605
. DorotheenstraBe 37
. WaschgrabenstraBe 11
.... GroBe SchmitzstraBe 4
... Tel.04361-1365
.... Willi Becker StraBe 10

. Tel. 0211-7883776
. GravelottestraBe 28
. Tel. 0203-667494
. FrauenstraBe 23
. Tel. 02572-89646
. MartinistraBe 82
. Sommerdellenstr.54
. Tel. 02327-10063
. MilserstraBe 25
. Tel. 0521-771701
.MdrgensstraBe 4
. Tel. 0241-407893
. NEU-KdlInstraBe 51
. Tel. 02421-56146
. KlosterstraBe 8
. Tel. 09431-1720

/

Testen Sie die neuesten Spiele. Die Mitarbeiter /

der einzelnen MultiMedia-Soft Liden beraten
Sie gerne. Hier kénnen Sie fiir wenig Geld /

0-1150 BERLIN, ..
0-2130 PRENZLAU,

0-5020 ERFURT,
0-5230 SOMMERDA ..
0-8046 DRESDEN,

2390 FLENSBURG, ..
2430 NEUSTADT,
2440 OLDENBURG, .

4500 OSNABRUCK..
4630 BOCHUM 6,

testen, was Sie sich kaufen méchten.

Wollen auch Sie ein
MulriMedia Sofr
Geschaft eroffnen ?
Rufen Sie uns an !t
Tel.: 0241-407893
von 15-19 Uhr

) ’
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aum zu glauben, daBl das
Rumspucken mit kleinen
Ameisen so viel Spaf

machen kann - einem Ameisen-
biren wohlgemerkt. In diese Rol-
le kann man bei “Nobby The
Aardvark” jetzt schliipfen.

Nobby, der lustige Ameisen-
bidr mit seinem Bierbauch unter
dem schicken gelben T-Shirt, geht
seiner tiglichen Arbeit nach. In
der gefihrlichen Tierwelt muf er
sich stindig gegen die Angriffe
von Waschbiren, Bienenschwir-
men, Kifern und vielen anderen
Artgenossen wehren. Und was
konnte da so ein friedliebender
und unbewaffneter Typ wie Nob-
by schon anderes tun, als mit den
Ameisen rumzuspucken, die er
immer mal zwischendurch aus
einem verlockenden Ameisenhau-
fen am Wegesrand schliirft. Das
Game bleibt dabei im ersten
Level, trotz der zahlreichen Geg-
ner, die hiufig fiir mehr Action als
gewiinscht sorgen, gut spielbar.
Sowohl die angreifenden Sprites,
als auch Nobby selbst sind witzig
gezeichnet und gut animiert.

Im ndchsten Level ist er statt
zu Fuf3 schon mit einem HeiBluft-
ballon unterwegs und kann sich
dann natiirlich mit den
Sandsicken, die ein Ballonflieger
ja meistens zu geniige dabei hat,
gegen seine Angreifer zur Wehr
setzen. Ziel des Spiels ist es, sich -
wie immer - durch alle Aufstel-

Nobby

e e Ve

Ein Ameisenbar
sucht das Abenteuer

the Aardvark

Von den Machern von “Creatures”, “Wintercamp” und
“Borobodur” steht mit “Nobby the Aardvark” uns ein nettes
Arcade-Action-Spiel im Comicstil ins Haus.
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Das "Jump’n Run"-
Segment bestimmt
das Spiel, doch
Nobby kann noch
mehr, als springen
und laufen

(Bild oben).
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lungen durchzukimpfen und viele
Gegenstiinde, wie etwa eine Olfla-
sche oder ein Glas mit Hornissen,
aufzusammeln. Die Frage, was ein
Ameisenbir in einem Ballon zu
suchen hat, lassen die Program-
mierer allerdings unbeantwortet.

“Nobby™ wartet mit einer
detailreichen, gut gezeichneten
und in Szene gesetzten Comicgra-
fik auf. Man findet neben dem
Riisselhelden noch viele andere,
lustig animierte Spielfiguren, die
fir viel Spielwitz sorgen. Die
ganze Aufmachung, angefangen
vom soften Bildschirmscrollen,
bis hin zu rotierenden Scoreanzei-
geziffern, erinnert stark an die
professionelle  Spielautomaten-
Verwandtschaft. ~ Sound  und
Gameplay lassen dariiberhinaus
keine Wiinsche offen.

Eines steht fest: Amiga-Besit-
zer brauchen heutzutage keine
1 DM-Coins mehr fiir den niich-
sten Spielhollenbesuch zu sam-
meln, um in den Genuf} von guter

Jump’n Run-Action zu kommen.
“Nobby the Aardvark™ stellt sich
als lustiges und unterhaltsames
Arcade-Game vor, das gute Chan-
cen hat, ein echter Hit zu werden.
Nobby, der nette Ameisen-
schlucker mit seinem treudoofen
Blick, erlebt dabei ein Bild-
schirmdebiit, das sich gewaschen
hat! rk

NOBBY THE AARDVARK

b

)
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Wirtschaftssimulation des 22. Jahrhunderts

Centerbase

Reline setzte vor drei Jahren mit Oil Imperium MaB-
stabe im Bereich der Strategiespiele. Mit “CENTER-
BASE”, einer exzellenten Wirtschaftssimulation, die
in der Zukunft des 22. Jahrhunderts angesiedelt ist,
erscheint nun leider ihr letztes Spiel. In CENTERBASE
ubernehmen bis zu vier Spieler den Job eines Stad-

teplaners in fiktiven Zukunftsstadten.

eichlich makaber gestaltet
sich der zukiinftige Woh-
nungsmarkt, jedoch ist er

kaum weniger gewinnbringend
fir die Maklerbranche als der
gegenwirtige. Als Auswirkung
der zunehmenden Uberbevolke-
steht kein ausreichender
Baugrund mehr zur Verfiigung,
und so gilt es den bestechenden
Platz bestmoglich zu nutzen. In
riesengroflen Zentralstiidten wird
der Raum nach strengen geometri-
schen Richtlinien unter bis zu vier
Maklern verteilt. Sollten sich
weniger beteiligen, iibernehmen
weniger kollegiale Computergeg-
ner diesen Part. Zu Beginn des
Spiel kann man noch ein Ziel vor-
geben, bei dessen Erreichen der
Sieger gekiirt wird. Beispielswei-
se wird derjenige das Spiel als
Sieger beenden, der nach einer
bestimmten Zeitspanne die mei-
sten Mieter in seine Appartments
locken konnte.

Wie es sich fiir die Zukunft
gehort, wird der geldgierige
Mochtegernmakler die meiste
Zeit an seinem Computer verbrin-
gen, iiber den man durch ein spe-
zielles Terminalprogramm mit der
Aufenwelt verbunden ist. Sie
werden sich schon nach wenigen
Spielminuten mit dem Programm
zurechtfinden, denn die klaren
Meniis sorgen fiir einen logischen
und fliissigen Spielablauf, der in
einzelne Spielrunden mit der Dau-
er eines Monats aufgeteilt wird.
Nach jeder Spielrunde kommt ein
anderer Spieler an die Reihe, der
auf Wunsch sogar die Aktionen
der Konkurrenz sabotieren kann.
Vielfiltige Ereignisse wihrend
des Maklerdaseins sorgen fiir
gewitzte Spielesessions, die sogar

rung

Ein Laptop
steht jederzeit

zur Verfiigung

ausgebuffte Wirtschaftsprofis lin-
gere Dauer beschiftigen werden.
AuBerst wichtig wihrend des
Spiels ist die Datenbank TV-SAT,
in der Sie Statistiken iiber ver-
schiedene Wohnungen oder Wet-
tervorhersagen abrufen konnen.
Wenn beispielsweise eine Hitze-
periode zu erwarten ist, sollte man
dafiir Sorge tragen, dal geniigend
Wasser verfiigbar ist. Je hoher die
Quecksilbersidule im Thermome-
ter klettert, desto mehr wird auch
der Wasserverbrauch ansteigen.
Im Kontrollmenii kénnen Sie sich
um den Bau von Wohnungen, die
Mieten und alles, was dazu gehort,
kiimmern. Wenn Sie mal mehr

Abwechslung.

Geld auf Ihrem Kon-
to finden sollten, gilt
es, neunstockige
Triger zu verwen-
den, auf denen dann
bis zu achtzehn
Appartments  Platz
haben. SchlieBlich besteht das
Ziel natiirlich darin, méoglichst
viele Mieter zu moglichst lukrati-
ven Preisen in seinen Wohnungen
einzuquartieren, was mit Luxus-
appartments am ehesten gelingt.
Das Leben spielt sich natiirlich
nicht nur auf IThrem Computer ab.
Mittels eines Transmitters a’la
“Star Trek” konnen Sie sich an die
Borse, das Lebensmittelwerk, das
Wasserwerk, das Kraftwerk oder
ins Vergniigungsviertel beamen
lassen. Dort erwarten Sie ver-
schiedene Actionsequenzen, die
fiir ein abwechslungreiches Spiel-
vergniigen sorgen. In einem ast-
reinen “Space Invaders”-Ver-
schnitt mit schnieker Grafik, mufl
man im Laufe des Spiels bose Ein-
dringlinge aus dem All, die ihre
Stadt bedrohen, zu einer Umkehr
iiberzeugen. Auferdem gibt es
noch exzellente Tiiftelspiel-Einla-
gen, die in der Qualitit Vollpreis-
Vertretern kaum nachstehen. Dar-
in kiimmern Sie sich dann um die

Préchtige Zwischensequenzen sorgen fiir

Wassergewinnung, Energieerzeu-
gung oder Lebensmittelernte,
sofern Sie sich noch keinen der
praktischen Roboter zugelegt
haben, auf die Sie auf lange Sicht
kaum verzichten konnen. Letzt-
endlich kann man den Program-
mierern von Centerbase nur ein
gutes Zeugnis ausstellen. Schicke
3-D Vektorgrafiken und passen-
der, unauffilliger Sound machen
das spielerisch iiberzeugende
“Centerbase” zu einem heifen Tip
fiir WiSim-Fans, die auf eine gute
Spielatmosphire Wert legen.

/] _GAME FACTS /
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m sich durch die 6 vorge-
gebenen  Welten  zu
kicken, braucht der Spie-

ler sehr viel Geschick und muf
dazu noch ein paar Tricks auf
Lager haben. Aber durch die haar-
genaue, allerdings etwas
gewohungsbediirftige, Steuerung,
die Bonuslevel und Powerpillen
ist eigentlich jeder Perfektionist
gut ausgestattet. Auch lassen die
verschiedenen Tricks, die der klei-
ne Profi an den Tag bringt, die
FuBballerherzen héher schlagen.
Der FuBballtechniker kann zum

FuB3ball ‘mal ganz anders

Foothall

Football Kid ist FuBballspielen auf eine véllig
neve Weise. Ein Jump'n'Run Spiel wie man es
nur selten zu Gesicht bekommt.

Wil
LA
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Die Animation des "Football Kid" ist absolut witzig gemacht. Die Hintergrundgrafiken schaffen Lust auf mehr.



Kid

Beispiel auf dem Ball balancieren,
jonglieren (das sogar auf dem
Kopf) und auBerdem einen wun-
derschonen Fallriickzieher her-
vorbringen. Es ist nur allzu scha-
de, dafy es keine
Zwei-Spieler-Option gibt, denn
ich bin mir sicher, dal Football
Kid gerade zu zweit eine “Riesen-
Gaudi” wire. Nun wenn alle start-
klar sind, kann der kleine Rum-
menigge schon einmal beweisen,
was in ihm steckt, denn eines sei
gewil, der Fuliball-Hero braucht
alle Tricks, um die 6 Levels mit
ihren tiickischen Hindernissen zu
iiberstehen. Ein superschnelles,
aber trotzdem sauberes Scrolling
verwdohnt den Spieler und liBt den
Bildschirm kein einziges mal
ruckeln. Auch die wunderbare
Darstellung der Vorder- und Hin-
tergriinde sind auf jeden Fall einen
Blick wert. Die Soundeffekte und
die Melodie sind einfach spitze.
Die Hindernisse sind ganz witzig
gezeichnet worden, so zum Bei-
spiel ~ Taxis, Bushaltestellen,
Hydranten und Laternen. Sogar in
einen Kanal kann der Spieler
kommen, wenn er den Ball nicht
gerade am FuB} “kleben” hat. Er
muf nur die richtige Stelle finden,
Joystick nach unten ziehen und
schwupp landet er in der Kanali-
sation, allerdings ist es sehr
schwer dort wieder herauszukom-
men. Wenn der Joystick-Jongleur
noch etwas Geduld hat, bekommt
er sogar noch ein witziges Bild zu
sehen, der kleine Fufballheld
wird allméhlich miide, wenn der

Joystick nicht bewegt wird. Die
Spannung kommt dabei aber kei-
nesfalls zu kurz, obwohl, wie
schon erwihnt, hier die Zwei-
Spieler Option fehlt. Der Kleine
FufBballer erzeugt mit seinen
Tricks soviel Spall und Spannung,
dal man kaum mehr aufhéren
kann. Vergleichen ldt sich dieses
Spiel nicht, da es wie gesagt eine
vollig neue Mischung aus “Kick
off” und dem Klassiker “Giana
Sisters” ist. Die unterschiedlichen
Welten sind sehr schon gezeichnet
und der Spieler wird immer vor
neue Aufgaben und Hindernisse
gestellt. Am Schlu muB ich noch
sagen, daf dies ein wirklich
gelungener Versuch ist,
Jump 'n"Run Spiele mit Fuiball zu
vermischen. An Krisalis kénnten
sich noch einige Hersteller eine
Scheibe abschneiden.

th

FOOTBALL KID
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Strategisches von MCS - nicht
gerade motivierend

ASTAR

Was auf den ersten Blick wie ein weiterer
Vertreter des Rollenspielgenres aussieht,

h

entpuppt sich bei naherer Betrachtung als
Strategiespiel fir 1-2 Mitspieler.

hre herrschsiichtige Natur
Ibrauchen Sie bei diesem Spiel

nicht zu verstecken. In mittel-
alterlichem Szenario kann man
nach  Herzenslust  Pliindern,
Brandschatzen, Schitze horten
und den Gegner daran hindern,
das Gleiche zu tun. Das Spiel
selbst besteht aus drei Ebenen. In
jeder Burg, die man besitzt, kon-
nen politische Entscheidungen
getroffen und zum Beispiel Stadt-
mauern ausgebessert, Verteidi-
gungstruppen  aufgestellt oder
neue Armeen entsandt werden.

Der Spieler ist auBerdem in
der Lage, Gefangene zu foltern
oder zu verkaufen. Wer keine
finanziellen Mittel mehr besitzt,
um teuere Kriege zu fiihren, mufl
aus seinem Volk Steuern heraus-
pressen, um wieder liquide zu
sein.

Auf der zweiten Ebene, der
Reliefkarte, konnen Sie Ihren
Armeen Anweisungen geben und
den Spielverlauf beobachten.
Allerdings beschriinken sich die
Befehle auf die Richtungsangabe;
die Heerscharen bewegen sich

=TT 4 5

-

dariiberhinaus nur auf festen
Wegen.

Treffen sich im Spielverlauf
zwei Armeen, zeigt das Pro-
gramm die dritte Ebene: Das
eigentliche Spielbrett. Abwech-
selnd ziehen die Kontrahenten
ihre Figuren iiber hexagonale Fel-
der und wie im Schach wird nach
Stiirke abgetauscht.

Animierte Actionszenen
lockern die trockene Materie auf,
aber wer “Battlechess” kennt,
wird leicht enttiuscht sein, denn
die Animation kommt an die des
Klassikers nicht heran.

Der Burgenkampf ist dhnlich
aufgebaut, nur muf man sich hier
in einer wesentlich komplexeren
Figurenpalette zurechtfinden, die
vom einfachen Kdmpfer bis zum
Katapult reicht.

“Astar” ist durchsetzt mit
interaktiven Filmszenen, welche
tiber Geschehnisse im und um das
Land “Astar” berichten und den
Spieler zu bestimmten strategi-

Allein die filmreifen
Zwischengrafiken wissen
zu gefallen.

...eine Mixtur aus ,Battle-
chess", Powermonger" und
,Kaiser" - schlecht in Szene
gesetzt.

schen Entscheidungen zwingen.
Durch wechselnde Ansichten und
Kameraschnitte werden z.B. ein
Turnier oder der alte Geschichten-
erzdhler aufwendig, aber nicht
ganz ruckfrei animiert. Die Grafik
im  Allgemeinen ist schon
gezeichnet und erinnert, wie
gesagt, an ein Rollenspiel. Der
Sound, der im Intro noch die
Spannung erhéht, kann wegen sei-
ner Monotonie bei lidngeren
Durchgiingen ganz schén an das
Nervenkostiim gehen. Gesteuert
wird “Astar” entweder mit der
Maus (Spielerl) oder mit dem
Joystick (Spieler2), wobei man
mit dem Stick leichte Schwierig-
keiten hat, seinen Zeiger genau zu
positioniern.

Durch das doch recht einfache
Konzept, das in aufwendige Gra-
fik gekleidet wurde, wirkt das
Ganze etwas “overdressed” und
wie eine Mixtur aus “Battle-
chess”, “Powermonger” und
“Kaiser”, deren Stiirken aber nicht
iibernommen wurden. Vor allem
nach langen Spielsitzungen wird
man sehr schnell das alte Schach-
brett wieder aus der Schublade
holen. mk
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Sondereinsatzkommando in Action

Nicht unbedingt ein Spiel fir jedes Gemiit;
das Thema wurde dennoch gut in Szene gesetzt.

SABRE TEAM

Ob S.A.S, SWAT oder GSG9, Sondereinsatzkommandos
kémpfen auf der ganzen Welt gegen Terrorismus und
Verbrechen. SABRE TEAM von Krisalis ibergibt lhnen die
Befehlsgewalt Gber eine solche Truppe.

Is Einsatzleiter miissen
Sie aber erst einmal
Akten studieren und auf-

grund der Personaldaten vier
Mann auswihlen, die fiir die
bevorstehende Mission am besten
geeignet sind. Stehen die handver-
lesenen Soldnerseelen bereit, geht
es in die Waffenkammer. Zehn
verschiedene SchuBwaffen sind
verfiigbar, darunter auch ein
Scharfschiitzengewehr, drei Ver-
sionen der MP5 oder die Waffe
der Bundeswehr - das G3. Blend-
und CS-Gasgranaten, Atemmas-
ken und kugelsichere Westen run-
den die Ausriistung ab. Der Spie-
ler erteilt seinen Helden Befehle
iiber ein aus Icons bestehendes,
hierarchisches Mausmenii. Hier
konnen Sie nicht nur die korperli-
che Verfassung jedes einzelnen
Kémpfers oder einen Geléndeplan
einsehen, sondern auch herumlie-
gende Leichen nach Waffen oder
Munition durchfleddern, Tiiren
6ffnen oder die Sinnesorgane ein-
setzen. Aus der Hiifte zu schiefen,
ist nur auf kurze Entfernung und
geradeaus zu empfehlen, da man
sonst meistens nicht trifft. Hat
man dem Team alle Anweisungen
erteilt, kann die Befehlsphase

abgeschlossen werden. Nun kén-
nen Sie sich erst mal zuriicklehnen
und dem Computer bei der Steue-
rung seiner Unsympathen zuse-
hen. Makaberes Detail in diesem
Screen ist das Namensschild des
jeweiligen Terroristen. Man bal-
lert also nicht auf ameisenhafte
Gegner, sondern auf Menschen!
Fiinf verschiedene Missionen sind
zu erfiillen, die vom Sturm eines
Wiistenbunkers, iiber Dschungel-
kidmpfe, bis zur Befreiung von

Geiseln auf einem Traumschiff
reichen, um das Spielziel ganz zu
erreichen.

SABRE TEAM schligt ganz
nach AIRBORNE RANGERS
oder SPECIAL FORCES, beides
Erzeugnisse aus dem Hause
Microprose, erreicht aber grafisch
nicht deren Qualitit. Beispiels-
weise wird man beim Einsatz von
Sturmgewehren enttiuscht, denn
auch diese SchieBpriigel sind per-
manent auf Einzelfeuer gestellt.
Auch fielen einige fachliche
Mingel auf, das unrealisti-
sche Fehlen von Faustfeuer-
waffen zum Beispiel. Der
Sound beschrinkt sich auf
Schiisse, das Klicken beim
Einrasten der Magazine,
Schritte und Todesschreie, die
aber ganz ordentlich realisiert
wurden. Die Steuerung ist
etwas gewOhnungsbediirftig,
geht nach Einarbeitungszeit
aber schnell von der Hand.
Durch animierte Icons, die in
| ihrer Bedeutung eindeutig

Nicht nur Action, auch
Strategie wird geboten.

sind, findet man sich hier eigent-
lich gut zurecht.

Von SABRE TEAM geht,
trotz obengenannter Mingel, eine
seltsame Faszination aus, die
sogar eingefleischte Pazifisten
befallen kann. Der Grund liegt
vielleicht im adventureartigen
Aufbau, dh. jedes Hindernis
(Wachhduschen, Kameras etc.)
kann auf ganz bestimmte Weise
iiberwunden werden.

Alles in allem kann gesagt
werden, dal Krisalis mit diesem
Programm dem Vorreiter Micro-
prose dicht auf den Fersen liegt.
Schlechte Nachrichten gibt es
allerdings fiir A1000 Besitzer:
SABRE TEAM war bei uns auf
dieser Maschine unter keiner
Kickstartversion lauffahig.

mk
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Komplexe Schlachtfeld - Simulation von
Entertainment International

CAMPAIGN

Ende des Zweiten Weltkrieges. Die deutschen Truppen
sind verzweifelt und stehen mit dem Riicken zur Wand.
Die Angst davor, was sie erwartet, wenn die Alliierten
die Macht in Deutschland iibernehmen, 1Bt sie erbitterter
kdmpfen, als je zuvor.

ampaign prisentiert sich
als sehr komplexes Strate-
giespiel und ist zeitlich im

Januar 1945 angesiedelt. In dieser
Phase des Krieges lieferten die
deutschen Truppen erbitterten
Widerstand, obwohl die Niederla-
ge eigentlich nur noch eine Frage
der Zeit war. Thre Aufgabe ist es
nun, den Krieg als Kommandant
der Alliierten Truppen mit mog-
lichst geringen Verlusten zu Ende
zu bringen. Wie im richtigen
Leben, miissen sie hierzu zahlrei-
che Entscheidungen treffen. Sie
kiimmern sich um Nachschub und
Versorgung, beordern Ihre

Armeen in Kampfgebiete, befeh-
len Angriffe und iiberwachen die
Kampfhandlungen.

Der Computer liefert Ihnen
alle wichtigen Informationen. Mit
Hilfe von Ubersichtskarten kon-

nen Sie die Positionen Ihrer Geg-
ner bestimmen und Thre Minner
dementsprechend aufstellen. Die
Schlachten werden mit Panzern,
Artillerie und Flugzeugen gefiihrt
und auf den Ubersichtskarten vom
Computer dargestellt. Als Fiihrer
einer Armee bleibt Thnen vor der
Schlacht die Wahl, die Taktik und
die Formation Ihrer Streitmacht
selbst zu bestimmen oder sich von
Beratern, in diesem Falle dem
Computer, diese Aufgabe abneh-
men zu lassen. Fiir all diejenigen,
denen es zu langweilig ist, nur zu
beobachten, wie der Kampf auf
dem Ubersichtsschirm  verliuft,
bietet Campaign die Moglichkeit,
als Fahrer eines Panzers selbst
gegen die feindlichen Truppen
vorzugehen. Befindet man sich
erst einmal in einem Panzer, ver-
liert man allerdings den Uberblick

/

Bei "Campaign" kann man entweder als Feld-
herr seine Truppen Gber eine Ubersichtskarte
stevern (Bild oben) oder als Panzerfihrer direkt
ins Geschehen eingreifen (Bild unten).

m‘ M36 GMC has seen Panzer
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Churchill VII has seen

Panzer IV Ausf G

Post-Battle Debriefing

HR R

ary High Command have rated your
performance in this battle as:

Average

werden.
Sobald ~ Sie
einen Panzer
steuern,
sehen Sie
diesen in 3D-
Vektorgrafik
vor sich. Mit
der Tastatur
bewegen Sie
Thn durch die
Landschaft
und machen
Jagd auf geg-
nerische Pan-
zer. Auf
einem  nor-
malen Amiga
ist dieser
Modus kaum
zumutbar,
denn Ihr Pan-
zer  kriecht
dann  form-
lich iiber den
Bildschirm.

&

iiber den Rest der Kampfhandlun-
gen. So wiire es durchaus méglich,
daB Sie mit Ihrem Panzer alle
feindlichen Fahrzeuge vernichten,
die sich Ihnen in den Weg stellen,
die Schlacht aber trotzdem verlo-
ren geht. Um wieder den Gesamt-
iiberblick zu bekommen, muf zur
Landkarte zuriick gewechselt

Besitz et
einer Turbo-
karte diirfen
sich  hinge-
gen freuen,
Campaign
lduft  damit
problemlos.
Am Ende der
Schlacht
kehrt der
Computer
zur Ubersichtskarte zuriick und
das nichste Kriftemessen kann
beginnen.

Wie die meisten Simulatio-
nen, bietet Campaign nur durch-
schnittliche Grafik und bescheide-
nen Sound. Das einzige was der
Lautsprecher von sich gibt, ist ein
monotones Motorenbrummen

untermalt von kerni-
gen Explosionsgeriiu-
schen.  Gliicklicher-
weise haben die
Programmierer sehr
viel Wert auf eine
realistische Gestal-
tung gelegt. Die
Waffensysteme
wurden exakt aus
dem Zweiten
Weltkrieg  iiber-
nommen. Insge-
samt stehen iiber 100
unterschiedliche
Fahrzeuge und 15
verschiedene Tra-
gewaffen zur Aus-
wahl. Die 3-D Dar-
stellung kann auf |
mehrere  Arten “
erfolgen und ver- |
schiedene °
Schwierigkeitsgrade
sorgen fiir Langzeit-
motivation. Sie kon-
nen zum Beispiel
entscheiden, ob Sie
den Panzer steuern
oder die Kanone
bedienen  oder
gleich beides
zusammen {iber-

=
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Alter-Wieuw game paranmeters

nehmen. Cam-

DefFaults
Cancel

Gl ME P R

Select keyboard For driving vehicle
Aiutomatic strategy
Manual driver
Manual gunner

paign ist kein
besonders aufre-
gendes Spiel und
selbst  Simulati-
ons- und Strate-
giefreaks werden
nicht unbedingt
begeistert  sein.
Wen  allerdings
die Thematik
interessiert und
wer Wert auf
Authentizitit und
Details legt,
kommt bei Cam-
paign sicher auf
seine Kosten.

mw
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Panzer-Action auf fernen Sternen

Nova

Stevern Sie lhren Panzer “Raven II”
durch die Welt von ,Nova
den
Planeten aus der Gewalt
von Gir Draxon und

9”. Befreien Sie

dem Arcturanischen
Empire.

ie eigentliche Geschichte
beginnt mit einem merk-
wiirdigen  Funkspruch

von “Nova 9”. Es handelt sich um
die Aufzeichnung eines Notrufs,
der von einem mysterisen
Angriff handelt. Aber kurze Zeit
spiter wird dieser Funkspruch
anulliert. Aus diesem Grund
schickt man Sie nach “Nova 9",
um die Sache zu kldren. Da man
befiirchtet, daB das Arcturanische
Empire den Planeten iiberfallen
hat, riistet man Sie mit einem
hochmodernen  Panzer, dem
“Raven II”, aus. Thr Fahrzeug ist
mit einer Laserkanone, Raketen
und Minen ausgestattet. Dazu
kommt ein neuenwickel-
tes  Computersystem namens
“S.A.R.A.H"., das Thnen bei der
Befreiung des Planeten helfen
soll. Bei Thren Erkundungsfahr-

Mit ,Raven II” auf Gegner-Jagd

79597

ten iiber die Planetenoberfliiche
begegnen Thnen eine Unzahl von
Objekten, bei denen es sich als
lohnenswert erwiesen hat, sie ein
bilichen genauer zu untersuchen.
Gesteuert wird Thr “Raven II"” mit
dem Joystick und der Tastatur,
was sich im Spielbetrieb als sehr
niitzlich erwiesen hat. Die dem
Handbuch beiliegende Referenz-
karte hilft Ihnen auch wihrend des
Spieles bei der Suche nach der
gewiinschten Funktion, ohne daB
Sie vom Geschehen allzusehr
abgelenkt werden. Die kleine, im
Vorspann  enthaltene,  Filmse-

quenz ldBt Sie schon erahnen, was
fiir ein graphisches Feuerwerk Sie
erwartet. Doch einen geringfiigi-
gen Nachteil hat dieser detailrei-
che Grafikaufbau dennoch: die
Geschwindigkeit (unter Verwen-
dung eines normalen

Amigas)

»e». die Geschwin-
digkeit laBt zu
wiinschen
ubrig...”;
ansonsten ein
»grafisches
Feuerwerk”

léBt doch sehr zu wiinschen iibrig.
Anders sieht die Sache unter einer
68030 CPU aus: Hier zeigt sich,
was Sie als Spieler wirklich kén-
nen. Auch beim Sound merkt
man, daB es sich die Leute von
Dynamix nicht leicht gemacht
haben: Nicht nur die im Vorspann

enthaltene Musikbegleitung 148t
Ihr Herz hoher schlagen, auch die
im Spiel vorhandenen Gerdusche
haben so etwas wie Tiefe. Unter
dem Strich kann ich jedem von
Ihnen, der diese Art von Arcade-
Games mag, “Nova 9" nur emp-
fehlen. Auch die Neulinge in die-
sem Spielegenre konnen sich
getrost auf die Rettung von “Nova
9” einlassen. Ein kleines Manko
wire da aber noch zu bemerken:
Sollten Sie einen Kick 2.0 besit-
zen, kann es zu groben Fehlern
kommen, die bis zum Totalabsturz
fiihren. Auch mein SCSI-II Con-
troller brachte die schlimmsten
Fehlermeldungen zum Vorschein.

mk

auf:

loutfihig auf:
500, 500 plus, 600
benitigt: -
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Von ,,Robin Hood" inspiriert? Arcade-Adventure von Thalamus

BEASTMASTER

Ein Kevin-Costner-Typ rennt quer durch
einen dusteren, geheimnisvollen und vor
allem geféhrlichen Wald. Er muB sténdig
auf der Hut sein, um sich den Angriffen
von Raubern und betrunkenen Raufbol-

den zu widersetzen...

Kino? Video? Traum? - Nein, ,Beastma-
ster” fir Amiga, das neuveste Arcade-
Adventure von Thalamus Europe!

b die Erschaffer dieses
Spiels gerade das Robin-
Hood-Szenario im Hin-

terkopf hatten, ist fraglich, aber
eine gewisse Ahnlichkeit ist nicht
abzustreiten.

Wie schon erwiihnt, befindet man
sich mit dem Helden in einem
diisteren Waldstiick. Hier muf
man solange nach rechts oder
links laufen, bis eine wurzelum-
schlungene Tiir den Zugang in
einen weiteren, tiefergelegenen
Abschnitt des Waldes ermog-
licht. Klar, daB zahlreiche Réuber
und betrunkene Raufbolde alles
daran setzen, dies zu verhindern.

Aber keine Angst, der Held wei3
sich zu wehren. Der Joystick ist
mit vielen Kampf- und Sprung-
bewegungen ausgestattet. Die
meisten Kampfszenen lassen sich
sogar ziemlich leicht mit einem
Klingelsturm auf die Feuertaste
abfertigen. Von iiberwiltigten
Angreifern und aus einigen Hiu-
sern lassen sich wiedermal die
vielfiltigsten Gegenstinde auf-
sammeln. Neben Speis und Trank
aller Art, sind z.B. auch Gold-
miinzen oder sogar Mintel mit
der Wirkung einer Tarnkappe, zu
finden. Spitestens nach dem
Erreichen einer Ortschaft, die

Die Hintergrundgrafiken bieten nur sehr wenig Abwechslung.

,Beastmaster”
bietet die seltene
Mischung aus
~Beat’em up” und
»Arcade-Adven-
ture”. Fur Fans
dieses Genres
sicherlich ein inter-
essantes Game.

nach vielen Abschnitten
erscheint, fragt man sich, was man
nun mit den Gegenstiinden anfan-
gen soll. Zumal einem jeder Ein-
wohner zu verstehen gibt, daB
man hier nicht erwiinscht sei und
so schnell wie moglich wieder
verschwinden sollte. In dieser
Situation scheint mir das Driicken
der rechten Maustaste hilfreich zu
sein. Dadurch fihrt ein kunstvoll
gestaltetes Symbolmenii mit wei-
teren Optionen, wie Ablegen/Auf-
nehmen von Objekten, Pause/
Zeitraffer-Funktion, Anzeige der
Gegenstinde/Nahrungsvorriite,
Anzeige der korperlichen Verfas-
sung usw., in den Bildschirm, das
einem weitere Eingriffe in den
Spielverlauf erméglicht.

Grafisch hat “Beastmaster”
auch einiges zu bieten. Die
Screens sind gut und datailreich
gezeichnet und die Spielfiguren
sehr realistisch animiert. Eine
Besonderheit ist auch die Tiefen-
wirkung der Grafik, die durch
unterschiedlich schnell bewegte
Hintergrundschichten erzeugt
wird. “Beastmaster” bietet ein
umfangreiches Wailderlabyrinth,
in dem es fiir Fans dieses Genres
viel zu entdecken gibt.

rk
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CHARTS

Hier sind sie wieder, die aktualisierten AMIGA GAMES-Charts! In die jeweiligen Ranglisten, die die
Top-Spiele eines speziellen Genres tabellarisch auffilhren, werden jeden Monat die besten Games
der aktuellen Ausgabe mit aufgenommen. MaBgebend dafiir ist natiirlich die Gesamtwertung.
Nachdem mit der ersten Ausgtﬂ:e im September die AMIGA GAMES-Charts zum erstenmal
verdffentlicht wurden, bieten diese Charts noch keinen Gesamtiiberblick der besten AMIGA-Spiele.
Von Monat zu Monat wird die Liste jedoch immer langer und es wird den Herstellern immer
schwerer fallen, sich mit ihrer Neuerscheinung unter die besten “10” einzureihen.

ARCADE-ACTION FLUGSIMULATIONEN

Test in

Titel

Platz Wertung Hersteller

Titel Testin  Wertung Hersteller

Myth 10/92 91% System 3 1 Megafortress 10/92 73% Mindscape
Pinball Fantasies  11/92 84% 21st Century 2 Airwarrior 11/92 69% On-Line
Nova 9 11/92  83% Dynamix

Gem Z 11/92 82% Software 2000 RENNSIMULATIONEN

Wizkid 11/92 82% Sensible Software Titel Testin  Wertung Hersteller

~ Shadow o.t. Beast II11 1/92 80% Psygnosis

kb Red Zone 1092 78% Psygnosis
6 Beastmaster 1192 72% Thalamus Europe|. | Crazy Cars 3 1092 78% Titus Software
Nobby the Aardvark 11/92  72% Thalamus Europe 2 Lotus 3 1192  74% Gremlin
7 Sabre Team 1192 68% Krisalis
Risky Woods 1092 68% Electronic Anis WIRTSCHAFTSSIMULATIONEN
Platz Titel Testin  Wertung Hersteller
STRATEGIE-SPIEI_E 1 Der Patrizier 1092 96% Ascon
2 1869 10/92  84% Max Design
latz Titel Testin  Wertung Hersteller | N e =
e 3 Dynatech 11/92  77% Magic Bytes
1 Ashes of Empire 1092  83% Mirage
. 4 Centerbase 11/92 76% Softgold
2 Astar 11/92  58% MCS
’ ’
ADVENTURE-SPIELE e AL
latz Titel Testin  Wertung Hersteller
iPlatz i st i S
latz Titel Testin ~ Wertung Hersteller 1 Zool 10092 87% Gremlin
Robin Hood 11/92 87% Sierra On-Line 2 Silly Putty 11/92 81% System 3
2 Lure o.t. Temptress 10/92  78% Virgin B3 . Premier 092 75% Core Design
E Dark Queen o. Krynn10/92  75% SSI 7 4 Bumpy’s Arc. Fant. 10/92  62% Loriciel
4 Ishar 10/92  73% Silmarils
k) Treas. o. t. S. Front.11/92 63% SSI SPORT‘SPIELE
latz Titel Testin  Wertung Hersteller
SIMULATIONEN (allgemein) 1 Aquatic Games  11/92  81%  Millenium

latz  Titel Testin ~ Wertung Hersteller 2 Inter. Sports Chall. 10/92  64% Empire
1 Civilization 1092 78%  Microprose E Uad Lewis Chall, 1092 63% __ Psygnosis
2 Perfect General ~ 10/92  74%  UBI Soft 4 California Games 1110/92  59%  Epyx-




Und hier sind sie, die aktuellen Verkaufs-
renner, ermittelt durch “Media Control”.

AMIGA

Vormonat Platz Titel Hersteller Monat

- 1 Der Patrizier Ascon 1

)
(¥}

Civilization Microprose 2

Lucasfilm

Monkey Island IT

- 4 1869 Max Design 1
6 S Pinball Dreams 21st Century 6
4 6 Airbus A320 Thalion 9
10 i Epic Ocean 3

20 10 Espana“92 The Games Ocean 2
8 11 Formula 1 Grand Prix Microprose 8
7 12 Lemmings Psygnosis 16

16 13 Special Forces Microprose 6

15 14 Sim Ant Maxis 5

13 15 Mad TV Rainbow Arts 4

agic III New World Com.

Dynablastr

PRAGERN Y
UBI-Soft

Amberstar Thalion

9 19 Battle Isle Blue Byte 10
17 20 Black Crypt Electronic Arts 6

Das Softwarehaus des
Monats

In dieser Disziplin bleibt Microprose mit seinen
insgesamt drei Hits klar auf Platz 1, gefolgt von
Thalion (zwei Plazierungen) und Ocean, die eben-
falls zweimal vertreten sind.

Der Aufsteiger des Monats

..ist in diesem Monat die Softwareschmiede Asc-
on, deren Wirtschaftssimulation “Der Patrizier”
vom Start weg auf Platz 1 vorstoBen konnte. Max
Design hat mit seinem neuesten Produkt “1869™
etwas dhnliches geschafft: Vor allem hervorragen-
de Beurteilungen durch die Fachpresse katapul-
tierten den Titel auf Platz 4.

Der Charts-Klassiker des
Monats

Immer noch ungeschlagen: “Lemmings” von Psy-
gnosis, seit 16 Monaten plaziert, immer noch ein
Verkaufsrenner - oder einfach das witzigste Tiif-
telspiel der Welt?

/AR TSy —"
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Tofal Recall Badlands

Wieder einmal erwartet den Spieler eine
Filmversoftung, die ja bekanntlich nie so
richtig Uberzeugen konnten.

die Rolle des Muskelprotzen

Arnold Schwarzenegger, den
man durch sechs Level nach Film-
vorlage zum Mars fiihren muB,
um dort den alles entscheidenden
Kampf zu bestreiten. Die erste
Mission entpuppt sich als ein pas-
sables Jump and Run, das nach
anfinglichen Schwierigkeiten
durchaus zu schaffen ist. Der
Trick dabei ist sich nicht mit den
unbewaffneten Wiichtern rumzu-
schlagen, sondern ihnen schlicht
und einfach davonzulaufen, um
die wenige Energie und Munition
fiir die bewaffneten Schergen auf-
zuheben (Der Titel “The Running
Man” hitte auch gepaBt). Im
zweiten Level steuern wir den im
Laster sitzenden Arni durch die
Stadt, wobei man mit Hilfe einer
Kanone fiir geniigend Platz sorgt.
Am Ende der Fahrt wartet ein
Endgegner (Tip: Einfach links
unten bleiben und schieBen!).
Danach geht es wieder zu FuB} wie
im ersten Level weiter. Technisch
wurde das Spiel ordentlich in Sze-
ne gesetzt, Zwischenbilder und

In Total Recall schliipft man in

1

TOTAL RECALL
- 'S

Filmmusik sorgen fiir Atmosphi-
re. Das Gameplay erweist sich als
sehr schwierig, so dal man viele
Anldufe braucht um weiterzu-
kommen. Sechs Continues stehen
einem zur Verfiigung, wenn man
nach einem kleinen Fehler mal
wieder sein einziges Leben au
haucht hat. Sehr schmerzlich ver-
mifit man Codewdrter, um in ein-
zelne Levels springen zu konnen.
Trotzdem ist Total Recall eine der
besseren Filmumsetzungen, von
denen allerdings leicht frustrier-
bare Spieler besser die Finger las-
sen sollten.

e-

500, 500 plus, 600
beniilgt:

Auf nur acht verschiedenen Kursen, die
jeweils einen Bildschirm groB sind, spielt
sich das knallharte Renngeschehen ab.

is zu zwei
Spieler
diirfen an

den Start gehen,
der Computer
steuert die restli-
chen von den ins-
gesamt drei
Autos. Damit bei
dem mageren
Streckenangebot
fiir Abwechslung
gesorgt ist, wird bei der Wieder-
holung der Strecken einfach die
Fahrtrichtung geiindert und die
Fahrbahn mit immer mehr Hin-
dernissen belegt. So bekommt
man es neben Ollachen und Was-
serpfiitzen in hoheren Levels auch
noch mit explodierenden Tonnen
und schieBenden Wachtiirmen zu
tun. Offene Schranken dienen als
Abkiirzung, lassen aber zu langsa-
me Autos explodieren. Das kostet
wertvolle Zeit, da ein Hubschrau-
ber erst mal ein neues Gefihrt zum
Unfallort schaffen mufB. Wenn
man wihrend der Fahrt Schrau-
benschliissel einsammelt, kann
man nach dem Rennen sein Auto
z.B. mit besserer Beschleunigung
oder Endgeschwindigkeit austat-
ten. Wem das zu friedlich ist, der
kann seinem Vordermann beim
nichsten Rennen auch eine Rake-
te hinterherjagen. Nur der erste
qualifiziert sich, die anderen miis-
sen einen von drei Credits abge-
ben. Die Hintergrundgrafik ist
recht gut gelungen und hat einige
nette Effekte parat. So fillt nach

—
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einigen Remplern ein Wasserturm
um und liegt samt Inhalt auf der
Strale. Die Autos sind gut ani-
miert, fahren aber oft iibereinan-
der weg und werfen keine Schat-
ten wenn sie iiber die Briicke
fliegen. Badlands hat alles in
allem sicherlich seinen Reiz, ist
aber wegen der starken Konkur-
renz im Rennpielsektor leider nur
MittelmaB.

BADLANDS

louttihig ouf:
500, 500 plus, 600
benitigt:




Narc

Brutaler “BallerspaB” unter dem
Deckmantel der Drogenbekampfung.

anz nach dem Motto “der
Zweck heiligt die Mit-
tel"diirfen ein oder zwei
Spieler ein Massaker unter den
Gangs des Drogenbosses Mr. Big
anrichten. Die Bosewichter, die
auch noch eine ganze Schar Hun-

de und Maikifer(?) engagiert

haben, kann man entweder ver-
haften, indem man eine Weile bei
ihnen herumsteht, mit der Stan-
dardwumme erschiefien oder aber
mit Raketen zerfetzten, daf ihre
Extremititen einem nur so um die
Ohren fliegen. So ballert man sich
durch die zwolf Level, sammelt
Geld, Raketen, Munition und Dro-
gen ein und sucht vergebens nach
spielerischer Abwechslung. Ab
und zu kann der Held allerdings
auch mit einem Auto fahren oder
unschuldige Frauen aus der
Gewalt gnadenloser Messerste-
cher befreien (Es sei
erschieft sie versehentlich in dem
Gedriinge). Die Hintergrund- und
Zwischengrafiken heben sich
wenigstens noch ein biichen vom
recht eintonigen Gameplay ab.
Gewdohnungsbediirftig und leicht

den er

trige zeigt sich die Steuerung.
Wenn man sich hinkniet um die
Hunde treffen zu konnen, stellt
sich unser Heroe wieder auf wenn
er gebissen wird, was sehr nervig
ist. So bleibt ihm nur der Versuch
zu fliehen oder die Hilfe seines
Kampfgefihrten, der die Plage
mit ein paar
gezielten Schiis-
sen aus der Welt
schafft.  Spielt
man im Team hat
jeder drei Leben,
Alleingingern
stehen Dank der
drei  Continues
neun zur Verfii-
gung. Insgesamt
stellt sich Narc
als einfallsloses
Gemetzel dar, so daB man es
getrost im Regal stehen lassen
kann, auBier man findet Gefallen
an primitiven Ballerorgien.  tf

lautfihig avf:
500, 500 plus, 600
benbtigt:

Nightbreed

Die Nachtbrut ist in Gefahr!

n der Rolle von Boone priigelt

sich der Spieler mit den “Sons

of the Free” welche die Ein-
wohner Midians ausléschen wol-
len. Das Actionspektakel unter-
teilt sich in fiinf Teilaufgaben,
wobei man nach jedem geldsten
Abschnitt von einem kurzen Dia-
log, der mit stimmungsreichen
Digi-Bildern und Musik unterlegt
ist, in seinen neuen Auftrag einge-
weiht wird. Das Spielfeld ist ein
horizontal scrollendes Labyrinth
das sich grafisch in drei Ebenen
einteilen ldBt. Es gibt iiber 20 ver-
schiedene Gegner, wobei jede
Ebene mit speziellen Gemeinhei-
ten wie z.B. fallende Felsbrocken
oder fliegende Riesenaugen auf-
warten kann. Boone kann sich
neben Fultritten und Fausthieben
auch noch mit einer Pistole vertei-
digen. Zusiitzlich hat er die Gabe
sich beliebig oft fiir kurze Zeit in
ein stirkeres Monster zu verwan-
deln. Das Passkeysystem ermog-
licht den Einstieg in eine beliebi-
ge Teilaufgabe des Spiels, was
aber den Verlust von ein oder zwei
Leben zur Folge hat. Da Boone
sehr viel einsteckt bevor er eines
seiner drei Leben verliert, ist das
Spiel leicht bis mittelschwer. Die
Dialogbilder und die Musik ver-
leihen dem Spiel eine leichte Hor-

rorfilmstimmung, die von den
teilweise bizarren Feinden unter-
mauert wird. Schwachpunkte sind
die drohnigen FX, die veraltete
Grafik und eine fehlende Pausen-
option fiir das Kartographieren.
Erfreulich sind die kurzen Lade-
zeiten und die leicht erlernbare
Steuerung. Freunde von leichter
Gruselaction werden auch noch
nach der Losung des Spiels ihren
SpaB haben. Joystickartisten und
High-Techfanatikern ist abzura-

500, 500 plus, 600
benitigt:




Gelungene Auto-
matenumsetzung.

ie steuern den furchtlosen
S Pang durch 17 verschiedene

Linder, in denen er in einer
Vielzahl von Levels Ballons jagen
und zerstéren muf. Diese Ballons
treten in vier verschiedenen
GroBen auf. Wenn ein Ballon
getroffen wird, teilt er sich in zwei
kleinere Hilften auf. Wenn die
kleinsten Ballons abgeschossen
werden, verschwinden sie. Nach-
dem alle Ballons vom Bildschirm
verschwunden sind, steht der Weg
ins nichste Level offen. Auf die-
ser Reise durch alle Linder der
Erde begegnen einem eine Viel-

TIME:1 05 &

zahl von Gestalten. Da gibt es

Vogel, Roboter, Zwerge und
Krabben. Die einen mogen eher
niitzlich, die anderen eher schid-
lich sein. Das miissen Sie jedoch
selber herausfinden. Um die Bal-
lons abzuschiefen stehen IThnen
verschiedene Waffen zur Verfii-
gung: Einfach-, Doppel- und
Powerharpune, Raketen und
Dynamit. Diese fallen aus man-
chen Ballons heraus, wenn sie zer-
schossen werden. Durch aufge-
sammelte  Stundenglidser oder
Uhren verlangsamt sich bzw.
stoppt der Spielverlauf fiir einige
Sekunden. Sicherlich kann das
Spiel mit seinem Vorgiinger
“00O0ps Up™ nicht ganz konkur-
rieren, dennnoch bietet es durch
sein hervorragendes Preis/Lei-
stungs-Verhiltnis einen sehr guten
Ersatz zu weit teureren Program-
men. jh

Motivation HUENENE|)|67%
lauffiihig auf: S
500, 500 plus, 1000, >
2000

52
benitigt: - -
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Ruckelnde Animationen und diinner Sound.

er dies noch vom 64er
her kennt und viel-
leicht sogar vermift,
kann jetzt die alten Zeiten auch
auf dem Amiga wieder aufleben
lassen. Dem Normalverbraucher
kann man jedoch im Zeitalter von
“Pinball Dreams™ selbst zu einem
Preis von ca. 30 DM mit einem
solchen Spiel kaum mehr als ein
Licheln abgewinnen. Wie bereits
dem Titel zu entnehmen, sind die
sechs verschiedenen Flipper als
FuBballfelder konzipiert. Ziel ist
es deshalb die Verteidigungsspie-
ler (Barrieren) vor dem Tor mit
der Kugel auszuschalten und dann
einen Treffer zu erzielen. Die Pra-
xis sieht jedoch anders aus. Die
Kugel ruckelt und zittert nur iiber
den Bildschirm, vom Sound ist
aufer Piepsen nicht viel zu héren,
und die langsame Geschwindig-
keit steigert den SpielgenuB auch
nicht gerade. Statt Lust kommt
also Frust auf, besonders, wenn
man bereits nach drei Minuten den

s

Eindruck hat, daB die Kugel sich
immer  gleichférmig  bewegt.
Fazit: Hinde weg! Wer einen gut-
en Flipper sucht, sollte lieber auf
“Pinball Dreams™ zuriickgreifen;
wer Geld sparen will, sich besser
im PD-Pool umsehen ih

//

SOCCER PINBALL

lauffiihig auf:

500, 500 plus, 1000,
2000

benitigt: -




Ste

he

vg

Jetzt konnen Sie alles, was Sie bisher iiber
GefraBigkeit gewuBt haben, vergessen.

ist eigentlich nur, als “Steg die
Schnecke” ihren Nachwuchs

Ihrc Aufgabe bei diesem Spiel

zu ernidhren. Was sich eigentlich
ganz einfach anhort, ist in Wirk-

lichkeit jedoch gar nicht so leicht.
Denn die “t'yungunz”, so heillen
Stegs Kinder, ernihren sich nur
von Raupen, und das tonnenwei-
se. Diese miissen aber erstmal
gefangen werden. Durch Knopf-
druck spuckt Steg eine Blase aus,
in der, bei richtigem Timing, eine
Raupe gefangen ist. Aber dann
fingt der StreB fiir Steg erst an.
Diese Blasen steigen nidmlich von
selber nach oben auf und miissen

durch leichtes oder stirkeres

Anblasen in die richtige Richtung

bugsiert werden. Aber Vorsicht:
Glassplitter und harte Wiinde
bringen die Blasen zum Platzen
und starke Blasebilge bringen die
zerbrechliche Fracht vom richti-
gen Kurs ab. Hilfe
bringen Steg nur

) — N B der Rocket Pack

und die kiinstli-
chen Beine, die

man im Spiel auf-
sammeln kann.
Grafik und Sound
lassen leider doch
etwas zu wiin-
schen iibrig. Eine
kurze Langeweile kann man mit
diesem Spiel gut iiberbriicken; auf
Dauer stellt sich jedoch eher
MiBmut ein. ih

auf:

louffihig aut:

500, 500 plus, 1000,
2000

benitigt: -

Paramax

Ein neves Jump and Run Game in der
Kulisse von Industrieanlagen.

ber-
leben
Sie die

Gefahren, die
hier auf Sie lau-
ern. Schon der
Beginn ist nicht
ganz einfach:
Sie miissen
versuchen, von
einem Stahltré-
ger zum ande-

ren zu sprin-
gen, ohne in die
Fluten der

Abwasser-
kanile zu fal-
len. Erschwert
wird das ganze
durch Goldbar-
ren und andere
Dinge, die Sie
ereichen soll-
ten, um Thre
Zeit zu verlidn-
gern oder um Ihre Sprungkraft zu
erhohen. Auch Waffen und Sym-
bole, die Ihnen ein Bonusminn-
chen, bescheren sind zu finden.
Die sich in Vordergrund und Hin-
tergrund aufteilende Grafik gibt
keinen Anlass zur Beschwerde
und entspricht dem Standard von
Jump and Run Games dieser Zeit.
Der Sound allerdings ist auf die
Dauer doch recht nervig, aber pafit
zu dem Treiben aut dem Monitor.
Das Spiel lduft mit dem Joystick
in Port 2. Eine Festplatteninstala-
tion ist nicht vorgesehen. Aufler-
dem gibt es Probleme mit einer
68030 CPU. ms

lautfihig ouf:
500, 500 plus, 600
benitigt:
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Fast geschenkt - frei kopierbare Software

PUBLIC DOMAIN
& SHAREWARE

Fish, Kickstart u.s.w. kennt ja jeder. Auch wir haben diese PD-Sammlungen und
werden weiterhin dariiber berichten. Aber wir wollen auch gelegentlich etwas
wagen! Darum werden wir in losen Absténden iiber unbekanntere PD-Serien

berichten.

Heute wollen wir mal eine etwas unbekanntere PD-Serie vorstellen und zwar die
TERRY Reihe, worunter teilweise gut gemachte und spielbare Demoversionen,

aber auch Vollversionen zu finden sind.

Terry Disk Nr.313

MEGATRON

Das Spiel Megatron ist eine
Zwei-Spieler-Version, bei der
man versucht eine Linie so zu len-
ken, daBl der Gegner irgendwo
anstoBt oder eingekreist wird, so
daB er nicht mehr heraus kann.
Natiirlich muf man selbst auch
aufpassen, daB man sich nicht
selbst killt, da das auf Dauer ein
ziemliches Wirrwarr von Linien
ergibt. Die Hintergrundgrafik
tut’s und die Musik ist auch aus-

£ -

zuhalten, einfach aber ganz gut.
Das Ganze kennen die Alteren
unter uns noch unter dem Titel
“Tron”. Geiindert hat sich nicht
viel. Es wurde zwar nicht besser,
aber zum Gliick auch nicht
schlechter. Wer das Original nicht
kennt, sollte hier zugreifen.

Terry Disk Nr.314

SKYFLYER

Das Spiel SKYFLYER, wel-
ches auf der Disk ist, ist ein Bal-
lerspiel wobei man ein Flugzeug
fliegt und iiber dem Dschungel
feindliche ~Flugzeuge, Panzer,
Geschiitze und einzelne Kimpfer
abschieffen muB. Doch ist man
einmal getroffen, ist man gleich
kaputt, drei Flugzeuge pro Spiel
hat man bevor das Game Over am
Bildschirm erscheint. Das ganze
dhnelt ein wenig dem alten 64er

Spiel Blue Max, halt eben im
Dschungel.

Die Grafik ist ausgezeichnet
gemacht, der Sound glidnzt zwar
durch die Abwesenheit von

Musik, ist aber ansonsten nicht
schlecht. Moralisch ist das Game
absolut verwerflich, aber es macht
SpaB!

Terry Disk Nr.315

SPACE GUN
BIG RUN

Die Diskette enthilt zwei
Spiele, einmal Space Gun und Big
Run.

Big Run ist sehr dhnlich dem
Lotus Turbo Challenge, nur die
Grafik etwas schlechter und der
Sound fehlt total, zumindest habe
ich ihm keinen entlocken kénnen.
Ansonsten ein Fahrsimulator mit
Gangschaltung (HI/LOW), Biu-
men, Gebirge usw. Eine gute und
billige Alternative zum Lotus.

Das zweite Spiel Space Gun,
ein Ballerspiel oder Actionspiel,

77587

0001020 TIRE

SPACE GUN

ist auch vom Spielautomaten
bekannt. Die Aufgabe besteht dar-
in, allein oder zu zweit, sein
Raumschiff vor Aliens, Monstern
und Co. zu beschiitzen ohne dabei

BIG RUN
seine eigenen Leute abzuknallen.
Geschossen wird per Fadenkreuz,
und einen Megaschuff in Form
von Eis oder Feuer gibt’s auch.
Die Grafik ist eigentlich sehr

gut, fast wie aus dem Automaten,
aber eben nur fast.
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Terry Disk Nr. 317

HYPERSPEED

Ein lustiges Rennen mal zwi-
schendurch, mit Hyperspeed kein
Problem. Man fihrt ein Rennen
gegen drei Gegner, nur die Sicht
aus der Vogelperspektive ist auch
mal etwas neues. Natiirlich kann
man aus vier Rennwagen aus-
wihlen, tanken, Reifen wechseln,
und und und.

Fiir ganz eifrige gibt es auch
eine Highscoreliste, das nur so

nebenbei gesagt.

Die Grafik ist auch tauglich,
allgemein ist sie gut gemacht doch
sollte man nicht so groBe
Anspriiche stellen. Das einzige
was noch fehlt ist der passende
Sound, doch man kommt natiir-
lich auch ohne zurecht. Jungs -
was konnt Ihr fiir 2,95 DM mehr
verlangen.

Terry Disk Nr. 318

PIPELINE

EDOLD NAMES T
POINTS: 00000022
LEF®

uTLYL

1IME

Das Spiel Pipeline ist ein
Spiel fiir Schnelldenker, da aus
vorgegebenen Rohrstiicken eine
Pipeline so konstruiert werden
muf, da} kein Ende offen bleibt.
Zur Auswahl hat man verschiede-
ne Teile wie z.B. Kreuze, Kurven
oder Geraden, natiirlich in ver-
schiedene Richtungen gedreht.
Die Schwierigkeit dabei ist nur,
das man vorgegeben bekommit,
welches Stiick man nehmen muB.
Natiirlich kénnen nicht gebrauch-
te Teile irgendwo in die Ecke
gelegt werden, doch konnen sie
irgendwann einmal storen. Um

den ganzen noch eins drauf zu set-
zen: Es geht auch widerum um
Zeit, da die Pipeline nach abge-
laufener Zeit geflutet wird. Wer
die lingste Pipeline hat, bekommt
auch die meisten Punkte. Natiir-
lich hat man wiihrend des Spiels
eine ganz nette Hintergrundmu-
sik.

Das Game gabs auch schon
als Vollpreisversion, wo es durch-
aus seine Kiufer fand. Als PD-
Version ist es zwar wesentlich bil-
liger, aber das bezieht sich nur auf
den Preis!

Terry Disk Nr. 319

AMERICAN
FOOTBALL

American  Football einmal
etwas anders, halt per Computer.
Viel brauche ich eigentlich nicht
sagen es wird wie im Original
gespielt. Man sieht das ganze von
oben, was vielleicht nicht gerade
5o toll ist, aber man gewohnt sich
an alles. Den eigenen Spieler

erkennt man am Fadenkreuz unter

den Fiilen, so da das Auffinden
eigentlich kein Problem darstellt.
Die Hintergrundgrafik ist
etwas einfach gemacht, man hat
zwar einen griinen Rasen, doch
fehlt irgendwie das Stadion, wel-
ches aber durch Geschrei, Jubel
und Geklatsche vorgetiuscht wird
und das gar nicht mehr auffillt.
Ich kann Football zwar nicht aus-
stehen und die Grafik fand ich
etwas sehr mager, aber die Freun-
de dieser Sportart werden sich
davon nicht abschrecken lassen.

WANTEDS

“KOMPLETTLOSUNGEN"

Haben auch Sie ein aktuelles Spiel komplett durch-

gespielt und konnen Sie Thren Losungsweg ver-
stindlich dokumentieren? Dann nichts wie los:
Komplettlosung auf Diskette (im ASCII-Format) Q
‘ zusammen mit allen sonst notwendigen Materialien |

(Karten etc.) einsenden an:

COMPUTEC VERLAG GMBH&CO.KG

\ AMIGA KOMPLETTLOSUNG
ISARSTR. 32

8500 NURNBERG 60

Ei der die stolze S von

S DMES0075

Natiirlich sollte die Losung nicht schon in einem anderen
Magazin erschienen sein, oder einem anderen Verlag vor-
liegen. Die Losungen miissen komplett selbststzmdxg erar-

beitet sem sl s e sy

} Bei Verdffentlichung einer Komplettlosung winkt dem
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Terry Disk Nr. 333
GERGUNDULA

Diese Diskette enthilt das
Strategiespiel Gurgundula, bei

dem es das Ziel ist, alle Bakterien
des Gegners zu vernichten. Das
Spiel findet auf einem in 5x5 Fel-
der eingeteiltem Brett statt. Die
Spieler wechseln sich darin ab,
eine Bakterie in ein Feld zu legen.
Das Ergebnis eines Zugs hingt
davon ab, wieviele Bakterien sich
schon in dem Feld befanden, in
das du eine Bakterie gelegt hast.
Wenn ein Feld “iiberbevélkert”
ist, verlassen die Bakterien das
Feld und wandern in die angren-
zenden Felder. Wenn diese bereits

voll ausgelastet sind, beginnen die
Bakterien sich wieder zu verbrei-
ten und l6sen so eine Kettenreak-
tion aus, die sich iiber groBe
Flichen des Spielbretts ausbreiten
kann.Wer keine Bakterien mehr
hat, hat verloren.

Die Grafik ist eigentlich im
grofen und ganzen ausreichend
und der Sound taugt auch. Das
schonste ist daran, man spielt zu
zweit und weil eigentlich nicht
wie gut man am gewinnen oder
verlieren ist, da sich alles immer
schlagartig dndert.

Terry Disk Nr. 346

REVENGE OF THE
MUTANT CAMEL

Die Diskette enthiilt gleich
drei Spiele zur Auswahl. Da wiire
einmal das erste “Revenge of the
Mutant Camel”. Ein sehr komi-
sches Spiel, wobei man mit einem
Kamel iiber den Bildschirm hiipft
und dabei diverse Dinge wie Tele-
fone, Coladosen, Spazierstocke,
UFO’s und sonstiges versucht
abzuschieBen.  Zwischendurch

79507

schwebt mal ein Kistchen durch
die Luft,welches ein neues Leben,
einen anderen Schufl und andere
Dinge rausriickt.

Im groBen und ganzen ganz
lustig, man muf} das einfach mal
gesehen haben. Das Game ist
wirklich etwas diimmlich, aber
ich liebe es!

Terry Disk Nr. 346

Als niichstes findet man noch
ein Hiipf- und Springspiel, wel-
ches etwas Schnelligkeit und
Genauigkeit erfordert. Mir gelang
es nicht den Namen des Games
herauszufinden, aber moglicher-

Terry Disk Nr. 346

Das letzte, namens RAID, ist
ein Ballerspiel, wobei man sein
Flugzeug iiber feindliches Gebiet
lenkt, feindliche Flugzeuge, Pan-
zer, Eisenbahnen und vieles mehr
versucht abzuschiefen und natiir-
lich nicht selbst abgeschossen
werden darf, ganz klar, dal der
Gegner auch feuert. Schnelligkeit

weise war ich iiberarbeitet. Uber
Tips von Euch wiirde ich mich da
freuen. Als kleines griines Mon-
ster hiipft man durch die Gegend
und versucht weiter zu kommen,
dabei wird man aufgehalten von
Feuertonnen, die {ibersprungen
werden miissen, Flugzeugen die
einen am Springen hindern bzw.
zum Springen zwingen, Autos die
einem auf Baugeriisten entgegen-
kommen und noch einiges mehr,
der Sound fehlt zwar, aber dafiir
sind die Grafik und die Monsters
ganz lustig gemacht.

o |
FINSHED 13

R EREDAY |

und ein schnelles Auge sind
gefragt, da das ganze relativ
schnell ablduft und natiirlich viel
gefeuert werden mufl. Name hin,
Bezeichnung her, es macht Laune!

Terry Disk Nr. 356

SPACE CRUSADE

Space Crusade, ein Strategie-
spiel wobei man in vielen Géngen
auf Aliens trifft und versucht die-
se mit seiner Mannschaft zu téten.
Zu spielen ist es eigentlich recht
einfach, man mufl nur mit der
Maus seine eigenen Minner sei-
ner Mannschaft anklicken, um
ihnen dann per Menii zu sagen
was sie tun sollen. Das ganze wird

noch durch ein paar gute Sounds
unterstiitzt, die das Kommen oder
Abkratzen eines Alien’s signali-
sieren.

R.R.

BEZU
PD-Studio Niirnberg,
Werderstr.20




Er kommt aus der
dunkelsten Ecke der
Nten Dimension.

Er ist ein Ninja.

Er ist klein, stark und
ungeheuer komisch.
Aufgepaft Leute!
Zool, Ninja der Nten
Dimension, ist auf dem
Weg.

,Gremlin hat ein
Meisterstlick produziert’
Amiga Action 96%

~Schnell, actiongeladen,
herausfordernd und
hoch motivierend”

The Sun

Demnéachst auf dem
Amiga (1 MB)

TE—————
ARETER)

GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LTD,
CARVER HOUSE, 2-4 CARVER STREET,
SHEFFIELD S1 4FS.

Vertrieb: R
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DAS BASIS SYSTEM: B i AmiGH: DM 195,
e | ot o 200
Interface, Steuersoftware, alle Preise inkl, WSt

Laser - Disc DRAGONS LAIR

C 64 in Kiirze lieferbar

fiir AMIGA: DM 1199, -
fiir ATARI ST: DM 124!
fiir IBM und

kompatible DM 1299, -
alle Preise inkl. MWS

DAS'E a WER PACKAGE: [ %gmm

dito fiir PC-Besitzer: Mdglichkeit

Fiir AMIGA Besitzer: Maglichkeit
auf CD-Rom-Kompatibilitat.

auf CDTV-Kompatibilitat mit
speziellem CDTV-Adapter von

SOFTWARE CORNER,

fiir ATARI ST: DM 214¢
fiir IBM und

kompatible DM 2199, -
alle Preise inkl. MWSt

mit PIONEER
fiir AMIGA: DM 2099, -
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Bestellt das Software - Corner - Movie - Magazin mit iiber FAB“P“ESSE

1000 Laser - Disc - Titel (PAL) zum Selbstkostenpreis von
DM 3,- (bei Erstbestellung des LDG-Systems kostenlose JET[[

Beilage!) oder den Special-Katalog mit 40 000 NTSC-Titeln En n “.“:I'I
in englischer Sprache. Katalogpreis DM 25,- “AI. .

() INIEER CLD 1500

DAS MULTITALENT:

nutzbar neben dem Spiel als
@ High-End-CD-Player (Audio),
® Movie-Machine '

(besser als Super VHS,

iibertrifft High-Definition-TV), : B aritivamist it
® Interaktiver Teacher  Augartenstrafie 6

durch Zugriff auf High-Tech- , 6800 Mannheim 1

Lernprogramme, Guides etc

PIONEER CLD-1500

ORDER-HOTLINES: 0621 /40 23 87 - 44 47 73 * 44 36 32

Lieferung durch DPD per Nachnahme / Lieferzeit 14 Tage nach Bestellung



MOVIES & GAMES

von Hans Ippisch

GroBer Name, hohe Chartposition - so scheint die Erfolgsformel einiger Softwareprodu-
zenten zu lauten. Actionstars wie Arnold Schwarzenegger und Bruce Willis garantieren
zwar meist im Kino perfekte Unterhaltung, jedoch ist Arnie in Pixelform oft noch nicht
einmal die Disketten wert, auf denen er sich befindet. Welche Filmumsetzungen nicht ein-
mal B-Pictures zu Ehre gereichen wiirden und welche Umsetzungen es wert sind, aus der
ersten Reihe betrachtet zu werden, kdnnen Sie in unserem groBen Filmspecial erfahren.

TERMINATOR 1

s war der Blockbuster an
den Kinokassen 1991, mit
92 Millionen Dollar Bud-

get der teuerste Film aller Zeiten
und Arnold Schwarzenegger, der
derzeit teuerste Schauspieler in
Hollywood, gab sich die Ehre als
Hauptdarsteller. Und selbstver-
stindlich war OCEAN fiir die
Umsetzung auf dem Amiga ver-
antwortlich. - Von einem sehr
atmosphirischen Intro in wunder-

schon diisteren Farbténen und
einem passenden Soundtrack wer-
den Sie zunichst einmal in die
richtige Stimmung versetzt. Sie
iibernehmen die Rolle des Robo-
ters T 800, der im ersten Teil fiir
die Auslschung von Sarah Con-
nor verantwortlich war und
bekanntlich daran gescheitert ist.
Im zweiten Teil hat er nun die Sei-
ten gewechselt und iibernimmt die
Funktion des Schutzengels fiir den

kleinen John Connor, dem
zukiinftigen Anfiihrer der Rebel-
len. John wird vom T 1000, dem
besten verfiigharen Terminator-
Modell, bedroht. Leider ist er dem
T 800 haushoch iiberlegen und aus

jedem noch so kleinen Splitter-

haufen kann er sich sofort regene-
rieren. Der Kampf Terminator
gegen Terminator sollte eigentlich
ein denkbar geeignetes Szenario
fiir ein Actionspiel sein, doch die
Programmierer von OCEAN
haben sich bei der Ausfiihrung
nicht allzu grofie Miihe gegeben
und ein auf Dauer duferst lang-
weiliges  Actionspiel  daraus
gemacht. In der ersten Stufe ste-
hen Sie ihrem Erzrivalen Mann

gegen Mann gegeniiber und ver-
suchen ihn, in einem mageren
IK+-Verschnitt mit groBen, gut
animierten, aber in ihrer Bewe-
gungsfreiheit leicht eingeschriink-
ten, Figuren zu bekéimpfen.
Anschliefend flichen Sie mit
ihrem Motorrad vor dem alles nie-
derwalzenden Truck. In den restli-
chen vier Stufen bietet sich das
gleiche Schauspiel, aufgelockert
durch wenige Geschicklichkeits-
einlagen. Terminator II - Der Film
sollte einem im Gedichtnis blei-
ben, das Geld fiir das Spiel sollte
in IThrer Geldbérse bleiben.

Die Spielfiguren wurden grafisch imposant gestaltet, auch wenn sich die Ahnlichkeit zu Arnie in Grenzen hdlt.
In einer groBen Ansammlung von einfachen Actionspielchen entwickelt sich jedoch nicht der rechte SpielspaB.




THE SIMPSONS

ie Anarcho-Sippe aus den

USA hat mittlerweile
auch in  Deutschland
Kultstatus erlangt, was nicht

zuletzt auf den scharfziingigen,
nicht ganz jugendfreien Humor
zuriickzufiihren ist. Auf dem
Amiga konnen Sie ein Abenteuer
des jiingsten und frechsten Simp-
sons-SproB3, Bart, in einem ganz
passablen Jump and Run Spiel
erleben. Ein wunderbares Intro
fiihrt im schonsten Cartoon-Stil in
die Handlung ein. Ein Haufen
schleimiger Monster 1Bt sich in
Springfield nieder, dusseligerwei-
se jedoch direkt vor den Augen
Barts und dem ist bekanntlich kei-
ne Aufgabe zu gefihrlich. Selbst
die Umwandlungkiinste der Ali-

ens zu menschlichen Gestalten
bereiten Bart keine Probleme. Mit
einer Infrarot-Brille kann er diese
Mutanten biltzschnell enttarnen.
Die Grafik des Spiel kommt dem
Zeichentrick-Original sehr nahe,
insbesondere die Animationen der
Sprites entlocken dem Spieler das
eine oder andere Schmunzeln.
Das Scrolling ist flott und fast
ruckelfrei, die Steuerung ist gut
gelungen und der Schwierigkeits-
grad gemiBigt. Innovative Ideen
wird Bart vs. Space
Mutants kaum entdecken, doch
echte Simpsons sollten sich dieses
Spiel alleine aufgrund des famo-
sen Intros und des groBen Posters
nicht entgehen lassen.

man in

Bart kuckt zwar sehr miirrisch, doch

spdtestens wenn er seine Infrarotbrille
aufsetzt, geht es den Aliens an den

Kragen.

DIE UNENDLICHE GESCHICHTE

ualititsmaBig schafft auch

das Spiel zur Unendlichen

Geschichte II nicht den
Sprun-in die Sonderklasse. Die
zweifellos interessante Filmvorla-
ge wurde lediglich zu einer
Zusammenstellung  von  sechs
mibig abwechslungsreichen
Actionsequenzen verarbeitet. Als
Bastian begeben Sie sich zunichst

in einem einfachen Jump and Run
auf die Suche nach den Freunden,
die am Ende der Stadt im Boot der
Trinen warten. Anschlieend
besteigen Sie den Drachen Fuchur
und fliegen in einer 3-D Sequenz
durch die Tiler Phantasiens,
wihrend Sie im Schloss Horok in
einer erneuten Jump an Run
Sequenz versuchen, in die Festung
einzudringen. Auch in den restli-
chen drei Levels darf man nicht auf
innovative ~ Spielideen  hoffen.
Lediglich die Erzihlungen zwi-
schen den Spielsequenzen haben
einen anspruchsvolleren Charak-
ter, verhelfen jedoch auch nicht zu
einer Empfehlung.

/S (]| (—

ROBOCOP 3

Is Special Title kommt

Robocop 1III in unserem

Film-Special zu besonde-
ren Ehren. Es darf sich Spiel zu
einem bislang noch nicht erschie-
nenen Film nennen, iibertrifft aber
so manches nach Filmvorlage
erstelltes Produkt aus den eigenen
OCEAN-Reihen. Die Nummer 3
bezieht sich jedoch auf die gelun-
gene Darstellungweise der Grafik.
In fiir Amigaverhiltnisse bra-
vourser  3-D  Vektor-Grafik
begibt man sich als Polizist der
Zukunft, halb Mensch, halb Robo-
ter, auf Verbrecherjagd. Zu
Beginn des Spiels kann man zwi-
schen dem Movie-Adventure und
dem Arcade Spiel wihlen. Im
Arcade-Modus begibt man sich
ohne Umschweife in die von Ver-
brechern, Terroristen und gefihr-

Als Verbrechensbekampfer
Nummer 1 ist Robocop iiberall
prdsent.

TmumnmrE wam

lichen Punks heimgesuchten
Gebiete, wihrend man im Movie
Adventure zunidchst durch die
Stadt fihrt und auf einkommende
Meldungen wartet. Gestartet wird
das ganze immer von einer Nach-
richtensendung aus. Verschiedene
Darstellungsperspektiven und
erstaunlich Spielbarkeit
machen Robocop III zu einem
empfehlenswerten und originellen
Actionspiel. Durch die abstrakte
Darstellungsweise kommt der

gute

gewalttitige Charakter gliickli-
cherweise nicht ganz so blutig in
die heimische Stube, und ausge-
dehnten Spielsessions steht so
nichts im Wege.

[y r——

BLUES BROTHERS

ie Blues Brothers haben
mittlerweile unum-
schrinkten Kultstatus
erreicht, so da es fiir Titus recht
nahe lag, den beiden Helden zu
ihrem ersten Computereinsatz zu
verhelfen. Ein Jump'n Run Spiel

SToRt
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der gelungenen Sorte wurde dafiir
programmiert, in dem man die
verloren Musikin-
strumente in grafisch passablen
Levels suchen muB. Als grofier
Pluspunkt des Spiels erweist sich
die Moglichkeit, daB man zu
Zweit gleichzeitg antreten kann.
Klassikerstatus erreicht
es zwar nicht, doch Jake-
Fans wird es gefallen.

gegangenen

Blues Brother Jake im
Einsatz: Das Chaos
regiert die Welt.

J55sy
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PLAN 9 FROM OUTER SPACE

"Meilen-
stein" unseres Filmspecials
bildet das Spiel zum

schlechtesten Film aller Zeiten,

von dessen erschreckend schlech-
ter Qualitit man sich anhand der
beiliegenden Videokassette iiber-
zeugen kann. Der Film ist tatsiich-
lich so schlecht geraten, daB er

inen weiteren

schon wieder duBerst
amiisant wirkt. Der Star des Films,
Bela Lugosi, verstarb
wihrend der Dreharbeiten, so daf
sich der trottelige Regisseur kur-
zerhand einen neuen Darsteller
suchen muBte, mit dem er die rest-
lichen Szenen drehte. Leider ist

dadurch

leider

dieser ein ganzes Stiick kleiner

HUDSON HAWK

Vor einer kunterbunten Kulisse schwingt sich das putzige Hudson-
Sprite durch originelle Abenteuer, bei denen neben Geschicklich-
keit auch Denkarbeit gefordert wird.

weist keinerlei #uBerliche
Ahnlichkeit zu Bela Lugosi auf.
GroBtenteils versteckt er sich des-
halb zwischen den komplett aus
Holz gemachten Filmkulissen
hinter einer Maske. Gliicklicher-
weise ist die Qualititit des Spiels
erheblich und vermittelt
erfolgreich das Flair dieses Films.
In einem ganz passablen Adven-

und

besser

ture klickt man sich durch die ver-
schiedenen, ganz nett gemachten
Grafiken und versucht, die sechs
verloren gegangenen Filmrollen
wiederzufinden. Die deutschen
Bildschirmtexte sorgen fiir teil-
weise unfreiwillige Komik, doch
sie. werden dem Film absolut

gerecht.

Der schlechteste Film aller Zeiten macht auf dem Amiga
glicklicherweise eine wesentlich bessere Figur. Uberzeugen
kann man sich anhand der beigelegten Videokassette.

ie  Besucher stromten

zwar nicht ganz so zahl-

reich wie erhofft in die
Kinos, um Bruce Willis als Dieb
zu bewundern, doch die Compu-
terversion schligt sich ganz passa-
bel und bietet Jump and Run Fans
erfreulich
Unterhaltung mit einem niedli-
chen Sprite als Hauptfigur. Darii-
berhinaus sorgen Tiifteleinlagen
fiir abwechslungreiche Gerhirn-

abwechlungsreiche

0K Chef, wo #oll's denn hingehen?

beanspruchung in dem actionbe-
tonten  Plattformspiel.  Kisten
miissen moglichst flott gestapelt
werden und Schalter auf bedachte
Art und Weise umgelegt werden.
Die Grafik ist sehr abwechs-
lungreich und duBerst putzig. Gra-
fische Effekte wie Nacht wirken
sich duBerst positiv auf die
Atmossphire aus und umfangrei-
che Levels
andauernden SpielspaB.

sorgen fiir lange
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THE ADDAMS FAMILY - Das Oberhaupt
der Familie begibt sich auf die Suche
nach seinem Clan. Reichlich obskure
Gegner machen ihm dabei das Leben
schwer.

THE ADDAMS FAMILY

eutlich inspiriert von der Gegner, so geben sie sich

Super Mario prisentiert
sich das Jump and Run

Spiel zur leicht geisterhaften
Addams Familie. In typischer

Mario Manier springt man durch
die Levels, die man in einer Zwi-
schensequenz einzeln anwihlen
kann. Springt man auf den Kopf

meist geschlagen, und unterwegs
sorgen zusitzliche Hinweise in
Textform anspruchsvolles
Gameplay. Die Grafik ist gut
gelungen, wenn auch nicht ganz
so abwechslungreich wie im ver-
meintlichen Vorbild. Leider findet
man auch keine besonders neuen

HOOK

in wahre Starparade konn-
te man im letzten Steven
Spielberg-Film  bewun-
dern. Ocean gab sich bei der

Umsetzung erstaunliche Miihe
und zauberte ein passables

Action-Adventure im Stil
Monkey Island auf die Amiga-
Monitore. In einem auBerordent-
lich  merkw Ereignis
erfihrt Peter Bannings, ein bis zu
diesem Zeitpunkt typischer ameri-
kanischer Geschiftsmann, dafl er
eigentlich Peter Pan ist. Dummer-
weise merkt er zugleich, daf seine
Kinder entfiihrt wurden, und zwar

von

tirdigen

Gut gelungen ist Hook, zur
Monkey Island-Qualitét fehlen
allerdings noch einige Knoten.

von keinem geringeren als Cap-
tain Hook. Als guter Familienva-
ter begibt er sich natiirlich flugs
nach Neverland, um Captain
Hook endgiiltig den Garaus zu
bereiten. Unpassend gekleidet
steht er nun in Neverland, wird
von einer kleinen Fee mit dem
Namen Tinkerbell umschwirrt
und darf sich die abfilligen Kom-

Spielelemente, doch The Addams
Family wurde technisch fein ins-
zeniert und die Steuerung klappt
problemlos. Wer nicht auf BC Kid
warten kann, darf bei The Addams
Family zuschlagen.

mentare der Piraten anhoren.
Zuniichst ist man sehr lange damit
beschiiftigt, sich ordentliche Pira-
tenkleidung zu verschaffen, um
tiberhaupt Zutritt zu Captain
Hooks schwimmender Festung zu
erlangen. Wenn man sédmtliche
Spelunken, Shops und friedfertige
Orte die Verbrecherallee
abklappert und dort Gespriiche
mit dem anwesenden Piratenpack
fiihrt, gelangt man Schritt fiir
Schritt zu eine kompletten Pira-
tenuniform. Die zweite Hilfte des
Spiels gestaltet sich weniger kom-
pliziert, jedoch nicht weniger ein-
fach, denn wenn man Captain
Hook gefunden hat, hat man ihn

wie

Wenn der ActionstreB zu viel
wird, kann man sich bei einem
Musestiindchen mit dem Butler
am Piano erholen.

noch lange nicht besiegt. Monkey
Island-Spieler werden sich in
Hook  sofort  zurechtfinden.
Besondere spielentscheidende
Spieler- eignisse machen sich im
Mienenspiel der Portriits bemerk-
bar. Die komplett in Deutsch
gehaltenen Dialoge sind
unterhaltsam, konnen aber in
Sachen Witz dem Vorbild nicht
den Lachsack reichen. Die Grafik
bringt eine gute Seefahreratmos-
phiire in die heimische Stube, die
Spielfigur rackert dank flotter
Animation und guter Zoomeffekte
witzig durch die Screens und der
Sound trigt auch noch
Scherflein dazu bei.

recht

sein
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INDIANA JONES

ine dltere Filmumsetzung
ist Indiana Jones and The
Last Crusade von Lucas-

film, die in gewohnt guter Manier
jedem Movie-Games Freund zu
viel Spal verhelfen wird. Grafik
und Sound sind hervorragend
gelungen und entsprechen auch
nach knapp zwei Jahren noch
oberstem Grafikstandard auf dem
Amiga. Sensationellerweise hat

UBERSICHT MOVIES & GAMES SPECIAL

Titel

Terminator II

The Simpsons

Robocop III

Hudson Hawk

Addams Family

Hook

Unendliche Geschichte II
Plan 9 From Outer Space
Indiana Jones III Adventure
Blues Brothers

Indiana Jones IIT Action

77587

sich iibrigens Lucasfilm dazu ent-
schlossen, Indiana Jones And The

Fate Of Atlantis doch noch auf

dem Amiga zu veroffentlichen. In
der Amiga-Games werden wir Sie
natiirlich auf dem Laufenden halten.

Die Actionvariante von Indiana
Jones-lll brachte U.S.Gold
keineswegs Lorbeeren ein.

Hersteller  Preis Funrating
Ocean DM 80 43%
Ocean DM 70 62%
Ocean DM 80 73%
Ocean DM 80 69%
Ocean DM 70 74%
Ocean DM 80 67%
Linel DM 60 41%
Gremlin DM 70 68%
LucasArts DM 90 84%
Titus DM 60 64%
U.S.Gold DM 80 23%

9800000000000000000800

Cheats und Codes zu 11 Spielen:

Tips

BUMPY

Hier sind alle Levelcodes
zu diesem witzigen Hiipfspiel:

Level 2 - ACCESS
Level 4 - ISLAND
Level 6 - WINNER
Level 8 - LOVELY

Level 3 - BUTTON
Level 5 - PRETTY
Level 7 - ZOMBIE
Level 9 - SYSTEM
Hassan Usta

In der letzten Ausgabe vorgestellt, hier schon Tips zu
diesem tollen Hipt-Spiel.




Wie bei vielen Spielen, so a8t sich auch hier ein flot-
ter Spruch im Titelbild eingeben. “SPARKPLUGS”
hat zur Folge, daB Thnen fiir die nidchste Zeit unend-
lich viele Leben das Spielen versiifien. Mindestens bis
zum verzweifelten Ausschalten...

Darius Kolodzief

Per Disk-Monitor und Cheat schnell zum Erfolg!

CIVILIZATION
Wer kennt die Situation:
Man wird von den Ger-
manen plotzlich ange-
griffen, hat aber kein
Geld fiir die nétigen
Friedenszahlungen. Nun
ist endgiiltig Schluf3 mit
derart gemeinen Erpres-
sungen, denn der folgen-
de Tip transferriert
schlappe 30.000 Gold-
einheiten auf das
erschoptte Bankkonto.
Man nimmt seinen
Taschenrechner (oder ein

anderes intelligentes
Gerit) und rechnet sei-
nen Geldbestand in die
hexadezimale Schreib-
weise um. Jetzt mufl man
nur einen Diskmonitor
ausgraben und die
gemerkte Savedatei auf
den soeben errechneten
Zahlenwert untersuchen
(Block 139ff). Diesen
Wert iiberschreibt man
nun mit der magischen
Zahl “7f7f” und man ist
so gut wie unbesiegbar...
Christian Bode

J9%%



Level 2
Level 3 - Fun
Level 4 - Cascade
Level 5 - Supreme
Level 6 - Monarch
Level 7 - Resolution
Level 8 -Bad
Level 9 - Color
Level 10 - Fanatic
Level 11 - Dip
Level 12 - Loop
Level 13 - Destination
Level 14 - Switch
Level 15 - Final
Level 16 - King
Level 17 - Clock
Level 18 - Corel
Level 19 - Mono
Level 20 - Devil
Level 21 - Light
Level 22 - Disk
Level 23 - Bump
Level 24 - Seven
Level 25 - Radio
Level 26 - Focus
Level 27 - Library
Level 28 - School
Level 29 - Carwash
Level 30 - Caligraph
Level 31 - Nut
Level 32 - Dial
Level 33 - Voice
Level 34 - Faxid
Level 35 - Power
Level 36 - Break
Level 37 - Operator
Level 38 - Destroy
Level 39 - Hifi
Level 40 - Glas
Level 41 - Egg
Level 42 - Printer
Level 43 - Darkness
Level 44 - Shop
Level 45 - Message
Level 46 - Free
Level 47 - Box
Level 48 - Frantic
Level 49 - More
Level 50 - Vampire
Magin Pia

11797

HORROR
ZOMBIES
FROM THE
CRYPT

Auch zu diesem Spiel
gibt es eine weitere
Losungsvariante. Im
Endlevel “Garlic” kann
man unendlich viele
Leben erlangen, wenn
man den folgenden

Cheat anwendet. Bei der
PaBwortabfrage einfach
“Bogeyeater” eingeben.
Nattirlich wird jetzt
nunichst der erste Level
geladen, den man aller-
dings zweimal mit
“ESC” abbrechen sollte.
Die Eingabe von “Gar-
lic” vollbringt nun wahre
Waunder...

Florian Gérmar

WOLFCHILD

Der genetische Richer
schldgt noch einmal zu
und das gleich doppelt
so stark. Mit “The Per-
fect Kiss” konnen Sie
sich liber permanente
Extrawaffen freuen und
“Soulpsychedelicide”
verhilft Thnen zur groB-
ten Erweiterung. Diese
Eingaben miissen natiir-
lich im Titelbild getitigt
werden.

SWIV

Tm Pausemodus “NCC-
17017 eingeben und Sie
konnen mit unendlich
vielen Leben beruhigt
weiterspielen.

Sven Sieweke

LETHAL ACCESS

Die folgenden Cheats
miissen im Hauptmenii
eingegeben werden.
“FAST” - Das Raumschiff
fliegt mit groBer
Geschwindigkeit.
“TWIN” - Beide Raum-
schiffe kénnen iiber einen
Joystick gesteuert werden.
“AUTO” - Der Feuer-
knopf kann erheblich
geschont werden.
“COKE” - Die Taste “L”
zieht unendlich viele
Leben nach sich. Mit
“F10” wird man unver-
wundbar.

PITFIGHTER
Wenn Sie wihrend des
Spiels “LOBSTERS”
eingeben, so koénnen Sie
mit den Tasten “1” bis
“10” die entsprechenden
Level anwihlen.

Andreas Véllinger

F
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SENSIBLE

Allgemeine Spieltips:

‘4-3-3” wihlen, um
bffensiv agieren zu kon-
1en. Den Gegner mit
gurzen Pissen austrick-
sen und vor dem
Strafraum voll draufhal-
ten. Dabei den Ball so
anschneiden, daf} er mit
voller Kraft ins Tor don-
nert. Dies muf3 recht
ziigig gespielt werden.

‘mmer die Aufstellung

Die Mannschaften:

Danemark:

Offensive Mannschaft,
die nur durch ein an-
griffsbetontes Spiel zum

Deutlich schnellere Runden-
zeiten erreicht man durch
den untenstehenden
Geheimtip.

JAGUAR XJ
220

Wenn Sie auf dem
Bedienungsfeld des CD-
Players die Taste
“Mode” betitigen, kon-
nen Sie eine neue Fre-
quenz eingeben. Der
Sender “059.9” erhoht
allerdings nicht nur die
Endgeschwindigkeit,
sondern verbessert
auflerdem die Bodenhaf-
tung des sportlichen
Jaguars.

Remi Sajkowski

SOCCER

Erfolg gefiihrt werden
kann. Sie schieflen auch
aus groBeren Distanzen
und das mit einer
unglaublichen Prizision.
Der Torwart ist nur
durch eine ziigige Spiel-
weise zu {iberraschen.

CIS:

Dieses Team zeichnet
sich durch duBerst hohes
Pafspiel aus und ver-
sucht, das Spiel in seiner
eigenen Hilfte “zu ver-
schleppen”.

England:

Die Konigstruppe spielt
schnell und folglich auch
sehr ungenaue Pisse.

Der Torwart muf3 mit
schnellen Drehungen
ausgetrickst werden.

Holland:

Das Oranjeteam besitzt
einen hervorragenden
Torhiiter, der nur durch
flache, knallharte Bille
bezwungen werden
kann.

Schottland:

Towart kann durch Auf-
setzer und halbhohe
Schiisse aus dem Takt
gebracht werden. Seine
Kollegen schielen aus
grofBer Entfernung.

Schweden.

Der Gastgeber zeichnet
sich durch mal kurz, mal
lang geschlagene Pisse
aus. Seine Spieler sind

geniale Ballzauberer und
duBerst dribbelstark.

Frankreich:

Spielt auf allen Position
sehr konstant und auch
der Torwart ist (fast)
immer zur Stelle. Durch
druckvolles Spiel dage-
genhalten.

Deutschland:
Der Vizeeuropameister
verfiigt iiber eine sehr
friih stérende Mann-
schaft, die kurzes PaB3-
spiel bevorzugt. Bodo
gldnzt nicht bei allen sei-
nen Aktionen (Andi fiir
Deutschland!) und
genaue Schiisse ins Eck
landen fast immer im
Tor.

Ralf Zimmermann

Wir honorieren
jeden veroffentlichen
Tip mit

DM 20.-.

Tips & Tricks diirfen
dabei natiirlich nicht
aus anderen Publi-
kationen entnommen
sein oder einem
anderen Verlag
bereits vorliegen.

Einsendeadresse:

COMPUTEC VERLAG
GmbH & Co. KG
AMIGA Tips & Tricks
IsarstraBe 32
8500 Nirnberg 60

v/




In ,Lure” nimmt das
Schicksal seinen Lauf in
einer moderigen
Gefangniszelle.

unichst zieht man solange

an der Fackel, bis sie in das

benachbarte Bett fillt und
dieses in Brand setzt. Wenige
Sekunden spiter betritt  ein
schlechtgelaunter ~ Skrolwichter
die Bildfliche, an dem man natiir-
lich geradewegs vorbeistolziert.
Vor der Zelle versperrt und verrie-
gelt man nun die Tiir, damit der
Skorl gar nicht erst auf dumme
Gedanken kommt. Im nichsten
Raum ldBt man das Messer (auf
dem Fa}) und die Flasche (vor
dem Sack) mitgehen. Jetzt nach
rechts zum Gefangenen und die
Lederfesseln mit Hilfe des gefun-
denen Schneidegeriits zertrennen.
AnschlieBend wieder das FaB
betrachten!

Ratpouch gibt man nun die
Flasche, die er umgehend mit dem
Hahn benutzt. Den edlen Honig-
wein (Met) iiberldBt man nun dem
Hiftling, der vor der Zelle an der
Wand hingt. Das Getrink macht
ihn sogleich gespriichig und er
verriit mit geloster Zunge, daB
sich die gegeniiberliegende Wand
mit Ratpouchs Hilfe bestimmt
eindriicken ldBt. Nach dieser Akti-
on findet man sich in der stinken-
den Kanalisation und kurze Zeit
spiter sogar in Turnvale wieder!

Die erste Unterhaltung sollte
man mit Luthern, dem Schmied,
fiihren. Danach macht man sich
auf die Suche nach Mallin, der
nach einigen Uberzeugungsversu-
chen schlieilich bereit ist, seinen

kostbaren, goldenen Metallbarren
zu entbehren. Diesen bringt man
zum Krimer Ewan, der sein klei-
nes Geschift am Marktplatz eroff-
net hat. Fiir den Goldbarren erhilt
man nun eine Silberkette, die fiir
Nelli in der Elsterschenke von
unschitzbarem Wert ist. Als Zei-
chen ihrer Dankbarkeit bekommt
man von ihr eine mysteriose Fla-
sche. Diese bringt man natiirlich
sofort zum Schmied, der den kost-
lichen Inhalt gierig verschlingt.
Anschliefend macht man sich zu
hinterhiltigen ~ Morkus
(Elsterschenke) auf, aus dem sich
nur durch Korruption wertvolle
Informationen herauspressen las-
sen. Luthern ist nun auch viel
kooperativer, denn er verrit nun
ein wichtiges Codewort, das man
Grub (der unscheinbare Penner)
mitteilt. Den nun erhaltenen Die-
trich gibt man Ratpouch und
danach 148t man ihn die Tiir am
Martkplatz 6ffnen (erst betrach-
ten!). Der nichste Schritt fiihrt zu
der zwielichtigen Kneipe “zum
Henker” (nomen est omen?) und
man fiihrt ein ungezwungenes

dem

Gespiach mit der Wirtin auf
Taidght an. Daraufhin kramt sie
sein Tagebuch heraus, das man
sofort unter die Lupe nehmen soll-
te. In der Schmiede verleibt man
nun das Pulverfal seinem Inven-
tar ein und kehrt zuriick zu
Taidghts Haus. Hier erweist sich
Ratpouch wieder einmal als hilf-
reicher Tiirknacker und man kann
seelenruhig die Apparatur in
Augenschein  nehmen. Beim
genaueren Hinsehen entdeckt man
einen Olbrenner, den man mit dem
Pulverfall  entziindet. Danach
stellt man die Flasche unter den
Hahn und sobald man die Fliissig
keit abgefiillt hat, kratzt man bes-
ser die Kurve.

Nun schnell zur Mittelstrae
und den Zaubertrank herunterkip-
pen. Man nimmt nun das Ausse-
hen von Selena an und kann unge-
schoren die Wache passieren.
Danach erteilt man den Wichtern
den Befehl, Goewin freizulassen.
Jetzt wieder die Beine in die Hand
nehmen und blodsinnig in der
Gegend herumlaufen. Nachdem
man sich zuriickverwandelt hat,




sollte man mit Goewin in der
Apotheke Kontakt aufnehmen. Ist

dieses informative  Gespriich
beendet, so kann man sich ande-
ren Aufgaben widmen und sich
auf die Suche nach Mallin
machen. Er zeigt sich von der
spendablen Seite. Man erhilt von
ihm einen uralten Schinken (kein
Grund sich zu ekeln! Ist doch nur
ein altes Buch!) mit dem Monche
mehr anfangen konnen, als der
diebische Morkus. Toby packt nun
die auBergewohnlichsten
Geschichten aus, die sich vorwie-
gend um einen Drachen und ein
Zaubermittel drehen. Das Rezept
fiir dieses Getriink sollte man sich
unbedingt merken!

Also ab zur Apotheke und
Geowin um die Zubereitung des

Tranks bitten! Da  aber das
hochstgiftige  Kuhkraut  fehlt,
kann man erst einmal dem

Schmied einen Besuch abstatten.
Von der alten Quasselstrippe ver-
langt man nun das unniitze
Gewichs, das man sich schlieR-
lich und endlich aus dem Vorgar-
ten stehlen muB. Das Kruhkraut
vertraut man nun Goewin an und
geht danach zu Ultra in die Gast-
stiitte “zum Henker”. Ein kleines
Gesprich wire jetzt angebracht.
In der Zwischenzeit hat Goewin

den Zaubertrank zusammenge-
mixt und man kann ihn dankend
entgegennehmen. Ultra verriit nun
bei einer zweiten Unterhaltung die
Namen der beiden Wasserspeier.
Wenn man mit einem dieser nas-
sen Gesellen spricht, erfihrt man,
dal das Wehrtor nur mit Hilfe
einer Frau zu 6ffnen ist. Kein Pro-
blem, denn Goewin steht ohnehin
noch tief in der Schuld des unfrei-
willigen Heldens. Man verabredet
sich mit ihr bei den Wasserspeiern
und spricht mit der anhnungslosen
Dame. Das Tor 6ffnet sich!

In der Eingangshalle zieht
man an beiden Schideln und die
nichste Tiir ist geoffnet. In der
griinen Hohle angekommen, gibt
man Goewin den Befehl, in die
Eingangshalle zu gehen und an
dem linken Schidel zu ziehen. In
der blauen Hohle soll sie sich
zuerst am rechten Schidel und
dann am linken zu schaffen
machen. Jetzt soll Goewin die
griine Hohle betreten und den
rechten ~ Schidel  bearbeiten
(makaberer geht es wohl kaum
noch! Die arme Frau!). Nun wiire
es ratsam, abzuspeichern, da eine
Actionsequenz folgen wird. In der
nichsten Hohle kimpft man mit
dem Wiichter und nachdem ihr ihn
schlieBlich besiegt habt, trifft man

Stadplan fiir ,,Lure of the Temptress““

- " Blitsisteatie Burgmauer, Apotheker- Riesiges
Wehrtor mit mit von einem LS : :
. X f—{ Trinkbrunnen gassemit  {— Burgtor mit
Wasserspeier Skorl ! i
o und Ziege Apotheke Zwei Statuen
bewachten Tor e
; Monchsgas
Weststrafie mit Markiate iockopross
Gasthaus zum f—y  TAdERUS L it Durchgan, Durchgang
g e Haus, Ewan’s Monchsklause s L
Laden und Statue
Elsternhof,
Gosthans zar Kanalisation
mit Schmiede Elster,
Brunnen

links auf den Drachen. Jetzt sollte
man den Trank benutzen und mit
ihm in Befehlsform sprechen.
Man erhilt von ihm das Auge von
Gethryn.

Auf dem Riickweg einfach
immer am linken Schiidel ziehen.
Auf diesem Weg kann man das
Labyrinth bald hinter sich lassen
und Mallin besuchen, der iiber das
seltsame Verhalten einer Wache
berichtet. Nun betritt man Ewans
Krimerladen und wartet darauf,
dal} die besagte Wache erscheint.
Wenn der Skorl schlieBlich auf-
taucht, schaut man durch das Fen-
ster und lauscht andiichtig der sku-
rillen  Unterhaltung.  Danach
spricht man wieder mit Ewan und
darf an seiner Stelle in das FaB,
das eine Freikarte ins SchloB dar-
stellt.

Dort angekommen speichert
man wieder sicherheitshalber ab.
In der Kiiche kann man sich durch
den ekligen Kadaver gehérig den
Appetit verderben. Trotzdem soll-
te man das Fett und die daneben-
hiingende Zange an sich nehmen.
Nach einem ausgiebigen

Gesprich mit dem Diener Min-
now, kann man ihn davon iiber-
zeugen, daf} er dem Wiichter eine
entscheidene Information zukom-
men lassen soll (es befindet sich

jemand im Keller!). Jetzt muB
man schnell das linke, obere Fal
anschauen und die Zange mit
Spundzapfen benutzen. Ansch-
lieBend rasch hinter dem rechten
Pfeiler verstecken! Dort wartet
man darauf, daB sich der gierige
Wiichter unter den Weinstrahl
wirft. Nun geht man in die Halle
der Skorls und dann ganz nach
rechts in den Raum mit der Win-
de. Hier benutzt man das Fett mit
dem Hebel und gibt Minnow den
Befehl ebenfalls in den Raum zu
kommen und an dem Hebel zu
zichen. In der Zwischenzeit
betitigt man die Winde und die
Zugbriicke wird heruntergelassen.
Auf in den Raum zwischen Halle
und Kiiche. Dort geht man zuerst
nach oben und danach nach
rechts. Hier noch einmal zwi-
schenspeichern. Die nichste Trep-
pe, die nach oben fiihrt, zieht
einen Kampf mit einem Wiichter
nach sich und im letzten Raum
spielt sich praktisch alles automa-
tisch ab. Geschafft!
Andre Kéhnke und
Eyck Strohmeyer
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HELPLINE

ir kennen das Problem: oft gibt es bei Spie-

len Stellen, an denen man einfach nicht wei-

terkommt. Zwar gibt es zu vielen Spielen
sogenannte Hint-Books, doch die kosten auch schon
wieder zehn oder zwanzig Mari. Was liegt also
ndher, als einfach beim Hersteller anzurufen, und um
Hilfe zu bitten? Untenstehend finden Sie die Help-
Lines der bekanntesten Softwarehéuser. Leider kom-
men die meisten Programme aus England, gute
Sprachkenntnisse und ein wohl gefiillter Geldbeutel
zwecks hoher Telefonkosten sind deswegen anzura-
ten. Als einziger Vertreib bietet Bomico eine Service-
Nummer, in Vertretung der aufgefihrten Soft-
warehauser.

Deutschland

BOMICO

und damit folgende Hersteller:
Audiogenic, Coktel Vision, Core Design, Elite, German
Design Group, Infogrames, Krisalis, Lankhor, Ocean,
Thalamus

06107 - 62067

England

Acclaim Entertainment
Code Masters

Digital Integration
Electronic Arts

0044 - 962 877 788
0044 - 926 814 132
0044 - 276 684 959
0044 - 717 278 070

Kixx 0044 - 216 253 311
Microprose 0044 - 664 504 326
Mindscape 0044 - 444 246 333
On-Line 0044 - 815 586 114
Origin 0044 - 444 831 761
Psygnosis 0044 - 517 095 755
Rage 0044 - 517 092 621
Sales Curve 0044 - 715 853 308
Titus 0044 - 712 780 751
U.S. Gold 0044 - 839 654 123
INSERENTEN-
BAT 99
Millenium 29
Miiller 74/75
Multimedia Soft 41
Okay Soft 45
Rushware 61
Soft & Sound 17
Softsale 11
Thalion 13/100

United Software ......cccceeeeeeeeeeeeec2/15/21

«+ AMIGA-AMIGA -AMIGA-AMIGA-AMIGA -AMIGA...

Jagd auf roter Oktober dt. Anleitung U-Boot Simulati 50,00
Defender of the Crown ol doisch Ritlerzeit 30,00
Nam Viefnom kpl. deut y 9,00
Cadaver i b 35,00
Deuter kpl. deutsch. i lati 45,00
Stratego o, Anleitung Strategie U0 o attrirm S0
Battle Command kpl. deutsch lafion gut 45,00
Teenage Mutant Hero Turtle: Actionspiel 45,00
Ultima § .dt. Anleitung Phnmasue/koﬂer piel 40,00
Powermonger di. Anleitung 40,00
Kult + Bobo + Purple Saturn Day
+ Operation Neptun, dt. Anleitung 4 Spiele ein Preis 40,00
Geisha dt. Anleitung Erofic /Roboter 00
Goalctic Empire kpl. deutsch Handel, Krieg, Simulation. 40,00
Full Metall Planet & Aleikng Eroberung/Strategie 40,00
Lemmings 1 dh. Anleitung \ction/Strategie super 45,00
Lemmings 2 d. An!enung Adiion/Strategie super .. 45,00
Lammings 2 nauh nur mit Teil 1).. Aa.on/Snu»eg,f super 40,00
Dungeon Mast kgl deu Abenfever/Adventure gut.......................50,00
Choos Srikes Bock (3. Tail Dungeon Maser - \uuh nur it erstem Teil. 45,00
First Samurai d[ Anlex!ung Karate/Kampf & 45,00
Mega-lo-Mania ........ ut tegi be gut 50,00
Flight of the Infruder s iy i 55,00
Hardware/Anwendersoftware i
Amiga Mavs
Techno Plus Mavus
Amiga Handscanner bis AOO dpi + Neme il + Software, komplett anschluffe 375,00
Profitools (Amiga deutsch]. 9 00
Word Lynx Rechtschreibk Amiga deutsch
HD Backup Il deutsch Datensicherung/Archivierung Amiga 75,00
Viruscontrol 3.0 Amiga 69,00
Transdat Ubersetzungsprogramm Englisch/Deutsch 30000 Vokabeln A500 77,00
*Great Courts 2 + Manchester United Europa + 4 Player Adapler +

*4 Joysticks Quickshot *Apache 1 *Amiga 135,00
Commodors BTX Sot Sohwre ond Anschiubkeiol devch (Amiga) 75,00
Amiga 500 Laufwerk 880 KB intern 139,00
Amiga Disketenlaufwerk 3,5 extern abschaltbar, 1 Johr Garantie. 149,00
Atari Diskettenlaufwerk 3.5 extern abschaltbar + NT 1/2 Jahr Gar. 185,00
Advanced Gravis Switch Joystick alle Funkfionen anderbar (Amiga/Atari)

schworz: 69,50 transparent 75,00 super
Advanced Gravis Maus Stick + g 165,00
X-Copy Professional + Hardware deutsch, Version nevesle Version. 73,50
Viruscope 1,6 Virenkiller/Sch - 57,00
Viruskiller Prof. 2.0 47,00
Deluxe Paint 4 289,00
Wing Commander kpl. deutsch Amiga 1 MB 79,50
Super Bac Up 69,50
Joystick Junior 1 119 (Monkey Dt Handstick) Amiga/Atari 15,00
Superjoystick Il SJ 122 (Monkey Data Daverfouer, Pilotengriff 19,00
Designer Staubschutzhaube A-500 33,00
10er Pack Disketten Sentinel 3.5 2D fehlerfrei ..14,00
50er Pack Disketten Senfinel 3.5 20D fehlerfrei 65,00
Diskettenbox 3.5 100er schwarz (mit Schieber) gut 34,50
Diskeftenquader 15er treppenfsrmig 12,00

Losungsbiicher fir 17,50 deutsch

Buck Roger Cadaver Champions of Krynn Codename Iceman
Conquest of Camelot Colonel Bequest Dungeon Master. Elvira
Goldrush Heroes Quest Indiana Jones ADV. Larry 1, 2 oder 3
Legend of Faerghail Manioc Mansion Manhunter 1 oder 2 Operation Steclth
Monkey lsland Space Quest 1, 2, 3, 4 Rise of the Dragon. Ultima 6
Zack Mc Kracken Kings Quest 1, 2, 3, 4 oder 5 .....Police Quest 1 oder 2 Quest for Glory 2
Monkey Island 2dt 17,50 Bards Tale 2 engl. 27,00 Bards Tale 3 . 27,00
Curse of the Azure Bonds 27,00  Death Kinghts of Krynn 24,00 Deathlord engl 28,00
Eye of the Boholder 1 2500  Eye of the Beholder 2 25,00 Fafe Gates of Dawn 18,00
Larry 5 19,00 Police Quest 3 18,00 Kings Guest 5 18,00
Kings Quest 1-4 dt. 40,00 Loom dt. 18,00 Amberstar 24,00
Search f. 1. King 16,00

Speichererweiterung A-500
Festplatten kompl. Systeme (A500) Speichereneeten i
Alle Festplatten sind komplett installert, montiert und mit Uhr. 69,50
anschluBfertig. Die Box muf nur noch links in den Amiga  ghne Uhr 5950
cingesteckt werden
gt:"‘d“" :% ]5075 ﬁ: :f L g""":w fgzgg Speichererweiterung A-500

fagon ms Quantum .1

Oklogon 500 240 M5, 11 e Guntom.. 2199.00 "b‘f’;‘,’)“'b"' o Mahi -
Oktagon 508/0 52 MB, 15 ms Quantum ..1150,00 '“'L U’h 5k
Oktagon 508/0 105MB, 11 ms Quantum 144500 ~°"" 0"
Oktogon 508/0 240 MB, 11 ms Quantum ..2250,00
2MB Speicheraufristung 193,00 Speichererweiterung fiir A-500 plus

abschaltbar 139,00

alle Oktogen 508 bis 8 M8 ZUsatzspeicher aufrisbar

Amiga-Komplettangehote

Turbokarte A-500 oder A2000

68020 Prozessor

Co-Prozessor Steckplatz vorhanden
Geschwindigheitserhshung bis zum 3-fachen oder mehr
mit Co-Prozessor

abschalibar auf normale Geschwindigkeit

opfimal bei Spielen wie z. B. Red Baron, Atorennen und
rechenzeifintensiven Programmen

jetzt fir 375,00

68882 Co-Prozessor 20 Megahz. zur weiteren Erhshung
der Geschwindigkeit (Turbokarte)
jetzt fiir 169,00

A 500 799,00
A 500 plus 850,00
A 600. 959,00
AS00HD 20 MB 1350,00
A2000C 1395,00
Monitor 10845 577,00
Monifor Taxan MV 765 1199,00
Monitor Taxan MV 795 1450,00
A2000C + 10845 1945,00
AS500 plus + MV 765 2075,00
A2000C + AT286Karte 2300,00
A2000C + AT 3865X/20-Karte. 2700,00
A2000C + A2630/2MB 00,00
A2000C + A2630/4MB 3400,00
A3000/25/105MB 4499,00
A30007/25/105MB Tower. 5700,00
Fujitsy DL-900 /w ..... 777,00
24 N-Matrix, 180 Z/sec. 369dpi

incl. Amiga Druckertreiber!

Fujitsu DL-1100 color 899,00
24N-Malrix, 240 Z/sec. 360dpi

incl. Amiga-Druckertreiber

Fujitsu DL-1200 color 1499,00
24N-Matrix, 240 Z/sec. 136 Z/Ze!le 360dpi

incl. Amiga-Druckerireiber

Farbband schwarz fir DL00/1100/1200 19,50
Farband color fisr DL1100c/1200c. 29,50
Centronic-Kabel. ... 22,00
Fujitsu Breese 200 1499,00

Tintenstrahldrucker: 360 Z/sec. ](}Odp\

Turbokarte + 68882 Co-Prozessor
jezt fir 527,00
AR KRR KRR K

ALLE ARTIKREL DIESER SEITE SIND MIT
DEUTSCHER ANLEITUNG FUR BETRIEB
ODER EINBAU.

KR R KK KR KR KK KR R KR K

'WENN SIE PER VORKASSE DEN
BETRAG UBERWEISEN ODER MIT
SCHECK BEZAHLEN, BEKOMMEN
SIE BEI EINEM WARENWERT VON
© 1000 - 1500 ....
* 1501 - 2500 ....
RABATT
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Computersoftware

Titel Amiga Atari
1869 komplett deutsch 69,50

3D Konstruction Kit + Video kpl.dt 79,50 79,50
688 Attack Sub df. 60,00
Abandoned Places kpl. dt. 72,50

ADV Desfroyer Simulaor dt. 3950

AG.E. kpl. dt 69,00 69,00
AH-73 M Thunderhawk dt 69,50 69,50
Airbus A 320 (\Mu) dt 89,50 89,50
Air Combat Aces

Inhalt: Gunship, F: \6 Falcon, Fighter Bomber 77,00
Amberstar kpl. dt. 7400 74,00
Another World kpl. dt 62,50 62,50
Apidya dt 65,00

Air Supply dt 4250 42,50
Anarchy o 4850 4850
Armour Geddon df, 58,00 58,00
Ashes of Empire kpl. deutsch 79,50

B.52 Mega Forress df 65,00

Back to the Future 3 dt. 59,50 59,50
Bandit Kings of China dt 78,50

Bane of the Cosmic Forge kpl. dt 69,50

Bord's Tale 3 dt. 34,50

Batile Chess 2 dt 59,50

Battle Hawks 1942 59,50

Battle Isle df. 6950 oA
Battle Isle neve Karten dt 45,00

Battle Master dit 66,00 66,00
Betrayal d. 7400 74,00
Big Box (10 Spiele] dt 7450

Big Business d. 54,50 54,50
Birds of Prey (1M8] dt 7400 oA
Black Crypt dt, 62,50

Black Gold kpl. df. 62,50 62,50
Blue Max (1MB) dt 69,50 69,50
Borsenfieber kpl. df. 59,00 59,00
Bug Bomber df 59,50 59,50
Buck Rogers kpl. df. 79,50
Bundesliga Manager dt 53505350
Bundesliga Manager Prof. kpl. dt 50
Cadaver + BAT + Midwinter + Bloodwych d. 75 00 75,00
Cadaver Leveldiskette dt. 50 3850
Captain Planet dt. 50 50 59,50
Cardinal of the Kremlin d. 59,50
Carthage df. 59,50

Cash kpl. d. 58,50 58,50
Castle Master kpl. dt. 58,00 58,00
Castles kpl. d. 69,50

Celiic Legends dt. 6950  aA
Centerbase kpl. deutsch 69,50 a.A.
Centurion Defender of Rome dt 34,50
Champions of Krynn dt. 6400 oA
Championship Manager dt. 62,50 a.A.
Chaos Strikes Back,

2. Tell Dungeon Master kpl. ot 45,00

Charge of Light Brigade 67,50 67,50
Chess + Bridge + Draughs +

Go + Back Gammon (5 Spiele) 6950 aA
Chess Champion 2175 df. 69,50
Chessmaster 2100 69,50

Chuck Yeager 2.0 4950 49,50
Civilization kpl. dt 75.00
Codename: Iceman 85,00 85,00
Conflict Middle East 67,50
Conguest of Camelot 79,00 79,00
Conquestador kpl. dt 69,50 69,50
Covert Action kpl. d. 77,00 77,00
Cribbage King - Gin King + Trump Castle +

Chessmaster 2000 (3 Spiele) 69,5 aA
Cruise for a Corpse kpl. dt 69,50 69,50
Damocles d. 45,00

Das Boot (1MB] dt. 69,50 oA
Der Patrizier kpl. deutsch 69,50
Deuteros kpl. dt. 69,50 69,50
Bick Tracy o, 5950 5950
Die Kathedrale kpl. dt. 7950 oA
Ditris d. 49,50 49,50
Domination dt. 56,00 56,00
Double Double Bill dt. (4 Spiele) 75,00

Dune - Wiistenplanet ky 69,50
Dungeon Moster (1) kpl.di 5500
Dynablosters + 4 Player Adapter dt. 62,50 62,50
Dyter 07 dt. 49,90 49,90
Edition Nr. 1 (2 Spiele] kpl. dt. 67,00

Einmal Kanzler sein kpl. dt. 69,50

Elf dt. 62,50 62,50
Elvira kpl. dt 69,00 69,00
Elvira 2 kpl. dt. 74,00

Epic dt. 67,00
Espana Games 92 dt. 67,50

European Football Champ dt. 59,50 a.A.
Eye of the Beholder kpl. dt. 74,00

Eye of the Beholder 2 72,50

Eye of the Beholder 2 kpl. dt. 79,50

F-15 Strike Eagle 2 dt. 74,50 74,50
F-16 Combot Pilot d. 39,50 64,00
F-19 Stealth Fighter d. 7500 75,00
F-29 Retaliator dt, 57,00 57,00
Face Off Ice Hockey dt. 62,50 62,50
Fae - Gates of Dawn kpl. dt. 69,50 69,50
Final Fight dt, 59,50 59,50
Fire and lce dt. 62,50 62,50
Flight of the Intruder di. 75,00 75,00
Flight Simulator 2 d 88,00 88,00
Formula One Grand Prix df. 76,00 76,00

Steffen Mille
Richthofenstr. 159, 8933

Ghengis Khan dt

Global Effect + Uhr kpl. deutsch
Gobliiins df.

Gods df

Great Cours Il kpl. dt

Great Courts + Manch. Unit. Euroy

4 Ployer Adapler + 4x Quickshot Apoche | kzysnmt 350013500

Halls of Montezuma

Harpoon Edifor dt.

Harpoon Version 1.2.1 dt
Heimdall (1MB) kpl. dt

Hero Quest Mission 1 dt.

Hero Quest + Mission Disk df.
Hero Turfles + Back to Future 2 +
Gremlins 2 +Days of Thunder df.
Hill Street Blues Ip dt

Hook kpl. dt

Hunter dt.

Hydra dt.

Immortal dt.

ndianapolis 500 df,

58,50
Int. Soccer Chall. + Footballer of the Year 2
990 5,00

+ Hot Shot + ltaly 1

Jaguar XJ 220 dt.

Jomes Bond Collection (3 Spiele]
James Pond Underwater Agent 2 dt.
John Madden Football dt.

Kaiser dt.

Kick OFf 2 + Emlyn Hughes Soccer +
Gazza 2 + Microprose Soccer dt
Kick Off 2 + Ployer Manager + Kick
Off 2 Data Disk Final Whistle dt.
Kings Quest 5 (IMB) kpl. dt
Knights of the Sky (M8 dt

Legend of Faerghal kpl. dt.

Leisure Suit Larry 3 kpl. dt.

Leisure Suit Larry 5 kpl. dt.

Lethal Xcess df.

Lemmings dt

Lemmings 2 dt.

Lemmings Data Disk (benctigt Orig.) df.
Life and Death dt

Lin Wy's Challenge kol. dt,

Links Golf [benstigt Festplatte) dt.
Loom kpl. dt

Lords of the Rings kpl. deutsch
Lotus Esprit + James Pond Underw.
+ Venus +Ghouls'n'Ghosts (4 Spiele]
Lotus Turbo Challenge

Lure of the Temcrfress kpl. dt.
M1 Tank Platoon

Magnefic Scrolls Collection (3 Spiele) d,
Manchester United Europe dt.
Maniac Mansion kpl. dt.

Maupiti Island kpl. dt.
MegaoMania k. dt

Mega Sports (30 Spiele] dt.
Megatraveller kpl. dt.

Mega Twins dt.

Merchant Colony kpl. d.
Midwinter 2 kpl. dt. 76,00
MiG-29 Fulerum dt.

MiG29 Superfulcrum dt.

Monkey Islond kpl. .

Monkey Island 2 kpl. dt

Nam - Vietnom kpl. df.

Navy Sedls dt

Nebulus 2dt,

Nobunagas Ambifion

Oil Imperium kpl. dt

On the Road kpl. ot

Operation Combat

Out Run Europa dt

Panza Kick Boxing d.

Panzer Batfles

Pacific Islands kpl. dt. (super)
Perfect General kpl. deutsch
PGA Golf + Leveldisk dt.

PGA Tour Golf dt.

Pinball Dreams dt.

Pirates dt.

Police Quest 3 kpl. d

Pools of Darkness

Populous dt

Populous 2 dt

Populous Editor + 500 neve Welten dt.
Ports of Call kpl. dt,

Power Up (5 Spiele] dt
Powermonger df.

Powermonger Data Disk d.
Prehistoric Tale dt

Projekt Prometheus kpl. dt.

Race Drvm + Video dt.

RType

Railr ood Tycoon (1M8] kpl.

Realms df

o B (1MB] kpl. ot

Red Storm Rising d.

Regent kpl. dt.

Resolution 101 dt

Return of Medusa df.

Rick Dangerous 2 dt

Rings of Medusa + Invest + Transworld kol. dt.
Rise of the Dragon kpl. dt

Robin Hood kpl. dt

69 50

47 oo
70,00
69,50
39,50
72,50

72,50
59,50
62,50
69,50
42,50
39 50

59,50
62,50
59.00

r
Lagerlechfeld

Tel: 082 32/64 09 Fax: 082 32/85 77
BTX: S.M.SOFT

Kickstart Umschaltplatine

Amiga 500 - Amiga 500 Plus - Amiga 2000 DM 45,00

1,3 Chip M 65,00
2,0 Chip DM 95,00

AMIGA - RESTPOSTEN

1943 29,50 Manchester United k. 35,00
Archipelogos 2450 Mig29 SovitFighter 39,50
BordsTole3d. 3450  Moonwalker ot 39,50
Beach Volley 3450 Nevermind o 19.90
Cabol 3500 Norh & Souh 3450
dt, 35,00 Oil Imperium kpl. dt.35,00
Conquero 39,50  Photon Som 1990
ofthe Cr. dt, 30,00  Frince d. 34,50
35,00 Prospecior 1990
Dungeon Guest 29,50 Pyramax 19.90
Dynosty Warsdh. 39,50 Rainbow Iskand 29,50
o7 29,50 Rambo 3 29,50
F16CombolPlot 39,50 Red Heal 2950
F16 Folcon d., 39,50 Rocket Ranger 3450
F-16 Mission 1 df. 29,50 Rood Basersdt 2490
F-16 Mission 2dt. 29,50 Rype 29,50
F/A 18 Inerceplordt, 3450 Runthe Gaunllt 34,50
flood 50 Sherman M4 3450
foobal Monager 2 3450  Silkwormdt. 29,50
Foobboll Manager ot 24,50  Sincbod 34,50
Garison 19,50 Skote ofthe At 2450
HATE 24,50 2 5,00
Holywood Poker 24,50 SmkefovceHamerdv 34,50
Poker Pro 29,50  Strp Poker + Data
Island of lost Hope 35,00 Swichblode 3450
mperium 39,50 - Tennis Cop 3500
Inkerphose 2450  Treasure Klond Dizzy 24,50
ron Lord 30,00  Turrrican dt. 29,50
Karing Grond Pix 19,90 TV Sports Basketball dt. 39,50
Kholoon 4450 TV Spors Foobal dt. 39,50
Kid Gloves 2450 Wings ofFury 3950
Kiax 3500 Winler Olympiode 24,50
Kult %50 XOud. 3450
Lo Vegos 19% Tok120derd 2950
LostNinja 2 ZOut dt. 29,50
Rsing Sun dt, 35,00
10 Spiele nach unserer Wah [portofrei 165,00
15 Spiele nach unserer Wah [porlofrei] 230,00
20 Spiele nach unserer Wath (portofrei) 299,00

Atari Lynx Grundgerdf

+Multiplayer Comlynx chel 7,00
Atari Lynx Paket + Camlynx Kabel oCuMomm
Games + Nehg A
Game Gear + Columns (1/2 Jahr Garantie) 297 00
CDTV + Lemmings + Buch (1/2 Johr Garantie) 1300,00

Robocop 2 dt. 57,00 57,00
Robocop 3 dt. 59,50 59,50
62,50 Rodlond df. 57,00 57,00
58000  Rolling Ronny dt. 5950 59.50
6400 Romance ofthe thee Kingdoms (1M8) 90,00
Search for the King dt. 76,00
Sanctuary kpl. dt 57.00
Second FvonlilME) 76,00
Second World kpl. d. 52,00 52,00
Sensible Soccer d. 62,50 62,50
69,50 Shadow of the Beast 2 dt. 59,50
Shock Wave dt 59,50
Silent Service df. 58,00 58,00
Silent Service 2 . 75,00 75,00
72,50 Sim Ant kpl. dt. 82,00
59,50 Sim City d. 67,00 67,00
aA Sim City Architecture 1 . 3950 aA
69,50 Sim City Architecture 2 dt 42,50 aA
42550 Sim City und Populous dt 69,50 69,50
59,50 Simpsons dt, 59,50 59,50
Skull & Crossbones dt. 59,50 59,50
Skull & Croossbones + Hydra + STUN Runner
+ Hard Driving Il + Badlands 69,50 69,50
aA. Smash TV dt, 62,50 62,50
oA Soul Crysial kpl. dt sz 50 aA
59,00  Space Ace 2 di. 50
oA Space Mox kpl. dt 63 oo aA
92,50 Space Quest 3 kpl. dt.
Speedball 2 dt 59 so
62,50 Speedball 2 + Rick Dangerous
+ F-16 Falcon +Midwinter +
62,50 TV Sports Football (5 Spiele) 73,00 73,00
aA  Spirit of Adventure kpl. dt. 59,50 59,50
75,00 Starflight 2 dt 59,50 59,50
67,00 Steel Empire kpl. dt. 65,00 65,00
Steigenberger Hotel Manager kpl. dt. 54,00
Stellar 7 kpl. 62,50
59,50 Storm Across Europe 74,50
50,00 Stratego dt 59,50 59,50
oA  Strike Fleet dt 63,00 63,00
40,00 Stundenglas kpl. di 65,00
Super Sim Pack (4 Smee) d 6950 oA
52,00 Super Tetris dit 69,50
Supremacy df. 69,00 69,00
69,50 Super Space Invaders d. 62,50 62 50
Switchblade 2 d. 59,00
Team Yankee kpl. dt. 69,00 6‘?,00
oA Tennis Cug I dt. 69,50
59,50 Terminator 2 d. 62,50 aA
The Powerpack (4 Spiele) dt. 62,50 62,50
75,00 Their Finest Hour d. 69,50 69,50
Their Finest Hour Mission Disk 1 39,50 39,50
59,50 Thunder Jaws df. 47,00 47,00
64,00 Time Soldier 62,50 62,50
59,50 Tip Off Basketball df. 5950 oA
69,50 Toki dt. 58,50 58,50
aA  Tom and the Ghost db. 67,00 67,00
64,00 Tournament Golf df. 55,00 55,00
59,00 Traders kpl. dt. 64,00 64,00
69,50 Turbo Cup + Panza Kick Boxing
+ Tennis Cup (3 Spiele] d. 72,50
77,00 Turbo Out Run + lialy 90 + Welltis
87,00 + F-16 Combat Pilot +Double Dragon 2 kpl. dt. 72,50 72,50
69,50 Ultima 4 64,50 64,50
a.A Ultima 5 dt. 65,00 72,50
67,50  Ulfima 6 dt. 69,50 69,50
58,00 UMS 2 dt. (1MB) 74,00 74,00
59,00 Utopia kpl. dt. 69,50 69,50
Vikings=Kingdoms of England Il dt.62,50
39,50 Virtual Reality Vol. 1 oder 2 69,50 69,50
59,50 Vroom df. 62,50 62,50
Vroom Data Disk dt. 42,50 42,50
59,50 War Game Construction Sef 74
69,50 Warlords (1MB) 63,50
Wild West World kpl. df. 82,50
69,00 Winzer kpl. dt 62,50 62,50
Wolfpack d. (1MB) 4950 69,50
Wonderland (1M8) dt 69,50 69,50
World Championship Squash dt. 59,50 59,50
oA Wor Chompionship Boxing Monogerdh. 54,00 54,00
58,00 Wreckers d. 59,50 59,50
aA Werestle Mania df. 62,50 62,50
Zok Mc Kracken kpl. dt. 64,00 64,00
47,00 ZOut dt. 39,50
69,50 Zombi d. 57,00
aA
69,00 NETREHT BT NE Rt
6450 = 5 =
3950  Amiga 500 Speichererweiterung 1MB
5300  +Uhr, obschaltb. + Dungeon Master
5950+ Chaos Strikes Bock kpl. dt 15500
oA Microprose Golf dt. 4,00 74,00

5700 Gunship + Silent Service + P47 Tmnderbc\r +
7600 Harpoon + Carrier Command dt 00
oA  Heart of China kpl. dt. 72 50 aA
Amiga Maus 47,00
40,00 Amiga 500 Speichererweiterung 1MB
aA abschaltbar + Uhr + Akku 69,50
49,00 Amiga Laufwerk Slimline 3 3.5"
62,50 Extern Bus + Diskeftenschreibschutz am Laufwerk
57,00 abmahbm 49,50
400 dpi Handscanner Prof + Nefztel 357,00
oA Ahrn ST Laufwerk 3,5”, abschaltbar 199,00
oA Nintendo Game Boy + Tetris 154,00

ATARI LYNX SPIELE

Spielname Art  Preis
Awesome Golf Spo 69,50
Blockout df. S 68,50
Blue Lighining Sim 63,50
California Games dt Spo 68,50
Checkered Flag Spo 69,50
Chips Challenge dt Act 63,50
Electrocop . Act 63,50
Gates of Zendocon df Act 63,50
Gauntlet dt. Act 68,50
Hard Drivin Act 69,50
Klox df. Ges 64,50
Ms. PacMan dt. Ges 68,50
Ninja Gaiden dt. Act 68,50
Pac land dt. Act 68,50
Paperboy dt Act 68,50
Rampage dt. A 68,50
Road Blasters d. Act 68,50
Robo Squash df. Act 63,50
Rygar dt. Ad 68,50
Shanghai dt. S 68,50
Slime World dt. Adv 64,50
Tournament Cyberball Spo 69,50
Viking Child Act 69,50
Warbirds dt. Act 68,50
Xenophobe df Act 68,50
Xybots Act 69,50
Zarlor Mercenary dt. At 6850
Sonnenschild Zub 9,00
Trogefasche b 39,50
Reinigungs-Set b 47,00
Adapter Zigarettenanz. Zub 33,00
Netzgert b 33,00
T Vorkase 5,00

PostNachnohme 9,50
Ausland Vorkasse {nur EC oder bar} 15,00
Ab 4 Spiele Versandkosten freill
Bestellzeiten:
Tel.: 082 32/64 09 Montag bis Semmg 922 Uhr
Bestellungen bis 15 Uhr werden

am wlbonTog ausg wfenll

Aot W wrdn i S s 250 S
vor dem Versand gefe:

“(A:bnlhdllﬂ-;cn:.cm
Al R s 2

Auf Wunsch Sicherheitskarton + 2,50 DM




.

T 77 coveroisK—]

Trainig zur deutschen Meisterschaft ist angesagt !

LOTUS Il

The Ultimate Challenge
Demo Version

Laden des Program-
mes

Schalten Sie Thren Amiga fiir
einige Sekunden aus und legen Sie
die Diskette in das Laufwerk A.
Schalten Sie nun Ihren Amiga
wieder ein und das Spiel wird
automatisch geladen.

Spielen der Demo-
version

Gespielt wird das Spiel mit
einem Joystick, den Sie in Port 2
einstopseln. Bitte beachten Sie,
daB Sie nur einen einzigen Kurs
spielen konnen ! In der Vollversi-
on sind natiirlich mehrere Kurse
enthalten. Mit dem RECS, einem
Kurs-Design-Kit, kénnen Sie sich
sogar noch mehrere Kurse nach
ihren Vorstellungen kreieren.

7955y

006555 0)

Die Offizielle Deut-
sche Lotus Il Meister-
schaft 1992

Das interessanteste an dieser
Demoversion diirfte fiir Sie sein,
daf Sie sich von nun an auf die
offizielle Deutsche Meisterschaft
im Lotus III-Fahren vorbereiten
konnen, die in Kooperation von
AMIGA GAMES mit PLAYTI-
ME, RUSHWARE, GREMLIN
und PC Computercenter ab dem
9.11.92 ausgetragen wird. Wenn
Sie glauben, der harten Konkur-
renz gewachsen zu sein und ihre
Demoversion ausgiebig gespielt
haben, gehen Sie in eine der unten
aufgefiihrten PC-Computercenter
Filialen und erkundigen sich nach
den genauen Wettbewerbsmoda-
litédten. Das PC-Computer-Center-
Team wird Thnen dabei mit Sicher-
heit hilfreich zur Seite stehen.

Umsonst begeben Sie sich
natiirlich nicht in die Rennfahrer-
Hektik. Fiir den deutschen Mei-
ster gibt es von PC-Computer
einen flotten 486er mit kompletter
Ausstattung. Und falls Sie nur zu
den zehn schnellsten Fahrern in
einem Center gehoren, diirfen Sie
sich auch auf eine schéne Uberra-
schung von Gremlin freuen.

Ab 09.11.92 in allen
PC-Computer-Cen-
tern:

1000 Berlin 30 - Wittenberg 4
%%«w«mm

St e
gg‘gﬁmwm i

Einen besonderen Leckerbissen konnen wir lhnen auf der dies-
maligen AMIGA-GAMES Coverdisk bieten. Von dem Rennspiel-
knaller LOTUS Il haben wir fiir Sie eine voll spielbare Demover-

oy e

sion mit einem Kurs besorgt, mit dem Sie sich von der Qualitét
dieses Spieles iiberzeugen kénnen.

Termine:
Montags bis Donnerstags
14.00 - 17.00 Uhr

09.11.-12.11.1992
16.11.-19.11.1992
23.11. - 26.11.1992

Wichtiger Hinweis:

Die Coverdisks sind nur
soweit bespielt, wie Daten auf der
Diskette vorhanden sind. Leere
Tracks werden nicht kopiert und
somit auch nicht formatiert. Folg-
lich treten beim Testen der Cover-
disk auf leeren (unformatierten)
Spuren Fehlermeldungen auf, die
jedoch keinen EinfluB auf die
Funktionsfihigkeit der Program-
me haben. Es kénnen auch keine
weitern Daten mehr auf der Dis-
kette gespeichert werden - dies
wiirde  zu  Fehlermeldungen
fiihren.

Diskette defekt?

Sollte Thre Diskette nicht
funktionsfihig sein, bitte mit der
Angabe der Ausgabe (AMIGA
GAMES 11/92) zuriickschicken
an:

Computec Verlag

Disketten-Reklamation

Bruneckerstr. 84

8500 Niirnberg 40

Tel. 0911/ 45 74 00

Bitte Adresse und Ausgabe
nicht vergessen!



/7] COMPETITION "7

Gremlin und AMIGA GAMES verlosen 20 mal
LOTUS III- The Ultimate Challenge

Gremlins grandioses

Rennspiel zv
gewinnen !

Mitmachen und Lotus lll gewinnen -
finden Sie das Losungswort

er durch die Probe-
fahrten bei der Cover
Disk-Version von

Lotus III auf den Geschmack
gekommen ist und sich gerne die
Vollversion in sein Regal stellen
will, hat zwei Moglichkeiten.
Entweder er kauft sich die ferti-
ge Version in einem Softwares-
hop, was eine sehr sichere Ange-
legenheit ist. Oder er hofft auf
sein Gliick, was relativ unsicher

Wie hieB3 die
frihere Renn-
spielserie von
Shaun

Sout ern ?,, 3

ist, und beteiligt sich an unserem
Wettbewerb, in dem wir unsere
Leser zwanzig mal mit diesem
erstklassigen Rennspiel
begliicken. Der Vorteil dabei ist
jedoch, daf das Sparschwein
dabei  ungeschoren  davon

kommt. Sie miissen noch nicht
einmal im Besitz einer giiltigen
Fahrerlaubnis sein, wenn Sie
sich beteiligen wollen. Sie miis-
sen uns lediglich den Titel der

Das Lésungswort:

anderen Rennspielserie nennen,
die Programmierer Shaun Sou-
thern vor Lotus entwickelte.
Dies diirfte nach der Lektiire
unserer Specials auf den Seiten
78 und 79 keine Schwierigkeit
sein. Tragen Sie den Titel, Thren
Namen und Ihre Adresse auf
untenstehenden Abschnitt ein,
welchen Sie dann bis spitestens
25. November an nachfolgende
Adresse schicken.

Schicken Sie eine
Postkarte

mit nebenstehenden
Abschnitt an

folgende Adresse:

Name, Vorname

CT Verlag GmbH &

i StraBe, Hausnummer

Co.KG
Redaktion

PLZ, Wohnort

AMIGA GAMES
Kennwort: LOTUS III
Isarstrafie 32

8500 Niirnberg 60

Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen - Mitarbeiter
oder Angehorige des CT Com-
putec Verlages diirfen nicht
teilnehmen.
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Lotus-Programmierer Shaun Southern im Interview

The Making

Diese Ausgabe der Amiga-Games steht ganz im Zeichen von
Gremlin’s Rennspielkniller LOTUS 3 - The Ultimate Challenge.
Was liegt also ndher, als lhnen, neben dem Test und der
Demoversion auf der Coverdisk, die Entstehungsgeschichte des
Programms mittels eines Interviews mit dem Programmierer
Shaun Southern und Grafiken, die man normalerweise nicht
sieht, nahezubringen ?

AG: Wie lange dauerte es, bis
Lotus III fertiggestellt wurde ?

SS: Wir haben mit Lotus 3 im
Mirz begonnen. Leider war der
erste  Monat  Arbeit  vollig
umsonst, denn erst dann arbeite-
ten wir mit dem RECS-Kurs Desi-
gner, so daB schlieBlich insgesamt
sechs Monate harte Arbeit inve-
stiert werden muBten.

AG: Sie haben das Spiel ja
sicherlich nicht alleine gemacht.
Wer war den noch an dem Projekt
beteiligt ?

SS: Ich kiimmerte mich um
das Programm und die Ideen.
Andrew Morris malte die Grafi-
ken und brachte zusitzliche Ideen
ein, wihrend Patrick Phelan die
Musik beisteuerte. Die undankba-
re Aufgabe des Testens auf Bugs
iibernahm Peter Liggett.

AG: Was halten den Sie fiir
den groBten Unterschied von
Lotus 3 zu den beiden ersten Tei-
len, die ja auch schon auBeror-
dentlich gute Wertungen absah-
nen konnten ?

SS: Der grofite Unterschied
ist mit Sicherheit der RECS, ein
Racing Enviroment Construction
System, das ein einzigartiges
Kursdesign-System ist. AuBer-
dem konnte man Lotus 3 folgen-
dermaBen beschreiben:

Lotus 3 = Lotus 1 + Lotus 2 +
5 neue Szenarien (Wind, Zukunft,
Roadworks, Rally, Gebirge) + ein
neues Auto (M200 Konzept Auto)
+ 23 neue Musikstiicke, zu denen
man fahren kann + verbesserte
und neue Grafiken und Soundef-
fekte

AG: Was halten Sie fiir den
groBten Vorteil von Lotus 3 ?

SS: Das Lotus Pedigree liegt
moglicherweise im Handling der
Geschwindigkeit, der professio-
nellen Gestaltung und, wie vorher
erwihnt, im Kursdesigner. Mit
ihm kann man bis |,
zu fiinf Trillionen

... ich werde

AG: Thre Vorliebe zu Renn-
spielen ist offensichtlich. Ziehen
Sie in  Programmier-Hinsicht
Rennspiele ~ anderen  Spielen
grundsiitzlich vor ?

SS: Ich war gewohnt, Renn-
spiele zu bevorzugen, weil sie
neu, aufregend und
schon zu machen

Kurse anwihlen, waren. Auferdem
nur indem man ein NUN etwas kom- waren sie eine groBe
PaBwort  eingibt, Herausforderung.
das sich von ande- pleﬂ Anderes Aber ich habe nun
ren  Rennspielen nacheinander  fiinf
komplett unter- n Rennspiele ent-
scheidet. Es gibt mOChen! wickelt, und ich

kein unnétiges Diskettenwech-
seln, es geniigt, einen zehnstelli-
gen Code einzutippen.

AG: Lotus III ist ja nicht Thr
erstes Programm, konnen Sie
unseren Lesern kurz aufzihlen,
was Sie in Threr bisherigen Lauf-
bahn schon fiir Spiele program-
mierten ?

SS: Andrew und ich arbeiten
schon seit mehreren Titeln als
Team zusammen. Daraus entstan-
den natiirlich die beiden ersten
Lotusteile und die beiden Super-
cars Spiele. In frilhen C64 Zeiten
programmierte ich Trailblazer.
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werde nun etwas komplett Ande-
res machen.

AG: Was war denn an Lotus 3
am schwierigsten zu programmie-
ren?

SS: Das Schwierigste war
moglicherweise ~ das  RECS
System. Es mul ja absolut zuver-
léssig sein, und fiir ein bestimmtes
Pafwort muf} garantiert immer der
gleiche Kurs herauskommen.
AuBerdem muBlten wir uns immer
vor Augen halten, daf} jeder Kurs
interessant sein muf, obwohl er
sich von anderen komplett unter-
scheidet.

In mehreren Stufen werden die Elemente gezeichnet, die den 3D-Effekt erzeugen sollen.

AG: Halten Sie Lotus 3 fiir ihr
bisher bestes Spiel ?

SS: Ja, mit Sicherheit. Das
RECS ist einfach zu schon.
Obwohl sich Lotus 2 véllig von
Lotus 1 unterschied und die mei-
sten Leute damit gliicklich waren,
mufte Lotus 3 wieder komplett
neu gestaltet werden. Wenn man
sich vor Augen hilt, daB in Lotus
3 alle Elemente von Lotus 1 und 2
vereinigt sind, ist das RECS die
perfekte Losung. Das erste, das
jemand tut, der Lotus 3 kauft, ist,
daf er seinen Namen eintippt und
so einzigartige Kurse und den
gewissen personlichen Touch mit
diesem Spiel bekommt.

AG: Gab es groBere Probleme
wihrend der Entwicklung dieses
Mega-Projektes ?

SS: Gliicklicherweise hatten
wir keine groferen Probleme.

AG: Was spielen Sie denn in
Ihrer Freizeit? Doch nicht etwa
Rennspiele?

SS: Ich spiele selten auf dem
Computer, aber gelegentlich verg-
niige ich mich mit einer Public
Domain-Version von Asteroids
und einem Demo names “Loco-
motion”.




Grafiker Andrew Morris malte mit Deluxe Paint Dutzende von Bildern, die von Programmierer
Shaun Southern in mithevoller Kleinarbeit zum Laufen gebracht wurden.

OUT OF FUEL

AG.: Wiirden Sie gerne fiir
Konsolen programmieren?

SS: Vielleicht irgendwann,
wenn sich die Gelegenheit ergibt.
Mit dem Megadrive scheint man
gut arbeiten zu konnen, aber im
Augenblick bin ich mit dem A
ga ganz zufrieden.

AG: An was arbeiten Sie im
Augenblick?

SS: Nachdem ich nun endlich
die Versionen von Lotus 3 fiir
Amiga und ST fertiggestellt habe,
werde ich wahrscheinlich eine
kurze Pause einlegen. Vielleicht
beginne ich dann mit der Entwi
lung eines schnellen Plattform-
Spieles.

AG: Was denken Sie iiber die
Zukunft des Amiga?

SS: Ich glaube, daB fiir den
Amiga eine neue Standard-Konfi-
guration benétigt wird mit zum
Beispiel 4 MByte Ram, einem
Harddrive und einem besseren,
schnelleren Grafik-Chip. Wenn
alle Amigas so ausgestattet sind,
werden die Leute damit anfangen,
Spiele dafiir zu schreiben.

Das Interview fithrte
Hans Ippisch
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Wer jetzt AMIGA GAMES testet, erhdlt die néchste

Ausgabe kostenlos - damit Sie iiberpriifen kénnen, =
‘ob wir auch das halten, was wir mit blumigen T
Worten in unseren Anzeigen versprechen:

- kostenlose Zustellung, die P
Portogebiihren GUbernehmen wir % E ﬂ e /’
- frGhzeitiger Versand, dadurch z /////;mﬂ.s‘;\e\e‘
haben Sie die aktuelle Ausgabe o oo in s
meist schneller als alle anderen piske!

Und sollte lhnen AMIGA GAMES aus irgend-
einem Grund nicht gefallen, schicken Sie uns
einfach eine Postkarte - lhre Testexemplar
dirrfen Sie natirlich trotzdem behalten, so
oder so.

Ansonsten erhalten Sie dann Monat fiir Monat
lhre Ausgabe, vollgepackt mit aktuellen Spiele-
tests, News, Neuvorstellungen, Tips&Tricks,
Komplettlésungen und ...

Das alles gibt es obendrein noch zum giinstigen
Vorzugspreis von nur DM 79.- pro Jahr.

e _>‘g_ ==
Ja, ich wil AMIGA GAMES testen -
Ich erhalte die néchstmégliche Ausgabe kostenlos und kann mich dann zwei Wochen lang
entscheiden, ob ich AMIGA GAMES weiter im Abonnement zum Vorzugspreis von DM 79,-/Jahr
Widerrufs- beziehen méchte. Die Frist ist gewahrt, wenn der Widerruf rechtzeitig abgesandt wird.
belehrung:

Meine Adresse:

Diese Bestellung
kann innerhalb Name, Vorname
von 14 Tagen
schriftlich widerru-

fen werden bei: StraBe, Hausnummer
Computec Verlag PLZ, Ort
GmbH&Co.KG,
Vertriebsservice,
Postfach, Vorwahl Rufnummer

8500 Niirnberg 1

L e
Die Frist ist Datum, 1. Unterschrift oder Unterschrift des Erziehungsberechtigten
9 e_wahrt, woan de,r (Ich versichere mit meiner Unterschrift, daB ich das 18. Lebensjahr vollendet habe.)
Widerruf rechtzei- Widerrufsbelehrung:
tig abgesandt wird. | | Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich widerrufen werden bei:

y

CP/CT Verlag GmbH, Vertriebsservice, Postfach, 8500 Nirnberg 1.
Die Frist ist gewahrt, wenn der Widerruf rechtzeitig abgesandt wird.

e e e e S L NN USRE O S
Datum, 2. Unterschrift oder Unterschrift des Erziehungsberechtigten
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GAMES

WORLD

In unseren gefiirchteten Shop-Tests nehmen wir Softwareshops
aus ganz Deutschland ins Visier und prifen, ob sie auch den
strengen AMIGA-GAMES MaBstdben standhalten. Bewertungs-
kriterien sind die Kompetenz der Fachberatung, die Ausstattung
an Spielen, die raumliche Gestaltung des Ladens und nicht zuletzt
der Service. An unserer Bewertung kénnen Sie erkennen, ob sich
ein Besuch lohnt oder ob Sie Ihr Geld lieber im Sparschwein las-
sen. Unser diesmaliger Testkandidat war die kleine GAMES-
WORLD - Filiale in Nurnberg, deren Schwestergeschdfte in Min-
chen von deutlich groBeren AusmaBen sind. Ob es sich dabei um
die ungeliebte Stieftochter oder das verhatschelte Nesthackchen

handelt, haben wir fir Sie herausgefunden.

ie erste Hiirde wurde von
Filialleiter Uwe Bolz mit
Bravour genommen.

Ausfiihrlich und gelassen erklirte
er mir am Telefon, wie ich in
Niirnberg zum Jakobsplatz gelan-
ge, wo sich das Geschiift befindet.
Dank seiner Beschreibung fand
ich  auch problemlos zum
Jakobsplatz, wo sich der Laden
ziemlich unaufillig in die
Geschiftswelt einordnet.

Der erste Eindruck ist eher
mittelmiBig, doch das sollte sich
im Laufe des Tests als falsch her-
ausstellen. Auf knapp 70 qm wer-
den die Spiele fiir alle Systeme in
optisch iibersichtlicher Form pri-
sentiert, das Gefiihl von Beengt-
heit konnte ich jedoch wihrend
des gesamten Aufenthalts nicht
ablegen. Auf den ersten Blick
kann man sein Spieleparadies,
sprich das Regal mit den Amiga-
Spielen, erkennen. Das Sortiment
an Amiga-Spielen ist zwar nicht
sehr gro, doch das wichtigste an
Spielen ist vorhanden. Auf spinn-
webengefihrdete Ladenhiiter
wurde bewult verzichtet, um den
geringen, zur Verfiigung stehen-
den Platz bestmdglich zu nutzen.
Schon am 25.09.92 war Shadow
of the Beast III erhiltlich, was fiir
die Aktualitit von Gamesworld
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spricht.  Dem  hoffnungslosen
Computerlaien, der fiir seinen
Neffen ein Gameboyspiel kaufen
will und ein Schnéppchen fiir sei-
nen brandneuen 286er sucht, lie-
ferte Uwe Bolz eine kompetente
Fachberatung, aus der sich auch
meine Oma schlau hiitte machen
konnen, die nachweislich nicht
einmal weil}, wo man einen Com-
puter einschaltet. Man kann sicher
sein, dal man ein Spiel erhilt, mit
dem man sich zufrieden vor sei-
nen Monitor niederlassen kann.
Es wurde nicht versucht, bei
einem Neuling iiberteuerte Spiele
an den Mann zu bringen, was ein
groBer Pluspunkt fiir Uwe Bolz
ist. Auch der Service ist ebenfalls
als sehr kundenfreundlich zu
bewerten. Auf die Frage hin, ob
ich das Gameboyspiel umtau-
schen kann, falls es mein (fiktiver)
Neffe schon hat, wurde prompt
ein Vermerk auf den Einkaufszet-
tel in Aussicht gestellt. Erfreuli-
cherweise kann man seine Spiele
auch direkt im Laden schon pro-
bespielen, falls sie nicht einge-
schweif}t sind. Je ein Amiga und
ein PC mit randvoll gefiillter Fest-
platte stehen dafiir zur Verfiigung,
wobei man aber oft mit Wartezei-
ten rechnen muf. Fiir schmalere
Geldborsen ist auch eine Reihe

Von Hans Ippisch

von Spielen geeignet, die mit
deutlich reduzierten Preisen aus-
gezeichnet sind.

Was 148t sich nun als Fazit
iiber die kleine GAMESWORLD-
Filiale in Niirnberg sagen? Fast in

An einem Amiga und PC kdnnen Sie ein Probespielchen wagen.

allen Punkten wurden gute bis
sehr gute Leistungen erbracht.
Der Service und die Beratung
waren erstklassig, ebenso stimm-
ten das Preisniveau, die Aktualitit
und die Atmosphire im Laden.
Die geringen Ausxmafle des
Geschifts knabbern leider deut-
lich an den Prozentpunkten unse-
rer Bewertung. So bietet sich

kaum Platz, ein umfassendes Sor-
timent und mehrere Testgerite
aufzubauen, und ziemlich flott
findet man sich so in einem iiber-
fiillten Laden wieder. Doch das
soll mein positives Gesamturteil
nicht zu stark belasten und den
Laden als “Empfehlenswert, mit
Abstrichen” unserenTest beenden
lassen.



Gute Fachberatung wird bei Games World in Nirnberg groB geschrieben. Filialleiter Uwe Bolz steht
dafir gerne zur Verfiigung. In der Hauptsaison wird er dabei von einer Kollegin unterstiitzt.
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THE ULTIMATE CHALLENGE

Jetzt haben Sie die
Mogllchken deutscher
Lotus Il
Meister 1992
_ zu werden.
Gremlin, PC Computer,
Play Time, Amiga Games
und Rushware bieten
Ilhnen diese einmalige
Gelegenheit.
Treten Sie gegen die
besten Lotus Fahrer
Deutschlands an und
beweisen Sie, daB Sie
das Zeug zum echten
Rennfahrer haben!!!
Wie das geht? Ganz
einfach! Am 09.11.1992
wird der StartschuB ge-
geben. Gehen Sie in |hr
PC - Computer - Center,
fragen Sie nach den

Rechnern auf denen die
Meisterschaft gefahren
wird und legen Sie los!
Das PC - Computer -
Center Team steht lhnen
mit Rat und Tat zur Seite.
Sie meinen eine schnelle
Runde gefahren zu sein?
Uberpriifen Sie’s!

Wenn nicht - dann noch
mal ran ans Steuer.

Die zehn schnellsten
Lotus Il Fahrer jedes

PC - Computer - Centers
kénnen an den Lotus Il
Championship Terminals
abgerufen werden,
genauso wie die zehn
schnellsten Fahrer, die
bundesweit die Nase
vorne haben.

Sie sind on-line dabei!




T'US Ill MEISTERSCHAFT 1992

Warum Sie sich dem | Meister wartet ein super-
Stress der Piste ausset- | schneller 486er mit allem
zen sollen? Na ist doch | drum und dran. Dafiir
klar - auf den deutschen | sorgtPC-Computer!

Und die 10 schnellsten
Fahrer jedes Centers be-
kommen natirlich auch
eine tolle Uberraschung!
Gremlin hat sich fiir Sie
etwas Schones einfallen
lassen...

Alle, die vorne mit dabei
sind, werden natdrlich in
der Play Time und der
Amiga Games vorgestellt.
Also, auf in die PC - Com-
puter - Center, ran ans

Steuer und los geht’s... TERN“NE o 17.00 Uhr
Wir driicken die Daumen! Montags bis Donnetsmﬁ 12.11.1992

o.11. 1011 T0- qp.11.1802)
26.11.1992

ab 9.11.92 in allen PC - Computer - Centern:

1000 Berlin 30 Wittenbergplatz 4 (030) 2 19 09 30 6500 Mainz-Hechtsh. Alte Mainzer Str. 164 (06131) 83 45 17
1000 Berlin 48 Buckower Chaussee 100 (030) 7 21 60 04 6600 Saarbriicken Saar-Galerie (0681) 4 19 95
2400 Lubeck-Moisling August-Bebel-Str. 25-29  (0451) 80 20 14 6630 Saarlouis Ahornweg 1-3 (06831) 8 00 95
2400 Lubeck Koénigstr. 59-67 (0451) 713 11 7904 Elsterwerda Lauchhammerstr. 169 (03533) 29 22
3400 Géttingen im Carré, Weender Str. 75 (0551) 4 80 86 7910 Neu-Ulm Wegenerstr. 1 (0731) 874 47
4000 Ddusseldorf Erkrather Str. 169-179 (0211) 73 62 14 7944 Schkeuditz Am Rossberg (0161) 263 14 24
4150 Krefeld Ostwall 138 (02151) 61 15 03 8000 Minchen 2 Westenriederstr. 32 (089) 2 90 03 60
4300 Essen Limbecker Str. 12-16 (0201) 23 35 15 8390 Passau SchieBstattweg 60 (0851) 5 20 49
4400 Munster Wolbecker Str. 16a (0251) 66 53 73 8400 Regensburg Dr. Gessler-Str. 43 (0941) 992 52 00
4790 Paderborn Herlestr. 5 (05251) 5 50 78 8440 Straubing Hebbelstr. 14 (09421) 4 20 35
4930 Detmold Ernst-Hilker-Str. 15 (05231) 290 75 8500 Nirnberg Farberstr. 20 (0911) 20 80 84
5430 Montabaur Industriestr. 20-24 (02602) 34 67 8520 Erlangen Nirnberger Str. 88 (09131) 30 22 59
5600 Wuppertal 2 Unterdérnen 93 (0202) 55 60 41 8600 Bamberg im Atrium (0951) 2 51 37
6108 Weiterstadt Friedrich-Schéfer-Str. 2 (06151) 89 58 34 8900 Augsburg Eichleitnerstr. 14 (0821) 570 57 50
6200 Wiesbaden Adler-Center, Appelallee (0611) 62 86 0 8906 Gersthofen Dieselstr. 5a (0821) 47 23 29
6236 Eschborn Philipp-Helfmann-Str. 2-4 (06196) 48 32 36 8940 Memmingen Schlachthofstr. 53 (08331) 4 70 97
6330 Wetzlar im Herkules-Center (06441) 4 20 38
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Die Suizid-Tierchen kehren zuriick

Lemmings Il

Psygnosis stellte vor knapp zwei Jahren die Spielewelt mit Lemmings auf den Kopf.

Ein Haufen wuselnder, selbstmorderischer, niedlicher Lemmmge verfihrte die gesamte

Spielewelt und sahnte Awards dutzendweise ab. Auf der ECTS in London wurde der
offizielle Nachfolger zum ersten Male der Offentlichkeit présentiert.

wartete die gesamte europi-

ische Softwarepresse mit sur-
renden Kameras und voller Span-
nung auf die ersten Bilder, von
denen keiner wuBte, wie sie aus-
sechen konnten. Jeder erwartete
von DMA Design ein noch genia-
leres Spiel als es Lemmings
ohnehin schon war. Dann begann
die Vorfiihrung endlich.

Der Vorspann sorgte bereits
fiir beste Unterhaltung. Ganz nach
Terminator II-Manier geht ein
Lemming in eine Bar und besorgt
sich harte Motorradkluft, setzt
sich die T2-Sonnenbrille auf und
diist mit einer Harley Davidson
davon. Die Grafik ist nicht son-
derlich  spektakuldr,  jedoch
duferst witzig und flieBend ani-
miert. Begleitet wird das ganze
von heavy Gitarrenriffs a’la Slash
von Guns'n'Roses. Das eigentli-
che Spiel unterscheidet sich auf
den ersten Blick kaum vom ersten
Teil, im Detail kann man jedoch
eine ganze Menge neuer Ideen
feststellen.

Wiihrend es im ersten Teil nur
zehn Aufgaben fiir die Lemminge
gab, stehen in Teil II knapp 70
Aufgaben zur Ausiibung bereit.
Auf einer mehrere Bildschirme
groBen, scrollenden Ubersichts-
karte mit fein und bunt gezeichne-
ter Grafik, die zu Beginn des
Spiels gezeigt wird, kann man
sich verschiedene Level-Gebiete
aussuchen. So gibt es, grafisch
leicht erkennbar, Schneelemmin-
ge, Beachlemminge, Sportlem-
minge, Zirkuslemminge, Schat-
tenlemminge und noch ein paar
mehr. Schneelemminge kénnen
selbstverstindlich  Ski  fahren,
wihrend Zirkuslemminge, ganz
nach Stuntman-Manier, mit einer
Kanone einen ganzen Bildschirm
weit katapultiert werden konnen.

In einem abgelegenen Raum
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Andere kénnen mit einem Ballon
nach oben schweben und dann mit

Ventilatorhilfe in eine andere
Richtung gelenkt werden. Dazu
kann man per Maus einen Ventila-
tor iiber den Bildschirm steuern
und mit den Maustasten die Wind-

stirke bestimmen. Er eignet sich
auch vorziiglich dazu, Seile zum
schwingen zu bringen, von denen
sich die Lemminge dann mit
einem Urschrei in Tarzan-Art auf
die nichste Plattform stiirzen.
Eine Lemminge-Gattung kann

Wesentlich aufwendi-
ger prasentiert sich
Lemmings II. Viele
neue Lemminge sind
hinzugekommen, der
SpielspaB ist noch
groBer als beim ersten
Teil.

geschaffene Locher auffiillen und
somit eingesperrte Lemminge
wieder befreien. Selbstverstind-
lich kénnen die Nagetierchen nun
auch springen, laufen oder mit
einem Schirm gemiichlich Rich-
tung Boden segeln.

Grafisch hat sich nicht allzu-
viel geindert. Die Tierchen sind
immer noch putzig animiert, teil-
weise wurden jedoch nette Slap-
sticksequenzen eingebaut. Wenn
sie zum Beispiel von der Kanone
an die Decke geschleudert wer-
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den, leiden sie sichtbar einige
Sekunden an  Orientierungs-
schwierigkeiten, ehe sie sich wie-
der aufrappeln. Mit den Robin
Hood Lemmingen kann man per
Pfeil und Bogen entschwebende
Lemminge durch einen gezielten
Schuf wieder auf den Boden
holen.

Die Levels sind nun ein Stiick
komplexer geworden, denn dank
zusitzlichem  Vertikal-Scrolling
sind sie teilweise wesentlich
grofer. Fiir besonders gute Lem-
minge Spieler, diirfte in der
Medaillenverteilung am Ende
eines Levels ein groBer Reiz
bestehen. Schafft man es, iiber 70
Knuddeltierchen bis an das Ende
des Levels zu transportieren,
erhilt man dafiir die Goldmedail-
le. In einem Levelgebiet hat man
nun auch die Moglichkeit, schon
durchgespielte Level noch einmal
zu spielen, um so moglicherweise

mit mehr Lemmingen die néichste
Stufe beginnen zu konnen. Der
Sound paBt sich den verschiede-
nen Levels an, so ist zum Beispiel
im Zirkuslevel schénste Rummel-
platzmusik zu héren, wihrend die
Beachlemminge von Beach Boy
Sound untermalt auf ihre Suizi-
dreise gehen.

Definitiv ist Lemmigs II noch
besser als der erste Teil, noch wit-
ziger und wesentlich abwechs-
lungsreicher. Die Grundspielidee
ist jedoch die gleiche geblieben,
und so ist der Innovationsfaktor
von Lemmigs IT deutlich geringer
als der des ersten Teils. Es wird
mit Sicherheit nicht mehr fiir so
viel Aufsehen sorgen, absolute
Mega-Lemmings-Fans diirfen
allerdings auch die Fortsetzung
als unverzichtbar einstufen. Und
sollte jemand Lemmings noch
nicht haben, dann sollte er unbe-
dingt auf den zweiten Teil warten.

hi
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Actionhatz mit Edelgrafik

The Chaos

Seit Uber zwei Jahren tiifteln die Bitmap Bros schon an ihrem neuen Spiel
»The Chaos Engine”. Edelgrafik und innovatives Gameplay versprechen
einen ActiongenuB erster Giite, der spatestens im November dieses Jah-
res erscheinen soll.

enegade, die Firma der
Bitmap Bros, scheint die
Reihe von Megahits mit

The Chaos Engine fortsetzten zu
konnen. Im Juni dieses Jahres
sicherte  sich Renegade einen
Marktanteil von sensationellen
20 Prozent, den sie durch die

Titel Sensible Soccer, Fira & Ice,
The Bitmap Bros Vol.1 und die
PC-Version von Magic Pockets
erreichten. Das iiberraschende
daran ist, daBl exakt zu diesem
Zeitpunkt mit Lucasfilm’s Mon-
key Island II, Virgin’s Lure of the
Temptress und Ocean’s Addams
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Family extrem gute und promi-
nente Titel verdffentlicht wur-
den. DaB} auch die Chaos Engine
die Spitze der Charts erreichen
wird steht fast auer Frage. Das
Spieldesign unterscheidet sich
deutlich von kon-
ventionellen
Actionspielen. Die
Game-Designer
Eric Matthews und

+Rollenspielele-
mente geben

um wurde empfindlich gestort
und die Michte des Chaos dran-
gen auf der Welt ein. Ehemals
freundliche Einwohner verwan-
delten sich in gefihrliche Besti-
en. Als Spieler hat man nun die
Aufgabe eine Grup-
pe von Abenteurern
durch verschiedene
Gebiete zu fiihren
und zum Gebiude

Simon Knight H H der Maschinen zu
lieBen  sich vgon dem Sp|e| einen gelangen, wo die
den Biichern von Chaos Engine ist, die
H.G.Wells und QnSPrUChSV OIIen letztendlich vernich-
Charles Babbage tet werden muf. Die
”
inspirieren,  was Charalder... Grafik ist #uBerst
dem Spiel zu einer abwechslungsreich

exzellenten, auBergewdhnlichen
Atmosphire verhilft. Zur vikto-
rianischen Zeit spielte die Erfin-
dung eines extrem wahnsinnigen
Erfinders, die Chaos Engine, ver-
riickt. Das Zeit-Raum-Continu-

und sehr detailliert gestaltet wor-
den. Ebenso wurde allen Spielfi-
guren ein unverwechselbares
AuBerliches verpaft, damit es zu
keinen Problemen kommt. Man
schldgt sich durch Wailder,



Gebiéude und spektakulire Bau-
werke mit mehreren Ebenenen.
Bis zu zwei Spieler konnen sich

gleichzeitig  beteiligen  und
duBerst intelligente  Gegner

bekidmpfen. Alleine die Program-
mierung der Gegner erforderte
duBerst viel Aufwand. Thnen wur-
de eine Form von kiinstlicher

Bei der Program-
mierung der
Gegner wurden
neve Wege

beschritten.

Intelligenz verliehen, die sich im
Lauf des Spiels weiterbildet. Rol-
lenspielelemente verleihen dem
Spiel einen anspruchsvollen Cha-
rakter. Im Laufe des Spiels kann
man so seine Figur zu mehr

Ziel des Spiels: Die Vernichtung der ,Chaos Engine”

Kampfkraft und gréBerer Mobi-
litidt weiterentwickeln. Die Extra-
waffen sind sehr spektakulir und
effektiv geraten. Die Musik
zeichnet sich durch einen extrem
filmartigen Sound aus. Je nach
Spielsituation indert sich die
Geschwindigkeit, in gefihrlichen
Augenblicken wird durch den
Soundtrack und Sprachausgabe
die Hektik sogar noch verstirkt.
Die Reihe von prominenter
Musikerunterstiitzung durch Bet-
ty Boo, Captain Sensible und
Bomb The Bass wurde durch eine
Titel-Musik von der Rave Band
Joi aus Asien fortgesetzt.
Traditionelle Melodien wurden
mit  Dancefloor-Musik  der
90er vermixt und  sorgen
fiir unkonventionellen Ohren-
schmaus. Schon jetzt sollten Sie
sich den Titel in ihrem Notizbuch
notieren, falls Sie eine Neigung
zu Actionspielen besitzen.

hi

vorauss. erhiltlich ab Dezember 92
Hersteller: Renegade M ca. DM 90,-

Grafisch brilliant - technisch perfekt

Gegnerische Teams haben
untiberwindbare Fallen und
Gemeinheiten in den
Labyrinthen versteckt,
die ein ziigiges
Vorankommen zudem
noch erschweren.

Mit 50 verschiedenen
Levelaufstellungen, einer
Viergang-Schaltung, sowie
stimmungsvollen
Hintergriinden und
gesampelter
Sprachausgabe bietet "Hell
Run" ungeziigelten SpielespaB.

Im Spiel integriert ist ein
konfortabeler Leveledition,
der das Erstellen von
weiteren 50 Levels
erlaubt. Die Levels
kénnen auf eine zweite
Diskette gespeichert und jederzeit
gespielt werden.

NEU auf

- - ; ~3 - ¥ { ;«w‘
£y L M4 ¥ un:

Jetzt bei ihrem gut sortierten Zeitschriftenhéndler.

For nur DM ] 9,80




Sind sind klein. Sie sind vorlaut. Sie kénnen einen zum Wahnsinn treiben. Und den-
noch muB man sie lieben. Die Goblins. Ein Charaktertypus aus der Welt der Elfen, Rie-
sen und Zwerge. Vor gut einem Jahr waren sie zum allerersten Mal die Hauptdarstel-
ler eines Computerspiels und nicht nur Randfiguren des eigentlichen Geschehens.

amals hatten wir es mit
dreien von IThnen zu tun.
Daher auch die unge-

wohnliche Schreibweise mit den
drei i. Heute sind es deren nur
noch zwei. Konsequenterweise
schreibt sich also dann der zweite
Teil auch nur noch mit zwei i. Und
auch wenn es sich nur noch um ein
Duo handelt, namentlich Winkle
und Fingus, ist es ungleich schwe-
rer mit ihnen sinnvoll und erfolg-
bringend zusammenzuarbeiten.
Doch beginnen wir mit der
Vorgeschichte. Schon der Unterti-
tel ldBt Vermutungen iiber den gei-
stigen Gehalt des Auftrags zu: The
Prince Buffoon. Sohnemann und
Thronfolger des schon
bekannten, im ersten Teil noch an
den Rand des Wahnsinns getriebe-
nen Konigs, wurde undurchsichti-
ger Weise von einem anderen,
durchaus als mies, muffelig und
bose zu bezeichnenden, Konig
entfiihrt. Doch blode ist man ja
nicht und sofort wurde der Haus
und Hofmagier in sein Kédmmer-
lein verbannt, um dort mit Hilfe
seiner Trickkiste den Aufenthalts-
ort des kleinen Bettnissers zu
lokalisieren. Und was ein wasch-
echter Hokuspokusmann ist, den
stellt so etwas auch vor keine all-
zu groBen Probleme. Doch mit
dem Sichtbarmachen in der dunst-
umgebenen Kristallkugel ist es ja
wohl noch nicht getan. Kanonen-
futter muB her. Na und wer driingt
sich da nicht geradezu auf?
Gedacht, gesagt, getan. Auf ober-
sten Befehl hin, machen sich die
beiden vermeindlichen Helden
auf den langen und noch véllig

uns

J9507

uniibersichtlichen Weg zu den
Gemiuern des KK's, des Kidnap-
per Konigs.

Wie bereits im ersten Teil,
wurden auch im zweiten Anlauf
die Charaktere mit verschiedenen
Personlichkeitsmerkmalen verse-
hen, die an den entsprechenden
Stellen im Spiel richtig eingesetzt
werden miissen. Und dahier liegt
auch gleich die groBe Stirke der
Fortsetzung. Konnte man sich im
ersten Teil noch darauf verlassen,
dal immer einer alleine in der
Lage war, eine bestimmte Situati-
on zu meistern und so den anderen
beiden den Weg zu ebnen, ist der
Spielwitz bei Gobliins 2 ganz

R. Lacoste, Gobliins Programmierer.



anders gelagert. In nahezu allen
Aufgaben, die sich im Verlauf der
Wanderschaft durch die 21 ver-
schiedenen Levelwelten ergeben,
ist es von Noten, das Konnen und
die Fihigkeiten der beiden zu ver-

mischen. Nur durch gezielte
gemeinsame Aktionen konnen
Tiiren geoffnet, Wiirste geklaut
und Hennen zum Eierlegen veran-
laBt werden. Ebenfalls neu ist die
Moglichkeit, sich nahezu frei in
den einzelnen Welten zu bewegen.
Es ist nicht immer notig die ein-
zelnen Aufgaben zu erfiillen. Mit-
unter kann man auch ohne Grips
die Ebenen durchschreiten. Aller-
dings wird dann der Punkt kom-
men, wo man auf die Ergebnisse
im einzelnen angewiesen ist, so
dal man in den sauren Apfel
beilen mufl und nochmals an den
Ort des Uberspringens zuriickzu-
kehren hat. Dabei kann sich Gob-
lin Winkle auf seine Spritzigkeit
und seine Kraft verlassen,
withrend sich Freund Fingus doch
mehr vorsichtig, dafiir aber auch
sehr gescheit und diplomatisch
gibt.

Zusammen mit Muriel Tra-
mis, der Gobliins Projekt-Mana-
gerin, konnte ich bereits die ersten
16 der insgesamt 21 Welten, die
iibrigens Pierre Gilhodes erdacht
und umgesetzt hat, durchspielen.
Natiirlich recht einfach, wenn
man immer jemanden hat, der
einem weiterhilft, sobald man ins
stocken gerit. Dies fehlt einem
natiirlich in der Regel, so daf§
erneut stundenlanger Knobelspal}
garantiert ist. Die Grafiken sind
noch bunter und noch quietschiger
als im ersten Teil, die Effekte min-
destens so mitreissend und iiberra-
schend, und der Sound verdient
diesmal sogar die Bezeichnung
Sound. Dieser wurde von Charles
Callet realisiert und ist passgenau
auf die jeweiligen Aktionen abge-
stimmt. Warten auf die Vollversi-
on miiflen wir noch bis ungefihr
Ende dieses Jahres, da die *“Ver-
deutschung”™ noch einige Zeit in
Anspruch nehmen wird. Sicher-
lich einer der Kandidaten fiir
einen Amiga Games Award, auch
wenn es sich nur um einen
“Remix" handel fs

[[ [

Sonic und Zool bekommen Konkurrenz!

Timet

Die Jungs von KAIKO basteln mit Hoch-
druck an einem actionreichen Jump ‘n
Run-Spiel, mit einem niedlichen Flughorn-
chen namens Timet als Hauptdarsteller.

dhrend der deutlich
von Sonic inspirierte
Arcade Action-Knaller

“Zool” erst seit kurzem die Her-
zen der Amiga-Fans erobert, steht
schon die Konkurrenz in den
Startlochern, die erfreulicherwei-
se von den Hitlieferanten KAIKO
auf die Reise geschickt wird,
deren aktuelles “GEM'Z” in die-
sem Heft einen Award absahnte.
Unter dem Arbeits-
titel “TIMET, THE
FLYING SQUIR-

REL” entsteht ein
Jumpn Run Spiel
erster  Giite, von
dem bereits eine

frilhe Version, die
einem
Besuch von Kaiko
erblicken konnten,

wir  bei

zu begeistern weil.
Ein geradezu niedli-
ches Flughdrnchen,
mit dem Herzens-
brecherfaktor 1A,
diist und fliegt mit
atemberaubender
Geschwindigkeit
iiber den Screen, der
exzellent, in mehre-
ren Ebenen parallax
scrollende  Grafik
zum Vorschein
bringt. Bis zum

Friihjahr wird Programmierer Jan
Jockel allerdings noch brauchen,
bevor das Flughdrnchen Timet in
die Liifte entschweben wird. Ein
ausfiihrlicher Work in Progress-
Report, in einer der nichsten Aus-
gaben der AMIGA GAMES, wird
schon mehr Einblick in den kom-
mendenen Hit geben.

hi

Blitzschnelles Scrolling und technische Per-
fektion sind bei Timet zu erwarten.
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Impressionen aus Frankreich

Parallel zu Inca,
welches mit hoher
Wabhrscheinlichkeit
nicht fir den Amiga
umgesetzt  wird,
wird im Hause Cok-
tel Vision, in Frank-
reich, an einem wei-

teren, interessant
wirkendem Adven-
ture gearbeitet.

It bekannt ist die Tatsa-
che, daBl man um so ilter
wird, je mehr Sand durch

die entsprechende Uhr lduft. Vor
diesem ganz brauchbaren Neben-
effekt menschlichen Seins, denn
wer mochte schon ewig leben
(Highlidnder-Syndrom), bleiben
auch Magiere normalerweise
nicht unbehelligt. Argerlich nur,
wenn man mit seinem Ableben

eine Liicke hinterliBt, die zum
einen nicht gefiillt werden kann,
und zum anderen dem, was man
eigentlich so sein ganzes Leben
bekdmpft hat, Tiir und Tor 6ffnet.
Genauer gesagt, handelt es sich
bei dem erwihnten Magier um
unseren Opa Okharm und das
ebenfalls angesprochene Bése
hat den Namen Kraal, seines Zei-
chens Chefmagier der bésen Sei-
te in diesem Spiel. Einen haben
wir bisher allerdings noch nicht
erwidhnt? Wen? Na ihn, Ween.
Den vermeindlichen Helden des
Spiels, der es sich zur Aufgabe
gemacht hat, den letzten Wunsch
seines GroBvaters zu erfiillen und
den iiblen Krallen Kraal selbige
gleich zu schneiden. Es beginnt
nun eine Reise durch eine Welt
der Fantasien und Visionen. Ani-
mierte  Video-Sequenzen, in
denen man unter anderem auch
die Programmierer, getarnt als
Magiere der guten und der bosen

AnlaBlich einer In-Haus-Présentation, konnte man so vorab
schon einmal erste Impressionen einfangen. Worum geht es
eigentlich? Nun ja, so ganz einfach ist das nicht.

Seite, wiederfinden kann, und
fantastische Zeichnungen bewir-
ken die Entstehung einer
visiondren Welt mit stark ver-
spieltem Charakter.

Die Steuerung erwies sich als
extrem leichgingig und prizise
zu bedienen. Die einzelnen Auf-
gaben, sprich Riitsel, die es zu
finden und zu losen gibt,
erstrecken sich iiber die gesamte
Schwierigkeitsbandbreite.

Von einfachen Kombinati-
onsspielereien, bis hin zu ver-
zweigten und komplexen Tiiftel-
aufgaben, findet sicherlich jeder
Spielertypus einen entsprechen-
den Grad der Herausforderung.
Ein Spiel, auf das man sich freu-
en kann.

Thorsten Szameitat



Persiflage a”la Starbyte

BAZUKA SUE

Y o

lles Quatsch. Starbyte
wird weiter machen und
zwar noch besser als vor-

*, so Klaus Kraft, Starbytere-
dsentant, anliBlich eines Kurz-
interviews auf der ECTS 92 in
London. Dazu wurde eine neue,
eigenstindige Produktline ent-
worfen, die, in Monkey Island
Manier, Persiflagen, auf alle
groBen Kinofilme zum Inhalt
haben soll. Erstes “Opfer” dieser
Persiflagenreihe, ist der grofte
Erfolg des vor kurzem verstorbe-
nen Mr. Perkins alias Norman
Bates: Psycho.

N\

Im besten Adventurestil ver-
sucht sich eine Mischung aus Kim
Basinger (der iibertriebenen Kur-
ven wegen) und Miss Piggy (des
saumiBigen Outfits wegen), kurz
und prignant Bazuka Sue getauft
und genannt, gegen die Widrig-
keiten der Existenz im Allgemei-
nen und die Geheimisse um dieses
verflixte Haus im Speziellen, zu
behaupten. Die ersten Level-Art-
works, so wie Spiel- beziehungs-
weise Strategiekonzept und die
liebevollen, wenn auch zum Teil
iibertriebenen Spritezeichnungen,
lassen hier durchaus einen Kniiller

Seit Monaten mag sie nicht still stehen, die Geriich-
_tekiiche um eines der groBen deutschen &+
PN\ Softwarehduser. Starbyte wurde &

\ von Bomico gekauft. Star- &
4 byte ist pleite. Konkursver- &
fahren bei Starbyte. Solche -
und Ghnliche Geriich-
te  verunsicherfen {8
viele und lieBen um T
den Fortbestand des
Starbyte

Labels
bangen.

erwarten. Leider kann zur endgiil-
tigen Spielbarkeit bis dato noch
nichts definitives gesagt werden,
auBer daB sich das Spielgeschehen
aller Voraussicht nach iiber den
gesamtem Screen erstrecken wird,
und die einzelnen Menii- und Aus-
wahlpunkte nur nach Bedarf sicht-
bar ins Spielfeld geriickt werden.
Auch die Preisgestalltung des
Endproduktes, sowie der exakte
Erscheinungstermin, stehen noch
nicht einhundertprozentig fest.
Eines ist allerdings schon
jetzt klar: Der zweite Teil dieser
interessanten Spielereihe wird

sich definitiv mit Bogi's Kultfilm
Casablanca beschiiftigen und als
Hauptcharakter einen absolut
schriigen Trenchcoatvogel vorzei-
gen konnen.

Amiga Games Leser sitzen
sicherlich auch hier in der ersten
Reihe direkt vor dem Screen.

Thorsten Szameitat

Auch im Visier: "Casablanca".
Der Film bietet - als Persiflage -
bestimmt geniigend Stoff fiir
langanhaltendes Gelschter.

79537
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Orientalisches Abenteuer von Krisalis

Arabische Néachie

In strenger Anlehnung an die M
chenfilme aus tausend und einer
Nacht, werkelt man bei Krisalis in
England zur Zeit an Arabian Nights.

nd obwohl der momenta-
ne Heldensprite dem Vor-
ger aus Football Kid,

bis auf den Turban, zum verwech-
seln dhnlich sieht, handelt es sich
hierbei um keine Fortsetzung,
sondern um ein komplett eigen-
stindiges Produkt. Auf die Ver-
wechslungsgefahr hin angespro-
chen, erklirte Tim
Pressechef bei Krisall

werden wahrscheinlich den Sprite
nochmals iiberarbeiten,

um den eigenen Charak-

ter des Spiels nochmals

zu unterstreichen.” Was

da Mitte Dezember auf

uns  zukommt,  fillt
schlicht und ergreifend

in die Kategorie Jump'n

Run im morgenlindi-

schem Ambiente. Aller-

dings gibt es auch einige
erwihnenswerte Adventure Einla-
gen, so wie eine nicht zu unter-
schitzende Reihe von Shoot'em
up Sequenzen. Doch wahren wir
die Anfiinge.

Die Rahmenhandlung ist
dabei schnell erzihlt. Wie immer
wenn es um diese Art von Mir-
chen geht, muB auch eine Prinzes-
sin eine tragende Rolle spielen.
Und das tut sie auch. Nur finden
kann sie keiner. Also liegt es nahe,
das Sie sie entfiihrt haben. Ent-
schieden hat das, ohne weitere
Anhérung, der Caliph, seines Zei-
chens besorgter Zeuger der Prin-

zessin mit Namen Ayrina. Also
wandert man, frustriert von der
hiesigen Rechtsprechung, in die
modrigen Gefingniskeller.

Doch wer hier nicht verrotten
will, der sollte f die Suche
nach dem Ausgang machen, um
dann von dort die grofe Rettun;
aktion zur Befreiung der Prinzes
sin zu starten. Denn nur so ist die
eigene Ehre wieder herzustellen,
der Caliph zu iiberzeugen und zu

beruhigen und die Prinzessin wie-
der auf Rosen zu betten. Der ein-
zige Weg zu diesem Ziel fiihrt
durch die unterirdischen Giinge,
die einst von den Dieben der Stadt
gebuddelt und genutzt wurden.
Wer da rausgekommen ist, hat

gut die Hilfte seines Weges

it, sowie eine
sende Anzahl von Puzzeln
und R , lassen in der Endver-
sion sicher s
gliihen.

Spicletests & Previews,
News & Information auf
iiberioO Sciten

Multiformat¢-Magazine
Mega Poster

Super Tips-und
Tricks-Hef¢
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Das Unmogliche wird moglich!

e —

Wing

Commander

Das mittlerweile zum Kultspiel avancierte PC-Spiel Wing
Commander von Origin wurde seit ewigen Zeiten fiir den
Amiga angekiindigt, jedoch wurde eine Amiga-Version von

den Programmierern genauso lange
dementiert. Letztendlich scheint es nun
nach knapp zwei Jahren endlich soweit zu
sein und noch im November dieses Jahres
soll sie die Regale der Handler erreichen.

s ist das Jahr 2654. Uber
zwanzig Jahre haben die
Menscheit und die Kilrathi

um die Vorherrschaft im Weltall
gekdmpft. Millionen von Soldaten
und Piloten haben in diesem
schrecklichen Kampf ihr Leben
gelassen. Nun iibernehmen Sie die

Rolle des Wing Commanders und
bekdmpfen im Auftrag der Erden-
Foderation die Raumschiffe der
katzendhnlichen Kilrathi. Was
Wing Commander zum Kultstatus
verhalf war die bis dahin fiir
unméglich gehaltene filmihnliche
Prisentation und spektakulire

TN e L s W e

3-D Kampfsequenzen, die jedoch
erst auf 386ern zur vollen Geltung
kamen. Die Demoversion fiir den
Amiga weist eine dhnlich spekta-
kuldre Prisentation auf wie die
PC-Version, solange man |
MByte Arbeitsspeicher hat und
ausreichend Geduld fiir die langen
Ladezeiten von Diskette hat. Bild-
schirmfiillende Animationen,
detailreiche Grafiken und atmos-
phirische Farbengestaltung ste-
hen der Originalversion fast in
nichts nach, auch der Sound ist
erstklassig gelungen, doch ohne
einen Coprozessor wird man in
den Flugsequenzen keine grofie
Freude haben. Man sieht deutlich,
daBl die Hardware des Amiga in
den 3-D-Sequenzen deutlich tiber-
fordert ist. AuBerst ruckhaft und
langsam gestaltet sich der Grafik-
aufbau von grofien Objekten,
ebenso langsam lduft die Steue-
rung ab, mit der sich kein ver-
niinftiges ~ Spielgefiihl  ergibt.
Selbst wenn nur ein Objekt auf
dem Bildschirm zu sehen ist, kann
man bei weitem nicht von flieBen-




S50 lets go get them!

der Gr: sprechen. Die Zwi-
schensequenzen sind zweifellos
sehr gut gelung
schen iiber die eigentliche Spiel-
qualitdt hinw und man kann
nur hoffen, da sich bis zur
Endversion in technischer Hin-
sicht noch ein bifichen was éndert
und an Gr utinen

ird. Denn was hilft die

, doch sie tdu-

Prisentation,
ntliche Spiel prak-

phinome
wenn das e

unspielbar ist? Wenn man
Details bei der Grafik
ichtet, konnte noch eine
annehmbare  Spielgeschwindi
gen 3 Frames pro Sekunde fiir ein
gendes  Spielerlebnis.
Warten Sie den Testbericht in
i der nichsten AMIGA
> ab, bevor Sie in den
Laden laufen und Ihr Geld mé,
cherweise sinnlos ausgeben.  hji

slad to see you made it back alive, sir

oo jetzt wieder NEUImMm
Zeitschriftenhandel
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Vorschau
Ausgabe 12/92

as wird die ndchste Ausgabe der AMIGA GAMES bringen?

s ’s ’ Zum einem auf jeden Fall die Resonanz auf die Erstausgabe,
in Form von Leserbriefen, deren Beantwortung sich Rainer

Rosshirt widmen wird. Die Mischung aus Spieletests, Neuvorstellun-
gen, Specials, Tips und Tricks, PD & Shareware, Budget und Hinter-
grundberichten bleibt vorerst, wie sie im Moment ist. Es erwartet Sie
also wieder ein vielseitiges Heft. Hier, etwas detaillierter, die Vorschau:

GAMES-SPECIAL

Dieses Mal hat das Special “Action-Spiele” zum Thema. Wir stellen die
besten Games vor, bewerten sie einzeln und vergleichen die Titel dann
in einer Gesamtiibersicht.

REVIEWS

Voraussichtlich schon im Test:

Lemmings 2, Gobliins 2, The Chaos Engine, Timet, Ween, Hero Quest
II, Arabian Night, Wing Commander, The Cartoons, Curse of Enchan-
tia, Bill & Lee’s Excellent Tomato Game, No Second Price, Cytron,
Lionheart, Armour Geddon 2 und einige mehr...

SHOP TEST

In der nichsten Ausgabe zieht es uns wieder in den Norden Deutsch-
lands, welchen Shop wir allerdings unter die Lupe nehmen, wird noch
nicht verraten...

NEWS

Natiirlich werden wir einen ausfiihrlichen Messebericht iiber die CSS in
Kéln fiir Sie parat haben. Wir informieren, wer ausstellte, welche Neu-
heiten es zu bestaunen gab und welchen Zuspruch die Oktober-Messe
gefunden hat.

PD & SHAREWARE

Selbstverstindlich auch in der niichsten Ausgabe vertreten: Die
PD&Shareware-Corner, unter der redaktionellen Leitung von Rainer
Rosshirt.

COVERDISK

Voraussichtlich auf der nichsten AMIGA GAMES-Coverdisk: Ein
spielbares Demo von “Gobliins 2 von Coktel Vision, dem absoluten
Knobel-Hammer-Game.

Die ndchste AMIGA GAMES
erscheint am 20. 11. 1992

aJ9987

Gobliins 2

Wing Commander

Wing Commander



7;(’ Fiir Ihre Sammlung.

LUCKIES

AMERICAN BLEND

FILTERS

DIE EG-GESUNDHEITSMINISTER:
EN GEFAHRDET
ESUNDHEIT |

106-215

Lucky Strike. Sonst nichts.
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