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Erieben Sie die

FASZINATION

der 252 PROSE Spielewelt !

MICROPROSE - dieser Name steht fiir faszinierende, uniibertroffen
realistische Flugzeug- und Hubschraubersimulationen, fiir packende
Rollenspiele und starke Rennspiele in 3D-Action. Wer jetzt einen
neuen Abonnenten fiir AMIGA GAMES gewinnt, kann sich als Pramie
- mit nur geringer Zuzahlung ( DM 39,-) - eines der abgebildeten Top-
Spiele aussuchen (empfohlener Verkaufspreis DM 119,95).

AMIGA GAMES im Abonnement - die Vorteile tiberzeugen:
® mehr als 6% Preisvorteil
® frihzeitiger Abonnementversand - superaktuell!
® |ieferung frei Haus - Porto- und Versandkosten
ubernimmt der Verlag
® ideal fiir Sammler - keine Ausgabe wird verpat!

Einmalige Aktion - jetzt einen neuen Abonnenten werben,
das MICROPROSE-Spiel Ihrer Wahl erhalten Sie umgehend - einfach
Postkarte ausfillen und abschicken !

Einmalige /%3 I "Leser werben Leser"-Aktion in
Zusammenarbeit mit 2220



ALLTAG

Das Geschehen im Redak-
tionsalltag leidet definitiv
nicht unter Eintonigkeit.
Was sich bei jeder Produk-
tion an besonderen
Geschehnissen ereignet,
wiirde problemlos mehre-
re Seiten fiillen.
Grundsaétzlich teilt sich
die Produktion immer auf
zwei Wochen auf. In der
ersten Woche wird der
Inhalt des Heftes festge-
legt und das Material an
die freien Mitarbeiter wei-
tergegeben, wahrend in
Woche 2 die eigentliche
Produktion mit Layout
stattfindet. Schon bei der
Festlegung des Inhalts
ergeben sich interessante
Erkenntnisse.

Natiirlich werfen wir auch
einen Blick auf die Blatter
der Kollegen. Was wir
hierbei immer wieder fest-
stellen, ist eine massive
Té&uschung der Leser. Wir
wundern uns, wie es
Tests zu Spielen geben
kann, die nach Aussage
der Programmierer erst zu
60 Prozent fertig sind.
Meist stellt sich dann her-
aus, daB die Kollegen eini-
ge Screenshots erhielten,
die definitiv nur flir ein
Preview bestimmt waren.
DaB sie daraus einen Test
produzieren, liegt weder
im Interesse der Program-
mierer, noch kann es in
Eurem Interesse liegen.
Was niitzt Euch ein Test
zu Programmen, die erst
ein halbes Jahr spater
erscheinen? Um sich Pro-
bleme mit den Soft-
warehdusern vom Leibe
zu halten, greifen sie bei

den Screenshot-Tests
meist auch zu hohen Wer-
tungen und Wischi-
Waschi Urteilen ohne
Aussagekraft. Wie sollte
auch eine Aussage mog-
lich sein, wenn man das
Spiel nie gespielt hat?
Ganz andere Hektik verur-
sachte die Coverdisk in
diesem Monat. Erst im
letzten Augenblick traf
die passende Demo-Versi-
on von The Chaos Engine
ein. Wir hatten zwar
schon eine Demo, wollten
jedoch gerne den Two
Player-Mode integriert
haben. Erst nach langen
Telefonaten erklédrte sich
Tom Watson von Rene-
gade bereit, eine speziel-
le, neue Demoversion fer-
tigzustellen. Dank dieser
Miihen habt Ihr nun eine
Version, die sogar von
zwei Spielern gleichzeitig
gespielt werden kann.
Absultes  Review-High-
light in dieser Ausgabe ist
sicherlich Lemmings 2,
das neue Rekorde aufstell-
te. Zum ersten Mal haben
wir uns dazu entschlos-
sen, einen Test liber sechs
Seiten zu produzieren.
Alle Erwartungen, die wir
in dieses Spiel gesetzt
haben, werden wirklich
erfiillt. Selten wurde mehr
Aufwand in die Entwick-
lung gesteckt. Schon die
Verpackung alleine ist
eine Auszeichnung wert.
Im Special nehmen wir
einmal die Softwarehduer
genauer unter die Lupe.
Wir versuchten herauszu-
finden, was hinter der Vor-
liebe flir Nachfolgepro-
gramme steckt. Anhand
einiger Beispiel erdrten
wir die wahren Griinde,
die die Marketing-Abtei-
lungen aushecken.

Viel SpaB mit der neuen
Ausgabe wiinscht Euch

Hon

Hans Ippisch
Leitender Redakteur

o T

ey

. >,

Lemmings 2 gehort wohl zu den
meisterwarteten Titeln der
Computerbranche. Auf 6 Seiten kiiren
wir den Strategie-Hit von Psygnosis.

fpoc - e v i
R i 7

BrandheiBe Neuigkeiten aus der
Szene gibt es nur in den Inside News.
Diesmal mit einem Factor 5-
Kurzinterview und News tiber

Kaiko & Blue Byte.

Eine wahre Flut an Sequels &Scenarios
drangt in die Softwareshops. Stecken
hinter Populous 2, Turrican II oder
Amberstar II tatséchlich bessere
Programme?

Die Entwicklung von Turrican III geht
dem Ende zu. Im vierten Teil unseres
exklusiven Tagebuchs berichtet Peter
Thierolf von den neuen Features.

AMIGA GAMES 4/93 3
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Lemmings 2

Das Nachfolgespiel zu einem
der meistverkauften Compu-
terspiele aller Zeiten ist fan-
tastisch gelungen. Was Psyg-
nosis hier ablieferte, wird als
Meilenstein gelten.

Bart Vs The World

Accolade produzierte mit dem
Spiel zum Helden aus der Kult-
Anarcho-Familie einen Spiele-
spaB fiir Geschicklichkeits-
freunde. Niedliche Grafik und
Konzept iiberzeugen.

Sleepwalker

Das neueste Spiel von Ocean
enstammt ausnahmsweise
keiner Filmlizenz. Umso bes-
ser ist der Jump and Run-
SpaB auch gelungen. Putzig
und absolut spaBig!

Sequels & Scenarios

Sind Nachfolge-Programme
wirklich ihr Geld wert? Wir be-
leuchten die Hintergriinde
und berichten von Sequels, die
in der Mache sind. Brand-
aktuell & informativ!

The Chaos Engine

Der aktuelle Spieleknaller von

| den Bitmap Bros riilumt derzeit

Awards in ganz Europa ab. Wir
haben fiir Euch eine voll spiel-
bare Demoversion organisieren
konnen.

Dune Il

Westwood bastelt gerade an den
letzten Feinheiten zum kiinfti-
gen Strategiehit Dune 2. Wir
konnen Euch schon erste Bilder
der Amiga-Version zeigen.

AMIGA GAMES 4/93 5



Pinball Dreams
Verkaufsrekorde -
Commodore hat
eine Vision -
KID PIX -
Kindermalprogramm

Das

<t
v
%

® KID PIX - KINDER-
PROGRAMM

Electronic Arts veroffentlicht demniichst das neueste Produkt von Bro-
derbund. Kid Pix ist ein Malprogramm, das speziell fiir Kinder konzep-
tioniert wurde. Die Macintosh und PC-Versionen sorgten bereits fiir
hohe Verkaufzahlen, was nun auch auf dem Amiga der Fall sein soll.
Komplexe Benutzeroberflichen kann man bei diesem Produkt komplett
vergessen. Einfach zu bedienen und schnell zu beherrschen, so soll das
Markenzeichen von Kid Pix lauten. Jede Funktion wird mit einem eige-
nen Soundeffekt unterlegt, womit sich sogar ein akkustisches Wieder-
erkennungsmerkmal anbietet. Designer Craig Hickman hat das Pro-
gramm speziell fiir seinen drei Jahre alten Sohn entwickelt. Zum Preis
von ca. DM 80 ist Kid Pix als Einstieg in die Computer-Welt durchaus
empfehlenswert.

von Hans Ippisch

® COMMODORES VISION

Ein professionelles Programm von Commodore namens AmigaVi-
sion Professional soll den Amiga auch in den Businessbereichen
etablieren. Amiga Vision ist ein auf einem IconSystem basierendes,
objektorientiertes Tool, das zur Erstellung von dynamischen Pri-
sentationen, Point Of Information-Displays und interaktiver
Courseware eingesetzt werden soll. Es unterstiitzt das CDTV und
Videos von Laserdisk und Videorekordern. Dank MIDI-Support las-
sen sich sogar anspruchsvolle Vertonungen bewiltigen.

6 AmIGA GAMES 4,93

Professional



©® PINBALL-POWER-SALES

21st Century Entertainment vermeldet Verkaufsrekorde fiir ihre beiden
Pinball-Spiele. Der erste Teil, der vor genau einem Jahr erschienen ist,
wurde mittlerweile iiber 100.000 mal fiir den Amiga verkauft.

Dieser Erfolg ist besonders bemerkenswert, denn kein Mensch wubBte,
ob eine Pinball-Simulation auf dem Amiga iiberhaupt Erfolg haben
konnte. Selbst in Amerika sind die Computerfreaks nach dem Spiel von
21st Cenutry verriickt. Von dem renommierten Fachmagazin Video
Games and Computer Entertainment wurde Pinball Dreams als beste
Computersimulation ausgezeichnet. Der Nachfolger Pinball Fantasies
scheint den Erfolg sogar noch iibertreffen zu konnen. Seit seinem
Erscheinen im Oktober ging er schon 40.000 mal iiber die Ladentische.
Hinter dem Erfolg steht iibrigens das schwedische Programmierteam
Digital Illusions. Manager Fredrik Liliegren und Programmierer An-
dreas Axelsson entwickelten zusammen mit Grafiker Nystrom, Musiker
Olof Gustafsson und Routinenspezialist Ulf Mandorff die Amiga-Ver-
sion. Woran sie im Augenblick arbeiten? Ich glaube an einem Spiel mit
Kugeln und Bumpern...

chneider Mo & Mi 16.30-19.00

Computers ware
arola & Michael

(030)30431 56 Die & Do 16.30-20.00

Reichsstr.50 - 1000 Berlin 19 Fr 15.30-18.00

‘Amiga Software DM Amiga Software DM Amiga Software DM
1869 dt. 74.90 Flashback dt. * 69.90 Perfect General dt.  84.90
A320 Airbus dt. 9990 Flies-attack on carth dt.74.90 Pinball Dreams dt.  59.90
‘Abandoned Places k.dt. 59.90 Footballmanger 3 dt.* 69.90 Pinball Fantasies dt.  59.90
‘Adventure Collection * 69.90 Harrier Assault AVEB 74.90 Plan 9-from outer..dt. 74.90
Ambe; 60.90 Hexuma k.dt. 89,90 Pools of darkness 64.90
Aquatic Ga 5.0 History Line 1914 dt  89.90 Populous 2 dt. 69.90
s Pool dt39.00. Hurans Race 50.00 Powermonger dt. 49,90
Assassin i 54.90 Ice Hockey M. Tar 7390 Povermonger Data  44.90
Bane of cosmic forge dt.74.90. Indy Jones Adv.dt.  €9.90. Push Over dt 50.00
Batle [l dt. 74:90 Indy 4- Fate of..k.dt. 89.00 Railroad Tycoondt.  79.90
6490 Joo & Mac Cayeman 39.00 Rise of drugon kedt, 8990

et of the best (Sam) * 74.90. Jovathan s 89.00 Sensible Soccer 92/3 dt 64.90
ills Tomatoe Game dt. 64.90 Knights of T sky dt. 79.90 Shadoworlds dt. 59.00
imap Brothers 2 (Sam)69.90. Legend Kyrndia dt.” 79.90 Silly Puty dt 59.90
3undesliga Man.Pro dt. 74.90 Larry 3 80.90 Space Crusade 2 dt. * 64.90
bundesliga Man. Lid ELE.0 LS. Larry s £ %% Special Forces dt.  79.90
id 54.90 Lemmings Data 49190 Streetfighter 2 dt. 64.90
Chaos Engine dt. *  64.90 Lemmings Doppel ~ 79.90 Traders 64.90
Civilisation dt. 84.90 Lemmings 2 dt. 69.90 Troddlers dt. 59.90
Cool World dt. 50.90 Lionheart dt. 50.90 Trolls dt. 64.90
Creepers dt. 74:90 Loom dt. 74:90 Ultima 6 69.00
Das schwarze Auge dt. 84.90 Lord of the rings dt.  74.90 Utopia dt. 74.90
Death Knights 74:90 Lotus Turbo 3 50,90 WWF Eur.Rampage  59.90
Der Patrizier dt. 7490 Luro of tempiress k.dt. 39.00 Waxworks 79.90
Die Kathedrale dt 69.90 t. 74.90 64.90
dt. 5090 MeDonalds Land dt. * 64.90 Wing Commander . dt. $9.90

con Master/Chaos. 64.90. Might & Magic 3 k.dt. 74.90. X Capy Tool/Hardw.” 69,50
lastes 50.90 Monkey island k.dt. ~ 74.90 Zak K 690
ey 74.90 Monkey island 2'k.dt. 89.90 Zool dt. 59.90
Fire & Ice di. 64.90 Penthouse hot numbers 44,90 Zyconix dt. 54.90

Jedes Spiel 29.90 DM / 5 Stck = 135 DM / 10 Stck = 240 DM
Archipelagos, Austerlitz, BaalBad Company, Batman-movie, Battle Squadron, Black Shadow, Blade W
Blasteroids, Bombuzal Brainblaster, Cabal, Chambers of Shaolin, Conqueror, Curse of Ra, Cyberworld
Days of thunder , Deadline, Deathtrap, Defender of earth, Dizzy Prince of Yolk, Double Dragon, EIf
Espionage, European Soccer Challenge, Eye of horus, Fantasy World Dizzy, Football Manager WC Ed
Footballer of year 2, Fusion , Golf Challenge, Great Courts , Hard Drivin, Harrier Combat Simulator
Hollywood Poker Pro, Interphase, Int.Karate -+, Jahangir Khan Squash, Joan of Arc, Jumping Jackson
Kid Glooves,Krypton Egg, Loopz,Lord of chaos, Magic Fly,Mnglc Marbel Magicland Dizzy,Matrix M
Midnight Resistance, Moonwalker, Nevermind, Oil Imperium,Operation Harrier, Pacmania, Planctfall
Prince of Persia, Puffys Saga, R-Type,Rampage,Raux,Resolution 101,Rock& Roll, RVF Honda,Rotox
Shanghai , Shuffiepuck Cate ; Sillworm , Sie Fred, Sorcerer, Space Harricr 2, Spoedball, Spellbound
Spellbound Dizzy,Spy vs Spy Attic Antic, Starray, Startrash, Stormball, Streethockey, Strike Force H
Strider,Stryx, Subbutco, Summer Edition, Super Puffy, Tetris, Theme Park Mystery, Tomé: the ghost
Treasure island Dizzy, Turrican, Typhoon Thomson, Untouchables, Vaxine, Warlocks Quest, Wizball
X-Out, Xenomorph, Zork 1

‘Twinworld, Warlock the avenger, Waterloo dt,Welltris, Windwalker, Wolfpnck Xenon 2,Zone Warrior
B e ———— e ————

Jedes Spiel 49.90 DM/ 5 Stck = 225 DM/ 10 Stck = 410 DM ‘

Jedes Spiel 39.90 DM / 5 Su‘k = 175 DM / 10 Stck = 320 DM
4D-Sports Box, Altered Destiny,Alien Breed Sp, Apprentice,Atomino,Back Gammon,Back to future 2
Bards Tale 3 , Battle Chess, Beach Volley, Blocl( Out, Blood Moncy, Blue Angels, Calefornia Games
Captain Blood Cadaver dt , Castle Master dt , Celtic Legends dt , Centurion dt , Champions of Raj dt
Chips Challenge, Colossus Chess X, Crossbow/W.Tell,Cybercon 3,Double Dragon 3,Dragons of flame
Dragons Breed, Elvira-Arcade, Fantasy Bonus Ed (Sam), Ferrari F.One, Final Bate, Final Command
Final Fight dt , Fire & Brimstone, Flood, Frenetic, Future Classic (Sam), Gauntlett 3, Germ Crazy dt
Gettysburgh,Globulus,Gravity, Hillsfar (AD&D) dt, Hound of Shadow, Hoyle Book of games, Hunter
Imortal, Impossamole, Infestation, Inspector Griffu dt, Intem. Soccer Challenge, Iron Lord k.dt,Ishido
lyad , James Pond , Jetsons , Keef the thief, Kengi, Killing Cloud dt, Klax, Knights of Krystallion dt
Lords of the rising sun,] Lotus Turbo Challenge, MUDS k.dt, Manchester United, Menace, Mcanstreets
Mega Twins, Microj Soccer, Moonfall di, Moonshine Racers, Mystical, Nightbreed (Adv), Nitro
Nebulus 2, Necronom,Ninja Remix, Omega, Ork, Over the net, Pang, Panza Kick Boxing, Pipemania
Populous dt, Projectyle, R-Type 2, Robin Hood k.dt, Rodland dt,Rolling Ronny,Scarch for the king dt
SWIV, Shadow of the beast, Shuffle, Simulcra, Ski or die dt, Sleeping gods lic , Strip Poker 2 & Data
Super Skweek, Super Space Inv, The Power, Think Cross, Tipp Off, Toobin, Treasure Trap, Turrican 2

Aces of great war,Agony,Another World, Apydia,BAT(Adv) k.dt,Big Business dt,Brat, Buck Rogers dt
Cardinal of Kremlin,Conquest of Camelot,Chuck Rock,Cruise for corpse k.dt, Deuteros,Drakkhen k.dt
Drachen von Laas, Dragon Wars k.dt, Dragons Breath dt, East vs West dt , Enchanted Land di , Exile
F16 Falcon dt, Flight of the intruder dt, First Samurai , Full Metall Planct dt , Jimmy Whites Suooker
fmperium,.Pond 2-Robocod, Kings Quest 4,Lethal excess,Life&death, Lotus Turbo 2,MIG 29 Fulerum
Mega Traveller dt , Mega-lo-mania k. dt , Midwinter2dt, NAM , Nightshift , Obitus dt , Oops up
Pegasus, Rick Dangerous 2,Shadow Sorcerer,Shadowlands,Speedball 2, Sprit of Excalibur, Starflight 2
Supremacy, Totall Recall, TV-Sports Bascball, -Boxing, Ultima 3 0.5, UMS 2 di, Wonderland

Jedes Spiel 59.90 DM / 5 Stck = 275 DM / 10 Stck = 499 DM
Aquatic Games, Assasin, Black Crypt, BC Kid, Dune, Dynablaster, Elvira k.dt, Harlequin dt, Humans
Leander, Lure of the temptress, Microprose Golf, Parasol Stars,Simpsons, Titus the fox, Traders, Zool

[ Versandkostengrei fuer Selbstabholer - nur nach Vercibarung|

Spieiesammiungen (lnhalt) DM
4 Wheel Drive (Lotus Turbo/Toyota Celica/Team Suzuki/Combo Racer) 49.90
16 Bit Hi Machine (Super Cars Skxdszwxlchbhde/Axels Magic Hammer) 49.90
Big Box 2 (R J/TV- go rate + usw.) 69.90
Cmn op qu 2 (ﬁymue‘Wm/Nm Splnl/G ouls ghosuuammerrm) 49.90
Fantasy Pack (Crystal of arboreay Colorado/Boston Bomb Club) 49.90
Firt Year (Chambers of Shaolin/Warp/Leavin Teramis/ate of Jambals) 49.90
Future Classics Diet Riol/T: Lost n 39,00
hiligh (](am.knl(hmsm/Dun * Freak/Realm of trolls/Volleyball) - 9.0
Max Pack (Turrican 2/5t Dragon/ SWIV /Nightshit) 64.90
(Hard & Heavy/Spherical Cireus Attractions/Grand Monster Slam) 49.90
Monster Pack 2 (. of the beast 2) 59.00
Power Pack (Blood ch/l,omlurs Rally/TV-Sports il Xonon 2) 49,00
Premier Collection (Pusker/Flimbos Quest/lna, Kmm/un Ninja) 49.90
& Glory (BAT/Cadaver/Midwiter/Bloody 4990
Aol Workds (Drllor/ To Eclipte/Castle Mastar/Ci 59.90
Vistual Reality 2 Resolution 101/Virus/Weird drea o Mhunderstrike/Seatinel 50.00
Wheels of fire (Turbo Outrun/Chase HQ/Hard Drivin/Powerdrift) 49190
| 10 Spiele nach unserer Wahl = 175 DM |
Amiga CDTV Loesungshilfen in deutsch:
Battlechess 94.90 Amberstar 24.90 Might& Magic3  29.90
Lemmings 79,00 Bards Tale 3 24:90 Monkey island 19.00
Prehistorik 99,00 Buck Rogers 2490 Power Monger 20,90
Sim City 79.90 Elvira 1900 Top Secret (ASM) 7.8
Wrath of the demon 7990 Indianer Jones 19.90 McKrakken ~ 19.90

Irrtum & Premaendenmg vorbehalten - _Preisliste 1,- DM - Jede Br.sullung |sl verbmdhch
Bei nicht ab wc.;nwu stellen wir DM

inkl, lefonisch +10 DM, schnmlch 7DM
Vorkasse +4 DM (Scheck/Ueberweisun

Kein Versand ins Ausland
s

ircamt Bln. | BL7 100 100 |0 Kto.453 447-108)
s ) etung__* = bei Druck noch icht ieferbar
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Armour Geddon 2 - Die Schlacht

geht weiter - Air Force Commander
- Impressions hebt ab - Yo! Joe!
- Hudsons neues Spiel Dare Design
Grafiken fur AMOS -
Der neue Knuddelheld

Beavers -

ACTIVATION
REFPAIR
FATROL

RAIR COVER XXXX
T 2= 4 2
ABORT MISSION

® HUDSON? YO! JOE!

Das Hudson-Spiel BC Kid konnte ja als Amiga-Version bei uns bereits
den Titel Arcade Action-Spiel des Jahres einstreichen. Nun wird ein
weiteres Spiel von
Hudson fiir den
Amiga umgestzt.
Ein erstes spielba-
res Demo von Yo!
Joe! macht einen
sehr guten Ein-
druck Mehr dem-
nichst in diesem
Heft.

{Dews.

® AIR FORCE COMMANDER

Wer den Fighter Commander kennt, wird sich auch schnell bei Air
Force Commander von Impressions zurechtfinden. Die Flugsimulati-
on soll eine neue Klasse von Simulationssoftware darstellen. Es han-
delt sich hierbei um ein erweiterbares Spielsystem, das mit 28 Sze-
narios unterstiitzt wird. Ob Impressions jedoch hierbei nicht eher an
den eigenen Geldbeutel gedacht hat, wird sich rausstellen. Besitzer
des Vorgingers konnen iibrigens fiir ca. DM 40 ein Update
beziehen.

® THAT'S ARMOUR
GEDDON

Vor einiger Zeit sorgte
der ungewdhnliche Spie-
lemix Armour Geddon
fiir hohe Wertungen und
begeisterte User. Nun
will ~ Psygnosis  das
Unmogliche vollbringen,
und einen noch besseren
Nachfolger herausbringen. Ein Spitzen-Programmierteam wurde beauf-
tragt, die Grafiken groBer und schneller zu machen, das Gameplay auf-
wendiger zu gestalten, die Soundeffekte zu iiberarbeiten, und das Ganze
auch noch fertigzustellen. Nun scheinen sie es langsam geschafft zu
haben. Es erreichten uns erste Dias, die zweifellos einen sehr guten Ein-
druck machen. Mehr demniichst im Preview Teil.

8 amiGa GamEs 4/93

® DARE DESIGN DISKS

Alle Freaks, die nicht nur spielen, sondern ab und zu auch selber krea-
tiv werden, sollten einmal einen Blick auf die Disketten von Dare
Design werfen. Gerade eben wurde ein vierter Teil von Pictures verof-
fentlicht, auf dem sich 27 Grafiken befinden. Eingesetzt werden konnen
die Grafiken bei Domarks 3D Construction Kit 1.0 und 2.0 oder dem
Spieleentwicklungssystem AMOS von Europress. Die Grafiken wurden
im IFF-Format abgelgt, und kénnen so problemlos mit D-Paint nach
eigenen Vorstellungen
bearbeitet werden. Leider
handelt es sich dabei nur
um Grafiken im NTSC-
Format. Zum Preis von
DM 26 kann man die
Disks direkt bei Dare
Design (Tel.: 0 69 / 8 00
42 94) beziehen.




® BEAVERS IM
ANFLUG

Grandslam kiindigte die Verdffentlichung von
Beavers an. Es handelt sich dabei um ein spaBi-
ges Arcade Action-Spiel, das mit einem knuffi-
gen Star namens Jethro Beavers aufwarten kann.
Die schreckliche Fox Bande hat seine Freundin
entfiihrt und in den Hohlen des Fox Konigs ver-
steckt. Vier Welten mit je vier Levels und kost-
lich animierte Zwischensequenzen verprechen
langfristigen SpielespaB. Technische Kabinett-
stiickchen, wie drei Ebenen Parallax Scrolling
und ein aufwendiges Intro gehoren selbstver-
standlich auch dazu. Ein erstes Bild sieht schon
mal interessant aus.

Cartoonstyle gibt es bei Beavers.

Jetzt neu! Amiga-Spiele
schon ab 9,90 DM!

das Postgirokonto S!Im\y
Sie beim Computer-Flohmarkt,

jart J
‘erlag Thomas Eberle, P

Pro Spiel 25 Punkte  Joe Blade 2
Ipha Waves :f.“ .J;;':;
oot ated ight Corridor
e ocomotion
ad Company eganoid
ot Vai ercenary
attle Valley proacay
Netherworld
nslaught
roit 2600
utlaw
assing Shot
Phalanx 1
Plutos
Prospector
Protector
Quadralien
ark Fusion Quantos Atron 500
eadiine Quartz Aunt Artic Adventure
Deflektor Radio Controlled Racer adiands
Demolition tenaissance Batleships
Double Dragon oc jonic Commando
ugger oller Coaster Rumbler omber Mission
nchanter Saint and Greavsie riders of Dracula
ncounter Scramble Spirits ptain Fi
Seconds hampion Drivers
allen Angel Seven Gates of Jambala  Chariots of Wrath
Final Conflict Silkworm Chronicles of Omega
Fire Blast Sinbad Cisco Heat
Flight Path 737 Soccer Match Classic 4
Fruit Machine Sorceror Curse of Ra
F Space Battle Cyberblast
Gemini Wing Space Harrier 2 Cybernoid
Ghost Chaser Space Station Daily Double
Grid Start Spy vs Spy 3 Dark Century
te Starblaze Dark Spyre
Hotshot Stargoose niak
Starray Devious Designs
, Ludicrus Starways or Fruit
ce Palace Steigar Edd the Duck
impact Super League Soccer England
insects in Space The Ball Game Espionage
interphase The Executioner xolon

100 70 (Kontobezeichnung Verlag Thomas Eberle) 0
'ostfach 66, 7133 Maulbronn, Tel. 07043/7323, Fax 7699. Bitte immer auch Ersatzspiele angeben!

125 - 130 Punkte 60 DM « 175 - 180 Punkte 80 DM - 250 - 255 Punkte 110 DM - 500 - 505 Punkte 200 DM

Eye
Fiintstones
Gi l.‘ﬂﬁc Conquerer

Germ
GFL Baseball
GFL Football

Gnvlg

Hard Drivin
Inter.Championship Athl.
International Arcade Action
International Ice Hockey
Jack Nickl. Courses Disk 4
Jack Nickl. Courses Disk 5
Keys of Maramon

Klax

Legend of the Lost

Living Jigsaw
Masterblaster

Mystical
Navy Movies

bulus
Nightbreed

Shore Warrior

Oops Up
Pacland
Persuit to Earth
Peter Beardsley
Phobia
Pro Soccer
Pufty Saga
Puznic
Rocket Attack

Running Man
Seven Colours

Spherical
Sporting Triangles
Starblade
Starglider

teel
triker No 9
Stunn Runner

Swi
o Moochies
hunderbirds
ritan
‘oyager
ieked
Xenophobe
‘one Warrior
ynaps
Pro Spiel 40 Punkte
Atomino
aptain Planet
hambers of Shaolin
aglish Soccer Manager

an
ays of Thunder
ragons

It

ye of Horus
1 Tornado
Firezone

Football Man.(World Cup)

azza
Gold of the Realm
le
Mindbender
Necronom
Photon Paint Surface Disk
Wolfpack
Ziriax

Pro Spiel 60 Punkte
Austerlitz

Back to the Future 2
Baseball RBI i

Blade Warrior

Blue Boy

Bonanza Brothers
Borobodur

Bushbuck

Captive

Centrefold Squares
Challenge Golf
Challengers

ase Ho
Cloud Kingdoms

Die Hard 2

Do Jo Dan

F16 Combat Pilot
Federation of free Trader

p
Football Grazy

Football Man.2 (Exp. Kit)
Football Manager

Future Classics Collection
Fuzzbal

Godfather

Hammer Boy

Indy Heat

Jack Nicklaus Golf

Kick off + Extra Time

¥

laya
lean Streets
te: lrhoanlx
inter Il
loonshine Racers
re

mnicron
acmania
Paris Dakar
Passing Shot

Peg:
Predator 2
ace Drivin
ed October
Resolution 101
se of The Dragon
obo 3 One
n

Alle SElele sind neu, or:glmlvamankt. keine Raubkopien. Versandkosten: 5 DM bei Vorauskasse, 9 DM bei Nachnahme. Sie kdnnen den entsprechenden Betrag in bar/Biefmarken oder als
Scl beilegen oder a 305’ BLZ 600 berweisen. Bitte Kennwort Amiga angeben. Bestellen kénnen

Sports Pack
Star Pack

Steve Davis Snooker
Striker

Strip Poker

Super Space Invaders
Swiv

Table Tennis

Test Drive 2 + 4 Courses
Turtles 2

Ultimate Ride

ums Ii

Vector Soccer

Viz

Volfied

Voodoo Knightmare
Waterloo

Wild Street

Willy Beamish
Windsurf Willy
Worldcup

4D Sports Boxing

4D Sports Driving

Paperboy 2

50 Great Games

Pro Spiel 100 Punkte
Big Run

Conquest of Longbow
Falcon

Heart of China

Jack Nicklaus + Courses Disk
Killing Cloud

Kings Quest IV

Last Ninja 3

Leisuresuit Larry 3

Ninja Collection

Space Quest 1

Space Quest 4

Stellar 7
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chon die Nennung der Titel
SKctokis, RType, Turrican und

BC Kid mifite eigentlich rei-
chen. Das wohl populérste Program-
mierteam aus Deutschland wurde in
dieser Ausgabe kurz ausgehorcht. Juli
an Eggebrecht, Mitglied bei Factor 5,
gab uns Einblick in die akiuellen Akti
vitten von Factor 5.
? Hallo Julian, woran arbeitet ihr bei
Factor 5 gerade?
X Im Augenblick stehen vier Dinge im
Raum: Zum einen das Mastering der
Mega Drive-Version von Turrican, zum
anderen bastelt Holger gerade an
einem Soundsystem firr alle Systeme.
AuBerdem verhandeln wir mit Lucas
Avrts Uber ein Super NES-Spiel und i

telen gerade an den lefzten Feinhetr
ten unseres Super NES Entwicklungs:
ystems.

? Habt Ihr eigentlich schon den
Sound von Chris Hilsbeck (Siehe Aus-
gabe 3/93) bekommen?

X\Was wir bisher bekommen haben ist
echt groBartig, leider haben wir aber
noch nicht alles. Wir sind gerade
damit beschaftigt, das ErschieBungs:
kommando zusammenzustellen.

? Wie lauft der Verkauf von BC Kide
X Ganz zufriedenstellend, wobei er
in Deutschlond jedoch besser sein
kénnte. Er lauft jedoch nicht so gut,
daf} es einen zweiten Teil geben
W\fdA

? Was steht als néichstes Computer-
spiel an@

X Mit Hudson wollen wir eine Umset
zung fir Amiga und PC machen. Es
soll ein Strategiespiel werden. Mehr
kann ich allerdings noch nicht verra-
fen.

? Ganz davon abgesehen, daf ich
dahinter Nectaris vermute, wie sieht
die néchste Zukunft aus?

X Wir sind in Kéln gerade auf der
Suche nach Biiros, in denen wir unser
Factor 5-Domizil einrichten wollen.

2 Vielen Dank fir das kurze Interview.

10 amica cames 4,93

FACTOR 5 im Kurz-
interview -

Kollaps - BLUE j
- Battle Isle II -

SOF ) Pinball

Cup - THA ON -

No Second Prize II?

X

Wir wollen Euch wieder zu unserer Inside News Rubrik einladen, wo
wir News aus der Szene und Kurz-Interviews zum hesten geben. Wir
behandeln hier Gbrigens keine offiziellen Pressemiteilungen, son-
dern recherchieren hinter den Kulissen. Die Beliebtheit dieser Ecke
inspiriert so manchen Boris Briter zum Ausplaudern von offiziellen
Pressemiteilungen. Ach wie toll! Von Hans Ippisch

KAIKO-CHANGES

Erstaunliche Neuigkeiten gibt es aus dem KAIKO-Lager zu vermelden. Die GbR
Thierolf, Hiilsbeck, Matzke existiert ab sofort nicht mehr. Peter Thierolf, der der-
zeit an Turrican 3 arbeitet, scheidet aus der Firma aus. Bei Turrican 3 handelt es
sich somit um sein letztes Spiel fiir Kaiko. Die Arbeit an diesem Projekt wird aber
definitv nicht beeintrichtigt.

Lothar Schmitt, bekannt als Ex-Blue-Byte-Gesellschafter und derzeitiger UBI-
Soft-Angehoriger, stieg mit einem betréichtlichen Kapital bei Kaiko ein und kiim-
mert sich zukiinftig um die Vermarktung und Geschiftsleitung. Weitere Details
gibt es in der nichsten Ausgabe.

SOrT SALE-CUP

Die offiziellen Deutschen Pinball-Fantasies-Meisterschaften werden
demniichst ausgetragen. Als Austragender hat sich Soft Sale bei 21st
Century Entertainment registrieren lassen. GroBe Beschriinkungen gibt
es nicht. Sie finden von 21. bis 23. Mai im Hotel WeserschloBchen
statt.Wer sich dazu befihigt fiihlt, sollte sich auch sofort in die Teilneh-
merlisten eintragen und am Flipper Partyland trainieren. Genauere Infos
konnt Ihr unter der Telefonnummer 05021-910416 erfahren. Selbst-
verstéindlich warten auch einige nette Preise auf den Gewinner.




W

BLUE BYTE-FACTS

Im Gesprich mit Thomas Hertzler von Blue Byte ergaben sich einige interessante Neu-
igkeiten. Als das erste Magazin konnen wir Euch von Plinen zu Battle Isle II berich-
ten. Uberrascht von dem Verkaufserfolg der History Line wird es definitv eine Amiga-
Version geben. Sie soll auch definitiv noch dieses Jahr auf den Markt kommen. Wie wir
jedoch wissen, sind Pline und Erscheinungsdaten zwei grundsitzlich unterschiedliche

Sachen.

Der Japan-Ausflug, iiber den wir vor einigen Ausgaben berichteten, trégt mittlerweile
auch Friichte. Mit Hudson zusammen wird an einem Spiel fiir die Systeme Amiga, PC und Super NES gearbei-
tet. Release Dates sind leider noch nicht bekannt, jedoch hoffen wie auf das Friihjahr 94 als Termin. Es handelt
sich dabei um ein Spiel, an dem vier Spieler gleichzeitig teilnehmen kdnnen. Uber das Erscheinungsdatum von
dem Projekt ,,Die Siedler* wird derzeit nachgedacht. Es liegt im Bereich des Moglichen, daB es noch Mitte des
Jahres erscheinen wird. Blue Byte plant fiir die Zukunft einige Spiele, die aus dem Strategie-Typus ausbrechen.

Konkret wird derzeit iiber eine Panzer-Simulation mit Battle Isle-Szenario nachgedacht.

THALION-RUMOURS

Ein paar interessante News konnte man aus den englischen Computermagazinen iiber die
Giitersloher Softwarefirma Thalion erfahren. Nach Riicksprache mit Erik Simon, dem Entwick-
lungsleiter, stellten sich jedoch einige News als falsch heraus. DaB bereits ein Nachfolger zu No
Second Prize in Arbeit sei, ist leider komplett erfunden. Man wiirde zwar gerne einen ent-

wickeln, jedoch hat man dafiir im Augenblick keine Kapazititen.

Neben Ambermoon wird gerade an Airbus II gearbeitet, das mit den Grafikroutinen aus No
Second Prize aufwarten kann. Zu Ambermoon, dem Amberstar-Nachfolger, konnen wir Euch in
der nichsten Ausgabe einen ausfiihrlichen Bericht bringen.

e Tel. (02324)55331 (jcg ch/[fwa'ze

(]
p=r_§

Programm

1869

A -Train

ATAC.

Aces of the Pacific
Aces of the Great War
Apidya

Airbus A 320 +

B-17 Flying Fortress
Bane o. t. Cosmic Forge
Battle Isle

Battle Isle Data Disk
Birds of Prey

Blues Brothers

Buck Roggers Il
Bumpy's Arcade Fant. +
Bundesl!. Manager prof.
California Games Il +
Carl Lewis Challenge +
Carriers at War

Casino

Centerbase +
Champion of Krynn
Championship Manager
haos Engine
Centurion Def. of Rom
Chessmaster 3000
Civiliation

Codename Iceman
Colonels Bequest
Conflict Korea (1 MB)
Conquestador (1 MB) +
Cool Cros Twins +
Crazy Cars 3
D-Generation

Das schwarze Auge
Daggers of Amon Ra
Dark Half

Dark Queen of Krynn
Der Patrizier (1 MB) +
Die Hard 2

Die Kathedrale

Dr. Brain

Duck Tales

Dune (1 MB) +
Dungeon Master
Europ. Championsh. 92 +
Eye o. t. Behold. Il (1 MB)
Flies Attack o. Earth

dv

da
dv

dv
dv
da
dv
dv

dv

Amiga
79.95
vorb.
vorb.
vorb.
49,95
54,95
79,95
vorb.
79,95
79,95
45,95

62, 95

IBM

79.95
109,95

Programm

Fly Harder

Halls of Montezuma
Harpoon 1.21

Harpoon B. Set 3 (1 MB)
Harpoon B. Set 4 (1 MB)
Harpoon Sen Editor
Head to Head

da
ml
ml
da

Hexuma dv
History Line 1914 -1918 dv

lan Botham Cricket
Indiana Jones IV
Indianapolis 500
Interna. Sport Challenge
Jaguar XJ 220 (1 MB)
Jonathan

Kick off 2

Kick off 2 Gia. 0. Eu +
Kid Glovers 2
Killerball

King's Bounty

Kingd. of Engl. 2 (1 MB)
Kings Quest 5

Knight of the Sky
Last Ninja 3

Legend of Kyrandia
Legend of Valour
Legend of Fairgahail
Lemming 2
Leisure S. L 2
Leisure S.L 3
Leisure S. L5
Lemmings

Links

Links Barton Creek
Links Bay Hill Club
Links Bountiful C.
Links Firestone C.
Links Hyatt D. B. C.
Links Pinehurst C.
Links Troon North
Links Pro 386
Lionheart

Liverpool

Locomotion

Loom

Lord of the Rings
Lord of the Rings 2
Lotus Esprit Tur. Cha. 2

dv

ml
ml

da

da

Amiga

74,95
109,95
99,95
89,95
79,95
89,95

89,95

Programm

Megatraveller 1
Might + Magic 3 +
Monkey Island
Monkey Island 2
Muds

No. 1 Compilation
Nova 9 (1 MB) +
Parcific Island
Paragliding

Perfect General +
PGA Golf +

PGA Golf Cource
Pinball Dreams
Pirates

Plan 9 from o. Space
Police Qest 3
Pools of Darkness
Populous / Sim City
Power Hits +

Push Over
Railroad Tycoon
Ranger Rock
Rebel Racers +
Red Zone

Rise of the Dragon
Robin H. Longb.
Sensible Soccer
Shadowlands +
Silent Service 2
Simpsons

Space 1889
Space Max (1 MB)
Space Q. 3

Space Q. 4
Special Forces
Starb. Supersoccer
Steel Empire +
Steve Mc Queen +
Street Fighter
Super Monaco G.P
Tennis Cup 2
Terminator 2
Tetris

There finest Hour
Trools

Wing Commander
Zool

Amiga

99,95
79,95
84,95
69,95

69,95

79,95
89,95

JOYSTICKS
AMIGA

Competition Pro
SPECIAL 29.95

JOYSTICKS PC
COMPETITION PRO
Mini PC Sticks -neu- 69,00

Speichererw. auf 1 MB 99,95

Speichererw.um 1 MB 169,00

Speichererw. fir

Amiga 600 1 MB 249,00
Héndleranfragen

erwiinscht

dv = deutsche Version
da =deutsche Anlectung

vorb. = vorbestellen

Bestellen konnt lhr
telefonisch oder per Post
Mo —Fr 14 —20 Uhr
geliefert wird per Nachnahme
+ 6,- DM oder portofrei
per Vorkasse (Bar, Scheck)
Ab 150,- DM portofrei.

Ab 200,- DM 3% Skonto
Bestellt am besten
noch heute bei

FDS
SOFTWARE
Wodantal 37
4320 Hattingen
Fax (02324)27104
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Lestsystem.

®
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SPIELETESL

In unseren Reviews wollen wir Euch méglichst
viele Informationen bieten. Je nach Spielqualitét gestaltet
sich die Ausfihrlichkeit des Testberichts. Hier wollen wir Euch
eine kleine Anleitung liefern, mit der lhr den Bedeutungen
der einzelnen Kasten auf die Schliche kommt. Punkt fiir <a. DM 90,-
Punkt erkldren wir die Bestandteile unserer Tests, die natiir-
lich keinen Anspruch auf Absolutheit erheben.

Ocean
Bomico

Arcade-Action

ab Dezember 93

1. Die Game Facts

Hier werden alle nétigen Informationen, die ein Spiel betreffen, zusammengefait. Die Daten zu
Hersteller, Preis und Genre sind weiterhin ein wichtiger Bestandteil dieses Blockes. Sie sind
aber durch viele Facts iiber die technische Realisation und die Hardwarevorraussetzungen, sowie
Besonderheiten, Plus- und Minuspunkte ergéinzt worden. Somit ist fiir Euch eine genauere Beur-
teilung eines Spieles moglich geworden.

Turbokarte, A1200
2. Die Bewertung

Alle Wertungen erfolgen in Prozentzahlen, im Bereich von “0” bis “100”. Hierbei ist selbstver-
stindlich, daB die hohe Qualitit eines Spieles auch durch eine hohe Wertung ausgedriickt wird.
Unterschieden wird in Grafik, Sound, Gameplay und Motivation. Das Gesamtresultat spiegelt
die, unserer Meinung nach, Kaufwiirdigkeit eines Games wieder.

3. Der “AMIGA Games-Award”

Spiele, die die Redaktion durch eine neue Spielidee, fantastische Gra-
fik oder exzellenten Sound besonders beeindruckt haben, zeichnen
wir mit dem "AMIGA Games-Award aus - ein Zeichen fiir einen
sicheren Hit. Spiele mit dieser Auszeichnung sollten in Eurer Samm-
lung auf keinen Fall fehlen.

Joystick

Lauft nicht auf A1200!

Exzellente Anima-

tionen, gute Spiel-
barkeit, technische
Perfektion

Lange Nachladezei-

ten, auf Daver mono

toner Spielablauf
4. Wo laBt sich das Spiel einordnen?

Damit Ihr ein Spiel besser einordnen kénnt, machen wir uns die Miihe, dhnliche Spiele im Ver- ! : /0

gleich vorzustellen. In den Kategorien Grafik, Gameplay und Gesamtwertung wird abgerechnet.
Sollte ein Vergleichsspiel in einer Kategorie unterlegen sein, wird dies durch ein Minuszeichen /°

angezeigt, bei Uberlegenheit findet Ihr ein Plus, bei gleicher Qualitiit ein Gleichzeichen.

5 Das Plus an Informationen 80%

Bei der Vorstellung eines neuen Games - Kurztests ausgenommen - interessieren uns aber nicht 7 o
nur die Wertungen. Wir wollen in Extra-Info-Blécken noch mehr Wissenswertes iiber Spielver- A

lauf, Spielaufbau und Spielentstehung bringen.

6. Auf den Punkt gebracht

Mittels eines kleinen, aber auffilligen roten Punktes soll in Kurzform
die Meinung des Testers zu Papier gebracht werden. Dies soll kein
Ersatz fiir unsere ausfiihrlichen Berichte sein, sondern lediglich in
kurzen und prizisen Worten einen schnellen Uberblick verschaffen
und Euch zeigen, wie wir das jeweilige Spiel beurteilen.

12 amica camEs 4,93




"Lionheart wird zukiinftig als Begriff fiir technische Extraklasse, audio-
visuelle Perfektion und spielerische Grofartigkeit gehandelt werden.
Was das Entwicklungsteam von Thalion mit
diesem Titel vollbracht hat, ist einfach grandios."

Amiga Games 3/93




pMEg
g des Monats
Unausgeschlafene Computerfreaks, iibernidchtigte Gamer mit

Lemming-Fans kénnen wieder aufatmen!
Endlich ist der schon lang ersehnte 2. Teil
des legenddéren Spiels auf dem Soft-
aremarkt erhaltlich. Und, wie nicht anders
zu erwarten war, Gbertraf Psygnosis das
alte Lemmings bei weitem! Lemminge mit
50 neuen Fahigkeiten durchwandern
abwechslungsreiche Landschaften um an ihr

Ziel zu gelangen.

C

14 amica cames /93
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WN
glithend roten Augen? Das liegt an:

< <
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Die Geschichte
der Evolution:

Nach der Rettung der Lem-
minge aus Teil 1, kehrten sie auf
ihre Insel zuriick und lebten froh
und friedlich vor sich hin. Doch
im Laufe der Zeit entwi
sich in verschiedene Richtun
und so entstanden zwolf v e-
dene Stamme mit anderen Interes-
sen und Eigenschaften. Nur ein
verband sie alle: Die Prop!
ung! Si , daB die Zeit kom-
men werde, in der die Sonne
untergeht und nie wieder aufge-
hen wird. Wenn dieser

elten sie

Tag

My,
0?’ “§
<
G'WV des Monats

gekommen ist, sollen sich Lem-
minge aller Nationen auf den Weg
m n und

Arche bauen, um damit die Insel
zu verlassen und so ihre Art vor
dem Untergang zu retten.

gemeimsam  emne

Das Ziel des Spiels:

Rettet so viele Lemminge
je Jation wie mog
mindestens einen um den Stamm
vor dem Aussterben zu bewahren.
Hierfiir wihlt man anfangs das
Land in dem man beginnen v

[m——————————

Verwendete Abkiirzungen:
Wind - Der Lemming wird
von der Windstiirke und -
richtung beeinfluBt.
Wandlungsunfiihig - Ein
Lemming mit dieser Eigen-
schaft behaftet, kann keine
andere Figenschaff mehr
annehmen.

Zeit - Die Eigenschaft ist
zeiflich begrenzt.

Bleibend - Eine Eigenschaft
die frotz Verwandlung in
andere Lemminge andavert.

5. Archer (Bogenschiltze):
Er schiefit Pfeile in Richtung
des Mauspfeils.
Anmerkung: Zeit, wand-
lungsunfihig

6. Attractor (Verzoube-
rer): Sie halten alle Lem-
minge in der Nihe an und
bringen sie zum tanzen.

7. Bomber (Bombenleger):
Wie Exploder, nur der Lem-
ing Gberleb.

mkwu:lﬁ,nd-
lungsunfahig

lungsunfiig

11. Kayaker (Kojokfoh-
rer): Lemminge im Wasser
kénnen so iberleben und

ans Ufer gelangen.

12. Swimmer (Schwim-
mer): Ein Schwimmer
ertrinkt nicht und schwimmt
an Land.

Anmerkung: Bleibend

13. Roller: Sie rollen
durch die Londschaft und

sind schneller als normale
Lemminge.

lf. W(mﬁ
Wf’, L
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Lemmings-cattuneen

17. Digger (Grber): Er ~ 24. Exploder (Sprenger):  30. Skier (Skifahrer): Sie  Landschaft, vorwiegend 42. Rock Climber (Fel- 47, Sand Pourer (Sand-
griibt vertikale Tunnelsin ~ Den Lemming zerreiBies gleiten am Boden und horizontal, nieder. senkletterer): Sie konnen  giefer): Sie baven Sand-
den Boden. und er hinterlft einen springen iiber Vorspriinge. ~ vertikale Oberflichen und ~ berge.

Krafer. 37. Super Lem: Super- llberhmqabs 45 Grod Anmerkung: Zeit, wand-
18. Climber (Kletterer):  Anmerkung: Zeif, wond-  31. Stacker (Stapler): Sie  lemminge fliegen in Rich- lungsunfihig
Sie kannen verfikale Hin-  lungsunfiihig i alf tung des Mauspfeils, bis sie Anmad(ﬂnn: Bleibend

i
:
!
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Alle 12 Stamme der Le

Weite griine Wiesen, Seen und Berge bilden
zum GroBteil den Levelaufba der Hoch-
landlemmings. Dos Loch-Ness Ungeheuer
fehlt genausowenig, wie die gut zum Hinter-
grund possende Dudelsackmusik. Die vor-
wiegenden Eigenschafien der Lemmings sind
Graber, Briickenbaver und Tornados. Mit
ihrer Hilfe ist es in den niedrigen Levels ein
Leichtes, sie zu der ersehnten englischen
Telefonzelle zu fihren.

,..;".ﬁ ‘i .

vielleicht nur deshalb so heifit, weil die Gra-
fik groBtenteils von Lemmings 1 ibernom-
men wurde, ist mir bis jetzt noch nicht ganz
klar. Zu moderner Hintergrundmusik kampft
man sich durch und isber Mavern und springt
iiber kleine Risse, um den Ausgang, den man
schon vom ersten Teil her kennt, zv errei-
chen.

Zu dem Geklimper eines Spinetts loufen die
Lemmings durch Wiilder und Gber alfe,
manchmal zerbrochene Holzpalisaden um
ihr Ziel, einen Turm, 2 stiirmen. Als Hin-
dernisse stellen sich ihnen Tierschiidel,
Klouen und Fackeln entgegen, die ihnen
aber m grBten Teil nichis anhaben K-

QUFDOOR

{ber Wiesen, groBe Erdhiigel und Garten-
ziiune liuft die Karawane der Lemminge,

an Riesenblumen und Blumentdpfen vorbei,

auf dem Weg zv ihrem Zelt. Insekten und
anderes Getier stelt sich ihnen dabei in den
Weg. Zu lockerer Pianomusik versucht man
sie mit Bergarbeitern, Pflanzern, Kletterern
und Seilwerfern zu unterstiitzen.

Auch Lemminge kénnen sportlich sein. Ob
als Liufer, Hiipfer oder Stabhochspringer
meistern sie Hindernisse wie fliegende Ten-
nisbiille, Dampfdiisen und Trampoline. Die
Landschaft besteht aus Rohrbauten, iiber
die sich die Lemminge fortbewegen. Sie ist
an vielen Stellen mit Sportgerditen wie Ten-
nischligern, Darts und Ahnlichem bebildert.
Im Ziel angelangt verschwinden die Lem-
mings in einem Golfloch. Grafisch vielleicht
eine nicht so gelungene Landschaft, dafir
aber durch die vielen herumfliegenden
Mannchen und die angenehme Synthesizer-
musik eine recht reizvolle Abwechslung.




Jetzt sind sie auch noch im Weliraum! Lem-

minge die auf Raumstationen umherirren,
vorbei an Robotern die sie dematerialisie-
ren machten. Zu einem digitalisierfen Wal-
zer schweben Raketenlemminge neben
Laserminnchen die gerade senkrechte
Lacher in die Landschaft brennen. Auch ein
Superlemming darf natiirlich nicht fehlen.
An Ideenreichtum hat es den Programmie-
rern bei diesem Spiel wirklich nicht gefehit!

ersten Teil muB man pro Aufstel-
lung keinen bestimmten Prozent-
satz an Lemmingen ins Ziel gelei-
ndern es reicht, daB8 ein
ettet wird, um in den
nichsten Level zu kommen. Der
Clou des Ganzen: Im niichsten
Level spielt man mit so vielen
Lemmingen weiter, wie man im
vorherigen Szenario gerettet hat.
Dies sollte bezwecken, daB
man trotzdem mog-
lichst viele Lemmin-
ge rettet: da man
aber nach spite-
sten fiinf Levels
nur noch mit
einem einzigen
unterwegs ist,
muB  man der
Stiickzahl nicht so
viel Beachtung schen-
ken. Denn anders als im
“richtigen Leben” ist es einfacher
mit einem Lemming zu spielen, da
dieser ja die vorgegebenen Eigen-
schaften vieler annehmen kann.
Insgesamt gibt es Lemminge mit
iiber 60 verschiedenen Fihigkei-
ten, wobei pro Level immer acht
davon zur Wahl stehen. Auch kin-
nen Lemminge, die eigentlich fiir

Lemmings 2
stellt einen Meilenstein
fiir Amigaspiele dar. Der
Megaknaller!

&s Monats

)
W

eine bestimmte Welt konzipiert
sind, in anderen Stimmen auftre-
ten. So sollte man sich nicht wun-
dern, wenn man einen Superlem-
ming in der Sportwelt oder einen
Skifahrerlemming am  Strand
antrifft.

Es gibt keine Levelcodes, son-
dern der erreichte Spielstand kann
nach Belieben abgespeichert wer-

den. Sehr positiv zu
bemerken ist auch,

daB man jeden
Level ohne
Zugriff  auf

Diskette

durch “ESC”

wieder  von
vorne begin-
nen kann, wenn
man bemerkt, dafl
er unschaffbar
geworden ist (z. B. durch

Verlust einer Eigenschaft).

Mehr Charaktere, noch mehr
Szenarien, sehr guter Sound und
weitere Features machen dieses
Spiel zu einem der unterhaltend-
sten und interessantesten Spiele
auf dem Markt. Ein Programm der
Superlative!

(mg)

Psygnosis
Hersteller
Strategie
<a. DM 100,-
ab April 93

Geschicklichkeit
und Intelligenz

gefragt, Grafik, Sound,

Spielwitz und Spielbarkeit!
Nichts, was wirklich
erwiihnenswert

95,
85.
85,
95,

93



Die Simpsons sind einfach nicht totzukrie-
gen. In diversen Spielen auf den verschie-
denen Systemen treiben sie schon ihre

SpaBchen. Nach OCEANs Simpson-Jump

and Run schickt sich nun Accolade an,
Bart Simpson in den Kampf gegen die

Welt zu schicken.

er kennt sie nicht, die
Anarcho-Sippe  aus
den USA, die seit eini-

gen Jahren ihre Spifichen in einer
sarkastischen Zeichentrick-Serie
treiben? Kaum jemand kann sich

Das Drachenschiff dient als Schauplatz

als bei den kiimmerlichen Film-
Tie-Ins angewendet. Bart darf sich
in diesem Spiel gleich gegen die
ganze Welt erwehren. Verschiede-
ne Levels fiihren Bart in die ganze
Welt. Jede Welt bietet dabei eine

fiir einen Jump’'n "Run-Level

dem schwarzen Humor dieser
Geschopfe von Zeichner Matt
Groning erwehren. Im Kinderpro-
gramm sind die Simpsons meiner
Meinung nach zwar deplaziert,
denn ihr Humor setzt teilweise zu
Schliigen unter die Giirtellinie an,
aullerdem ist ihnen kein Thema
heilig. Die Geschmacklosigkeiten
werden teilweise nur durch die
Bundys aus der Serie “Eine
schrechlich nette Familie” iiber-
troffen.

In der neuesten Lizenz von Acco-
lade wurde gliicklicherweise ein
etwas umfangreicheres Konzept
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ganze Reihe verschiedener Teil-
spiele. Beispielsweise darf er sich
auf einem Schiff in China gegen
diverse Minnchen mit gelber
Haut erwehren. In diesem Platt-
formspielchen steuert man Bart
zundchst iiber das Schiff, um
geniigend Munition einzusam-
meln. Die Gegner werfen zwar
meist freundlicherweise Dynamit
nach unserem Held, doch diese
Schwierigkeit 1dBt sich durch
Uberspringen noch ganz gut
losen. Diffiziler wird es, wenn
man einen Mast hinaufklettert, um
hohergelegene Plattformen zu

erreichen, denn unaufhérlich wird
man von Geschossen umschwirrt.
Einen Level kann man erst dann
beenden, wenn man geniigend
Punkte gesammelt hat und ein
Familienmitglied rettet. Im
Schiffs-Level wird
man Maggie bei-
spielsweise  auf
dem Ruder sit-
zend finden. Die
Animation  von
Bart ist sehr put-
zig geworden,
meiner Meinung
nach sogar besser als
bei Oceans Simpson-Epi-
sode. Extrem zuverlissig ist die
Steuerung. Pixelgenau lassen sich
entfernte Stellen oder umberlie-
gende Bonusgegenstide errei-
chen. Die Grafik ist eher als
schlicht zu bezeichen, doch sie
trifft damit genau den Stil der Zei-

keitsspielen
von Accolade.

Ein Mu8 fiir Simpson-

Fans!

chentrickserie. Parallax-scrollen-
de Wolkenfelder und stindiges
Auf- und Niederschwappen des
Schiffes sorgen fiir die passende
Seefahrer-Atmosphiire.

Was thematisch
natiirlich noch anbie-
tet in China, ist die
grofle Mauer.
Frech und
respektlos  wie
Bart nun einmal
ist, ist im auch
die Chinesische
Mauer nicht heilig.
Er schnappt sich sein
Skateboard und rollt sich
seinen Weg durch das Denkmal.
Ab und zu versperrt zwar eine
Mauer den Weg, die von einem
netten Drachen bewohnt wird,
doch da muB man nur auf den
richtigen Zeitpunkt warten, dem
Feuerball ausweichen und mutig

sich
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Zu Beginn jedes Levels kann man

auf einer Ubersichtskarte den Teil : po LEVEL

auswahlen, den man Spielen moch-
te. Die Auswahlmaoglichkeit sorgt fiir
gelungene spielerische Abwechslung

im neuesten BART-Abenteuer.

ins Dunkle rollen. Wenn es mal
bergab geht, ist Vorsicht ange-
bracht. Den Gesetzen der Schwer-
kraft gehorchend, erhoht sich Barts
Geschwindigkeit extrem. Zu allem
UberfluB ist die Mauer auch noch
sehr baufillig, was heift, das
Locher iibersprungen werden miis-
sen. Am Ende dieses spielerisch
sehr gut gelungenen Levels steht
schlieBlich ein megamiBig groBes
Loch, das nur mit viel Geschwin-
digkeit und gut getimtem Absprung
iberwunden werden kann. Grafik

und Sound werden hier in der glei- GAHDGAME

JUNK

Auf dem Schiff darf man sich in
gelungener Jump And Run-Manier
gegen die dynamitwerfenden
Schlitzaugen erwehren. Diffizile
Kletterpartien auf den Masten und
ausgiebiges Munitionssammeln
machen
viel SpaB.

chen, guten Qualitit geboten. L A - " =
Neben diesem Geschicklichkeitslo- Eine originelle Variante von Memory wird in
Sl verdeniin China noch dee: Teil- diesem Kartenspiel geboten. Es gilt, még-

spicle geboten, zu denen Thr im  liChst viele gleiche Karten gleichzeitig aufzu-
Extrakasten noch geniigend Infor- ~ d€cken. Ein gutes fotografisches Gedéchtnis
i bt ist bei diesem Simpson-Entdeckspiel nétig.

Wie 1Bt sich die neueste Episode

aus dem Simpson-Clan beurieilen? SLO T MACHINE
Accolade hat sicherlich gute Arbeit

geleistet, bei dem Versuch, ein Was die Slot Maschine mit
eigenstindiges Spiel zu entwickeln. China speziell zu tun hat, ist mir
Und dies ist ihnen mit Sicherheit zwar schleierhaft, doch nichtsde-
auch anstindig gelungen. Keines stotrotz drehen sich

die drei Rader
mit den
Simpson-Bild-

der Teilspiele erhebt den Anspruch,
ein Mega-Knaller zu sein. Doch
insgesamt ergeben sie ein gelunge-

nes Spiel-Potpourri, das allen chen fur
Simpson-Fans munden diirfte. Gra- Euren
fik und Sound  entsprechen exakt Geldbeutel.
dem Zeichentrickfilm, die Spiele Zwar sehr
wurden professionell in Szene simpel,
gesetzt und der Funfaktor ist hoch. aber nett.

Was will man also noch mehr
erwarten?

GREAT WALL

DaB Bart Si . .
nfc'msiem;"??tsf" Top-Spiele — Super-Preise
i irjala t. - .
£ b orisagar die fiir PC und Amiga
Chinesische Mauer
entehrt, finden wir
gl"‘ol’:a{)tig. (I;nit islfinem
er zi:erogés rP‘;laster KSK 2 SChﬁﬂElCh
t
el Brachen guten Tag. MittelstraBe 17 - 2300 Kiel 1
Eines der beliebten

Schiebespielchen, die es normalerweise in Tel. 04 31/ 55 56 02 - Fax: 04 31/ 55 56 04
Plastikausfiihrung fiir die Hosentasche gibt.

Ein freies Feld gibt es und ein komplettes

Bild soll dargestellt werden. Logik ist hier gefragt.

Fordern Sie unseren Gratiskatalog an!
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ie Simpsons gelten
als das Comic-Ereig-
nis der 80er Jahre.

Kaum eine Comic-Serie
sorgte fiir soviel Wirbel,
kaum eine Comic-Serie fand
so schnell so viele Anhdnger.
In den USA, wo die Serie

zuerst ausgestrahlt wurde,
beschiftigten sich  sogar
Politker ~ mit

der Serie.
Konservative Poli-

tiker und sogar die
damalige  Priisi-
denten Gattin, First
Lady Barbara Bush,
versuchten mit allen
Mitteln, diese Serie aus
dem Programm zu hie-
ven. Ahnlich der Bun-
dys, versuchen ndmlich
die Simpsons die heile
Familienidylle, die
ansonsten in Serien
wie Bill Cosbys

Familienbande dar-
gestellt wird, zu
zerstoren. Gliickli-
cherweise hatte das
Streben der Polit-

ker keinerlei
Erfolg.  Manche
prominente Stars
lieBen es sich

nicht nehmen,
an der Serie
teilzu

nehmen.

Selbst
Jackson (Dangerous) lieh
seinem Zeichentrick-Eben-
bild hochstpersonlich seine
Stimme. In dem ersten Video
zu seinem letzten Album,

Mega-Star  Michael
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niamlich Black & White,
sorgte dafiir im Gegenzug
ein Vorspann mit den Simp-
sons fiir humoristischen und
finanziellen Ausgleich.

Wer gehort denn nun zu dem
Familien-Clan )
.

Vater Homer kann nicht

gerade auf eine steile Karriere
zuriickblicken. Er ist Ange-

stellter eines Atomkraft-
werks, und dort immer wie-
der fiir manche Katastrophen
gut. Sein IQ diimpelt in den
Bereichen zwischen Haus-

schwein und Butter. Seine
EBgeriusche stellen jedoch
wirklich alles in den Schatten.

Mutter Marge ist das ideale
Pendant zu Peg Bundy. In
ihrer aufgebauschten Haar-
pyramide versteckt sie schon
mal Wertsachen. AuBerdem
gehort sie zu den Zuhorern
der typischen “Dr.Winter
hilft Thnen” Radio-Sen-
dungen. Ratschlige fiir
die Verbesserung ihrer
Ehe bezieht sie aus-
schlieflich aus diesem
Medium.

Baby Maggie sorgt
durch seine Tolpat-
schigkeit, wie es fiir
Kinder  dieses
Alters tiblich ist,
fiir allerlei Auf-
regung. Stindig
den  Schnuller
im Mund, kann
man ihr aller-
dings noch keine
Verhaltensstorun-
gen nachweisen.
Denn sprechen
kann sie noch nicht.

Tochter Lisa gehort zu
den typischen Teena-
ger-Goren. Thre Vor-
liebe fiirs Saxophon
sorgt fiir durch-
wachte  Nichte.
AuBerdem kann
sie nicht von dem
Musiker Blee-
ding Gums las-
sen, den sie ver-
ehrt.

Der Held schlechthin ist
natiirlich ~ der rotzfreche
Liimmel Bart. Er gehért zur
Spezies “Jung, dynamisch,
erfolglos™. Er sitzt in der
Schule mehr nach, als
man zu (alp-) trdumen
wagt. Ansonsten klebt
ihm das Skateboard an
den FiiBen, er glotzt
den ganzen Tag in die
Rohre und handelt nach
einem einzigen Prinzip:
“Nur was gegen das System
der Erwachsenen ist, macht
richtig SpaB”.

(hi)

THE SIMPSONS

ART WS AL

Acclaim
Hersteller
Jump and Run
<a. DM 90,-
ab April

Turbokarte, A1200
Joystick und Tastatur
Liuft nicht auf A1200!
Gelungene Grafiken,
grofie Abwechslung,
sehr gute Spielbarkeit
Auf Daver verlieren

70
75
70
78




Bestellannahme

Montag - Freitag
Samstag

Telefon: 0581 -

8-18 Uhr
9-13 Uhr

5006

Telefax: 0581 — 14461

1. Indiana Jones 4 DV 79,50 A - Train

2. Wing Commander DV 79,50 Body Blowe

3. History Line DV 79,50 Combat Air Patrol

4. Der Patrizier DV 69,50 L

Tyras WA | | ey

6. Pinball Fantasies DA 58,50 | Gunship 2000

7. Das schwarze Auge DV 68,50 Jonathan

8. Airbus A 320 DA 89,50 ‘ e

9. Formula One Grand Prix DA 74,50 E:gg;"&‘: s
\_10. Civilization DV 84,50 o

PREISLISTEN - AUSZUG

4 D - Sports Driving DA 41,50 Larry 5 DV 67,50 Over the Net DA 62,50
Advanced Deslvoye( Simulator DA 35,50 Lethal Weapon DA 58,50 Pacific Island DA 67,50

gon! DA 56,50 Links. DA 69,50 Paperboy 2 DA 40,50
Air SEa Supremacy DA 63,50 Lord of the Rings bv 67,50 Perfect General DA 76,50
Air Warrior DA 71,50 Lure of the Temptress DV 59,50 Piracy on the Hihg Seas E 54,50
Amberstar DV 75,50 M1 Tank Platoon DA 74,50 Police Quest 3 DV 67,50
Aquatic Games DA 58,50 Mad T DA 68,50 Pools of Darkness = 64,50
Assassin DA 58,50 Manch United Europe DA 58,50 Populous 2 DA 64,50
Bane of the Cosmic Forge DA 48,50 th DA 48,50 Powermonger DA 67,50
Battle Team DA 65,50 Nigell Mansell 6P DA 55,50 Premiere DA 45,50
Battlechess 2 DA 61,50 No second Price DA 58,50 Project X DA 57,50

BC Kid DA 53,50 Oil Imperium DA 29,50 Push over DA 57,50
Bills Tomato Game DA 63,50 On the Road DV 70,50 Race Drivin DA 49,50
Black Crypt DA 57,50 Railroad Tycoon DV 73,50
Bundesl. Man. Pro Ed. DV 82,50 Rampart Ei 59,50
Campaign 3% 63,50 Realms DA 51,50
gombaé Classics Bﬁ gégo t Red Baron gA 68,50

razy Cars 3 ,50 J t h L d I k I Rise of the Dragon A 68,50
Cytrcrs| BC 59,50 e Z a u c a e n o a Risky Woods DA 59,50
Dark Seed 1.5 69,50 k. Robocop 3 DA 59.50
Dynablaster DA 63,50 % % Robo Sport DV 77,50
Dynatech Bﬁ 29,50 Gr L'ederner Str 27 abre T?am BA 58,50
Epic 4,50 ecret of Monkey Island 2 v 79,50
Erben des Throns DV 76,50 3110 Uelzen ensible Soccer 92/93 DA 52,50
Espana '92-The Games DA 64,50 Shadowlands DA 68,50
Eye of the Beholder 2 ()% 81,50 hadow of the Beast 3 DA 58,50
F 15 Strike Eagle 2 DA 74,50 ilent Service 2 DA 76,50
F 19 Stealth Fighter DA 79,50 illy Putty DA 56,50
Face off - Eishockey DA 54,50 im Ant DV 89,50
Fire and Ice DA 56,50 im City DV 78,50
g?ctballE'E'Zrazy Collection DA 54,50 im Eagh i gx gggo

lobal Effect DA 68,50 - Dri pace Crusade ,50
Great Courts 2 DA 42,50 z‘WSheei e 82 22'50 pace Quest 4 DV 65,50
Harpoon 1.2.1 DA 4950 ir Support .50 pecial Forces DA 75,50
Harpoon Editor DA 48,50 Apidya DA 51,50 let&'lﬁErV;"pire2 DA 69,50
Harrier Assault AV8B E 67.50 Archer Mac Leans Pool DA 49,50 Streetfighter DA 59,50
Hexuma bv 81,50 : 1 erraway Thomas DA 49,50

ook DA 58,50 Birds of Prey DA 72,50 Time Racer DA 38,50
H\;‘mans DA 58,50 Captain Planet DA 35,50 pm;’dlers gﬁ 55,50
Ishar DA 64,50 D-Generation DV 45,50 yphoon 29,50
Jimmy White Snooker DA 59,50 " 2 Waxworks DA 61,50
Jotn Macden Footoal DA 59,50 F16 Combat Pilot DA 29,50 Ween DV 78,50

Kings Quest 5 DV 50,50 Over the Net DA 29,50 WWF 2 DA 53,50

\Legend ol Kyrandla DV 64,50 Panza Kick Boxing DA 35,50 Zak Mac Kracken bv 42,50

1. Double Double Bill DA 49,50 4-D Sports Boxing DA 29,50

(Defender of the Crown, Lords of the rising Sun,

TV Sports Basketball, TV Sports Football) -

I

2. Dream Team DA 53,50 Baid's Tale & 2 2000

(Simpsons, WWF 1, Terminator 2) .
3. Fantastic Worlds DA 78,50 Berlin 1948 bv 29,50

(Populous, Realms, Wonderland, Pirates) 3 X

(Megalomania) California Games DA 28,50
4. Panza Gold Edition DA 61,50
5. Sports Collection DA 60,50 Intern Icehockey DA 29,50
6. Sports Masters DA 58,50

(Europ. Championships '92, PGA Tour Golf, M.U.D.S. DA 29,50

Advantage Tennis, Indianapolis)
7. Starbyte Collection No. 2 DV 80,50 Outlands DA 29,50
8. Strategy Masters DA 69,50

(Hunter, Battle Master, Populous, Chessplayer 2150, o .

Spirit of Excalibur) Pinball Magic DA 28,50
9. Super Heroes DA 65,50 L

(Last Ninja 2, Indiana Jones, Strider 2, James Bond, Time Racer DA 28,50

der Spion, der mich liebte)

wTesl Drive 2 Collection DA 55.5V kurrican 2 DA 28,50

Irrtum und Druckfehler vorbehalten
DA = Deutsche Anleitung, DV = Deutsche Version, E = Englische Version

NEUERSCHEINUNGEN KONNEN VORBESTELLT WERDEN!

VERSANDKOSTEN: Vorkasse 5,- DM, UPS 9,- DM und Postnachnahme 8,-
DM, zuziiglich Nochnahme?ebu r, Ausland Vorkasse 15,- DM,
Gesamtpreisliste kostenlos, Handleranfragen erwiinscht

INTER SOFT

GmbH
Postfach 19 32 - 3110 UELZEN

AB 300,- DM VERSANDKOSTENFREI !
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Eine rasante Jump and Run-Variante

TEARAWAY THOMAS

Man nehme etwas Giana Sisters und ver-
menge dies mit einer sehr schnellen Jump
and Run Mischung: Heraus kommt Tear-
away Thomas, das dem ehemaligen
sowie den jetzigen Jump and Run-Spielen

alle Ehre macht.

llein schon durch das
Aimpnsante Demo, das

Euch einige Welten und
damit eine ganze Reihe von
Levels vorfiihren wird, werdet Ihr
schon zutiefst beeindruckt sein.
Ihr konnt mit Thomas bei den fiinf
verschiedenen Welten und den 50
verschiedenen Levels einiges
erleben und kennenlernen. Die

SLURE
U‘.U,UUUI L)

‘anlnu“.“,_‘*

Sapnevignipn e
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Ahnlichkeit mit dem Vorbild fiir
viele Jump and Run-Spiele, Giana
Sisters, ist hier unverkennbar,
denn die Steine, die aufzusam-
meln sind, sowie auch die ver-
steckten Bonuslevel, lassen eine
sehr starke Ahnlichkeit zu diesem
Spiel entdecken. Das Zeitlimit
ldBt ebenfalls sehr auf Giana
Sisters zuriickschlieBen.
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In Burgen, Wéldern und in der Arktis muB sich Tearaway
Thomas von Platiform zu Platiform kémpfen.

Neben versteckten Bonusriu-
men gibt es auch versteckte Extra-
punkte, wie Sterne, Diamanten
und Andere, die dhnlich zu Won-
derboy in Monsterland herunter-
fallen und aufgefangen werden
miissen. Die fiinf Welten, von

-
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Level werdet Ihr mit neuen Geg-

nern konfrontiert. Die Bonuslevel, * COFSAGHT X
a1 e 4 P | PAVLID HANNED

von denen es jedesmal verschie- P.‘u,\\*“ HECHF KANE TOA ™ *(

dene gibt, sind zu unterscheiden A 193e

von den Bonusriumen, in denen
man hiufig Diamanten und &dhnli-
che Punktemacher finden wird. In Globhal Software
den Bonuslevels konnt Thr dann
richtig Punkte machen, da fallen
zum Beispiel die Friichte vom
Himmel und Thr miifit sie aufsam-
meln. Die Grafik und das wahn- Jump & Run
sinnig schnelle Scrolling kommen

.;\\ schon sehr nahe an dfas von Zool <a. DM 60'_
heran und durch die witzigen Geg-

(g 21 8 ner (Ihr konnt zum Beispiel einem = .

l"““"l f‘"’l("#”‘ Biiren auf den Kopf springen, wel- seit Februar 93

cher sehr verdutzt schaut) sind der

Hersteller
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1 N
denen jede ein neues Erlebnis und - i S T Nein
eine neue Herausforderung ist, | Ja
sind mit Spitzengrafiken belegt Nein
worden. Zum Beispiel werdet Ihr 1 3
gleich am Anfang im Woodland Nein
euer Unwesen treiben konnen, | S : Nein
wobei es in spiteren Welten an die
Feinheiten geht, denn mit jeder
neuen Welt und jedem neuen € o =

Joystick

+ Extrem schnelles
o T Scrolling,

in Katapult schieBt den . .
kleinen Kerl kraftig in die gute Spielbarkelt
Hahe. il ielorisch
Spielmotivation sozusagen keine OING SHENNTISCIoN

. . Grenzen gesetzt, ein richtiges Innovnhonen, auf
X Sae
(GEF1S) a 3 Suchtspiel! Daver lungweilig
1S % Leider muB ich noch sagen,
Mit weiten Spriingen iiber Abgriinde kann man die ver- daf eine Zwei-Spicler-Option 6 7‘y
(]

schiedenen Symbole auf dem Screen einsammeln. wieder einmal fehlt und auch kei-
ne Speichermdglichkeit vorhan-

. - den ist. Aber dies soll Euch nicht
Plahform-Hopser im Vergle'Ch abschrecken, denn die anderen 73°°
A i ey e s - Pluspunkte, vor allem die schnel-
¥ le Grafik, iiberwiegen eindeutig.
Ebenfalls sind die Soundeffekte A
ein wahrer Schmaus fiir die
Ohren, und die Hintergrundmelo-
die ist gut gemacht worden. Eine %
sehr gute und feinfiihlige Steue-
rung begleitet das schnelle Scrol-
ling und ist optimal darauf abge-
stimmt. Tearaway Thomas ist im
groBen und ganzen eine wirklich

gute Jump and Run-Variante, die
zwar ein biichen Zool hinterher
hinkt, aber auf jeden Fall sehens-
wert ist und durch die schnelle o

Grafik auch gut an Zool heran-
kommt.

ameplay + ; Cesuml +
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[l Der Spielerhandel [

: Ist der richtige FuBballer fur :
| den Verein gefunden wor- I
| den, dessen Spielstirke gut |
| genug ist und der noch mit |
den vorhandenen  Mitteln |
finanziert werden kann, so
| beginnt der eigentliche Kauf. |
| Dazu wird einem vom Scout
| der geschétzte Markiwert |
| des Spielers genannt. Nun 1
| wird man nach dem eigenen |
| Gebot gefragt. Der Compu- |
| ter simuliert hier andere Ver-
| eine, die auch Geld fiir den |
| Spieler bieten. Wer hier unter |
| dem Markiwert bleibt spart |
| hundert prozentig Geld. Ent- |
| weder erhélt er den Spieler |
| unter dem Markwert, da alle |
| anderen simulierten Vereine |
| weniger bieten, oder er spart |
| den gesamten gebotenen |
| Preis, weil der Spieler zu |
| einem anderen Verein wech- |
| selt, der mehr bot. Es ist ein |
| Abschétzen nétig, wieviel |
| man bietet. Wer einen Spie- |
| ler sicher verpflichen will, |
| kann weit iber den Markwert |
| gehen, dann erhélt er den |
| FuBBballer zwar, verschwen- |
| det aber unter Umsténden |
| viel Geld. Im Transfermarkt |
I kénnen auch eigene Spieler, |
I von denen sich der Verein |
I trennen will, angeboten wer- |
I den. Nachdem der entspre- |
I chende FuBballer zum Ver- |
I kauf angeboten wurde, wird |
I man von anderen Vereinen |
I Angebote erhalten, fir die I
I man sich dann entscheiden |
I kann oder auch nicht. I

P |

GSTal

eview.

Das harte Leben eines Fu3ballmanagers

PREMIER
MANAGER

Bei Gremlins never Wirtschaftssimulation tritt der Spieler als
Manager eines britischen FuBballvereins an. Gefragt sind wirt-
schaftliches Denken, vorausschauende Personalpolitik und das
Wahlen der richtigen FuBballtaktik wahrend eines Spiels.

ie neue Simulation ist fiir
ein bis vier Spieler vorge-
sehen. Nachdem jeder

Teilnehmer seinen Namen einge-
geben hat und ihm ein Verein
zugewiesen wurde, finden sich die

Spieler im Vereinsbiiro wieder.
Hier werden verschiedene Menii-
punkte zur Auswahl gestellt. Als
erstes steht jedem die Moglichkeit
offen, seinen heimischen Sport-
platz mit entsprechenden finanzi-

EARLY PEARBLY
TELFORD UTD
STH IN THE CONFERENCE
NO MATCH

| Da ein jeder
| Verein von Ein-
| nchmen lebt,

| kdnnen im Stadion  Gber

Die Werbefliichen

weit

Werbeflache ver-

den  Vorteil, |
daf3 der Ver- 1
ein eine hohe |
und sichere Ein- |
nahme erhallt. Soll- |

mehr

I Zeitraum ein hdhe-
I rer Betrag geboten.
I Anfangs istes emp-
I fehlenswert jedes
I Angebot anzuneh-
I men, da der Verein

knapp,

| Werbefléichen ver-

| mietetwerden. Ver-  figt, als er Ange-
| schiedene Firmen bote erhdlt. Doch
| bieten feste Betrdige im Laufe der Zeit
| an,um fireinevor-  und bei zunehmen-
| gegebene Zeit eine  dem Erfolg, wer-
| Werbefliche zu  den bald die zu
| mieten. Im allge- vermietenden
I meinen wird fir Flachen

I einen léngeren  und man mu3 sich

genau Uberlegen,
welches  Angebot
man annimmt und
welches nicht.
Langlaufende Ver-
tréige haben zwar

te die Mannschaft |
in den nachsten |
Spielen absteigen, |
werden solche Ver- |
tragsabschlisse in |
néchster Zeit viel- |
leicht nicht mehr |
méglich sein. Steigt 1
der Verein jedoch |
auf, so kénnen bes- |
sere Verfrége nicht |
angenommen wer- |
den, da keine Wer- |
befliche mehr frei |
ist.

P |
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Umfangreiche Features
und gute Grafiken

ichnen den Premi
Manager aus.

ellen Mitteln zu erweitern. Die
Stehplitze sind fest vorgegeben,
doch die Sitzplitze lassen sich in
Fiinfhunderterschritten auf-
stocken. Die Sicherheitsvorkeh-
rungen im eigenen Stadion miis-
sen im Laufe der Zeit verbessert
werden. Jede weitere Erhchung
dieses Standards wird immer teu-
rer, doch ist die Verbesserung der
Sicherheit bei andauernde Erfolg
unerldBlich. Jeder britische FuB3-
ballverein hat einen Fanclub. In
diesen vor Ort ansissigen Club
kann man grofBziigig investieren.
Der Nutzen ist, da mehr Fans
Club  beitreten  werden,
dadurch das heimische Stadion
besser gefiillt wird und mehr Geld
in die Kassen des FuBballvereins
durch mehr Sponsoren fliet.

Um nun als FuBballverein
erfolgreich zu sein, muf sich der
Manager stindig nach neuen, viel-
versprechenden  Talenten um-
schauen. Fiir diese Aufgabe gibt
es zum einen den sogenannten
Scout, der fiir den Manager nach
dessen Vorgaben geeignete Spie-
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ler sucht, n anderen
Vereinsleiter aber auch
den Spielermarkt, der a
fermarkt bezeichnet wirt
Wihlt man diesen Punkt an, so
heint eine Liste aller zur Zeit
baren Spieler auf dem Bild-
schirm.

Um zu erfahren, wie der eige-
ne Verein in der Liga steht, gibt es
die Daily Star Ergebnistabelle. Sie
wird nach jedem Spiel aktuali-
siert. Hier kann abgerufen wer-
den, auf welchen Plitzen in der

die einzelnen Vereine stehen,
wie der eigene Verein die letzten
zwolf Spiele bestritten hat und auf
welchen Plitzen in der Liga sich
der Verein in den letzten Wochen
befunden hat. Weiter werden hier
Informationen iiber den Zustand
des eigenen Stadions, der Finan-

Trans-
gehen.
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zen und des Spielplans gegeben.
Doch ein guter Manager kiimmert
sich nicht nur um das Einstellen
von neuen Spielern und die Positi-
on des Vereins in der Liga, er
nimmt auch direkten Einfluff auf
die Aufstellung der Mannschaft.
Um das Team auch in Zukunft zu
Ruhm zu fiihren ist es fiir einen
Manager unerlidlich, die Finan-
zen des Clubs im Auge zu behal-
ten. Im Meniipunkt Finanzen kann
ein tiglicher Bericht der Einnah-
men und Ausgaben erstellt wer-

den. Mit dem Telefon im Biiro
kann nicht nur der Club Direktor
angerufen werden, den man dann
seine Kiindigung mitteilt, sondern
es konnen iiber das Arbeitsamt
auch verschiedene Trainer ange-
stellt und deren Gehalt festgelegt
werden. Hier konnen aber auch
die Mitarbeiter des betreuenden
Team entlassen werden. Neuig-
keiten erfihrt man iiber das ver-
einseigene FAX. Die FuBiballspie-
le selbst konnen iiber einen
Meniipunkt gestartet werden. In
einem kleinen Fenster sieht man
die aktuellen Spielszenen. Das
Spiel kann jederzeit beschleunigt
oder verlangsamt werden und man
kann bei jeder Gelegenheit die
Formation und die Strategie der
Mannschaft @ndern. Viele Funk-
tionen des Spiels zeichnen sich
durch eine gut gelungene G

aus. Bei den verschiedenen Geri-

GROUND IMPROVEMENTS

sind die zu benutzenden Icons als

bewegliche Schalter dargestellt.
Die Simulation gefillt durch ihr
durchdachtes Konzept. Viele
Soundeffekte werden nicht gebo-
ten, doch fillt dies eher pos
auf, da bei einer Simulation viel
Musik und Effekte wohl eher
storend wiren. Leider ist das Spiel
in englischer Sprache gehalten,
eine Anpassung an den deutschen
Markt wiire wiir
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Another World-Nachfolger

Flashback

U.S.Gold trumpft auf. Durch neue
Animationstechniken mit enormem
Aufwand wird das neueste Platiform-
Game dieser Softwareschmiede zum
Trickfilmspektakel. Wir konnten die

Erstversion fur Euch unter

die Lupe nehmen.

chon gleich zu Anfang wird
Ses spannend. Eine kurze,
einleitende  Tricksequenz
zeigt die atemberaubende Flucht

des Helden, die im kiinstlich ange-
legten Dschungel auf Titan endet.
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Durch einen Holowiirfel erfihrt
Conrad, so der Name unseres
Schiitzlings, daB sein Gedichtnis
geloscht wurde und er nur Hilfe
bei einem Freund in New
Haupstadt

Wa-shington,  der

Titans, zu erwarten hat.
Um dorthin zu gelan-
gen, muB Conrad aller-
dings erst die Gefahren
des Dschungels mit List,
Tiicke und  seiner
schweren  Automatik
tiberwinden. Verschlos-
sene Tiiren versperren den Weg,
Energiebarrieren iiber-
wunden werden und schieBwiitige
Wiichter mit groBkalibrigen Flin-
ten wurden an verschiedenen Stel-
len postiert. AuBerdem befinden
sich iiberall kleine, unscheinbare
Schalter, die, falls unser Held sie
beriihrt, unterschiedliche Reaktio-
nen auslosen. Die Schalterstellun-
gen beeinflussen allerdings oft
erst an anderer Stelle das Spielge-
schehen. So ist zum Beispiel nach
Betitigung eines Schalters viel-
leicht der Riickweg durch automa-
tische Laserwaffen blockiert oder
zumindestens erschwert. In der

miissen

Stadt angekommen, werden Spiel
und Aufgabenstellung komplexer.
U-Bahnfahrten, Nachtlokale und
das Arbeitsamt machen Conrad
hier zu schaffen, aber er erfihrt
auch mehr iiber sich und seinen
Auftrag. Befindet sich der Spieler

in der Nihe eines Gegenstandes,
den er aufheben kann, wird ihm
dies durch ein Icon in der linken
oberen Ecke angezeigt. Auch von
anderen ausfiihrbaren Handlun-

gen, z. B auf einen Stuhl setzen
oder sprechen, erfihrt man durch
Icons. Zu Conrads stindiger Aus-
riistung gehort neben der schon
erwihnten Pistole eine Schutzyor-
richtung, die, wenn sie vollstindig
geladen ist, den Helden des Spiels
viermal vor einem Bildschirmtod
durch gegnerische Kugeln oder
Laserstrahlen schiitzt. Ladestatio-
nen sind strategisch im Spiel ver-
teilt und laden auller dem Kérper-
schutz auch noch allerlei Anderes
auf. An verschiedenen Stellen
kann man sein Spiel abspeichern,
aber diese Funktion speichert den
Status leider nur im RAM ab, d. h.
wird das Programm abgebrochen,
mufl man wieder am Anfang sei-




nes Levels beginnen. Nachdem
Conrad alle seine Bildschirmle-
ben verloren hat, wartet das Spiel
zehn Sekunden lang auf eine Ein-
gabe. Findet diese statt, kann der
Spieler an seinem letzten ‘Save-
Platz’ wieder einsteigen. Vieles an
Handlung und Spielablauf wurde
Kinofilmen, wie ‘Total-Recall’,
‘Blade Runner’ oder ‘Alien’ ent-
nommen. Aber nicht aus diesem
Grund wirkt FLASHBACK wie
ein interaktiver Zeichentrickfilm.
U.S.-Gold setzte zur Herstellung
der Tricksequenzen und der Ani-
mation von Conrad ein aus Trick-
filmstudios bekanntes, Rotosco-
ping genanntes Verfahren ein.

NEW WASHINGTON
SUBWAY

Die Gegenstinde
Pistole: Die Hauptwaffe

Holowﬂrfel Er enthilt wu:ht:ge Informationen

Unter groffem Aufwand werden
hierbei Filmaufnahmen von
Schauspielern, die die
gewiinschten Aktio-

nen  nachstellen,
nachbearbeitet.

Diesem und dem

Umstand, daf fiir

eine Animation in
FLASHBACK

dreimal so viele Ein-

zelbilder benotigt wer-

den, verdankt Conrad sei-

ne erstaunlich weichen und
realistischen Bewegungen. Die
schonen Hintergrundgrafiken
scrollen leider nicht, sondern man
mul ca. eine Sekunde auf den

Facts & Features:

Aufbau warten, sobald man das
Bild verldBt. Der Sound steht bei
so viel optischen Eindriicken
etwas zuriick und beschriinkt sich
neben leisen Urwaldtonen auf
Schiisse, Aufzugssounds und dem
Geriusch des pneumatischen
ffners der U-Bahn. Nur
wihrend  der  Zeichentrick-
Sequenzen oder an wichtigen
Punkten ist Musik zu horen.
FLASHBACK wird mit dem Joy-
stick gespielt, aber ab und zu muf§
man zur Tastatur greifen, um die
Waffe zu ziehen oder um aus dem
Inventory etwas auszuwihlen und
zu benutzen. Die verschiedensten
Bewegungsablidufe kénnen kom-
biniert werden und es ist eine
Lust, Conrad bei ihrer Aus-
fiihrung zuzusehen. Drei Spielstu-
fen werden unterschiedlichem
Kénnen gerecht. Wem also die nor-
male Einstellung zu schwer oder zu
leicht ist, wiihlt einfach einen
anderen Modus.
Abgesehen von
storenden Kleinig-
keiten ist FLASH-
BACK ein tolles
Spiel, daB jedem
Spielefreak  das
Herz hoher schla-
gen lassen diirfte
und das hohen Unter-
haltungswert besitzt. Es
bleibt zu hoffen, dal US-Gold in
Zusammenarbeit mit Delphin-Soft-
ware noch viele Spiele dieser Art auf
den Markt bringen wird.
(hi)
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h ein Kraftfel
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Todlicher Einsatz der Space Marines

Space Crusade

The Voyage Beyond

Gremlin erweitert sein Space Crusade von
12 auf 22 Missionen und versetzt den
Spieler in die ferne Zukunft. Der Mensch-
heit ist es gelungen, mittels Warp Space
in weit entfernte Regionen des Weltalls

vorzudringen...

arp Space ist der paral-
lele Raum zu unserem
Universum. In ihm ist

es moglich, gewaltige Distanzen
von mehreren Millionen Lichtjah-
ren in Stunden zuriickzulegen.
Dieses  Verfahren hat
leider einen Nachteil.
Im Warp Space
herrscht  absolu-
tes Chaos. Wer
oder was sich in
diesen Parallel-
raum hinein-
wagt, ist vor kei-
ner Uberraschung
sicher. So konnen
Raumschiffe in diesem
Bereich spurlos verschwinden.

Wenn sie dann Jahrhunderte spi-
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ter im All wieder auftauchen, fehlt
von der Besatzung jede Spur.
Wiihrend die Menschheit sich im
Weltall ausbreitete, wurden oft die
Besatzungen, welche den Warp
Space passiert hatten, von einer
iibermichtigen Kraft
beeinfluBt. Sie weckte
in ihnen die uralte
Macht des Bosen.
Dies hatte zur Fol-
ge, dal gewaltige
Kriege  ausbra-
chen, in denen alle
Planeten
einander kimpften.
Als Reaktion auf die
anhaltenden Kriege wurde
von den Menschen die Eliteein-
heit Space Marines gegriindet,
eine kleine, doch iiberaus méchti-
ge Eingreiftruppe, mit gewaltigen

gegen-

Drei verschiedene Teams stehen zur Auswahl, mit denen das
léstige Aliens-Problem in neuen Szenarien bekampft wird.

Waffen. Die Truppe besteht aus
einem Kommandanten und vier
Soldaten. Jedes Mitglied der Ein-

Treffern schiitzt. Die Aufgabe die-
ser Truppe ist es nun, feindliche
Schiffe zu entern, eine der 22 Mis-

heit triigt eine Panzerung, die ihn ~ sionen durchzufiihren und das
vor leichten und mittelschweren feindliche Schiff zu verlassen.

Facts & Features ® Der Spielablauf

Im Spiel kommt nun jedes Team einzeln zum Zug. Die Marines und
der entsprechende Kommandant kénnen sich bei jedem Zug bewegen
und schieffen. Ob man schieBt und sich bewegt, oder nicht, kann belie-
big gewihlt werden. Wihrend des Zugs kann einmal ein beliebiger
Soldat der Gruppe einen Scan auslosen. Dadurch werden Objekte, die
durch Tiiren und Winde verdeckt sind, sichtbar. Allerdings kann man
sie nicht identifizieren. Nur Objekte, die durch nichts verborgen sind,
konnen erkannt und auch beschossen werden. Es kann in jede Rich-
tung geschossen werden, sogar auf die eigenden Leute. Der Computer
ermittelt per Zufall die SchuBkraft einer abgefeuerten Waffe. Ist sie
niedriger als die Panzerung des Ziels, war der Angriff wirkungslos,
ansonsten verwandelt sich das Ziel in einen Haufen Asche. Steht direkt
vor, hinter oder neben einem ein Wesen, so kann dieses auch im Nah-
kampf angegriffen werden. Auch hier entscheidet der Computer iiber
die Angriffstirke. Die Panzerung ist beim Nahkampf bedeutungslos.
Bei einer Attacke setzt sich der Angegriffene zur Wehr. Sein Verteidi-
gungswert wird per Zufall ermittelt. Der niedrigere Wert verliert. Wird
ein Marine von einem GeschoB getroffen, das seine Panzerung durch-
schligt, so muB auf ihn fiir den Rest der Mission verzichtet werden.
Lautstark explodiert er und nur die rauchenden Stiefel erinnern noch
daran, daB an dieser Stelle ein stolzer Marine stand. Unterliegt der
Marine im Nahkampf, ist er auch von der Bildfléiche verschwunden.
Nur der Kommandant ist widerstandsfihiger. Er kann fiinf Treffer ver-
kraften, beim sechsten segnet auch er das Zeitliche. Ohne Commander
gilt die Mission als nicht erfiillt. Nachdem alle als sinnvoll erschei-
nenden Ziige durchgefiihrt wurden, kommt das nichste Team an die
Reihe, oder falls das letzte Team seine Ziige abgeschlossen hat, tritt
der Computer in Aktion.




Facts & Features ® Waffen und Ausriistung

Die Standardwaffe ist der Bolter, ein automatisches Sturmgewehr mit Explosivgeschossen. Der Bolter gilt
als leichte Waffe. Der Kommandant einer Einheit hat drei Alternativen zum Bolter. Er kann eine Poweraxt
und eine Boltpistole tragen. Mit diesen Waffen ist er gut im Nahkampf und hat auf Distanz eine kleine Feu-
erkraft. Soll der Commander ausgezeichnete Nahkampfeigenschaften besitzen, so ist es ratsam das Power-
schwert mit dem Powerhandschuh zu wiihlen. Damit hat er allerdings keine Moglichkeit auf Distanz zu
kidmpfen. Fiir maximale Feuerkraft kann man seinen Kapitéin mit dem schweren Bolter ausriisten. Mit die-
ser Waffe wird er auf entfernte Ziele durchschlagende Erfolge erzielen, leider ist er im Nahkampf dann nicht
besonders fit. Von den vier Marines muB einer einen normalen Bolter und einer eine schwere Waffe tragen.
Der Rest kann wahlweise Bolter oder andere Waffen mit sich fiihren. Als schwere Waffen gelten die Sturm-
kanone, die gegen mehrere Aliens eingesetzt werden kann, der Raketenwerfer, der gegen Gruppen von Ali-
ens eingesetzt wird oder die Plasmapistole, die in eine Gruppe von Aliens eine Schneise schieBen kann. Mit
diesen Waffen bestiickte Soldaten sind leider in ihrer Bewegung langsamer. Vor jeder Mission muf} man sich
entscheiden, was man mitnehmen will. Ein Andern der Ausriistung wihrend der Mission ist nicht moglich.
Weitere Ausriistungen fiir die Space Marines sind Pakete, die anwesende Aliens fiir kurze Zeit blenden und
damit die Marines vor einem bevorstehenden Angriff bewahren. Eine Antigravitationseinheit macht das
Gewicht einer schweren Waffe leichter und lid6t die Marines schneller laufen. Ein Schutzschild vermindert
die Wirkung feindlicher Waffen.

Erst dann gilt die Mission als
erfolgreich beendet. Am Anfang
der Mission wihlt man den
Befehl, den der Kommandant sei-
ner Einheit im Gefecht geben
kann. Dieser Befehl kann
wihrend der Mission nur einmal
erteilt werden. Er kann eine
Erhohung der Feuerfrequenz
bewirken oder einen schnellen
Riickzug. Zuerst tritt per Zufall
ein Ereignis ein. Dieses kann
unangenchm sein, zum Beispiel
kann der Commander im néichsten
Zug keinen Befehl an seine Trup-
pe geben oder der Kommandant
kann sich beim niichsten Zug nicht

bewegen. Es gibt auch angenehme
Ereignisse, so greifen im nichsten

Zug keine Aliens an oder man ist
in der Lage, alle Tiiren auf Entfer-
nung zu 6ffnen und zu schlieBen.
Dies ist manchmal sehr hilfreich.
So kann man eine Tiir, hinter der
weit entfernt ein Alien lauert, 6ff-
nen, das Alien beschieBen und,
falls man es nicht vernichten
konnte, die Tiir wieder schlieBen.
Der iiberlebende Gegner kann
anschlieBend das Feuer nicht
erwidern. Die Grafik von Space
Crusade kann als gehoben
bezeichnet werden. Withrend der
Spielphasen sieht man das Deck
des Raumschiffs, in dem man sich
bewegt von oben. Nach der Aus-
wahl der zu bekdmpfenden Ziele

Facts & Features ® Die Missionen

Die unterschiedlichen Aufgaben sind zum Beispiel: Die Vernichtung
eines Alienschiffs durch Zerstérung des Kontrollpultes des Reaktors;
das Auffinden einer geheimen Waffe, die bei einem Experiment die
testende Einheit vernichtet hat und die Riickfiihrung dieser Waffe in
den Besitz der Menschen. Desweiteren soll man die drei Schleusen
eines feindlichen Schiffes zur gleichen Zeit 6ffnen, damit das Vakuum
im All die Besatzung des Schiffs tétet. Neben solchen aggressiven
Aufgaben gibt es aber auch so auBergewdhnliche Missionen, wie das
Auffinden eines gestohlenen Behiilters, in dem das Gehirn eines der
groBiten Wissenschaftler der Welt enthalten ist.

Gast im Weltraum

Shadoworlds

Die Atmosphire und das spieleri- wird per Zufall die Feuerkraft
sche Geschehen von Shad 44  bestimmt und die Ausfiihrung der
sind sehr dhnlich zu Space Crusa- Kampthandlung erfolgt dann in

3D-Grafik. Die Animation der
Kampthandlung ist fliissig. Der
Sound wihrend des Spiels ist
nicht besonders orginell. Aufler
ein paar Schreien und Gekrache

de. Allerdings kann der Krisalis-
vertreter mit besserer Grafik

3

Grafik + Gameplay = Gesamt +

| T Flies

Grafik +

Gameplay =

Das Space-Adventure von Rain-
bow Arts fiigt sich gut in diese
Zusammenstellung ein, wenn es
auch spielerisch deutlich énders
gelagert ist.

Gesamt =

ist nicht viel zu horen. Ob eine
Mission erfolgreich zu Ende
gefiihrt wird, héingt nicht nur von
der anfangs ausgewihlten Ausrii-
stung ab, sondern auch von viel
Gliick, da die Feuerkraft der Waf-
fen durch Zufall bestimmt wird.

(wd)
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Action im Comicland

COOL WORLD

un wiren all diese Zuta-
ten noch etwas schwach
fiir ein Spiel. Doch in den

Straen von Cool World laufen
die Doodles in Form von Hunden
und kleinen Ménnlein mit wildem
Haarschnitt umher. Diese Doodles
kann Harris mit seinem Handy
Pen abschieBen. Sie zerplatzen in
Tuschetropfen und eine schwarze
Miinze fillt zu Boden. Diese gilt
es innerhalb einer kurzen Zeit auf-
zunehmen, bevor sie auf Nimmer-
wiedersehen verschwindet.
SchieBt er einen Doodle nicht ab
und ldBt sich von ihm beriihren, so
zerplatzt der Doodle in ein paar
Tuschetropfen.  Eine  Miinze
erscheint in diesem Fall nicht,
doch zur Strafe verliert unser Cop
etwas von dem bereits gesammel-
ten Geld. Hat man nach einiger
Zeit ausreichend Coins gesam-
melt, mehr als 50 sollten es schon
sein, mufl man zu einer der zahl-
reichen Leveltiiren, um in das
erste Level zu gelangen. Versucht
man es bei der falschen, so wird
diese Tiir den Polizisten mit einem
unfreundlichen Gesicht abweisen.
Die richtige Tiir findet man auf

Das erste Feld ganz links zeigt
die Anzahl der Gegensténde
an, die von den Doodles
bereits in die Cool World
gebracht wurden. Wird ein
Gegenstand zuriick in unsere
Welt gebracht, so vermindert
sich diese Anzeige.

Die zweite Information gibt an,
wieviele Doodles sich bereits in
der wirklichen Welt befinden.
Die Dangeranzeige an dritter
Stelle gibt an, wie weit das
Gleichgewicht des Universums
bereits gestort ist. Sollte der
Balken voll ausgefllt sein,
| erfont ein Alarmsignal. Spdte-
| stens dann sollten die Doodles
aus der reallen Welt durch
Abschu3 entfernt und die
| zuriickbleibenden Tuschetrop-

eview.

Der Comicautor Jack Deebs verdffentlichte ein erfolgreiches
Comic. Doch durch die Publizierung seines Werks erschuf er
eine Parallelwelt, die von Zeichentrickfiguren bewohnt wird,
den sogenannten Doodles. Die interessanteste Bewohnerin die-
ser Welt ist Doodle Vamp Holli, eine attraktive Blonde, die
tréumt eine Zukunft als echte Frau in unserer Welt zu haben......

dem mitgefiihrten Stadtplan, in
dem sie besonders hervorgehoben
ist. Bei der richtigen Tiir ange-
langt, kann diese mit dem gesam-
melten Geld bestochen werden

fen aufgesogen werden. Wird |
dies nicht unverziiglich durch-
gefilhrt, so geht es im Allge-
meinen mit Harris zu Ende.
Das néchste Feld gibt den |
aktuellen Punketstand an.

Die fiinfte Anzeige informiert
Uber den Gesundheitsgrad
von Harris. Dreimal Gberlebt
er die Berithrung von Doodles.
Die vierte Berithrung ibersteht
er nicht.

Die Lebensanzeige an sechster
Stelle gibt Auskunft, wieviele
Polizisten in Reserve vorhan-
den sind.

Die siebte und letzte Stelle
zeigt an, wie lange das
Gleichgewicht des Universums
noch aufrecht erhalten werden
muf3, um den Level erfolgreich

abzuschliefBen.
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und man erreicht
den ersten Level.
Hier muf Harris
iiber gigantische
Schrauben und an einem
verzweigten Rohrsystem entlang
die Doodles bekdmpfen. Muttern,
die an den riesigen Schrauben her-
auf- und herunterfahren dienen als
Aufziige. Beriihrungen mit den
Doodles beeintrichtigen hier, im
Gegensatz zum Einsatz auf der
StraBe, die Gesundheit von Harris.
Durch die verteilten Strudel ver-
lassen die Zeichentrickfiguren die
Cool World, um in unserer Welt
ihrem diebischen Treiben nachzu-
kommen. Sind sie in der reellen
Welt, so entfernen sie dort ver-
schiedene Gegenstiinde und diese
erscheinen in der Welt der Car-
toons. Hier, auf der Seite der Cool
World, kann Harris die von den
Doodles gestohlenen Gegenstiin-
de durch Beriihrung wieder an
ihren  urspriinglichen  Platz
zuriickbringen. Doch die Doodles
werden immer wieder aufs neue
Gegenstinde in die Parallelwelt
transferieren, und zwar um so
schneller, je mehr von ihnen in der
realen Welt sind. Das Ziel jedes

Levels ist es, das Gleichgewicht
des Universums fiir eine vorgege-
bene Zeit aufrecht zu erhalten. Je
mehr Doodles in unserer Welt
sind, um so mehr gerit das Uni-
versum aus dem Gleichgewicht.
Werden es zu viele, ist es aus mit
Harris. Deshalb muf er von Zeit
zu Zeit in die echte Welt wech-
seln, um dort die Doodles
zu zerstoren. Das erle-
digt er wie gehabt
mit seinem Fiillfe-
derhalter. Trifft er
einen Doodle, so
verwandelt sich
dieser in einen
grofen, schwarzen
Tuschetropfen. Der
Tropfen kann durch
gezielte Schiisse zum Plat-
zen gebracht werden. Dabei ent-
schweben dann so hilfreiche
Gegenstiinde wie zum Beispiel ein
Schild, mit dem Harris unbescha-
det von Doodles beriihrt werden
kann. Andere Gegenstinde lassen
Harris angekratzte Gesundheit
augenblicklich wieder genesen
oder man erhilt ein Extraleben.
Die Tusche kann aber auch mit
dem Fiillfederhalter aufgesogen
werden, damit verkiirzt sich die
Zeit, in der das Gleichgewicht des
Universums fiir dieses Level noch
aufrecht erhalten werden muB.
Wird der Tuschetropfen links lie-
gen gelassen, so verwandelt er
sich nach einiger Zeit in einen hol-
zernen Nickel, der durchs Level
schwebt. Es ist ratsam ofter zwi-
schen den Welten zu wechseln. In
der echten Welt miissen die Dood-
les zerstort werden. In der Cool
World miissen die von den Dood-
les entwendeten Gegenstinde
wieder in die reale Welt zuriickge-
bracht werden. Insgesamt gesehen
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Sleepwalker von
Ocean iiberzeugt mit
toller Grafik und gutem
Gameplay,

NS

A

\

o 00T -

=T )
Grafik =

Gameplay —

F_“ L2

e
Grafik +

Gameplay +

Trotz grii-
ner Ampel
fahrt das

d Auto
direkt auf
den Hund
zu.

Zool sieht sich mit Sleepwalker
einem harten Gegner ausgesetzt,
was Grafik als auch Spielablauf
betrifft. Insgesamt gesehen ist es
Geschmackssache.

Gesamt =
Trolls
Die Trolls geraten ein biichen ins
Hintertreffen, was die Konkurren-
ten betrifft. Nichtsdestotrotz sind
sie aber eine Erwithnung wert.

Gesamt —

Fire & Ice

Inhaltliche Ahnlichkeiten liegen
in der Art der Helden sicherlich
vor, qualititsmiBig zieht aber das
Hundepaar von Andrew Bray-

7? | brook klar davon.

Gesamt +

und durch keinerlei Hilfen wie
Save Optionen oder Levelcodes
unterstiitzt. Und wenn Thr ein-
mal, durch Eure Schussligkeit,
das Leben von Eurem Herrn ver-
schwendet habt, werdet Ihr
gleich ewig weit zuriickgewor-
en, wobei ich nur sagen kann:

auch wihrend des

richtige Verwohnung fiir die
Augen, welche durch die witzi-
gen Nebenanimationen des Hun-
des noch verstirkt werden. Zum
Beispiel, wenn Ihr das Hiind-
chen kurz vor dem Abgrund eine
Vollbremsung machen laBit, so
daB es sozusagen in der Luft
schwebt, oder es fach knapp
vor dem Abgrund zum stehen
kommen laB3t. Die Soundeffekte,
sowie die wunderschone Titel-
melodie, sind ein richtiger
Ohrenschmaus und miissen auf
jeden Fall einmal angehort wer-

sich jeder Spieler vor dem Bild-
schirm leicht mit ihr zurecht.
Die Spannung lit wihrend des
ganzen Spiels fast iiberhaupt
nicht nach, so da man getrost
eine ganze Nacht durchspielen
kann, und somit nicht Angst
haben muB, schlafzuwandeln.
Bei Sleepwalker hat sich Ocean
einfallen las
auf jeden Fall eine Anerken-
wert ist. DaB nur leider
durch den etwas zu hoch ange-
setzten Schwierigkeitsgrad, di
Wertung nicht ganz so toll au:
fillt, soll Euch aber auf kein:
Fall abschrecken, denn Sleep-
walker zu spielen ist einfach toll.

(tb)

Global Software
Hersteller
Jump & Run

<a. DM 60,-

Seit Februar 93

Nein
Ja

Nein
Nein
Nein

Joystick

Tolle Grafik, Inno-
vatives Spieldesign,
Gelungener Sound

Anfiinger werden
sich zunichst die
Zithne ausheifien

70
87
82,
83
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ie Aufteilung wird schon
durch einen kleinen, aber
wichtigen Aufkleber auf

der Verpackung deutlich gemacht.

Dort steht traurigerweise “A 1200
recommended”. So wuBte ich
bereits, was mich erwartet. Ich
stellte mich bereits auf abgespeck-
ten Spielgenuf auf meinem guten
alten 500er ein. Er sollte nimlich
fiir die aufwendigen Polygongra-
fiken nicht unbedingt der geeig-
netste Amiga sein, was vielleicht
die 1200er freuen wird, die sich

eview.
STal

Endlich, der Harrier hebt ab!

AV-88 Harrier

Das neueste Spiel von Domark macht es uns wirklich nicht leicht. Nach monatelanger Verzégerung hebt
der Vorzeigevogel von Domark endlich auf den Monitoren der Amigas ab
und spaltet, wie Wing Commander, die Fangemeinde in eine Zwei-Klassen-Gesellschaft.

bereits mit dem Wing Comman-
der vergniigen kénnen.

Doch worum dreht sich das
neue Spiel von Domark eigent-
lich? Es handelt sich dabei um die
Simulation der Elite-Kampfflug-
zeuge dieser militaristischen Welt.
Man darf einen AV-8B Harrier
fliegen, der bekannterweise auf
Flugzeugtriigern stationiert ist,
und mit ihm aufregende Kampf-
einsiitze erleben. Das Hauptmenii
erschreckt mich zunichst. Sollte
es sich bei AV-8B Harrier ledig-

Himmelsstirmer im Wettflu

=

Grafik =

36 AmiGa GAMES 4,93

Gameplay +

Gunship 2000

Microprose demonstriert mit der

| Hubschraubersimulation Gunship

2000, wie zeitgemiBe Simulatio-
nen auf dem Amiga auszusehen
haben. 2 Mach mehr!

Grafik 4 Gameplay + [

Mega Fortress

Spielerisch ist Mega Fortress ihn-
lich einzustufen. Es wurde weni-
ger auf die Grafik wertgelegt, als
auf das durchdachte Spieldesign.
Mehr spielerische Tiefe!

Gesamt =

Wsi| [Wceiics | Wemense | [Rowese | Eew|  [o% |
pec-e3| [wc-easice | prooeasse | ramesw | Pwem | oot | fuest |

pen | [WauLeE | e/t | Foexeveso| [FowE | [oiERR |

M B wor bosb
2508 (113 5-ky
bw drag fres fall somb

Beschiiftigung versorgen, sofern
er einen A1200 an den Monitor
gestopselt hat. Hat man sich eine

Wertung:

60/ Mission ausgeklickt, darf man
° anschlieBend in dem grafisch
Die Grafik legt an spektakulirsten ~ Screen  seine

Geschwindigkeit deut-
lich zu, entspricht
jedoch hier nur A500-
Niveau.

Bewaffnung auswihlen. Hort sich
das jedoch jetzt auch sehr einfach
an, insgesamt gesehen ist es
jedoch dringend notwendig, einen
Blick in das umfangreiche Hand-
buch zu werfen, das komplett in
Deutsch geschrieben wurde. Hebt
man dann endlich ab, darf man
sich wirklich nicht erschrecken:
Auf dem Amiga 500 bietet sich
eine schrecklich langsame und
auBergewdhnlich langweilige 3D-
Polygongrafik, die langsam iiber
den Screen zuckelt. Bodenziele
lassen sich somit netterweise sehr

lich um ein Actionspiel mit Simu-
lationstouch handeln? Oder wes-
halb handelt es sich bei dem Aus-
wahlmenii um eine Grafik, wie
man sie normalerweise als Zwi-
schenbild vorfindet. Ein Blick in
die Anleitung loste das Riitsel.
Man kann
Sachen anwiihlen. Beispielsweise
kann man in den

tatsdchlich mehrere

Battle Plannig N\ FeST TN
Room, den Brie- i
fing Room oder

auf das Flight

Deck gehen.

Eine satte

Anzahl ver-

schiedener Mis-

sionen  diirfte

den  geneigten

Spieler  lange

Zeit mit




einfach erkennen, denn meist stel-
len sie daB einzige Objekt auf grii-
nem (wenn man iiber Land fliegt)
oder blauem (wenn man sich iiber
dem Meer befindet) Hintergrund
dar. Sollten die Programmierer
etwa bewubBt die Grafik so einfach
gehalten haben. Wenn ja, wieso
zuckelt das Ganze dann auf dem
A500 dennoch so einschlifernd
iiber den Screen. Die Program-
mierer sollten sich ein Beispiel an
Gunship 2000 von Micropose
nehmen. Die Grafik war auch auf
dem AS500 ansehnlich detailliert
und schnell. Wenn es aber das Ziel
der Programmierer war, speziell
die AI1200-Besitzer mit einer
Flugsimulation zu erfreuen, dann
hitten sie gefilligst das Potential
dieser Maschinen ausnutzen sol-
len. Sicherlich, die Grafiken sind
hier schneller, jedoch bei weitem
nicht so schon, wie sie sein konn-
ten oder sollten. Soweit sei es
genug mit der Kritik, denn die
Programmierer haben sich zumin-
dest bei der spielerischen Gestal-
tung Miihe gegeben, was man
auch dem 200-seitigen Handbuch

deutlich anmerkt. Daf} das Spiel
teilweise ein biichen zu komplex
ausgefallen ist, mag echte Simula-
tionsfreaks vielleicht gar nicht
einmal storen. Wem es keinerlei
Probleme bereitet, wihrend eines
heifen Fluggefechtes, den Joy-
stick loszulassen, die Shift-Taste
gedriickt zu halten, und gleich-
zeitg eine der Tasten 0 bis 9 zu
driicken, hat den AV-8B Harrier
Assault Aufnahme Test bestan-

den, und darf
sich das Spiel
kaufen. Was die
Gesamtwertung
noch in einiger-
mafen akzepta-
ble Bereiche
mandvriert, ist
die Tatsache,
daB die Simula-
tion an sich
ziemlich gut
gelungen ist. Bei AV-8B Harrier
Assault handelt es sich um eine
Simulation fiir echte Freaks und
Handbuchfetischisten, die sich
auf dem A1200 so gut spielt, wie
es sich eigentlich auf dem AS500
spielen sollte oder sogar miiBite.
Herzlichen Gliickwunsch
Domark, fiir das erste 1200er
Spiel, das alte 500er-Verhiiltnisse
emuliert.

(hi)

DIE AUSREDE NR.1200

Seit dem Erscheinen
der neuen Amiga-
Modelle A1200 und
A4000 haben sich viele
Softwarefirmen einen
geschickten Marke-
ting-Trick einfallen
lassen, der mittlerweile
schon sehr hdufig zum
Zuge kommt. Stellt
sich ein Spiel auf dem
gewohnlichen A500
mit 1 MByte und zwei
Laufwerken als wenig
oder iiberhaupt nicht
spielbar heraus, wird
rasch, wie im Falle von
AV-8B ein Aufkleber
mit dem Aufdruck
“A1200 recommen-
ded” auf die Ver-

packung geschmuggelt.

Somit konnen sich die
Entwickler von jeder
Schuld freisprechen,
was die Unspielbarkeit
betrifft.

Im Falle von Wing
Commander lasse ich
das wirklich noch
durchgehen. Es war bei
diesem Spiel von vor-
neherein klar, daf eine
adequate Umsetzung
mit den aufwendigen
Bitmap-Grafiken nicht
machbar ist. Die Pro-
grammierer lieBen sich
von diesem Wissen
nicht beeinflussen, und
produzierten eine Ver-
sion, die der PC-Versi-
on sehr nahe kommt.
Leider ist jedoch die

Rechenleistung eines
gewohnlichen Amiga
500 nicht ausreichend,
um solche Datenmen-
gen zu verarbeiten.
Soweit kein Grund,
bose zu sein, denn was
auf dem A 1200 ablauft
ist wirklich sehens-
wert, wenn man die
Abstriche bei der Far-
benvielfalt einmal
aufler Acht laBt.
Anders verhilt es sich
jedoch bei AV-8B Har-
rier Assault. Was hier
geboten wird, ist eine
einzige Frechheit.
Selbst auf dem A1200
muB sich das Spiel hin-
ter der 500er-Version
von Gunship 2000 ver-

stecken. Die langweili-
ge Polygongrafik wiire
bei entsprechenden
Programmierern auch
auf dem AS500 in
ertriiglich schnelle
Geschwindigkeitsbe-
reiche zu hieven gewe-
sen. Was machen die
Domark-Programmie-
rer hier? Sie sagen
sich: “Wir lassen es so,
iiberarbeiten die Pro-
grammroutinen nicht,
und empfehlen es ein-
fach fiir den A1200”.
Mit solch billigen
Tricks solltet Thr Euch
auf keinen Fall das
Geld aus der Tasche
ziehen lassen.

©@vqge Domark Broup Lid,

LINDDILD
ASSAULT

Fublished by o

k Software Ltd.

Domark
Hersteller
Flugsimulation
<a. DM, 80,-

ab Miirz 93

A1200, Turbokarte,
Festplatte

Joystick, Tastatur und Maus

Karte enthalten
+ Detuaillierte Simula-
tion des Harriers, grofie
Missionsvielfalt, A1200
Unterstitzung
Extrem langsame
und langweilige Grafik,

komplizierte Steverung

60..
48
50
59



Dynamisches Duo

In der Spielhalle und
auf dem Super-NES sorgt das
tolpatschige Neandertaler
Duo mit den Bierbduchen
schon seit langerem fir originelle

Jump and Run-Unterhaltung. Nun kommt

as das englische Soft-
warehaus Elite bei der
Umsetzung vollbracht

hat, kann nicht unbedingt die ein-
stimmige Begeisterung unserer
knallharten Testerabteilung fin-
den. Doch zunichst einmal von
Anfang an:

Die  Geschichte  versucht
zumindest, den Spieler in die rich-
tige Atmosphiire zu versetzten. Es

Eine PC-Umsetzung fiir den Amiga, die leider nicht so ganz

endlich die Version fir unseren Amiga...

war einmal vor langer Zeit, iibri-
gens noch lange Zeit bevor eine
dicke Eisschicht unsere Planeten-
oberfliche bedeckte, ecine Zeit
voller Frieden. Na ja, zumindest
beinahe. Es wurde Feuer noch
durch in die Irre geleitete Blitze
entfacht, und Werkzeuge wurden
noch aus Stein und Holz
gemeiBelt und geschnitzt. Das
Leben der Neandertaler war von

gelungen ist und wohl nicht so viele Fans finden wird.

38 amica Games 4,93

iiberraschend angenehmer Art.
Fiir unser Duo Joe und Mac, die zu

unseren  iltesten  Vorfahren
gehdren, gab es ausreichend Bee-
rensifte, saftige Dinosaurier-

steaks und als Nachspeise knacki-
ge Hohlenmidchen. So weit so
gut. Doch die Umstiinde begannen
sich dramatisch zu éndern. Es war
Nacht, der Mond schien, und
einige wenige nette
Nachbarn iiberfielen
das Dorf. Zu allem
Uberflup  kid-
nappten sie auch
noch die knacki-
gen Hohlen-
midchen. Bevor
der Hormonspiegel
enormen Andcrungen
unterworfen wird,
machen sich Joe und Mac auf, ihre
Midchen zu befreien. So weit hort
sich das Ganze wirklich noch ganz
gewdhnlich an. Die Screenshots
auf der Verpackung versprechen
auch den reinsten Augenschmaus.
Doch leider spielt sich das Ganze
nicht so einfach, wie es sich

VEMAN NINJA

anhort. Alleine der Optionsscreen
erschreckt mich schon sehr. Es
handelt sich dabei um diese Art,
wo man professioneller UNIX-
Freak sein muB, um den Uberblick
zu behalten. Es ist ja auch Ioblich,
dafl man zwischen zwei Joystick-
Modi auswiihlen kann, jedoch
macht es nach der Art “ Ich glau-

be ich habe den Modus, wo
man den Joystick nach
oben und unten riit-
teln muB, um den
groflen Sprung zu
machen, und
nach unten und
oben riitteln
muB, um von
einer Plattform aus
nach unten zu sprin-
gen” verdammt wenig
Spal. Wenn man nun glaubt, daB
man diese Hindernisse iiberwin-
den konnte, um dann den perfek-
ten SpielespaB8 zu erleben, muf
ich Euch leider enttduschen. Die
Grafiken erinnern zwar an das
Automaten-Original, jedoch hat
sich der Grafiker bei der Auswahl




Die Farben verwirren leider

recht héufig die Augen und kénnen

somit nicht gerade iiberzeugen.

Hat man einen Level geschafft, bekommt man eine der entfihrten

Frauen und kann sie ins heim

Plattform-Hopser im Vergleich

ische Lager zuriick bringen.

Lionheart
Thalion zeigt, wie zeitgemiiBe

| Jump and Run-Spiele auszusehen

Gameplay +

haben. Dagegen wirkt Joe & Mac
wie eine friihe Probierstudie der
Programmierer.

Gesamt +

Trolls

Dle Trolls von Flair stellen zwar
auch nicht unbedingt die Kronung
dieses Genre dar, jedoch machen
sie gegen Joe & Mac immer noch
einen besseren Eindruck.

Gesamt +

Wieder einmal miissen sich die
sieggewohnten Vierbeiner von
Andrew Braybrook einem Ver-
gleich stellen. Hore ich hier

] jemand sagen, der Vergleich sei

S
Grafik +

Gameplay +

nicht fair?
Gesamt +

der Farbenpalette als
Grafiker dis- und als
Farbenblinder — qualifi-
ziert. Die Farben lassen
den gesamten Screen zu
einem enfeindlichen
Pixelmatsch ver-
schwimmen. Eine
Sequenz kann die Gra-
fikwertung jedoch
betriichtlich nach oben
hieven. Im zweiten

spektakuldren Wa
fille ins Staunen. Sie
3 sind wirklich sehr schon
gelungen, und die scho
nen Flugsaurier flattern
nett animiert iiber den
gner,
ielsweise die ekli-
e Pflanze oder
riesige Saurier, sind
ebenso gut gelungen.
Leider haben die Pro-
grammierer ihr Augen-
merk bei der Spielbar-
keit wohl unter
geschlossenen  Augen
absolviert. Es ist einfach
nicht schén zu spielen.
Viel zu komplizierte
Joystickkombinationen
machen Joe & Mac zu
einer Tortur fiir den
Spieletester. Die Levels
sind auBerdem alle viel
zu kurz geworden. Der
Sound drohnt ebenso
extrem uninspiriert aus
den Boxen, was der Wertung den
letzten K.O lag versetzt. Ich
hitte mich wirklich gefreut, Euch
einen empfehlenswerten Jump &

Run-Happen

fen, doch dem ist leider wirklich
nicht so. Lediglich fanatische
Fans des Automaten oder Kata-
strophen-Anh r sollten Joe &
Mac einen Blick gonnen. Es gibt
ja wirklich geniigend andere Jump
& Run-Spiele, die eine Anschaf-
fung wert sind. Sorry Elite, die
PC-Version war wirklich besser
gelungen. Wieso die Amiga-Ver-
sion unter diesen seltsamen Min-
geln leidet, ist mir wirklich ein
Riitsel. Anfangs mag man sich ja
noch Geduld abringen, um die
niichsten Levels zu sehen, doch
leider #ndert sich auf Dauer
nichts, was die Wertung ein
biBichen positiver ausfallen lassen
konnte. Bei Joe & Mac ist zumin-
st spielerisch gesehen die Eis-
zeit angebrochen. Ach ja, der
Simultan-Modus kann zumindest
etwas retten. (hi)

ot Bl €2 AWASNGS
-CAVEMAN NINTA
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Elite
Hersteller
Arcade-Action
<a. DM 80,-

seit Februar

Ja
Ja
Nein
Nein
Nein

Joystick + Tastatur

Zwei Spieler konnen
simultan spielen,
Wasserfiille grafisch
beeindruckend
Schlechte Joystick-
steuverung, Dudel-

40,
60-.
40.
60-.

92y
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Von der Mowe zum Textadventure

JONATHA

Wenn die Zeit alle Wunden heilt, dann
miBten die Sales-Profis von Software
2000 vor Gesundheit nur so strotzen. Vor
mehr als zwei Jahren hatten sich die
Geriichte um “Jonathan” zum ersten Mal
zu einer vielversprechenden Previewversi-
on verhértet. Doch dann wurde es ruhig,
ruhig um “Jonathan” und bis zu “Hexu-
ma” auch ruhig um das Genre der Text-
adventure. Ein Genre, welches vielerorts
als nicht mehr zeitgemdB angesehen wird
und dennoch alle wesentlichen Reize des
vor den Bildschirm gebannten Spielers
anspricht.

eute, 1993, ist es voll-
bracht. Neben dem Krei-
schen der Mowen kann

man in Eutin (Schalt- und
Waltzentrale von Software 2000)
oberhalb von Hamburg und nur 20
km von der Kiiste entfernt, auch
auf eine fertige “Jonathan-Versi-
on” verweisen. Uber zwolf fes-
selnde Megabyte erstrecken sich
die unglaublichen Geschehnisse
rund um das Stidtchen “Kron-
stadt” und seinen unfreiwilligen
und so untypischen Helden Jona-
than. Er ist kein sonnengebriiunter
“Beverly Hills 90210 Midchen-
schwarm. Auch mit Arnold
Schwarzenegger und Bruce Willis
teilt er allenfalls den Geschmack
an weiblichen Wesen. Im Gegen-
teil. Bei einem katastrophalen
Unfall verbannte ihn ein tonnen-
schwerer Truck fiir immer (?) in
den gehaBten und unflexiblen
Rollstuhl. Und doch umgibt ihn
eine spezifische Aura, die die
ohnehin farbarmen TV-Beach-
Boys und Hollywood-Hauer
schwarz weil aussehen 1iBt.

Aus zunichst unbekannten
Beweggriinden, suchen Jonathan
regelmiBig traumatische Prophe-
zeihungen heim, die, jeder Logik
trotzend, der Realitit schon bald
einen bitteren Beigeschmack

bescheren. Ein Lehrer, der sich
nicht damit begniigt, sich ledig-
lich den Verfiihrungskiinsten einer
pubertir verwirrten Schiilerin hin-
zugeben, sondern auch
noch ein wohlpoliertes Messer
zwischen die “Mamillen™ stoft,

dieser
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Ob der alte Mann unserem Jonathan wohl helfen kann,
oder vielleicht die aufregende Frau an seiner Seite.

das hat schon was. Wie man leicht
erkennen kann, sollte man sein
Feingefiihl fiir die Dauer des
Spiels lieber beurlauben. Doch es
geht auch anders. Das Bose kann
durchaus auch sein Gutes haben,
und zwar immer
hochdynamische und engagierte
Beamte das Finanzamt besetzen.
Solche Absurdititen, die einzeln

dann, wenn

betrachtet eher dem Repertoire
der Monty Pythons zuzuordnen
wiren, gibt es reichlich. Die sind
alle verflochten in den eigentlich
so ganz normalen Alltag der Biir-
ger von Kronstadt und irgendwie
in Beziehung zu setzen mit dem
mysteridsen Buch, welches sich
seit geraumer Zeit in Jonathans
Besitz  befindet. Bautechnisch




r >th, sah das‘S[h!

sie keinen Atem mehr fir U

er, dig sie wegten

m Echn der Lisben

zu ginem Lexskon grenzenloser Hingabe und gehein;

Die Grafiken von Jonathan kdnnen ausnahmslos gefallen.
Was hier geboten wird, ist wirklich beeindruckend.

fand man iibrigens in der Stadt
Memmingen Vorlagen-
Meister, so daB8 sich die zahlrei-
chen, im Spiel verwendeten Grafi-
ken, eine  Mischung  aus
Digitalisierung und Zeichnung,
im Orginal fast alle in dem allgéu-
er Stidtchen wiederfinden.

Wer sich nun néher
mit der Thematik
beschiftigt, der mufd
schon bald erken-

seinen

Wer auf Adventures

sein diirfte. Umdenken ist ange-
sagt, denn mit den herkdmmli-
chen Gotterhierarchien kommt
man hier nicht weiter. Und ohne
ein in Ansiitzen fundiertes Wissen
in diesen keltischen Gottergefil-
den bestehen kaum erfolgverspre-
chende Losungsmoglichkeiten.
Vor allem verwandschaft-
liche und personliche
Bezichungen zu-
und untereinander

nen, daf es sich 5 = lassen neue Per-
bei jedem der im alten Stil S'e'l', spektiven entste-
unglaublichen wil'dull]oml“lﬂll hen.

Vorfille um
gezielte und minu-
tios geplante Aktio-
nen einer noch niher zu
definierenden Macht han-
delt. Und wie immer, wenn die
Menschheit  sich  auBerstande
sieht, rationelle Erkldrungen zu
definieren, miissen Gotter und
deren Gatten herhalten. Die Ver-
wirrung komplettiert sich mit der
Einfiihrung des keltischen Gotter-
himmels, der selbst dem aufge-
wecktesten Streber echer fremd

seine helle Freude
haben.

Zur Losung
und Entflechtung
dieser Verwirrun-
gen stehen Jonathan
diverse  Aktions- und
Betitigungsfelder zur Verfiigung.
Innerster Kreis dieses Aktionis-
mus ist der Freundeskreis Jonat-
hans. Enid Blytons “Fiinf Freun-
de” mal zwei (also zehn Personen)
bilden den Kern des Geschehens.
Hier werden die wichtigsten Ziige
geplant und vollstreckt, hier hat
man Zugriff auf die meisten

Zehn Freunde unterstiitzen Jonathan, der an den Rollstuhl
gefesselt ist, bei der Auflésung des Falles.

Soul Crystal

Der Vertreter aus dem Hause Star-
byte kann mit einem Zhnlich anti-
ken  Spielprinzip  aufwarten.
Jedoch kommen die Grafiken
nicht iiber miBiges Niveau hin-
aus.
Gameplay =
Flies
Das jiingste Spiel von Rainbow
Arts kommt zwar fast ginzlich
ohne Text aus, bietet aber ein dhn-
liches Spielprinzip. Fiir Adven-
turefreaks ist es dhnlich interes-

Gesamt =

Gesamt =

JER GRAUE MORGEN UERTRIEE DIE HALLL
IERELRSSTE AN IMMER HELLER WERDENDEN HIMMEL. EECKER HRTIE SICH NIE

EUFEL, GEISTER UMD HERE

=+

IAS GRASSLICHES MUSSTE ER
GEHEM HABEN, BEUOR ER DIE KONTROLLE GEER SEMEN UEAGEN UERLOE UND GE
IEN EAUM PASTE, DESSEN HERESTLICHE PRACHT ER IN DEN LETZ

IER FAHRT 2l SEINER JAGDHUTTE IMMIER EEUWUNDERT HAT

Mittels moderner Kommunikationsmittel steht Jonathan
stindig mit der AuBenwelt in Verbindung.

gefundenen und zur Verfiigung
stehenden Gegenstinde.
Gespriche konnen an den unter-
schiedlichsten Orten gefiihrt wer-
den, im Einkaufszentrum, zu Hau-
se, im Bistro oder auf dem Markt.
Ebenso zahlreich sind  die
“Fundorte” fiir die diversen
Gegenstinde, so dal man immer
seine Augen offen halten sollte.
Wer wesentliche Elemente vergift
oder iibersieht, der wird mit
freundlichem Unterstatement auf
sein Fehlverhalten hingewiesen.
Allerdings ist die direkte und per-
sonliche Anwesenheit vor Ort
nicht immer zwingend erforder-
lich. An den entsprechenden
Lokalititen befinden sich zum
Teil Telefone. Doch auch hier
kommt es nur zu weiterfiihrenden
Verbindungen, wenn sich auch auf
der anderen Seite der Leitung ein

der Sprache fihiges und williges
Wesen befindet.

Andererseits bieten sich nicht
nur die humanoiden Konversatio-
nen als Informationsquelle mit
Substanz an. Auch die Tageszei-
tung und das aufwendige TV-Pro-
gramm, welches mit einem eigen-
standigen Programm fiir die
gesamte Spielzeit, ausgelegt auf
elf Tage, aufzuwarten weil, halten
reichlich Informationen bereit.
Nur so erhilt man fundamentale
Erkenntnisse iiber die Verwen-
dung der differenten Magiesyste-
me. Ob Baum- oder Musikmagie,
jeder Magier braucht seine Zuta-
ten.

Die Steuerung ist, abgesehen
von Einzelheiten im Magiesy-
stem, komplett auf die rationelle
und prizise Maus ausgelegt. Es
stellt so iiberhaupt kein Problem

AMIGA GAMES 4,93 4 1

IWEEN-NRCHT. UND DER NAHEZU UOLLE M

EN WOCHEN



kann, und dem grafisch unterleg-
ten Textfeld, in dem die Konse-
quenzen vorherigen Handelns
eindringlich ~ sichtbar  gemacht -
werden.

Bei guter Steuerung, durch-
dachtem Handlungsstrang, guten
Texten und vielfiltigen Aktions-
mechanismen,  zeichnet  sich Software 2000
Jonathan vor allem durch seine
Komplexitit aus und schafft somit Hersteller
beste Voraussetzungen fiir langen,

sehr langen Spielspaf. Adventure
fed)
b a e ; <a. DM 90,-
Samtliche Grafiken, die vor
kommen, wurden digitali- - : ab April'93
siert. 1 'I
8 7

dar, sich durch die einzelnen - 5 i ! E E Nein
Meniis mit ihren verschiedenen s Ja
Ober- und Unterebenen durch- — -
zukidmpfen. Leichtgingig und Ja
logisch in ihrem Aufbau kann sich Ja
hier jeder schnell bewegen und . Nein
zurechtfinden.

Der generelle Aufbau unter- [ | LEnB Laibis
teilt sich dabei in zwei bildschirm- FANILIEN | ELIGUE -

fiillende Grundeinheiten, dem
Aktionsmeniifeld, in dem man -
alle wichtigen Entscheidungen  Das Stéidtchen Memmingen im Allgéu diente dabei als Inspi-
tifft und Handlungen vorbereiten  ration. Kronstadt heiBt die Stadt im Spiel.

% B
)

Maus, Joystick, Tastatur

Wohl das grofite
deutsche Textadventure

Gelungene Digi-
Grafiken, atmophiirische
Geschichte

zumindest ein

zweites Laufwerk ist

85:.
68:.
85
82,

30
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Der schwierige Weg, seine Gegner auf Eis zu legen.

World Hockey
League Manager

Eishockey gilt allgemein

als eine rauhe Sportart.
Kaum jemandem wird

bewuBt, daB auch der
Manager eines Eis-
hockeyvereins

ein
hartes Dasein fihrt.
Dieses schwierige Leben

will nun Salonura Software
allen Amiga

esitzern

Seitzev.d
Jahnke .6
Ulirich.T

Ueber.C
Schmidt.S

Jalonen

Virta.f
Leine.H

faric.Jd

edem Manager stehen ver-
Jschiedene Maglichkeiten zur

Verfiigung, sein Team an die
Spitze zu fithren. Doch erst steht
noch ein langer und beschwerli-
cher Weg bevor, um aus der 3. in
die 1. Liga zu kommen. Mit einem
geringen Vereinsvermdgen und
einem kleinen Stadion versucht
man sich und seine Mannschaft
nach oben zu bringen. Die erste
Méoglichkeit seine
Kasse zu fiillen,
besteht gleich am
Anfang. Eine Fir-
ma bietet einen
Werbevertrag an.
Dieser  Vertrag
mufl aber nicht
akzeptiert werden.
Nach Ablehnung
erhilt der Verein
eventuell ein wei-

ndherbringen.

teres Angebot,
das dann besser
oder schlechter
sein kann. Doch
wer Pech hat
kann die Saison
ohne Werbeein-
-K nahmen bestrei-
ten, da es keine
weiteren Gebo-
te gibt. Weitere
wichtige Ent-
scheidungen am Anfang einer
jeden Eishockeysaison sind die,
ob das Stadion erweitert wird oder
ob und wie intensiv sich die
Mannschaft einem FitneBtraining
unterziehen muB. Je intensiver das
Team trainiert, um so erfolgrei-
cher kann es werden. Dafiir sind
die Kosten einer solchen Ertiichti-
gung sehr hoch. Wer nicht nur
durch Training die Spielstirke sei-

Vilander.d
Javanainen.f

Lehkonen.T

ner Mannschaft verbessern will,
kann auch einen eigenen Spieler
gegen einen Spieler eines anderen
Vereins tauschen. Unterschiedli-
ches Leistungsvermogen wird
durch Geld ausgeglichen. Um
dem Verein auch wihrend der
Spielsaison Einnahmen zu ermog-
lichen, kann die Hohe des Ein-
trittsgeldes fiir das eigene Stadion
gewiihlt werden. Wird das Ticket
jedoch fiir die Fans zu teuer,
herrscht schnell gidhnende Leere
im Eisstadion. Fiir Freunde der
Statistik gibt es einen eigenen
Meniipunkt. Hier gibt es Auswer-
tungen, wer der erfolgreichste
Stiirmer in der Saison war, wer die
meisten Strafminuten absitzen
multe, welches Team das fairste
war und vieles mehr. Die eigentli-
chen Spielsequenzen beschrinken
sich auf die Ansicht eines Tors,
dem sich von Zeit zu Zeit ein Geg-
ner ungehindert nihert und dann
versucht, den Puck ins Tor zu
schieBen. Je nach Qualitit des
Spielers mit mehr oder weniger
Erfolg. Die Spieler des eigenen
Teams sollten wihrend des Spiels
alle drei Minuten ausgetauscht
werden, damit sie linger fit blei-
ben. Normalerweise erledigt das
der Computer selbst. Wer die Auf-
gabe iibernehmen mochte, kann
den Rechner von dieser Pflicht
entbinden. Der digitalisierte
Sound bietet einige Effekte. Die
Grafik ist ganz passabel, das Spiel
selbst wirkt etwas hausbacken.

(wd)

Sayonara

Hersteller
Wirtschaftssimulation
<a. DM 60,-

Seit Januar ‘93

Joystick

Umfangreiche
Features

Miflige Grafik, keine
neuven Ideen

60..
55
60-.
55

%
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Inselstrategen-Nachschub, Teil 2

BATTLE ISLE

DAarTA DISK

o °
{eview.

Der Charts-Dauerbrenner Battle Isle wurde bereits mit einer Daten-
Diskette versorgt. Nun verdffentlicht Blue Byte ein Update, das
ohne das Hauptprogramm spielbar ist.

rspriinglich  plante das
Softwarehaus aus Miil-
heim eigentlich, lediglich

eine zweite Daten-Diskette zu
dem Megaseller zu verdffentli-
chen, das die Battle Isle-Strategen
mit neuen Karten versorgen soll.
Dieser Plan wurde jetzt jedoch
komplett umgeschmissen. Was
wir nun vor uns liegen haben,
nennt sich zwar Battle Isle Data
Disk 2, stellt jedoch ein eigenes
Spiel dar, ein sogenanntes Stand
Alone-Produkt. Um es deutlich
herauszustellen: Es handelt sich
hierbei nicht um den lange erwar-
teten Nachfolger Battle Isle II,
sondern lediglich um ein Update
des ersten Teils, das mit Features
aus der History Line und neuen
Grafiken aufgewertet worden ist.

Wer bislang noch nicht im
Besitz von Battle Isle ist, hat jetzt
die Moglichkeit, sich zu einem
glinstigen Preis das Battle Isle
Update zu besorgen.

Fiir alle Battle Isle und
History Line-Unerfahrenen
mochte ich noch einmal kurz das
Konzept des Strategie-Klassikers
beschreiben. Grundsitzlich gibt
es zwei verschiedene Spielvarian-
ten. Entweder man tritt alleine
gegen den Computer an oder aber
man tritt zu zweit gegeneinander
an. Die Aufgabe ist immer, die
gegnerische Partei zu schlagen.
Entweder man besetzt das Haupt-
quartier oder man zerstort alle
militdrischen Einheiten. Fiir diese
Aufgaben hat jede Partei ein eige-
nes Grafikfenster. Aus der Vogel-
perspektive kann man das Spiel-
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feld betrachten und seine ver-
schiedenen Einheiten zu unter-
schiedlichen Handlungen veran-
lassen.  Dabei ergibt sich
SpielgenuB hichster Giite, der erst
durch den inoffiziellen Nachfol-

ger History Line iibertroffen wur-
de. Vorbildliches Gameplay und
anspruchsvolles Spieldesign
zeichnen Battle Isle aus. Insbe-
sondere das innovative Steue-
rungssystem iiber Multifunktions-
cursor macht Battle Isle toll
spielbar. Wer bereits Battle Isle
und die erste Datendiskette hat,
kann wahrscheinlich auf diesen
Teil verzichten. Sollte es jedoch
absolute Cracks geben, so finden
sie in der Data Disk 2 die Fort-
fiihrung der beiden Novellen, die
sich “Der Mond von Cromos”
nennt.

(hi)

Blue Byte
Hersteller
Strategie
ca. DM 90,-
ab April ‘93

Joystick, Maus und
Tastatur

Gelungene Fortset-
zung der Story, neve
Features, ginstiger Preis

= Wer Battle Isle und
die Data Disk besitzt

kann darauf verzichten

85:.
74
70
85

32



Der General befiehlt wieder!

PERFECT GENERAL
SCENARIO DISK

UBI-Soft folgt dem Beispiel von Blue Byte, und verdffentlicht zu
ihrem Strategiehit Perfect General eine Datendiskette. Der zweite
Weltkrieg dient hierbei als Szenario.

ie geschiiftstiichtigen
Franzosen von UBI Soft
lieBen sich scheinbar von

dem Erfolg der Datadisk I fiir
Battle Isle zu einer Szenariodis-
kette fiir ihr dhnlich gelagertes
Strategiespiel Perfect General
hinreiBen. Grafisch und prisenta-
tionstechnisch kann zwar Perfect
General Battle Isle nicht das Was
ser reichen, jedoch I

spielerische  Qualititen  nicht
abstreiten. GroBspurig bezeichnen
sie Perfect General auf der Ver-
packung als Strategiespiel des
Jahrzehnts. Dem Urteil kann ich
mich zwar nicht ganz anschliefien,
eher wiirde ich wohl Battle Isle fiir
diesen Titel geeignet halten.
Nichtsdestotrotz fand Perfect
General verdientermalen eine
groBe Fangemeinde, die sich iiber
die Veroffentlichung der
Szenariodiskette freuen diirfte.

Grafische Anderungen konnte ich
im Vergleich zum Vorgénger nicht
ausmachen. Ebenso wenig konnte
ich eine Weiterfilhrung der
Geschichte finden, was ich jedoch
fand, war eine Diskette, auf der
sich 15 neue Karten befinden. Die
grofen Schlachten des Zweiten
Weltkriegs lassen sich hiermit
nachspielen. “Interessante”
Schauplitzte, wie Arnheim, Utah
Beach oder Okinawa, diirften die
wahren Strategen unter Euch zu
Freudentinzen veranlassen. Der
relativ giinstige Preis von knapp
DM 50 diirfte eigentlich jeden, der
an Perfect General Gefallen
gefunden hat, zum Kauf animie-
ren. Wer sich aus diversen techni-
schen Mitzchen nichts macht, und
auf Strategie in Reinform steht,
wird mit den neuen Karten zufrie-
den sein.

(hi)

HE EEEE X
DER
ENERE -
. ”
UBI SOFT
Hersteller
Strategie
<a.DM 50,-
seit Marz 93
2
1
Nein
Ja
Nein
Nein
Nein
Joystick, Tastatur und
Mavus
Modemplay

Spielerisch abwechs-

lungsreiche Karten,
Avusdruck jeder Karte
liegt bei

Keine grafischen Ver-

besserungen, spiele-

80
535
50
78

72



SRO,

iese Auszeichnung geht in diesem

Monat an Lucas Arts fiir “Inidiana
Jones |1V, vertrieben durch Softgold
Computerspiele. Nicht nur, daB diese
“Filmumsetzung” einfach spielerisch
der Hit ist - selten genug bei derartigen
Umsetzungen -, sondern auch die jetzt
schon (iber drei Monate unangefochte-
ne Plazierung in den Charts rechtferti-
gen diese Auszeichnung.

-
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Und immer noch kann Lucas Arts mit “Indiana Jones IV”

g
o,%mrls.

WY W7 W
B BB EEN

er einzige Neuzugang dieses

Monats ist “Street Fighter II” von
U.S.Gold (wir stellten es in der letzten
Ausgabe vor). Vom Start weg konnte es
bis zum Mittelfeld der Charts vorstoBen
und sich auf einem sehr guten 10.Rang
plazieren. Zu recht, wie wir meinen,
denn Street Fighter |l ist sicherlich das
bis jetzt spektakuldrste Beat” em up-
Spiel fiir den Amiga.

edia
control

die Spitzenreiterposition behaupten.

Vormonat  Platz Titel Hersteller Monat
1 1 Indiana Jones IV Lucas Arts 3
2 2 Wing Commander Origin 2
3 3 ~ History Line Blue Byte 2

atdirlich. Schon zum zweiten Mal

bekommt Bundesliga Manager
Prof. diese Auszeichnung. Anschei-
nend sind andere Manager-Spiele, z.B.
aus England, fiir die deutschen FuB-
ballbegeisterten nicht so attraktiv wie
der Klassiker von Software 2000.
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Tel.: 030/5892067
0-1071 Berlin
Rodenbergstr. 6

Tel: 030/4491026
0-1330 Schwedt/Oder
Ringstr. 8
Tel.:03332/31620
W-2000 Hamburg 76
Beethovenstr. 57

Tel: 040/224633
W-2000 Hamburg 13
Beim Schlump 21

Tel.: 040/458115
W-2300 Kiel
Sternstr.18

Tel.: 0431/970046
W-2400 Liibeck
Wakenitz Str.7

Tel.: 0451/794345
W-2820 Bremen 71
Fresenbergstr. 54

Tel: 0421/607404
W-2900 Oldenburg
Edewechter Land Sr. 47
Tel.: 0441/501445
0-3014 Magdeburg
Braunschweiger Sir. 104
Tel.: auf Anfrage
W-3180 Wolfsburg
Eichelkamp 5
Tel.:05361/41818
W-3300 Braunschweig
Holwedestr. 10

Tel.: 0531/508231
0-3300 Schinebeck
Ahornsr. 11
Tel::0391/5615821
W-3340 Wolfenbiittel
Heimstittenweg 23

Tel.: 05331/61820
W-3400 Gottingen
David-Hilbert-Sir. 2

Tel.: 0551/46563
W-3500 Kassel
Lange Str. 81

Tel.: 0561/39463
W-4000 Diisseldorf 30
Gneisenaustr. |
Tel.:0211/4910187
W-4040 Neuss
Hamtorstr. 20

Tel.: 02131/278967
W-4050 Mnchenglad-
bach

Neusser Str. 210

Tel: 02161/601556
W-4100 Duisburg 1
Ulrichstr. 2-4
Tel.:0203/21084
W-4150 Krefeld
Kélner Str. 485

Tel.: 02151/300409
W-4220 Dinslaken
Friedrich-Ebert-Str.93
Tel.: auf Anfrage
W-4250 Bottrop 1
Essener Str. 6

Tel.: 02041/21973
W-4300 Essen 1
Moltke Str. 36

Tel.: 0201/207629
W-4330 Miilheim
Delle 47

Tel.: 0208/390370
W-4350 Recklinghausen
Dortmunder Sr. 31
Tel.: 02361/ 491239
W-4400 Miinster
Ferdinand Str. 8

Tel.: 0251/278515
W-4440 Rheine
Auf dem Thie 8
Tel.:05971/2219
W-4500 Osnabriick
Petersburger Wall 17
Tel.: 0541/586809
0-4500 Dessau
Kavalierstr.9
Tel..0340/213109
W-4600 Dortmund 50
Stockumer Str.420
Tel.: 0231/759786
W-4630 Bochum
Herner Str. 383
Tel.:0234/531018

Sofort kaufen! Einfache und zeitgeméfBe Ratenzahlung jetzt

auch auf dem Versandweg méglich! Die Finunzierung erfolgt Gber
die Hausbank, der effektive Jahreszins betré

1. MIETEN SIE Mﬂ"

Spielen ohne Ende - SOFT & SOUND So konnen Sie zu Hause in Ruhe

machts maglich !

Denn bei SOFT & SOUND gibt es immer  Und dann neu und
die nevesten Computerspiele, Original ~ originalverpackt kaufen. \7

mit Anleitung, einfach zu mieten.

2. SHOPPEN SIE MIT!

Super-Hardware
fiir mehr Leistung.
Machen Sie lhren

Amiga fit!

A500 Speichererweiterungen
auf 2,5MB DM 222,--
auf 2,5MB m.Uhr DM 248,--
avf TMB DM 59,
auf IMB m.Uhr DM 69,--

3,5" Laufwerk DM 139,--

W-4800 Bielefeld W-5840 Schwerte
SchloBhofstr. 1 Friedenstr. 2

Tel.: 0521/138033 Tel.: 02304/2813
W-5000 Kéln 1 W-5880 Liidenscheid
Von-Werth-Str. 20-22 Forum am Sternplatz 2/
Tel.: 0221/121806 Eingang gegenitber
W-5000 Kéln 41 Weﬁenhnd

Gottesweg 149 Tel: 02351/28847
Tel.: 0221/446499 W-6000 Frankfurt-
W-5300 Bonn Bockenheim
Schiefelings Weg 24 Am Weingarten 11

Tel.: 0228/625076 Tel.: auf Anfrage
W-5400 Koblenz W-6300 Gieflen
Markenbildchen Weg 24 Bahnhofstr. 6

Tel.: 0261/31848 Tel.: 0641/71967
W-5500 Trier W-6330 Wetzlar
Tuckerbergstr. 21 Altenbergstr.30

Tel.: 0651/40532 Tel.: 06441/54520
W-5600 Wuppertal W-6520 Worms
Friedrich- Engels Allee 29 Luisenstr. 10

Tel.: 0202/81118 Tel.: 06241/88444
W-5760 Arnsberg-Neheim ~ W-6600 Saarbriicken
Lange Wende 30 Mainzersir.78

Tel.: 02932/1094 Tel.: 0681/582771
W-5800 Hagen W-6630 Saarlouis-
Bergischer Ring 5 Fraulavtern 3

Tel.: 02331/26774 Saarbriicker Str. 22

Tel.: 06831/88159

spielen und testen. -

Oder einfach zuriickgeben.

Bi-Turbo Systeme fiir Amiga 500 und 2000

Bi-Turbo System 68020, 32-Bit RAM m. IMB  499,--/*29,-- mtl.
Bi-Turbo System 68020, 32-Bit RAM m. 4MB 699,--/*31,-- mtl.
Bi-Turbo System 68030, 32-Bit RAM m. 1MB  799,--/*32,-- mil.
Bi-Turbo System 68030, 32-Bit RAM m. 4MB  999,--/*34,-- mtl.
Co-Prozessor 68882 (20 MHz) z. Aufriisten nur 179,--

Festplattentestival fir Amiga 500
105MB OMB RAM 899,--/*33,-- mil.
105MB 2MB RAM 1095,--/*35,-- mtl.
105MB 4MB RAM 1285,--/*37,-- mil.
105MB 6MB RAM 1475,--/*39,-- mil.
105MB 8MB RAM 1665,--/*41,-- mtl.
210MB OMB RAM 1199,--/*36,-- mtl.
210MB 2MB RAM 1395,--/*38,-- mtl.
210MB 4MB RAM 1585,--/*40,-- mtl.
210MB 6MB RAM 1775, /*42,~- mil.
210MB 8MB RAM 1965,--/*44,-- mil.

*Jetzt neu bei SOFT & SOUND: einfache und giinstige Ratenzahlung

Druckfehler und Preisirrtimer vorbehalten, alte Preislisten verlieren Ihre Giiltigkeit, nicht alle Artikel oder Angebote sind in jeder Filiale erhiillich.

W-6650 Homburg W-7000 Stuttgart 40 W-8960 Kempten

Karlshergstr. Iﬁé - Slrluﬂhurgir Str. 45 Kronenstr. 33 g Wen“ GUCh
Eingang Lo Boule Plotz Tel.: 0711/874087 Tel.: 0831/17762 H H

Tel: 06841/15142 0-710.:3 Leipzig 0-9072 Chemnitz Sie ein SOFT
W-6670 St. Ingbert Dreilindenstr. 17 Uhlandstr.20,Tel. auf Anfrage

Ludwig Str. 14 Tel.: 0341/4787781 & SOUND
Tel.: 06894/382850 W-7500 Karlsruhe 1 .
W-6680 Neunkirchen Lessngt. 5 Geschift
Bnlhnhofslr./lJ Tel: (]72]/853:60 H ."

Tel.: 06821/26797 W-7800 Freiburg y

W'-‘éﬁo St. Wendel lerener S|/r, 24 erofinen
Bohnhofstr.12 Tel: 0761/287112

Tel.: auf Anfrage W-7850 Lorrach w°||e“l ru{en
W-6720 Speyer Kreuzstr. 104 .

Wormser Landslr. 24 Tel: 07621/49690 Sie uns an!
Tel..06232/49107 W-8000 Miinchen 5

Fox:06232/49108, Reichenbachstr. 33 Telefo":

Volker Franz Tel.: 089/2021285

W-6750 Kaiserslautern W-8134 Pécking 0211 /
Fabrikstr. ;1 Sthloﬂ':ze;g}/ v

Tel: 0631/67411 Im Bahnhof Possenhofen

W-6780 Pirmasens Tel.: 08157/4088 63 30 06
Alleestr. 3 W-8630 Coburg

Tel.: 06331/75150 Kasernenstr. 26

W-6800 Mannheim Tel.: 09561/63831

Jungbusch Sir. 3 / Ecke Luisen- ~ W-8700 Wiirzburg

ring, Tel.: 0621/101203 Bergmeistergasse 2

Tel.: 0931/12290

SOFT & SOUND Versandzentrale, Rethelstr.130, 4000 Diisseldorf 1, Tel: 0211/63 30 06, Fax: 0211/ 64 111 23
Ratenkauf auch auf dem Versandweg miglich. Versandzentralen demniichst auch direkt in den Niederlanden, Osterreich, Schweiz und Polen

gt immer 15,4%.
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Action-Kniiller im Familienpack

Bitmap

0.

etzt ist es wieder einmal Zeit,
Jﬁjr die Leute mit den leichten

Geldbeuteln, die Groschen
zusammenzuzihlen und sich auf
den Weg in den niichsten Soft-
wareshop zu machen. Die zweite
Compilation von den Bitmap Bros,
den Hitgaranten iiberhaupt, ist in
den Shops angekommen. Es befin-
den sich zwar “nur” drei Spiele auf
Volume II, doch was hier an Hit-
stoff geboten wird, ist vom absolut
Feinsten, das sich ein Actionfreak
vorstellen kann. Den Auftakt
macht der legendire Action Kniil-
ler Xenon II. Der wurde zwar, wie
man mittlerweile erfahren konnte,
gar nicht von den Bitmap Bros
selbst programmiert, sondern von
Assembly Line, jedoch merkt man
deutlich, dafl das Konzept aus den
Gehirnen der Bitmaps stammt.
Phiinomenale Grafiken und extra

—

48 amica GamEs 4,93

i leview.
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Jedes Mal, wenn die Bitmap Bros ein Spiel
verdffentlichen, werden Feste gefeiert.
Man denke nur an The Chaos Engine!
Jedes Mal, wenn eine Compilation von
lhnen veroffentlicht wird, laufen die weni-
ger gut begiterten Computerfreaks vor
Freude auf die StraBen....

Kurz, nachdem
Turrican IT die Herzen
der Spieletester fiir
sich gewinnen konnt,
versuchten die Bit-
map Bros mit einem
dhnlich gestylten
Spiel dasselbe
Mangver. An Turri-
can I kamen sie zwar
nicht ganz vorbei,
jedoch lieBen sie die
iibrige Konkurrenz mit diesem
Arcade Action-Spiel deutlich hin-
ter sich. In Gods ging es spielerisch
etwas geruhsamer zu, als im Fac-

tor 5 Konkurrenten. Technische
Perfektion und spiele-
rische  Abwechslung
sorgten fiir entspre-
chend hohe Wertun-
gen. Dan Malone
manifestierte  bei
diesem Spiel sei-
nen Ruf als einer der
besten Grafiker.

Auf die Comic-
Schiene begaben sie sich

mit dem Spiel um das Bitmap
Kid. Was in Magic Pockets an herr-
lich animierten Slapstick Situatio-
nen geboten wurde, sollte Andrew
Braybrook spiiter iibrigens zu sei-
nem Hit Fire & Ice inspirieren.
Niedlich, abwechslungsreich und
sehr gut spielbar, so liBt sich
Magic Pockets umschreiben. Was
soll man nun insgesamt zu dieser
Compilation sagen. Drei astreine
Hits zum Preis von einem, wo fin-
det man so etwas sonst noch? Nir-
gendwo? Also ab in den nichsten
Softwareshop.

knackiger Schwierigkeitsgrad las-
sen noch heute so manch einen an
den ersten Ober-
monstern  ver-
zweifeln.
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Mindscape
Hersteller
Action

<a. DM 90,-
ab April 93

Joystick und Tastatur

Xenon Il, Gods
Magic Pockets

81«
86-.
78
85:
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Abenteuerfreaks gefragt

ADVENT
COLLECT

Mit der Adventure Collection bietet Star-
byte drei bekannte Abenteuerspiele an,
deren spielerischen Zeitwert wir heute
noch einmal feststellen wollen.

IDeview.
%00

befinden sich neben den Dis-

ketten die ausschlieBlich in
Deutsch gehaltenen Anleitungen
(16blich). Zwar handelt es sich bei
allen drei Spielen um reine
Adventures, jedoch unterscheiden
sich diese erheblich in der Spiel-
weise und der graphischen Auf-
machung. Mit einem Spielprinzip
wie Bard’s Tale oder DSA prisen-
tiert sich das deutschsprachige
Spiel Spirit of Adventure, das von
Attic entwickelt wurde. Nachdem
man sich im Kloster seine maxi-
mal sechs Helden erschaffen hat,
bewegt man sich in typischer 3D-
Ansicht durch die Stidte und
Landschaften. Weder
in der Geschwindig-
keit, noch die graphi-
sche Ausfiihrung der
3D-Ansicht reicht an
die Vorbilder heran.
Gut gezeichnet sind
dagegen die Perso-
nen- und Heldenbil-
der. Die Steuerung
iiber die Maus ist nicht
gerade  komfortabel,
jedoch die Tastatur
hilft dariiber hinweg.
Begegnet man einem
Bewohner, kann man
manchmal ein
Gesprich  beginnen.
Zwar soll der Parser
Zwei-Wort-Befehle
verstehen, aber das
Leerzeichen wird
withrend der Eingabe
nicht gezeigt, und
selbst Ein-Wort-
Befehle werden in
dem angeblich groBen
Wortschatz nicht
immer erkannt. Wit-
zig und verschroben,
das ist dagegen Soul

In der quietschrosa Packung

Crystal. Als Dave, 17 Jahre
alt und zum ersten Mal
ohne Eltern unter-
wegs, gelangst Du
in eine Parallel-
welt. Um von hier
zu entflichen muf
man nur einen
bosen Tyrannen von
seinem Thron schub-
sen. Doch ganz so ein-

fach ist die Sache nun doch
nicht. Obwohl die nicht animier-
ten und gut gezeichneten Grafiken
das Programm abrunden, leidet
der Bedienungskomfort. Oft muf}
man zwischen mehreren Meniis
umschalten, die nur bestimmte

RE
ON

Aktionen zulassen. Erst nach eini-
ger Eingewohnungszeit kann man
seine Befehle schnell aufsuchen.
Positiv kann bewertet werden, daf
das Spiel komplett in Deutsch
gehalten ist. Jedoch ist das bei
einem deutschen Programmier-
team auch kein Wunder.
Dem Spieler wird
neben der Grafik

auch viel Text
geboten, der
sich zu lesen
lohnt. Sehr
unterhaltend

sind auch die
Antworten des
Parsers bei unsinni-
gen Befehlen. Hat man
Dave in eine todliche Situation
gebracht, endet das Spiel in der
Programmierer-Holle. Fiir Aben-
teurer mit Hang zur Komik echt
empfehlenswert. Einen anderen
Darstellungsmodus hingegen bie-
tet Immortal, hier sicht man die
Orte des Geschehens in der iso-
metrischen Darstellung, dhnlich
dem Spiel Cadaver. Du schliipfst
in die Rolle des schwertschwin-
genden Zauberers, der sich auf
den Weg durch ein Labyrinth
macht, um nach seinem Meister
und Lehrer Mordamir zu suchen.
Viele Gefahren stellen sich dem
wackeren Zauberer in den Weg.
Goblins, Trolle, Sporen, Fallgru-
ben und vieles mehr. Auf Deinem
Weg durch die vielen Ridume fin-
dest Du niitzliche Dinge (was die
Leute in den Dungeons so alles
liegen lassen), ohne deren Hilfe
sich manche Ebenen nicht bewil-
tigen lassen. Die Joystick-Steue-
rung ist prisize, wenn man sich
daran gewohnt hat. Die graphi-
sche Ausfiihrung ist nur Mittel-
maB, man ist halt verwohnt. Von
den drei Spielen 1Bt sich nur Soul
Crytal auf eine Festplatte installie-
ren, Immortal unterstiitzt nicht
einmal ein zweites Laufwerk und
Spirit of Adventure besteht nur
aus einer Diskette. Nur fiir Samm-
ler und Leute zu empfehlen, die
gierig auf Adventures sind.  (Im)

Starbyte
Hersteller
Adventure
<a. DM 90,-
ab Mirz 93

Joystick, Maus, Tastatur

%+ Soul Crystal

70,
68
67
60




Hits im Dreierpack

THE GREATES

Ein hoffnungsvoller Titel der vorliegenden
Compilation von Beau Jolly. Die drei bei-
gelegten Spiele zdhlen allerdings auch mit
zu dem Besten, was man seinem Amiga
antun kann.

uerst habe ich mir Jimmy
White’s Whirlwind Snoo-

ker, den Vorginger von

tress bekommt man ein komple-
xes Spiel in die Hinde,
das sich vor Curse Of

Archer MacLean’s Pool (AG Enchantia oder
2/93), angeschaut. Hat man sich The Legend Of
im Hauptmenii seine Spielweise Kyrandia nicht
ausgesucht (1-2-Player-Game/2- zu  verstecken
Player Practice/Trick Shot), blickt ~ braucht. Du

man in wunderbarer 3D-Ansicht
von seinem Q-Ball auf die ande-
ren Kugeln. Durch die Hilfslinie
visiert man die Kugel an, die man
gerne treffen mochte, stellt seine
Queue-StoBkraft und den Spin ein

iibernimmst dar-
in die Rolle von
Diermot, der
withrend einer
Schlacht von den bosen

Schergen der Zauberin Selena,

und hofft natiirlich
eine der roten Kugeln
zu versenken. Wartet
man mit seinem Stof
zu  lange, tummeln
sich entweder kleine
Fliegen auf dem Bild-
schirm oder eine der
sichtbaren Kugeln =
fangt an dem Spieler
Grimassen zu schnei-
den (echt tierisch).
Das  Andern  der
Ansichten oder das
Drehen des Tisches
wird durch einfache
Mausbewegungen
veranlaBt. Alle ande-
ren Einstellungen, die
fiir einen guten StoB
notig  sind, konnen
problemlos aus der
Icon-Leiste oder per
Tastatur  angewihlt
werden. Trotz der
Funktionsvielfalt  ist
ein leichtes Einlochen
der Kugeln nicht so
einfach moglich. Das
Spiel erfordert eine
lingere Einarbei-
tungszeit, ist sonst
aber gut spielbar.

Das zweite Game
in der Packung ist ein
Vertreter  aus  der
Adventure-Ecke. Mit
Lure Of The Temp-

Jimmy White

Lure of the Temptress

50 amica cames 4,93

den Skorls, tiberwiltigt und in ein
Verlies gesperrt wird. Hat man es
geschafft sich aus dem feuchten
und dunkelen Gewdlbe zu befrei-
en, lernt man in der Folterkammer
den Narren Ratpouch kennen, der
sich fiir den eigentlichen Helden
des Abenteurs hilt. Endlich findet
man sich in der Stadt Turnvale
wieder und nun gilt es den
Schmied zu finden.
Durch die gesamte
Adventure-Land-
schaft pilgern die
unterschiedlich-
sten  Charaktere,
mit denen man
sich unterhalten
oder sich priigeln
kann. Die gesamte
Steuerung der Spielfigur
geschieht durch die Maus, egal ob
man gerade einen Dialog fiihrt,
die Waffen kreuzt oder seinem
Gefihrten Ratpouch Befehle gibt.
Die Hintergrundhandlung, das
Spielgeschehen und auch die Gra-
fik kann bei Lure Of The Temp-
tress voll iiberzeugen. Dune, der
Wiistenplanet, ist das letzte Spiel
der Packung und auch das einzige,
das sich auf eine Festplatte instal-
lieren 1d8t. Die gelungene
Mischung von Strategie und
Abenteuer, eingepackt in eine
stimmungsvolle und dynamische
Grafikumgebung 146t einem Ami-
ganer das Herz hoher schlagen. In
der Rolle des Herzogsohnes Paul
Atreides mul man das Volk der
Fremen, den einzigen Bewohnern
des  Wiistenplaneten  Arrakis,
zusammenfithren und gegen das
gegnerische Volk der Harkonnen
fiihren. Doch zuerst gilt es den
Abbau des seltenen Gewiirzes
Spice anzukurbeln. Das Spiel halt
sich nahe an die Filmvorlage
(Pauls Grafik zeigt eindeutig
Twin-Peaks-Star Kyle MacLach-
lan) und die Grafik hilt den Ver-
gleich mit der 256-Farben PC-
Version stand. Zusammengefalt
verdient diese Spielesammlung,
inklusive deutschem Handbuch,
den Namen The Greatest auf jeden
Fall. Die drei genannten Spiele
gehdren in diese Sammlung, die in
Punkto Qualitit und Inhalt voll
iiberzeugen konnte. (Im)

THE
GREATEST

Beav Jolly

Hersteller
Adventure-Simulation
<a. DM 90,-

seit Februar ‘93

Joystick, Tastatur

Dune livuft auf
Festplatte

# Jimmy White's Whirl-
wind Snooker,
Lure of the Tempress

81
82
78
80

87
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AMIGA A MIGA AMIGA
1869 69,90 DM Castles™ 900 FanL 7490 DM AA  Popolus2+™*  69,90DM Street Fight 2** 59,90 DM
3D Con.Kit2 89,90 DM Castles Data** 39,90 DM Fire & lce™” 49,90 DM TE'LNAHMEBEDINGUNGEN QMUSZUG amnum y 4490 DM Poagmsanger“ 5990 DM Super Hero™ 64,90 DM
Aband. Plac. 2* 64,90 DM Castles Dr. Br" mDM Flashback™* ~ AA. IhreAnmeldunnbenmﬂenWU Liverpool 49.90 DM -Data 39.900M Super Sp. Inv.* 49,90 DM
Amr%.mr'w.so M Chuck Rock 2***, Fly Harder™ 64,90 DM |bis zum 10. Mai. Bitte teilen Sie uns mn anweﬁ:hem 30 |Locomotion® 50,90 DM Premiere™ 5490 DM SuperTetris™ 74,90 DM
Adv. Collect.** 59,00 DM uvmmon 7490|JM rnom Man.3™AA  |(Fr,Sa. oder So.) und ob Sie vormittags oder nachmitags |Lorg of Rings™ 59,00 DM PremierMan. 49,00 DM Tearaway Thom.*9,90 DM
Addams Fam."* 49,90 DM Comb. Air Pair**6490 DM Forn. |GP** 7490 DM (splelen mechien. Wir versuchen, Ihren Terminwunsch i [losiTreas. 1 8990 DM Prophecy™ 6990 DM Teanis Cup2 49,00 DM
Air Land Sea™ 74,90 DM Comb. CBS" 54,90 DM Gatewa SavF' 69,90 DM (erfillen. Die Startgebiihr in Hohe von 10,- DM milssen Sie |Lotus T.Ch.2* 54,90 DM Proph. 0. Shad* 6990 DM Tentacke™  AA.
Air Sea Supr.** 69,90 DM Conqummr' 69,90 DM Global 59,90 DM (Ihrer Anmeldung bar oder als V-Scheck beilegen. Umgehend Lotus 3** 5490 DM Project X** 4990 DM The Adventures**49,90 DM
Air Support™* 54,90 DM -Data* 39.90DM Godiater™ 54,90 DM [nach Ihrer Anmeldung erhalten Sie eine Teilnahmebestti- ure of Temptr* 54,90 DM Push over 49,90 DM Thenl‘m hour** 69,90 DM
Alienbr. Sp.E. 29,90 DM Cool World™* 49,9 DM Gran, Ty 54900M Fung und lhren Spieftermin mitgeteilt. M1 Tank Plat** 74,90 DM Railroad Tyc.** 74,90 DM -M 34,90 DM
Another World™* 54,00 DM Crazy Cars 3** 54,90 DM Grand Slam 59,90 DM |Femer erhallen Sie dann eine Anfahriskizze und weitere Mad TV* 69,90 DM Rampart 5490 DM TnusmeFox" 49,90 DM
Aqual. Games™ 54,90 DM Creepers™ 64,90 DM Great Courts 2** 39,00 DM Informationen zur Veranstaitung. Magic Johnson 49,90 DM Havmg Mad** 49900M TopBanana 49,90 DM
Arab, Nights™* 49,00 DM Cruise for Gorpse89,90 DM Guy Spy** 59,90 DM [ES wird Partyland gespielt. Die Spielzeit, ie Ihnen zur Magic Pockets™ 49,90 DM Reach . Skies™ 5990DM TopLeague 54,90 DM
Archer P Bill ** 49,90 DM Curse Enchantia 59,90 DM Hannibal* 69,90 DM Vemgung steht, ist auf 15 Minuten hegvenzl Wahrend Manch. Un. Eur. 54,90 DM Red Baron™ 5490DM Tracon 79,90 DM
Arm. Gedd. 2** 59,90 DM Curseazure B. 49,90 DM Harrier Ass. 59,90 DM dmhill mmﬂana'S.e dénalsbe(}2| h15M nt:gOCh Mc Donald Land** 54,90 DM Red Zone™ 49,90 DM Train it™* AA
o * nicht. In jedem Falle wird das Spiel nact inul . -
Chaos Engine™ 4990 DM] [Dune 2* 59,90 DM Sl 05, h S Ko 9 [History Line* 74,90 DM]  [Indiana Jones 4* 79,90 DM
Asasin™ 1OJ0DM yor _ SB00DM Hexd o teat S0300M . Oder e NG bk Mega Lo MaFS™ 50,00 DM Risky Woods™* 54,00 DM Treas, Sav.Fi. 5090 DM
fsar AR Daemonsgae™ Hear of Grina™ 6490 DM gg}g@%ﬁ%@gm'f&%ﬂ“ el 00N AR SHSODH v 00O
N KK Dabone SO00M for 500N G 24, Miai Sttt dis Prosvorioihung der rsien 6ol reise " 5490 DM Robospors 5990 DM TV Sp. Boxing 39,90 DM
ATain™  AA  Dakseed® 60 M Hist Line 14/18°74.90 DM |G- 'Gmethg. 20, Mai um 15:00 U in den MemTw\s 2990 DM Rome* 64, Tilight 2000 50,90 DM
ATAC™ 799 DM Dassciw. Auge* 5990 DM Hook™* 4990 DM |00t TR, o e it 19, @2 5090 DM Sabee Team™ 4990 DM Ughi 54,90 DM
AVEB Herter 5990 DM Dai GiPok™ 4990 DM Humans 5430 DM |aG76 Nienb g tat, Vi 7 5090 DM Scenaric® 6490 DM Uftima6™* 5490 DM
B-17Fly. £ 79.90 DM Daughte Serp.™740DM Humans Race™*AA 32 cierbr O Licy e wioehendreise ir zwel Might&Mag.3' 6990 DM Scraoble*™* G490 DM UMS2™* 7490 DM
Bards T.Con.™ 64,90 DM int4.1* AA. indy 4 5490 DM | poreinen ins Euro Disney Resort b Paris, al driter Monkey Isiand™ 69,90 DM Sensible Socc. **4990 DM Univ, Moh.™** 49,90 DM
Barvs. World™*AA Del. Painl AGA™ AA. I Sp. Chall"* 5490 DM |pyeic cine Wochenendflugreise ir sine Person 2 MonkeyIsl.2* 7990 DM Srad. Beast 3** 50,90 DM Ltopia 5490 DM
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Billiger im Kombipack

IJeview.
“02

LEMMINGS

DOUBL

Rechizeitig zum Erscheinen von Lemmings
Il lieBen sich die Marketing-Spezialisten
von Psygnosis etwas Spezielles einfallen.
Sie packten die beiden bisherigen Lem-
mings-Produkie zusammen und verkaufen

sie nun als Double.

Im Kielwasser des zweiten

abei handelt es sich natiir-
lich um Lemmings I und
die Erweiterungsdiskette

Oh No! More Lemmings, die in
eine Verpackung gesteckt wur-
den, und erneut die media-control
Charts  hochklettern  sollen.
Erwartet Ihr jetzt tatsichlich von
mir, daf ich {iber Lemmings einen
Testbericht schreibe? Uber das,
neben Tetris, wohl bekannteste
Spiel? Uber das Spiel, das es fiir
Amiga, ST, PC, Spectrum, Macin-
tosh, Super Nintendo, NES, Mega
Drive und Master System gibt?
Uber das Spiel, das sich seit sei-
nem Erscheinen bis vor kurzem in
den media control-Charts hielt?
Das das DMA-Design-Team, wel-
ches zuvor mit Menace und Blood
Money zwei passable Shoot em
Ups ablieferte, in die absolute
Programmiererelite katapultierte?
Dessen zweiter Teil schon ein hal-
bes Jahr vor dem Erscheinen fiir
Aufsehen sorgte? Dem sich kein
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hat man diese Mini-
Compilation der kleinen Wusler auf den Markt gebracht.

Teils

Computerspieler entziehen konn-
te? Ja? Dann will ich mal eine

Kurzfassung  iiber Lemmings
bringen: Die Aufgabe des Spielers
besteht darin, so viele Lemminge
wie moglich sicher zum Ausgang

zu geleiten. In horizontal scrollen-
den Levels sind allerlei ver-
schiedene ~Schwierigkeiten zu
iiberwinden, die die stur gerade-
auslaufenden Suizid-Nager am
Weiterkommen hindern. Uber
eine Iconliste lassen sich jedoch
die Lemminge zu verschiedenen
Verhaltensweisen bewegen. Der
Stopper-Lemming sorgt beispiels-
weise dafiir, daf alle Lemminge
umdrehen, wenn sie auf ihn
treffen. Der Dynamit-Lemming
sprengt Hindernisse weg,
wihrend der Buddel-Lemming
einen Weg in die unterirdischen
Giinge freischaufelt. Das Spiel-
prinzip war zum Zeitpunkt des
4 Erscheinens geradezu
sensationell. Noch nie
zuvor konnte man so eine
innovative Spielidee
bewundern, die derart fes-
seln konnte. Die Grafik ist
zwar nicht unter der Psy-
gnosis-Kategorie “Spek-

takuldr!”  zu  finden,
jedoch entwickeln die
wenige Pixel grofen
Nager einen eigenen

Charme, dem man sich
nicht entziehen kann. Die
Erweiterungsdiskette Oh
No! More Lemmings
sorgte durch viele neue
Levels fiir eine gelungene
Weiterfiihrung. Wer Lem-
mings bislang immer
noch nicht in seiner Sammlung
hat, sollte jetzt zugreifen oder
weiter vor sich hin schlummern.
Und keiner soll sagen, ich hitte
Euch nicht auf den Doppelpack
hingewiesen. (hi)

Psygnosis

Hersteller

Strategie

seit Miirz 93

Joystick, Tastatur

4 Lemmings im
Doppelpack!
Oh No! More Lemmings
und Lemmings |, was
braucht man mehr!
Mittlerweile dirfte
jeder Lemmings

95.
65
70
90




Battle Isle - Der Kombipack

Bat¢tie Team

Blue Byte bietet nun ein Kombipack an, welcher den Stra-
tegiehit Battle Isle und die erste Szenario-Diskette enthalt.
Fur die, die bei diesem Spiel noch keine Schlacht geschla-
gen haben, gibt es eine preiswerte Méglichkeit, sich mit
dem Computer oder einem Mitspieler zu messen.

Originalspiel eine Diskette

enthalten, die die Disk BI2
modifiziert. Man sollte also mit
einer Kopie von BI2 arbeiten, will
man noch auf friihere Land! f-
ten und Rekorde zuriickgreifen.
Nachdem der Computer etwa
zehn Minuten auf den Disketten

I Lieferumfang ist neben dem

herumradiert hat, kann man mit
den neuen Landschaften starten.
Nun gibt es eine Wiisten- und
eine Eislandschaft. Auch das
AuBere der Gebiude hat sich
geindert. In der Wiistenwelt geht
es auf den StraBen sehr schnell
vorwirts. Doch kaum muf man
seine Einheiten in den Sand set-
zen, gehts nur noch im
Schneckentempo voran. Sanddii-
nen sind fiir den Hubschrauber
uniiberwindbare Hindernisse.
Schiffe, die in seichtem Gewisser
operieren konnen, sind jetzt in der
Lage, auf Fliissen ins Landesinne-
re vorzudringen. So manche
Briicke erweist sich hier nur fiir

die Invantrie als passierbar.
Ansonsten bleiben die Funktionen
der Einheiten die gleichen. Von
den neuen 32 Levels bietet im
Gegensatz zu frither in 24 Levels
der Computergegner paroli. Es hat
sich wohl gezeigt, daf die
Mehrzahl der Computer-
spieler alleine gegen den
Rechner antritt.

Die neuen Level
zeichnen sich durch zum
Teil grofe Landschaften

aus, in denen leicht die Ubersicht
verloren gehen kann. Eine
Schlacht kann sich bei solchen
Landschaften, die dann auch noch
viele Einheiten und einige Fabri-
ken mit ausreichender Energie
bieten, schnell auf mehrere Stun-
den ausdehnen. Bei den neuen
Computerlevels wird man gleich
am Anfang mit kniffligen Situa-
tionen konfrontiert, die es gilt zu
l6sen, will man nicht durch eine
iibermidchtige =~ Computerarmee
iiberrannt werden. So werden also
schon zu Beginn auch alte Hasen

geniigend gefordert und es tritt
keine Langeweile, sondern eher
Frust auf. Die neuen Landschaften
von Battle Isle sind grafisch
detailreicher als die alten. Am
Sound wurde nichts veridndert.
Insgesamt ist Kombipack fiir
alle empfehlenswert, die Battle
Isle noch nicht haben.

(wd)

Blue Byte
Hersteller

Strategie
<a. DM 80,-
seit Mirz ‘93

Joystick, Maus und
Tastatur

+ Wer Battle Isle
immer noch nicht
hat, kann hier zugreifen.

Battle Isle dirfte
mittlerweile jeder

83
74.
70
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Das Problem mit den Nachfolge-Spielen und Szenariodisketten!

Wer wundert sich
nicht Gber die Flut
von Fortsetzungen,

welche die Computer-
Freaks Uber sich ergehen

‘ Marketing-Masche od

lassen miissen. Man denke i

nur an Lemmings 2 oder
Indiana Jones IV. Wollen die Software-
firmen hierbei nur einen bekannten

Namen ausnutzen, oder sind die
Nachfolger tatsachlich besser?

M Von Hans Ippisch

atiirlich kann es den

Softwarefirmen nicht

iibelgenommen wer-

den, daB sie zu einem
bekannten Spiel einen Nachfolger
veroffentlichen.  Solange  der
Nachfolger gut ist, wird kaum
jemand etwas dagegen sagen. Wir
wollen nun einmal alle Griinde
beleuchten, die eine Softwarefir-
ma in ihre Uberlegungen einbe-
zieht.

Welche Argumente?
Grundsitzlich stellt sich fiir eine
Entwicklungsabteilung einer
Softwarefirma natiirlich immer
das Problem, was als nichstes
produziert werden soll. Gamede-
signer knobeln an neuen Ideen,
arbeiten Konzepte aus und schla-
gen diese der Marketingabteilung
vor. Der groe Risikofaktor hier-
bei ist natiirlich, da das neue
Konzept keinen Anklang findet.
Auch wenn es Anklang findet und
gute Reviews erscheinen, es ist
damit noch lange nicht garantiert,
dal die Softwarefirma damit Geld
verdient. Es gibt geniigend Bei-
spiele, dafl Spiele, die hervorra-
gende Reviews erhielten, wie Blei
in den Regalen der Software-
shops liegen geblieben sind. In
diesem Falle kann man einen
Nachfolger fast grundsitzlich aus-
schlieBen.

Die Ausnahme
Allerdings nur fast. Am Beispiel
von Dune 146t sich diese Ausnah-
me hervorragend erkléren. Virgin
kaufte fiir teures Geld die Lizenz
zu dem Film & Buch DUNE
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Der
Wiisten-
planet ein.
Der erste
Teil, welcher
von EXXOS
programmiert
wurde, erhielt
recht zwiespiiltige
Reviews. Beson-

h >
we |

spiel
originalsele
O WE PERFECT
GENERAL

MONKEY ISLAND I & 11
Das SCUMM-System von Lucas Arts, das zum ersten Mal bei Zak
McKracken eingestzt wurde, wird stindig verbessert. Monkey
Island I setzte seinerzeit neue MaBstibe im technischen Bereich,
OVi - Amiga betraf. Fiir achfolg
o S A R S
lich humorvoller, und der Sound ein biichen

Monkey Island . ter. Echte Fans von Lucas Arts kénnen auf keinen
ist wie ein Buch mit), der beiden Teile verzichten!

| 2wei Kapiteln.

Man mup peice RN

Qsen, um gliicklich

deren Anklang
bei den Kiufern
fand das Spiel

allerdings nie. Die 4 s —
verkauften Stiickzah-

len reichten vermutlich .
nicht aus, um die /
Lizenzsumme wieder r
einzubringen. So fafte

man den Entschluf, einen
zweiten Teil zu produ-

zieren, da man ja weiterhin

die Rechte an dem Titel

Dune hatte. Beleg fiir die
unzureichenden Verkaufszah- ,

len ist die Tatsache, daf es sich

bei Dune II um ein komplett

neu gestaltetes Spiel handelt, das

lediglich den Namen und das

Szenario weiterfiihrt.

Der Regelfall
Ein Spiel, daB sich hervorragend
verkauft, wird grundsitzlich mit
den Uberlegungen bedacht, fort-
gesetzt zu werden. Die Soft- \
warefirma begibt sich hier aller-
dings auf eine Gratwanderung




er Produkt-Pflege P

zwischen Kommerz
und Anspruch. Ist es
wirklich sinnvoll, ein
Spiel fortzusetzten?
Das Risiko hierbei ist,
da Kiufer beider
Teile sich als ausgenutzt betrach-
ten, wenn der Nachfolger eigent-
lich keinerlei Fortschritte bietet,

sondern lediglich kosmetische
Veriinderungen aufzuweisen hat.
Sollte dies der Fall sein, so wird
der geprellte Kiufer moglicher-
weise zukiinftig einen Bogen um
die  Produkte dieser Firma
machen.

Der andere Fall ist fiir beide Sei-
ten wesentlich angenehmer. Am

Beispiel der Rennspie-
lerie Lotus aus dem
Hause Gremlin 146t sich
dies am besten erortern.
Der erste Teil der
Rennserie konnte eine
ganze Schar an Freaks begeistern.
Allerdings boten sich noch genii-
gend Moglichkeiten an, wie das
Spiel entscheidend verbessert wer-
den konnte. Man baute schlauer-
weise einen spielerisch exzellen-
ten Modus ein, an dem zwei
Spieler gleichzeitig fahren konn-
ten. Die Kiéufer honorierten dieses
Vorgehen durch exzellente Ver-
kaufszahlen. In eine gefihrliche
Situation begab sich Gremlin

anschlieBend mit dem dritten Teil.
Was sollte hier noch verbessert
werden konnen? Diese Fragen
stellten  sich  viele.
Doch Grem-
lin  konnte
seinen guten
Ruf wahren.
Sie  kombi-
nierten  die
besten Ele-
mente aus
Lotus I & II,
fligten einen
Kurseditor hin-
zu, und er-
klommen so
mit wieder die
Charts.

Weitere
Griinde...
Wenn man ein
komplett neues
Spiel kreiert,
enstehen  natiir-
lich dementspre-
chend hohe Ent-
wicklungskosten,
da komplett neue
Routinen, Grafiken
und Konzepte ent-
wickelt werden
miissen. Bei einem
annehmbar  guten
Spiel liegen diese
Kosten mittlerweile
im Bereich von DM
200.000 bis DM
300.000. Das Risiko
ist natiirlich sehr groB, daB diese
Kosten nicht durch den Verkauf
hereingeholt werden.

Wenn man eine Fortsetzung in
Betracht zieht, kann man hierbei
folgende Vorteile verbuchen. Man
kann auf bereits vorhandenes
Know How zuriickgreifen. Pro-
grammroutinen liegen vor und das
Grundkonzept 1dBt sich leicht
entwickeln. Insbesondere bei Rol-
lenspielen bietet sich dieses Vorge-
hen an. Fiihrt man die Gamestory
gut fort, fiigt neue Grafiken hinzu,
und macht leichte technische Ver-
besserungen, so sind gute Verkaufs-
zahlen garantiert. SSI fiihrte mit sei-
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nen AD&D-Spielen prachtvoll vor,
wie man mit geringem Aufwand
viel Geld verdienen kann. Weiterhin
wiiren natiirlich Origin mit Ultima
oder Sierra mit Leisure Suit Larry zu
nennen. Um so erfreulicher ist es
natiirlich fiir die Freaks, wenn man
iiber die iiblichen Verbesserungen
hinausgeht.

Die Werbung
Nicht nur, daf die Entwicklungs-
kosten fiir ein neues Produkt
extrem hoch sind, auch die Wer-
bebudgets sind in ganz anderen
Bereichen anzusiedeln. Damit ein
Spiel in die Charts Eingang findet,
muf natiirlich der Name erst ein-
mal bekannt gemacht werden.
Dafiir erforderlich sind Anzeigen

GOBLIIINS & GOBLIINS II

= \Nachfolger hoffen.

AMBERSTAR &
AMBERMOON

Einen kleinen Blick in die Zukunft wollen wir bei dem Rollen-
spiel-Hit von Thalion machen. Technische Anspriiche sollte man
bei diesem Spiel nicht unbedingt an die vorderste Front stellen.
Amber.star kann besondexs dmvch dle gute Stm'y und die tolle

dmgtmfdemahneﬂen Stand donﬁwfezue:wartesnwﬂ‘,

bereits ein Nachfolger in Sicht. Wie erste Screenshots und kurze
Blick auf die friihen Versionen zeigen, wird es sich bei Ambermoon
um eine gezielte Verbesserung handeln. Ein Grafiksy-

e

y \\ stem &hnlich zu Underworlds und neue Features
lassen auf einen guten Nachfolger hoffen.

* Erste Eindriicke
lassen auf einen
noch besseren

Auf den ersten Blick machen die beiden Spiele von Coktel Visi-
on einen sehr dhnlichen Eindruck, was nicht zuletzt an der Grafik
liegt. Belm Nachfolger wurde die Zahl der Spielfiguren um eins
Hi ‘aktor 2 gestmgext und die Ver-

er, die im etsten Telt vxele Tester zu
schlechten Reviews veranlaBten, wurden im zweiten
Teil gezielt ausgebiigelt. Wem der erste Teil
gefallen hat, der ist begeistert!

//
/" Spielerisch
[ ist der zweite Teil \

- eineKasse ver R

\

\ dem Vorganger
angesiedelt.

in den ver-
schiedensten
~ Fachmagazinen, die

meist iiber Monate hinweg
geschaltet werden miissen.
Demenstprechend einfach ist es,
einen Nachfolger populir zu
machen. Den Namen kennt man ja
bereits, so fdllt es in der Regel
auch nicht schwer, den Nachfol-
ger bekannt zu machen, was noch
einmal die Griinde fiir einen

Nachfolger bestitigt.

IN DER

nldBlich dieses Specials habe
Aich mich ein wenig in der Sze-

ne umgehort, was wir in
Zukunft noch alles erwarten diirften.
Blue Byte plant bereits den Nachfol-
ger Battle Isle Il, der noch vor Weih-
nachten erscheinen soll.
Thalion, die bereits eifrig an dem
Amberstar-Nachfolger arbeiten,
haben gleich zwei Seuqel in der
Pipeline. Zum einen ist es die Fort-
setzung zu dem Flugsimulator Air-
bus, der mit den Grafikroutinen aus
No Second Prize ausfwarten kann.
Zum anderen spielt man mit dem
Gedanken, No Second Prize selbst
einen Nachfolger zu gdnnen, der
einen WM-Modus und neue Grafiken
bieten soll.
Attic sitzt bereits an dem zweiten
Teil von “Das Schwarze Auge”, der
gegen Ende des Jahres erscheinen
soll. Die Westwood Studios haben

Eine neue Variante
Insbesondere auf dem PC Markt
haben sich durch die flotten Hard-
warefortschritte in den letzten
Jahren ganz neue Varianten der
Wiederverwertung aufgetan.
Noch vor zwei bis drei Jahren
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TURRICAN I & IT

Die legendire Actionsaga von dem deutschen Softwarehaus kann
wohl auf die grofte Fangemeinde unter den Amiga-Freaks
zuriickgreifen. War der erste Teil spielerisch bereits sehr gut, so
_hef Factor 5 im zweiten Teil zur Hochform auf. Grafisch und
miiBig lassen sich extreme Steigerungen ausmachen, was

nicht zuletzt auf das erweiterte Programmierkénnen
zuriickzufiihren ist. Der zweite Teil setzte neue
“ Teil machte erst QualitdtsmaBstibe, was Actionspiele angeht.
 Klar, zu welchen

Amlga uberhaupt

gty s .
8% lagen die Grafik-  bei Grafik und Sound angeht, sind

fahigkeiten bei PCs mit EGA- die Marktchancen heute sehr
Karten weit hinter denen eines gering. Was haben sich nun die
Amigas. Die Spiele die damals schlauen Marketingleute bei Sier-
veroffentlicht wurden, mogen ra einfallen lassen? Sie veroffent-
zwar, rein spielerisch gesehen, lichen die alten Spiele gleich noch
auch heute noch zweifellos sehr einmal, grafisch und soundméBig
gut sein. Doch was die Priisentation  an den aktuellen Standard ange-

bereits Kyrandia Il in der Mache,

Mittlerweile konnen wir

pabt.
Leisure Suit Larry und Police
Quest I als Neuauflage kaufen,
mit VGA Grafik und Soundkar-

ten-Untertsiitzung. Ahnliche
Uberlegungen werden derzeit
auch bei Origif angestellt.

Richard “Lord British” Garriott



SHADOWLANDS &
SHADOWORLDS

Teque Software entwickelte fiir das Spiel Shadowlands ein kom-
plett neues Rollenspielsy , das i b n
konnte. Domark veréffenﬂxchle den erslen Tell der im typlschen
Fantasy-Bereich angesiedelt war. Fiir den zweiten Teil fand sich
bemerkenswerterweise ein neues Softwarehaus, namlich Krisalis.
_——__ Das Szenario wurde im Alien-Bereich angesiedelt,
Beide . und das Programm wurde einer grundsiitzlichen

Teile sind sehr Uberarbeitung unterzogen.
Ein Lob an Teque POPULOUS I & II

. Softwareund

\ o Krisalis.

Mit ihrem ersten Teil legten die genialen Programmierer von Bull-
forg vor einigen Jahren einen Meilenstein unter den Computer-
spielen hin. Thr niichstes Spiel, Powermonger, wurde zwar oft als
Nachfolger bezeichnet, was er aber letztendlich nicht war. Der
offzielle Nachfolger, der vor einem Jahr erschien, setzte der Kom-
g plexxtat die Krone auf. Was Bullfrog mit diesem
Populous 2 R Spiel vollbrachte, ist einfach toll! Es ist einfach
[ steigerte die die logische Weiterfiihrung.
| Komplexitét
enorm, und ver-

OLGER
MACHE

daB die Geschichte von Malcolm
fortfiihren soll. Einen inofiziellen
Nachfolger gibt es mit GOAL! zu ver-
kiinden, das nichts anderes als Kick
0ff 3 darstellt. Erscheinen soll dies
bei Virgin. Rainbow Arts, die an
Turrican 3 arbeiten, planen Mad TV
Il den Nachfolger zu der tollen Fern-
sehsendersimulation. Lemmings 2
ist kaum erschienen, und schon wird
an Lemmings 3 gearbeitet, das

INDIANA JONES III & IV

einen Modus fiir zwei Spieler gleich- N Bei diesen Spielen von Lucas Arts handelt es sich eigentlich um
zeitig bieten soll. Besonders \ keine direkt zueinandergehtrigen Teile. Es existieren ja noch
geschickt zeigt man sich bei Star- R nicht einmal die Teile I & IT als Movie-Games. Wihrend The Last
byte, die derzeit an Bazooka Sue D Crusade die Umsetzung des dritten und letzten Indiana Jones-

arbeiten. Sie nennen dieses Spiel

Kinofilms darstellt, wurde bei The Fate Of Atlantis ein eigen-
gleich von Anfang an Bazooka Sue 1,

stindiges Drehbuch erarbeitet. Der letzte Teil iibertraf den .

um einem Nachfolger die Tiir zu Vorgiinger dann jedoch auch recht deutlich. Wesentlich Obwohl es
offnen. SSI werkelt an Eye Of The bessere Grafiken und komplexeres Gameplay iiber- / sich um keinen
Beholder 3, das ohne Unterstiitzung zeugten. Nachfolger han-

von Westwood enstehen muB. Mira- delt, ist Indy IV
ge arbeitet derzeit an der Datendis- wesentlich
kette The Human Race zu dem Kniil-

besser!
ler The Humans. j

Firmen gehen allerdings schon dazu
iiber, das Hauptprogramm nur noch
mit wenigen Levels auszustatten,
und in der Verpackung Bestellschei-
ne fiir Szenario-Disketten beizule-
gen. Dieses Vorgehen sollte aller-
dings nicht Schule machen. Uble
Beispiele hierfiir sind die Zusatzdis-
ketten zu Kick Off I1.

erichtete mir bereits vor einiger ~ Scenario-Dis| NalE Soweit einmal die Fakten zum
Zeit, daB friihe Ultima Folgen in  nennen sich die neue- > = Thema Sequels & Scenarios. Wir
neuen Versionen wiederverdffent-  sten  Errungenschaften S - L haben ein paar Beispiele aufgespiirt,

licht werden sollen. der Marketing-Maschinerie. Mit zu versorgen. Grundsitzlich ist  die wir einer kritischen Berwertung

relativ kostengiinstigen Zusatz- diese Idee sehr 16blich, wie unterziehen wollen. Wurde hier nur

Noch eine disketten wird dem Kunden die bespielsweise bei der Data Disk zu  versucht Geld aus unseren Taschen
neue Variante Mboglichkeit ~angeboten, sein Battle Isle oder der Erweiter- zu ziehen oder miissen wir den

Add-On-Disks, Data-Disks oder Hauptprogramm mitneuen Levels ungsdiskette zu Lemmings. Viele Firmen dankbar sein?
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Die Entwicklungszeit von Turrican 3 neigt
sich dem Ende zu. Rainbow Arts bereitet
bereits die Verpackung vor und kindigt fir
Anfang Mai die Auslieferung an. Program-
mierer Peter Thierolf, der die Mega Drive-
Version von Factor 5 umsetzt, arbeitet fie-
berhaft an den einzelnen Levels und
berichtet in der AMIGA Games exklusiv
Uber die Fortschritte.

n der neuesten Demo-
Version, die in der Redak-
tion eintrudelte, 1iBt sich

schon erkennen, da T3 der kro-
nende AbschluB der Turrican-Tri-
logie sein wird. Der erste Level ist
bereits komplett spielbar und
macht einen ausgezeichneten Ein-
druck. Was sich in den letzten vier
Wochen alles tat, erziihlt uns wie-
der Peter Thierolf, direkt aus den
KAIKO-Biiros.

“Schon wieder ein Monat
um?!! Langsam geht T3 in die
heiBe Phase. Heute ziihle ich noch
41 Tage bis zu meinem internen
Abgabetermin, jetzt gibt es also
keine Zeit mehr zu verlieren. Aber
schauen wir uns einmal die Arbeit
der letzten vier Wochen an...

N

Tja, lange hat es nicht gedau-
ert, die von allen fiir gut befunde-
ne Copperlist der ersten Welt ist
tatséchlich bei mir auf dem Tisch
gelandet. Eingebaut war das
Ganze schnell, nur wurde tatsich-
lich ein spezieller Parallax-Effekt
verlangt, der auch noch program-
miert werden wollte. Aber die
meiste Arbeit habe ich jetzt erst
einmal mit dem Programmieren
der verschiedenen Gegner. Da
gibt es Walker, fliegende Walker,
Pacmans, die an der Wand sitzen
und schieBen, bewegte Plattfor-
men und und und... Vor allem gibt
es Gegner, die auf dem Mega
Drive realtime (in Echtzeit

e e

SZ X/ diliehsn

e

%%%

Ein wahres Walker-Inferno bricht in Welt 1 aus.
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Anm. d. Red.) gedreht und
gezoomt werden, diesen Effekt
mochte ich den Horden von Ami-
ga-Freaks natiirlich nicht vorent-
halten. Aber programmieren wir
zuerst einmal die ‘“normalen”
Gegner, die ohne groBen Aufwand
zu machen sind.

Langsam wird es Zeit, sich um
das Drehen und Zoomen Gedan-
ken zu machen, denn der niichste
Gegner, der auf meiner Liste steht,
ist ein herumkriechendes Wabbel-
alien, das sich zusammenkauert
und in der Gegend rumrollt (es
wird dabei selbst-
verstandlich  in
feinen Abstufun-
gen gedreht). In
Echtzeit das, heiit
wiihrend das Spiel
ablduft, ist das
natiirlich nicht zu
bewerkstelligen,
dazu wird zu viel
Rechenzeit vom |
Blitter ver-
braucht, der die i

A

TURRICAN 1l

DEVELOPMENT DIARY

VOLUME IV

Grafiken auf den Bildschirm
kopiert. Also muB ein anderes
System her. Eine Moglichkeit
wire, die Drehphasen mit einem
Malprogramm herzustellen, und
einfach schon gedreht im Speicher
abzulegen. Das wiirde allerdings
viel Diskettenplatz kosten und
lange Ladezeiten verursachen.
AuBerdem kann man nun mal nur
von 512 KByte Chip-Mem ausge-
hen, und da ist nicht genug Platz
fir eine Drehung mit feiner
Abstufung. Also wiihle ich fol-
genden Losungsweg: Mittels
einer schnellen  Drehroutine
berechne ich die Drehphasen in
moglichst vielen Abstufungen zu

i) =

e
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einer Zeit, wo der Rechner nicht
besonders viel zu tun hat. Einmal
direkt nach dem Laden, was zirka
0,7 Sekunden Zeit fiir 32 Phasen
benétigt, aber auch an bestimmten
Stellen, wiihrend eines Levels, wo
kaum Gegner am Bildschrim sind
und bestimmte Dreh- oder Zoom-
phasen bendtigt werden. Das
funktioniert jedenfalls ganz gut.

Uff, die Dreherei und Zoome-
rei war ein richtiger Meilenstein,
jetzt wird es wieder einfacher. Ich
hatte noch ganz vergessen, die
dritte Waffe - einen Bounce-
SchuB - und die Minen einzubau-

en, also habe ich das jetzt erst ein-
mal gemacht und damit den ersten
Level zum Abschlufl gebracht.
Eigentlich kann ich es noch gar
nicht fassen, aber es ist vollbracht!
Mal sehen, was fiir Bugs die Test-
spieler finden, denn die werden
jetzt wohl auf das Teil losgelas-
sen..

Jedenfalls kiimmere ich mich
jetzt sofort um den niichsten Teil,

Bekannt aus Toll 2 stapfeon die
Gegner wie gewohnt dureh den

Raym.

New sind die fliegonden Aus-
ilrrongen, die exirem gefdihriich

Hier sefif lir das. siel stufenles
drehende Wabbelifer.

Bg  kann

nyr  fm - cusgerellien

Zustand zerstért werden.

o~

S

ishe

Exilh h %%%

ein Fahrstuhl verbindet nimlich
den ersten mit dem zweiten Level
und hier packe ich ein biichen
echten Parallax aus.

Sehr lange hat
das nicht gedauert,
der Fahrstuhl ist
auch fertig, also
geht’s  jetzt mit
Level 2 und 3 der
ersten Welt weiter.
Das ist in der
Hauptsache nur

!'I/I//}}I///I/ﬂ

tionen direkt aus
den  Quelldateien
der Mega Drive-
Version, da miissen
nur wenige Daten
angepalit werden.

Also, das ging
echt wie im Flug,
zwei Tage fiir zwei
Level, das macht
richtig SpaB. Jetzt
wartet nur noch der
Endgegner: Ein fet-
ter Fleischklops, der Schiisse
spuckt. Dafiir nehme ich dieses
Wochenende, danach geht es mit
Welt 2 Los.

Bis niichsten Monat, in alter
Frische!

(Peter Thierolf/hi)

Anpassungsarbeit,
schlieBlich konver-
tiere ich die Maps

und die Objektposi- = *[1H

infern Pacman genanmn
: Art von Gegne

Wmndo

Er sioht

ist

e

héngt
an der

zwar am nledlichsten
aber mit seinen

genaven Schissen am geféhrilch-

sten.

Kurz bevor

or seinen SchuB

abglbt, 8ffnet or selnen Mund.

B Im Glasbehilter
besonders ekiigs Allens.

| Solle

B Das verh
a acuf den

man  den
| beschieBen,

verstecken sich

Glash
zerbricht or sofort.

Alion fillt dabel |
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. Also gut - Hypnose hat nicht funktio-
niert, ebenso wie Flehen und Betteln.
Auch der Aufruf, mir bei meiner Fehde mit
dem Postmann beizustehen brachte nicht
den gewiinschten Erfolg. In der Redaktion
wird schon hinter vorgehaltener Hand iber
mich gekichert, nur der Postmann kichert
nicht, der lacht! Was kénnte ich noch
anstellen, um Euch die Leserbriefe endlich
in nennenswerter Stickzahl aus den Rippen
zu leiern?

Versuchen wir einfach einmal Folgendes:
Also - daB lhr so wenig Solidaritét zeigt hat
mich echt voll betroffen gemacht. Mein
Briefkasten ist inzwischen ein Biotop fir die
verschiedensten Tiergattungen, die darin
ungestort Gberwintern kénnen. Okologisch

ilbox.

sicher unheimlich wertvoll, aber fiir mich
frustrierend. Unser aller Helmut wisrde nun
sagen: “Wir haben den unabdingbaren Wil-
len, unzdhlige Leserbriefe zu schreiben, um
uns an dem Aufbau einer Zeitschrift zu
beteiligen, die fir uns alle wohl schwer zu
ersetzen ware. Arbeitsplatzbeschaffung tut
Not - und was lige néher als die Sicherung
des Arbeitsplatzes eines Redakteurs?”

Ich muB also wieder einmal einsehen, daB der
Weg zum Erfolg meist wegen Bauarbeiten
gesperrt ist. Lobend erwdhnen mochte ich
aber noch Marfin T., der eine mehrseitige
Abhandlung iiber alle Aspekte der AG ablie-
ferte. Also - was ist nun mit Dir? Ja - genau
Du! Weiterbldttern hilft hier auch nicht. Warum
schreibst ausgerechnet Du keinen Leserbrief?

KLEINKRIEG

RIDDLER

Hallo Rossi!
Ich habe gerade die Ausgabe
3/93 Eures Magazins vor mir
liegen. Kann es sein, daB ein
Kleinkrieg zwischen Euch und
einer anderen Amiga-Zeit-
schrift ausgebrochen ist? In
dem Leserbrief “Wing Com-
mander” schlagt Thr ja bose
zuriick.
Hast Du iibrigens mitbekom-
men, daB genau die selbe Zeit-
schrift, die hier wahrscheinlich
gemeint ist, auch Dir ans Leder
gegangen ist?
‘Was nun - Krieg oder Frieden?
Viele Griifie:

Jens Neunerk

Klar habe ich mitbekommen, dafs
dort nicht gerade freundlich iiber
mich und die AG geschrieben
wird. Die Jungs meinten auch, dafs
Jeder eine Diskette an ein Maga-
zin pappen kann. Das mag sogar
stimmen, aber die konnen es offen-
sichtlich nicht! Mehr méchte ich
dazu aber nun endgiiltig nicht
mehr sagen, da mir dafiir der
Platz dieser Seiten zu schade ist,
um sich gegenseitig mit Schmutz
zu bewerfen.

Ende des Themas!
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Hallo Rossi!
Euer Diskettenmagazin ist echt
spitze. Im Vergleich zu Anderen
sogar noch besser. Aber einige
Sachen gibt’s da noch zu ver-
bessern. z.B.:
1. Es gibt jetzt schon fiinf Aus-
gaben der AG, und fast nur
Demos auf den Disketten. Nicht
das ich etwas gegen Demos
habe, aber ab und zu konntet
Ihr mal wieder vollstindige
Spiele bringen, wie in Nr. 1!
2. Solche Sachen wie “News
Mix” oder “Inside News” solltet
Ihr viel groBer aufziehen.
So, Rossi. Das wars auch schon.
Ach halt - hier noch ein kleines
Riitsel fiir Dich:
Es hat mehr Tasten als Du Fin-
ger und fingt mit “Am....” an!
Bis bald:

Jan S. - Celle

Das Rdtsel war aber leicht! Ganz
klar, Du meinst “Amygdalin (lat.
blausdurehaltiges  Glykosid) !
Aber nun zu Deinen Fragen:

1. Wir finden eigentlich, daf} unse-
re Demos eine prima Kaufhilfe
darstellen und auch
Lesern angenommen werden. Hier
wdre wieder einmal die Meinung
der Offentlichkeit gefragt.

von den

2. Wir kénnen solche Sachen nicht
grofler aufziehen, da wir uns lei-
der auf das Format DinA4
bescheiden miissen.

LOB

Hallo Rossi!

Erstmal ein dickes Lob an Euch.
Die AG ist wirklich die beste
Amiga-Zeitschrift die es gibt.
Ich habe Eure Zeitschrift durch
Zufall am Bahnhof gesehen.
Nach kurzem Durchblittern
war mir klar: Die oder keine!
Besonders gut gefallen mir die
Tips & Tricks, die Coverdisk
und natiirlich die Leserbriefe!
Die Demoversion von Lem-
mings 2 hat es mir besonders
angetan. Ich mochte sogar
behaupten, daB es die bisher

das beruhigt mich - meistens.
Gegen zehn Uhr bin ich dann
schon in der Lage nach Kaffee zu
grohlen, erste  Versuche mich
anzusprechen werden nur in Not-

fillen vor 12 Uhr unternommen.

Da werden die Jungs - und Madels
sich aber freuen zu erfahren, dafs
sie froh sein konnen mich zu
haben! Wenn Dir unsere Demo-
version von Lemmings 2 schon so
gut gefallen hat, solltest Du Dir
unbedingt einmal die Vollversion
ansehen.

MEHR LOB

Hallo Rossi!

Ich habe hier gerade die Ausga-
be 3/93 vor mir liegen und bin
richtig von den Socken!

Ihr habt nochmals kriftig

beste I version ist.
Jedenfalls habt Ihr jetzt eine
AG-Leserin mehr.
P.S. Die AG kann froh sein, daf}
sie Dich hat, Rossi!
Viele Griifie von:

Nicole Kapp

Morgens bin ich immer ein wenig
schlecht gelaunt. Meine Fangzih-
ne hindern mich da zudem am
sprechen. Unsere Stefanie wirft
mir dann immer rohes Fleisch zu,

zugelegt. Die Bildschirmfotos
sind besser (man mufB schon
suchen, um etwas zum
Meckern zu finden), und das
Bewertungssystem ist hart am
Rande von genial. Besonders
gefallen haben mir die Seiten
mit den Leserbriefen und der
Bericht iiber die Entwicklung
von Turrican III. Das war
wirklich gelungen. Hans
Ippisch trifft damit genau mei-
nen Geschmack! Macht weiter



so, und Ihr werdet einen
Stammleser mehr haben.
Viele GriiBie:

Robert Nouvert

Wie gut das tut. Warum hast Du so
schnell aufgehort? Tja - unser
Hans hat so manches auf dem
Kasten. Immerhin kann er Artikel
in drei Sprachen verfassen. Aber
ich zahle Alimente in vier
Wiéhrungen!

DIES UND DAS

Hallo AMIGA Games!

Ich finde Eure Zeitschrift sehr
gut. Ich lese sie seit der Ausgabe
12/92. Allerdings bin ich der
Meinung, das Inhaltsverzeich-
nis konnte noch einmal iiberar-
beitet werden. Natiirlich habe
auch ich einige Fragen und
Anregungen:

1. Bringt doch ein Poster in
Eure Zeitschrift!

2. Bringt mehr Comics in das
Heft.

3. Bringt doch eine Ecke, in der
gefragt und geantwortet werden
kann.

4. Wieviel Hefte verkauft Ihr
eigentlich monatlich?

5.Nehmt Ihr auch Tips & Tricks
von ilteren Spielen?

6. Behiilt die AG weiterhin ihren
Preis? Dann werde ich sie wei-
terhin kaufen!

An alle AMIGA Games-Leser:
Schreibt mehr Tips und Tricks,
Cheats und Komplettlosungen,
damit das Heft endlich dicker
wird!

Druckt meinen Brief. Denkt
iiber die Vorschlige einmal
nach und beantwortet mir die
Fragen bitte gut.

Ich griiBe das gesamte AMIGA
Games-Team:
Andreas Egger

1. Lingst geschehen - hast Du es
iibersehen?

2. Wollten wir eigentlich nicht.
Finden wir auch nicht sooo toll.
3. Wofiir haltst Du die Mailbox?
Fiir einen Veranstaltungskalender
- Du Nase?

4. Wir werden uns hiiten, das in
der Offentlichkeit auszuposaunen.
5. Klar - gerne.

6. Wir halten den Preis, so lange
es unserer Regierung gelingt, den
DM-Kurs stabil zu halten.

BEAT IT

Hi Rossi!

Erst einmal ein dickes Lob. Ihr
seid suuper! Ich hoffe, daf} der
Tips & Tricks Teil noch wachsen
wird. Das mit der Diskette im
Heft ist eine tolle Idee. Doch nun
eine kitzkleine Bitte. Mein
Freund und ich sind iiberzeugte
“Beat ‘em up”-Fans. Daher
wollte ich Euch bitten (schon
wieder bitte) ob Ihr nicht eine
spielbare Demoversion von
“Street Fighter II"’ herausbrin-
gen konntet. Ich bin sicher, Euer
Chefred. wird nix dagegen
haben! Euer Test von Lionhart
war wirklich toll.

Wenn  Thr diese Karte
abdrucken wiirdet, stiinde ich
tief in Eurer Schuld. Ach ja -
noch etwas! Eure Antworten

ilbox.

oder versucht Ihr Euch in
Gespriichen zu einigen?
Viele Griifie:

Joachim Sommer

Wir stecken die Kopfe zusammen.
Irgendwie muf$ man ja an die
Halsschlagader seines Gegners
kommen! Dann stellt Hans (Leit.
Red.) seinen Plan auf, der zu 80
Prozent einhellige Ablehnung fin-
det. AnschliefSend stellt Christian
(Chef. Red.) seinen Plan auf, der
zu 80% Zustimmung findet (Was
nicht zuletzt an seiner Position
liegt). Gemacht wird meist das
erste, denn Hans wird schlief3lich
nicht umsonst bezahlt.

PD

konnten ruhig etwas b
sein.
Tschiif:

Michael Groll

Ich habe Deine Karte abgedruckt,
somit stehst Du in unserer Schuld.
Wir werden uns zu gegebenem
Anlaf3 wieder bei Dir melden.

Leider liegt es nicht so ganz allei-
ne in unserem Ermessen, von wel-
chem Spiel wir eine Demoversion
bringen. Die alleinigen Rechte an
einem Spiel hat immer das betref-

fende Softwarehaus - und die wol-

len nicht immer so, wie wir wol-
len!  Aber wir werden
Moglichstes tun.

Na ja - anfangs traute ich mich
noch nicht so recht - neue Zeit-
schrift, Leser nicht erschrecken
und solche Gedankengdnge. Ich
denke aber, daf} es schon besser
geworden ist. Wenn nun allerdings
einer daherkommt und nolt:
“Anfangs habt Thr immer so lieb
und freundlich die Briefe beant-
wortet, warum tut Ihr das nicht
mehr?” - dann raste ich aus!

unser

ABSTIMMUNG

Hallo Rossi
Ich kaufe mir die AMIGA
Games seit zwei Ausgaben und
finde sie immer besser. Sie ist
zudem die billigste Zeitschrift
die es fiir den Amiga gibt. Am
besten finde ich Eure Cover-
disk. Allerdings wiirde ich ger-
ne wissen, wo man sich bei PD-
und Sharewarespielen die Dis-
ketten bestellen kann. So, das
wars auch schon.
Viele Griifie:

Pierre Fiissenich

Ich mag dieses “billigste” einfach
nicht. Zu leicht konnte man es
falsch verstehen. Einigen wir uns
auf “preiswerteste”'?

Die vorgestellten PD-Disketten
sollte eigentlich jeder gute PD-
Handler vorrdtig haben. Wenn Du
aber sicher gehen willst, schau
einfach am Ende des Artikels
nach, dort steht immer eine
Bezugsadresse, von der wir die
Muster haben. Natiirlich kannst
auch Du dort Disketten ordern.

COPY

Hallo Rossi!

Ich will mich nicht mit langen
Vorreden aufhalten, auch das
iibliche Gelobe lasse ich diesmal
weg. Mich wiirde brennend
interessieren, wie Ihr entschei-
det, was in der nichsten
AMIGA Games stehen soll.
Bestimmt Euer Chefred. despo-
tisch, macht jeder was er will,
stimmt Ihr demokratisch ab,

Hi Rossi!

Ich lese Euer Mag jetzt schon
seit iiber vier Ausgaben. Ich
habe es mit anderen Magazinen
verglichen und habe festgestellt,
daBl Euver Blatt eigentlich recht
gut gelungen ist. Die Spiel

sind ausfithrlich und super
geschrieben. Die News sind
recht neu, die Tips auch. Thr
testet allerdings ein biBlchen

wenig Games pro Ausgabe.
Alles in allem: Preis/Leistung =
95%! Ich werde Eure Zeit-
schrift weiterhin kaufen. Aller-
dings konntet Ihr auf Eure
Coverdisk gelegentlich noch ein
Tool oder Game dazupacken.
Das macht das Ganze doch viel
interessanter!
Eine kleine Reaktion zum
Leserbrief von Andre Wegner:
‘Wenn Du die Zeitung nur wegen
der Disk gekauft hast, und nicht
einmal lesen kannst, was auf
dem Cover steht, tust Du mir
leid. Warum kaufst Du nicht
gleich das Spiel, und schreibst
nicht so eine - ZENSIERT -. So,
das muBite doch einmal gesagt
werden!
Nun méchte ich noch ein Thema
anschneiden, das viele Leute
immer wieder zu Diskussionen
anregt. Es handelt sich um
Kopierschutz, Copyright usw.
Da ich selbst als “Cracker”
einer Amigagruppe titig bin
(darum will ich meinen Namen
auch nicht nennen), bin ich doch
der Ansicht, daB die Amigaspie-
le iiberteuert angeboten wer-
den! Sind wir doch einmal ehrlich
- ein normaler Azubi verdient im
Monat 600-1000 DM netto. Zur
Zeit werden aber so viele feine
Games angeboten, dafl man sich
diese mit seinem Geld nicht lei-
sten kann. Da man alle Games
aber so schnell wie moglich haben
mochte, geht man zum Nachbarn
und fertigt eine Kopie an, und so
geht das weiter und weiter und
weiter. ich habe ofters gelesen,
daB viele Softwarefirmen die
Preise so rechtfertigen wollen.
Aber wenn ein Game nur 40-50
DM Kkosten wiirde, konnte - und
wiirde man sich das wohl kaufen.
AuBerdem wiirden dann mehr
Original Supplier (das sind die
Leute, welche die Cracker mit
Originalen versorgen) die Games
kaufen und nicht einfach klauen.
Das heiit: Mehr Gewinn fiir Soft-
warefirmen! Mal Hand aufs
Herz, Rossi. Hast Du nicht auch
schon mal gedacht: “Bohh, sind
die Spiele schweineteuer!” Ver-
setz Dich doch mal in die Lage
eines normalen Amiga-Users!!
Tja - das wars schon von meiner
Seite! Ich hoffe, Du wirst mir eine
passende Antwort geben, damit
ich auch weiterhin Leserbriefe
schreiben kann. Du sollst ja auch
arbeiten.
Tschau:

Larry

AMIGA GAMES 4,93 6 1



Dein Brief war fiir mich eine grofie
Transpiration!

Doch nun zum Thema.

Komische Logik hast Du! Mal
abgesehen davon, daf3 mir nicht so
ganz eingeht, warum Einer ALLE
Games haben muf3, kann ich es
nicht mehr horen, wenn Leute wie
Du die Schuld immer bei den Ande-
ren (den bisen, wucherhaften Soft-
warehdusern z.B.) suchen. Sei doch
einmal ehrlich: Wieviele Spiele
hast Du? Wieviele davon spielst Du
dfter als gelegentlich? Fiinf? Oder
sogar zehn? Die anderen Games
werden doch nur aus einem ver-
querten Sammlertrieb oder aus
Geltungssucht gehortet. Die paar,
die Du wirklich intensiv nutzt, hat-
test Du bestimmt auch legal erwer-
ben kénnen. Auch das mehr Games
verkauft werden, wenn die Preise
dezenter waren ist pure Augenwi-
scherei. In vielen Ldden werden
gute, dltere Games fiir Betrdge
zwischen 20 und 40 DM angebo-
ten. Wire das nicht eine willkom-
mene Gelegenheit seine Copys
durch Legale zu ersetzen? Wenn
Du nun meinst, diese Spiele wiir-
den sich gut verkaufen, bist Du
aber schwer auf dem Holzweg!
Selbst wenn die Games durch-
schnittlich 40 DM kosten wiirden,

kémen leider immer noch viele auf

den Trichter, sich die Mdrker zu
sparen und das Game lieber
kostenlos vom Freund zu holen.
Das dabei die ganze Amiga-Szene
bald auf den Trockenen sitzen kann
(die ersten Softwarefirmen haben
vom Amiga die Nase voll!) wird
verdrangt. Und von wegen zu teu-
er! Hast Du Dir schon einmal
iiberlegt, wieviel Menschen vom
Verkauf eines Spieles leben wollen
(Programmierer, Zeichner,
Grofshéndler, Handler usw.) und
wieviel Arbeit ein gutes Game
macht? Klar - selbst wir wiirden
mehr Zeitschriften verkaufen, wenn
wir sie fiir 3 DM anbieten! Aber
dann kénnten wir nicht mehr davon
leben und wiirden uns einen ande-
ren Job suchen!

A1200

Hallo AMIGA Games!

Ich bin eingefleischter Power
Play-Leser und habe mich ent-
schlossen, gelegentlich auch
mal ein anderes Magazin zu
lesen. Nach Eurer dritten Aus-
gabe kann ich sagen, daB} Thr
durchaus konkurrenzfihig
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seid, auch wenn einige Wertun-
gen ein wenig unterschiedlich
ausfallen. Besonders gefillt mir
natiirlich die Diskette in jeder
Ausgabe. Doch warum war bei
Gunship 2000 kein Sound zu
haben?

Was fiir ein Monitor ist am
A1200 zu empfehlen? Die
“alten” Monitore haben ja
bekanntlich nicht mehr die
hohe Auflosung des Geriits.
Wiirde ein VGA-Monitor das

Miirker jeden Monat leisten
werde. Jetzt wiBt Ihr wie ich an
Euch geraden bin. Die AMIGA
Games ist echt geil, bis auf ein
paar Sachen.

‘Was macht IThr mit einigen Gra-
fiken? Wing Commander habt
Ihr ja wohl total verhauen.
Andere Grafiken gehen so.
Konntet IThr nicht einmal einen
Games Guide Index einfiihren?
Damit man wei was Ihr an

Problem losen? Wenn ja, dann
wiirde man ja praktisch keinen

Lo Cheats, Tips und
Tricks, Codes usw. noch gebrau-
chen konnt.

Ton aus ihm herausbek
Wie kann man dem Abbhilfe
schaffen?
‘Wann kommt die A1200-Version
von Wing Commander?
So - nun genug mit der Fragerei,
ich hoffe, Ihr konnt mir helfen.
Macht weiter so und ich bleibe
Euer treuer Kunde!
Tschiissi:

Manuel Rohl

Ich kann mir auch nicht erkldren,
warum unsere Mitbewerber sich
nicht unserer Meinung an-
schliefien. Doch vielen Dank fiir
die Blumen. Das Demo von Gun-
ship 2000 haben wir tutti komplet-
ti vom Softwarehaus zur Verfii-
gung gestellt bekommen. warum
da kein Sound kam, ist mir auch
nicht ganz klar.

Fiir einen A1200 - und jeden
anderen Amiga - kann ich nur
warmstens zu Flickerfixer und
VGA - bzw. Multisync Monitor
raten. Hier kann man sehen, was
der Amiga wirklich kann, und das
ist nicht von Pappe! Klar - Sound
ist bei den Dingern nicht, aber
wozu auch? Jeder der seinen Ami-
ga nicht iiber den Stereo laufen
lapt, wird mit Atari nicht unter
zwei Jahren bestraft! Auf einem
1200er kommt Wing Commander
schon recht ordentlich. Von einer
speziellen 1200er-Version ist mir
aber nichts bekannt.

TRICKS

Hi Rossi!

Ich bin zwar begeisterter -
NEIN, das biose Wort werde ich
nicht drucken! RR - Leser, aber
als mir ein Heft mit Disk in die
Augen stach, war ich nach kurz-
em Durchblittern bereit es zu
kaufen. Meine erste AG! Nach
genauem Durchlesen war mir
klar, daB ich sie mir fiir sieben

Reol i

Ihr so wenig
Zuschriften, oder druckt Ihr
absichtlich so wenig Tips? Falls
es an der Auswahl liegt, helfe ich
gerne weiter!

Nikolai Smith

Ich geb ja zu, daf} wir noch lange
nicht perfekt sind, aber wir arbei-
ten daran! Wir wiirden mehr Tips
& Tricks drucken, wenn Ihr uns
mehr zukommen lassen wiirdet.
Dein Angebot nehmen wir gerne
an. Los - her damit - gibs mir!

LEMMINGS

Hallo Rossi,

ich finde die AMIGA Games
wirklich toll, aber einen Kri-
tikpunkt habe ich noch, die Cover-
Disk! Ich kaufte mir am Kiosk
meine heiBgeliebte AG, dann kam
ich nach Hause und fiitterte
sogleich meine A500 (mit Spei-
chererweiterung) mit der Lem-
mings Demo-Disk. Ich wartete
und wartete und nach sage und
schreibe 4:30 Minuten konnte ich
das Titelbild sehen. Da kommt
man sich vor, als wenn man vor
einem C64 mit Datasette hocken
wiirde! Das war echt eine Frech-
heit von Euch!

P.S. Hast Du Lust auf eine Runde
Tic Tac Toe?

Jochen Leukart

Ein Wenig iibertrieben hast Du
aber schon. Wir haben nachgemes-
sen, und es waren nur 4:24 Minu-
ten Ladezeit! Zudem stellst Du
hohe Anspriiche. 7 DM fiir ein Mag
mit Diskette - und dann noch eine
ausgekliigelte Laderoutine. Nicht
leicht Deine Forderungen zu erfiil-
len! Hier méchte ich noch einmal
betonen, daf3 wir die Demo-Disket-
ten nicht selbst programmieren
(und das auch gar nie nicht diirf-

ten!), sondern fix und fertig vom
Hersteller zur Verfiigung gestellt
bekommen. Wir kopieren sie nur
noch und packen sie mit bei.

Bitte nicht schon wieder Brief-
Tic Tac Toe! Gnade!! Darauf
habe ich mich schon mit sieben
anderen Lesern eingelassen, mit
dreien spiele ich auf diese Art 17
und 4, mit zwei Schach und
einem Mikado.

LEMMINGS II

Hallo Rossi!
Erst einmal ein dickes Lob. Ich
kaufe mir die AMIGA Games
seit der ersten Ausgabe. Wenn
ich mir die erste Ausgabe mit
der neuesten vergleiche, finde
ich, daB Thr es schon sehr weit
gebracht habt. Da Thr nur die
lustigen Leserbriefe abdruckt,
versuche ich meinen Brief so
lustig zu schreiben, wie ich
kann. Also:
Als ich mir die AMIGA Games
2/93 gekauft habe, bin ich zu
meinem Amiga gerannt und
habe die Coverdisk (Lemmings
II) reingeschmissen. Ich dachte
an nichts Boses und habe
wihrend des Ladevorgangs
Eure Zeitschrift gelesen. Auf
einmal merkte ich, daB schon
zwei Minuten vergangen waren.
Ich wartete! Fiinf Minuten sind
dabei vergangen, und als ich voll
Enttiuschung den Amiga aus-
schalten wollte, fing das Spiel
urplotzlich an. Habt Ihr das
absichtlich gemacht, damit ich
mich drgere?Viele Griifie von:
Jan

Wenn Du das fiir lustig hdltst,
mdchte ich nicht dabei sein, wenn
Du einen langweiligen Brief
schreibst. Sollte ich etwas pampig
wirken? Moglich. Ich denke ich
habe fiir heute einfach genug. Ich
brauch ‘nen Big Mac!!! Nimms
Dir nicht so zu Herzen und lies
den Brief iiber Deinem.

DIVERSES

Hallo Rossi!

Ersteinmal ein riesen (!) Lob.
Eure Zeitschrift ist spitze! Thr
habt jede Menge geniale Ideen.
Eure Zeitschrift ist so gut, da
ich mir bisher jede Ausgabe
gekauft habe. Besch - ZEN-




S,

SIERT - finde ich aber, daB
Eure Coverdisk in den letzten
drei Ausgaben nur mit IMB lief.
Das haben die meisten nicht!
Gut finde ich die PD-Ecke, die
Leserbriefe und die Tests. Thr
konntet auch mal ein Listing in
der AMIGA Games verdoffentli-
chen. Das Spiel Transplant war
gut, aber zu schnell durchge-
spielt. Was ist eigentlich an dem
Geriicht dran, da Commodore
die Produktion des Amigas ein-
stellen will?

Aber sonst: Weiter so!

Marc Sevvos

Der Meinung, daf$ die wenigsten
Amigas IMB haben, kann ich
mich nicht anschlief$en. Eine Spei-
chererweiterung  gehort  heute
eigentlich schon zum Standard.
Listings wollen wir eigentlich
nicht verdffentlichen, weil das
Andere schon zur Geniige (und
auch gut!) tun, und weil wir der
Meinung sind, daf3 sie nicht zur
AG passen. Commodore wird sich
hiiten, die Produktion des Amiga
einzustellen, er liefert ihnen
immerhin die Butter aufs Brot. Die
Amiga-Reihe ist z.Z. der einzige
Zweig von Commodore, der satte
Gewinne einfihrt.

DREIERLEI

Hi AMIGA Games
Eure Zeitschrift finde ich wirk-
lich super!! Mir gefillt auch die
Coverdisk - natiirlich. Ich habe
auch ein paar Fragen:
1. Woher bekommt Ihr die
ganzen Spieletests und Berich-
©2
2. Konnt Ihr nochmals so ein
Komplettspiel wie “Transplant”
herausbringen?
3. In der AMIGA Games 2/93
habt Ihr ein Game auf Seite 66
gebracht. Es nannte sich “Zak
Mc Kraken”. Ich wiirde gerne
wissen wie teuer es ungefihr ist.
Auch weiterhin viel Erfolg mit
Eurer Zeitschrift.
Euer Leser:

Enrico Knapp

1. Die machen wir selbst!

2. Wir denken dariiber nach.

3. Der erste Teil von “Z.MK."
(der Zweite ist noch in der Mache)
wird von der Firma “Rushware”
zu einem empfohlenen Verkaufs-
preis von 39,95 DM vertrieben.

&

SPEICHER

Hallo AMIGA Games.

Ich lese Euer Magazin schon seit
der ersten Ausgabe. Ich wiiBite
nicht, was an Euerem Magazin
zu kritisieren wire. Seit Euer
Magazin in den Liiden zu kau-
fen ist, lese ich nur noch Eure
Zeitschrift. Ich habe jedoch
zwei Fragen.

1. Kann man bei einem Amiga
500 den Speicher ausschalten?

i1 ailbox.

0.K. das wars von meiner Seite.
Macht weiter so, und moge die
macht mit Euch sein.

Highlander

Kénnt Ihr Euch nicht mal eine ori-
ginelle Einlei infallen las-

denen Siitze vorkommen wie:
“affengeile ~ Bildschirmpower,
die durch megacool drivende
Sprites noch gepuscht wird...”

Na, kapiert was ich meine? Dar-
um habe ich auch die Play Time
nie gemocht (bis auf die Leser-
briefe natiirlich), denn meiner
Mei nach ist diese Zeit-

sen? Nicht das wir etwas gegen
Lob haben, aber auf Dauer glaubt
uns das doch keiner! Ich habe
Magazine fiir Kaninchenziichter,

schrift hauptsiichlich fiir die
Sega - und Nintendokids gedacht.
So, das wars eigentlich. Macht
weiter so, verbessert Eure Bild-

2. Konntet IThr mal eine spielb
re Demoversion von Mad T.V.
auf Eure Coverdisk drauf-
packen? Oder mir fiir 7DM eine
Demoversion zuschicken?

Mario Giinther

2. Ich habe schon einmal erkldrt,
daf3 wir die Demos nur zur Verfii-
gung gestellt bekommen. Mad TV.
wird leider nicht als Coverdisk
erscheinen (die olle Kammelle),
und jedem Leser seine private
Coverdisk machen, dazu miifiten
wir den Weihnachtsmann einstel-
len, doch der hat leider schon
einen anderen Job.

1. Ja - ich weif$ - sollte vorher
kommen, aber ich hatte einfach
keine Lust dazu immer das iibliche
zu machen.

Wenn Dein Amiga eine Speicher-
erweiterung hat, kann man die
selbstverfreilich per Soft - und/oder
Hardware abschalten. Solltest Du
allerdings den Hauptspeicher
meinen, wiirde ich ratlos gucken.
Warum méchtest Du denn Deinem
kleinen Amiga das Lebenslicht
ausblasen?

EMULATOR

Hallo Rossi!

Als erstes mochte ich Euch zu
Eurer gut gelungenen Zeit-
schrift gratulieren (besser spiit
als nie). Endlich wieder einmal
einer der ausschlieBlich Amiga
Spiele testet, anstatt so eine
Mixpicles Zeitung. Ach so, ich
hiitte natiirlich auch noch
Fragen:

1. Wenn man einen PC Emula-
tor am Amiga anschlieBt und
dann X-Wing spielt, wieviel
Qualitéitsverlust hat man dann,
in Vergleich zu einem richtigen
PC (Grafik, R I )?

Hopfenbauern und Maispflanzer
gesehen, aber was um Alles in der
Welt ist ein “Mixpicles” Magazin?
Wenns denn  sein mufs, kommen
wir nun zu Deinen Fragen.

1. Mit dem Emu ist es allein nicht
getan. Es sollten noch eine VGA-
Karte nebst passendem Monitor
und moglichst eine Festplatte
dazukommen, ~wenn es Sinn
machen sollte. Selbst dann wiirde
ich lieber abraten, da die Emula-
toren im Vergleich zu einem PC oft
nicht  gerade  berauschende
Geschwindigkeiten an den Tag
legen.

2. Das mit dem Kreuzwortrditsel
ist eine gute Idee - aber statt sol-
chen Leserbriefen. An dieser Stel-
le erreicht die Mailbox ihren Tief-
punkt. Mann - bin ich miide.

ZUCKERBROT
UND PEITSCHE

Hallo Rossi!

Also erst einmal herzlichen
Gliickwunsch zu dieser wirklich
gelungenen Zeitschrift. Ihr seid
eine ernsthafte Konkurrenz fiir
den guten, alten Joker. Die Idee
mit der Coverdisk ist genial und
ich hoffe, daB damit die Anzahl
der Raubkopierer zuriickgeht.
Ein paar Sachen solltet Ihr aber
noch verbessern! Zum Beispiel
ist die Qualitiit der Bildschirm-
fotos manchmal unter aller
Wiirde. Ihr konnt es doch bes-
ser!

Das Special iiber Lucas Arts
war fast schon perfekt. Bringt
mehr davon! Auch sehr gut fin-
de ich bei Euren Tests die Ver-
gleichsbewertung von dhnlichen
Spielen. Komisch, daf noch kei-
ne andere Zeitschrift darauf

I ist...

2. Ich hiitte noch eine gute Idee
fiir Euch. Wie wiir es mit einem
Kreuzwortriitsel?

Das Beste an Eurer Zeitschrift
ist wahrscheinlich das hohe
Niveau. Ich hasse M ine in

und Ihr seid bald
die beste Spielezeitschrift die es
auf dem Markt gibt.

Alles Gute wiinscht Euch:

schir

Thortsen Wiesner

Wenn durch unsere Coverdisk die
Anzahl der Raubkopierer zuriick-
gehen wiirde, wire das zu schon
um wahr zu sein. Leider sehe ich
da nicht viel Hoffnung schimmern.
warum war denn unser Special
FAST perfekt? Was hat Dir daran
nicht gefallen? Bestimmt werden
wir aber mehr in dieser Richtung
bringen. Auf unsere Vergleichs-
tests sind wir auch besonders
stolz! Warum sollten wir nicht die
Ersten sein, die eine gute ldee
haben? Ich bin aber sicher, daf$ in
absehbarer Zeit dhnliche Tests die
Seiten anderer Magazine zieren.

An dieser Stelle muf3 ich die gute,
alte PT aber in Schutz nehmen.
Derartige Sitze habe ich dort nie
gelesen, und die Leser sind lingst
nicht so jung, wie Du zu vermuten
scheinst. Aber wir sind ja schon
zufrieden, wenn Dir wenigsten ein
Magazin aus unserem Stall gefallt.

—

Leserbriefe schicken
Sie bitte an folgende
Anschrift:

Computec Verlag
Redaktion ,AMIGA Games*
Kennwort: Rossi
IsarstraBe 32

8500 Nurnberg 60
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al aus Berlin mehr
kommt, als eine fruchtige
Hopfenkaltschale, sollte

sich inzwischen ja herumgespro-
chen haben. Ein besonders erfreu-
liches Beispiel lieferte uns dies-
mal Willi Hillenbrand ab, der uns
mit einem Stapel ausgezeichneter
PD fiir den Amiga bedachte.
Besonders erwihnen méchte ich
auch die Reihe “Kid’s Fun”, die
sich an die jiingeren Amiga-User
wendet, die von der Softwarein-
dustrie eigentlich viel zu wenig
beachtet werden. Doch statt hier
groBe Worte zu machen, wollen
wir lieber gleich in die Vollen
gehen.

KID’S FUN II

“Counting” ist ein Rechenlern-
programm mit netter Grafik und
ebensolchem  Sound.  Recht
ansprechend aufgemacht. Es bie-
tet verschiedene Schwierigkeits-
stufen, und eignet sich darum fiir
die Altersgruppe von ca. 8-12 Jah-
ren. Der Amiga stellt die Rechen-
aufgabe und ein “Smilie” guckt
freundlich oder grimmig, je nach-
dem ob das richtige Ergebnis
errechnet wurde. Dall die Bedie-
nung “kinderleicht” ist, versteht
sich hier schon von selbst.
“Reflex Test” ist etwas idhnlich
wie Counting, nur das die Ergeb-
nisse unter Zeitdruck eingegeben
werden miissen. Hier wird das
Ganze schon anspruchsvoller und
fordert zu Wettkimpfen geradezu
heraus. Einfache Bedienung,
gelungene, bunte Grafik und die
passende Sounduntermalung
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Software fir weniﬂ Geld

Counting Fun....

¢
7

Counting

° Kreuzweg

erwihne ich hier zum letzten Mal,
da das fiir alle Produkte der Reihe
“Kid’s Fun” selbstverstindlich
ist.

“Kreuzweg” ist ein Puzzelspiel,
in dem es gilt, Segmente einer
Strafe aneinander zu setzen. Es
erinnert sehr an “Pipeline”, ist

inventory

aber wesentlich einfacher zu spie-
len, um im angepeilten Kunden-
kreis nicht Frust zu erzeugen.

KID’S FUN IV

“Simons Colours™ nennt sich ein
Memory-Spiel ~ mit  Farben.
Gedacht wurde es fiir die ca. Fiinf-
jdhrigen, die sicher ihren Spaf}
damit haben werden und auch mit
dem Programm zurecht kommen.
“Snake in the Grass” wird ab
acht Jahren empfohlen. Man steu-
ert eine Schlange durch ein Gelidn-
de und versucht alle eBbaren Pilze
einzusammeln, die giftigen Flie-
genpilze gilt es zu meiden, wenn
man nicht seine Schlange verlie-
ren will. Wenn das Tierchen gegen
den Spielfeldrand stoBt, ist es
genauso tot (?), als wenn man sei-
nen eigenen Korper mit dem Kopf
beriihrt. Da das putzige Tier mit
jedem Pilz ein Stiick linger wird,
hat man bald am Joystick zu
kidmpfen, um ein Level heil zu
iiberstehen. Fazit: Bunt, schnell,
gut! Obwohl ich deutlich iiber
acht Jahre alt bin, muf ich zuge-
ben, dal selbst mir das Spiel viel
Spall gemacht hat, obwohl die
Idee nicht gerade taufrisch ist

Die Idee die hinter “Kid’s Fun”
steht, finde ich wirklich lobens-
wert, und ich bin sicher, dal wir
an dieser Stelle noch ofter davon
lesen werden.

SPIELEKISTE 211

Diese Diskette steht ganz unter
dem Motto: “Alte - gute Idee aus-
gegraben und neu aufgemacht™!
“WackMan™ ist ein Pacman-
Ableger, wie der Name schon ver-
muten ldBt. Was sollte man zu so
einem Spiel noch schreiben? Ganz
im Sinne Pacmans rennt Thr durch
Ginge und versucht alle Pillen
einzusammeln. Geister sollte man
meiden, es sei denn, man hat eine
Kraftpille erwischt, dann kann




Reflex Test

man ihnen zu Leibe riicken, was
stolze Punkte Aui das Konto zau-
bert. Die Grafil
und der Sound sogar hera
ragend.
“Mother Lodge” ist ebenfalls ein
alter Bekannter - der gute, alte
LodeRunner! Viele Fans (und
besonders Joe) werden jetzt ent-
ziickt jubeln. Fiir die Jiingeren
unter Euch aber eine Kurzf
sung! Plattformspiel, Leitern,
Gegner, Bomben werfen, in deren
Locher fallen Gegner, alles ein-
sammeln, magere Grafik, kaum
Sound. Das mag langweilig klin-
st es aber nicht! Wehe man
versucht, ernsthaft ein Level wei-
ter zu kommen. Stunden spiter
wird man Euch vom Monitor los-
reiflen miissen!

kiinstliche Welt Edgeways
einem komplexen Computer:
stem kontrolliert. Doch da ist
aul im Motherboard. Der
*htige Computer tickt nicht
mehr richtig - feindliche Aliens
haben Wanzen in das System ein-
gepflanzt. Wenn es Dir und Dei-
nem Droiden nicht gelingt, dle\e
zu finden, dann ist Edgeway
immer verloren. Hier hdben wir es

mit einem kniffligen Arcade-
Puzzle-Game der gehobenen Art
zu tun. Allerdings kommt man
nicht umhin, die Anleitung (liegt
auf Disk bei) zu lesen. 16 Level
fordern totale Konzentration und
ausgekliigelte Strategie.

SPIELEKISTE 223

“Boinng” wurde mit Amos
geschrieben, was wieder
Beweis fiir dessen Leistungs-
fahigkeit ist. Herbert muf} mit sei-
nem Mofa schnell nach Hause, um
seine Stadt zu retten. Warum das
der Fall ist, vermochte ich nicht
herauszubekommen, aber es tut
auch nichts zur Sache. Jedenfalls
versuchen ihn jede Menge Aliens
(?) daran zu hindern. Man muf
schon sehr geschickt mit dem
Stick umgehen kénnen und ein
gutes Timing haben, um weiter zu
kommen. Ein Action-Geschick-
lichkeitsspiel, das manchmal ganz
witzig Auch wenn der Sound
etwas mager klingt und dle Sl:‘ue-
rung gewdhnungsbediir

kann das Spiel gefallen.

SPIELEKISTE 224

“Battle Eggs” ist eine galaktische
Eierjagd. Das Sonnensystem wird
von einem gigantischen Kampf-
huhn bedroht, das Killereier legt.

ein

|

Weird in Edgeway

HWackMan by JAZ of BananaSoft 1!

Wenn Ihr die Anleitung ohne
Schreikrimpfe iiberstanden habt.
erwartet Euch eine Persiflage a
die bekannten Weltraum-Ballerei-
en. Das Game kann durchaus
gefallen, die Grafik konnte besser
sein,  geniigt jedoch  den
Anspriichen. Der Sound ist sehr
gut, wird aber auf Dauer etwas
nervig.

Score
Level

SPIELEKISTE 226

“Black Jack Trainer” nennt sich
ein (wer hiitte es gedacht?) Black
Jack-Spiel. Fiir alle die des Engli-
schen nicht so michtig sind - das
gute, alte 17 + 4. Es bietet alles,
was man von solch einem Pro-
gramm erwartet, in guter Qualitit.
Fiir die Zocker unter uns, ein
unbedingtes MuB! “Cypernetics”
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Simons Colours

kommt mir auch sehr bekannt vor.
Es ist ein Klone des Uralt-Games
“Asteroids”. Man diist mit seinem
Raumflitzer durch die unendli-
chen Weiten des Alls, die aber
durch herumfliegende Gesteins-
brocken so unendlich gar nicht
sind. Ein gezielter Schuf hilt das
Geriimpel davon ab, unser Schiff-
chen zu beschidigen, allerdings
teilen sich die Dinger und machen
noch viele andere Schiisse not-
wendig. Auch gelegentlich her-
umschwirrende Ufos machen das
Leben nicht gerade -einfacher.
Spock sei dank, hat unser Schiff
aber eine enorme Feuerkraft und
diist wirklich flott durchs All. Ein
ehrliches, schnelles Ballergame -
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Snakelin'the Gréss
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rde Joe sagen)! Hier
war ein echter Profi am Werk!

SPIELEKISTE 228

“Hyperball” ist wieder ein echter
Knaller dieser Serie. Ein futuristi-
sches Sportspiel a’la TipKick.
Man versucht mit seinem Sprite
einen Ball ins erische Tor zu
bugsieren. Natiirlich sieht der
G pieler nicht tatenlos zu und
versucht das Gleiche. Das Game
kann zweit
gespielt werden, wobei die letzte-

alleine, oder zu

' B

& >

jedem Geschmack (und Geschick)

anzupassen. Nachdem die Grafik
ebenso wie der Sound voll iiber-
zeugen kann, kann ich es Euch nur
wiirmstens ans Herz legen.

SPIELEKISTE 232

“Bill”” beschert uns eine recht ori-

ginelle Billard Variante. Auf
em ch mit verschiedenen

Vertiefungen, die Ganze




Hyperball .

erschweren sollen, gilt es eine
Kugel - mittels Anstof} durch eine
andere Kugel - in ein Loch zu
bugsieren. Hier wurde einer alten
Idee ein neuer Aspekt abgewon-
nen. Fiir Fans dieser wundervol-
len Sportart eine durchaus brauch-
bare Variante. Die Grafik ist
brauchbar und der Sound wurde
bescheiden eingesetzt, ist aber
gut.

“King High” nennt sich ein Kar-
tenratespiel. Eine Karte wird auf-
gedeckt, und Thr miiit raten, ob
die nichste hoher oder niedriger

]).
Eag,
ER
AT, HMu

Black Jack Trainer

ist. Falls Euch das bekannt vor-
kommt, liegt Ihr gar nicht einmal
so falsch! Ein dhnliches Game 146t
Hugo-Egon spielen, nur das es
hier ohne Midels dargeboten
wird. Hat man die erste Enttdu-
schung aber tiberwunden, wird
man sich stundenlang tiber dieses
Game freuen konnen.

SPIELEKISTE 234

“Ghost” entpuppt sich als Krimi-
Grusel-Adventure, im Stil der

alten Infocom-Adventures. Ich
will damit andeuten, daf es mit
Parser (Ihr erinnert Euch? Text-
eingabe!) gespielt wird. Der Par-
ser ist auch ganz umgénglich und
versteht eine ganze Menge. Leider
ist das Game komplett in Eng-
lisch, was den Kundenkreis stark
einschriankt. Schade eigentlich.
“Ghost” ist wirklich witzig, gruse-
lig und spannend. Die Grafiken
wurden sparsam, aber sehr effekt-
voll eingesetzt. Wenn Ihr dieser
Sprache michtig seid, solltet Thr
hier zugreifen.

Ich hoffe stark, daf ich bald wie-
der Post aus Berlin bekomme und
Euch noch mehr aus dieser wirk-
lich gelungenen Reihe vorstellen
kann. RR
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Zum erfolgreichsten StraBenkdmpfer kann man sehr leicht avancieren,

N a:@lide._

.Street Fighter 11
® wenn tan folgende Regeln beherzigt und nach ihnen handelt. Gegen ...

® phalsim - Am Anfang sollte man die Fernwaffe mehrmals cinset-
® ;en, dann Abstand halten und in Verteidigung gehen. Dhalsims Fauste
® konnen die eigene Verteidigung durchbrechen, wenn man sich zu nah an
@ ihn heranwagt. Sollte Dhalsim zu einem Sprung ansetzen, so kann man
® ihn nach der Landung mit Tiefkicks bearbeiten. Mit starken Spezialak-
@ tionen sollte man ihn allerdings erst angreifen, wenn er bewuBtlos im
Das schlagfertigste Team sind wohl Hulk Hogan und der Ultimate War- g Ring steht.

tior. Hulk, da er ein sehr guter und ausdauernder Kdmpfer ist und der g

WWF Evropean
Rampage

Ultimate Warrior, da er sehr kriftig und deshalb nur schwer zu pinnen
ist. Wenn man im Ring steht und einer der beiden Nasty-Boys versucht
anzugreifen, so geht man ihm einfach aus dem Weg und lé8t ihn ins Lee-
re laufen. Damit schadet er sich nur selbst. Liegt ein Gegner am Boden,

Chun Li - Wenn die chinesische Einzelkdmpferin springt, so sollte
man sie mit einem hohen Schlag oder Tritt aus der Luft holen. Bei
erfolgreicher Aktion muf sofort mit schnellen Nahkampfschlédgen nach-
gesetzt werden. Auch hier gilt: Ruhig Blut!

geht man auf ihn zu, und tritt ihm heftig auf die Fiie oder die Sthul-
tern, da dies besonders an der Kondition zehrt. Versucht ein Gegner zu ® Blanka - Wenn Blanka zutritt, sollte man in die tiefe Verteidigung
wechseln, so folgt man ihm, wartet, bis er gewechselt hat und schléagt ® gehen und dann offensiv gegen ihn vorgehen. Da Blanka in der Nihe
dann kriiftig auf den neuen Kontrahenten ein. Auf diese Weise ver- ® sehr gefdhrlich ist, sollte man ihn mit der Fernwaffe auf Distanz halten
schafft man sich gleich einen Kleinen Vorteil. ® und auf diese Weise Punkt fiir Punkt schwichen.
Andreas Egger @
oE. Honda - Wenn er springt, kann er sofort mit einem hohen Schlag
oder Tritt abgewehrt werden. Danach setzt man sofort mit einem Bein-
brecher (Tritt aus der Hocke) nach. Auch ihn bekdimpft man am besten
aus groBerer Entfernung. Wichtig: Niemals in eine Ecke dringen lassen,
da Honda dort seine schnellen und harten Faustschlige zum Einsatz
bringen kann.

® Ryv - Sprungkicks von ihm abwehren und darauf achten, viele Bein-
@ brecher einzusetzen. Diese fiesen Schlige scheinen den armen Ryu
@ irgendwie magisch anzuziehen.

@ Ken - Er fillt nicht auf den Beinbrechertrick herein und ist damit ent-

' ‘W—-, ; ' @ sprechend gefdhrlicher.
A | .
‘ ) 2 Guile = Guile ist einer der unberechenbarsten Kampfer, setzt er doch
J‘M‘\CH? '“A":'*!'* so oft wic moglich seine Fernwaffe ein. Daraus folgt: Immer verteidi-
gungsbereit sein! Die Ecken sind auch bei ihm ein gefihrliches Pflaster.

00000000 OCOONOCOOOEOGOOGEOEO®EO GRS
Ro m e A . p. 9 2 ® Balrog = Um den ersten GroBmeister besiegen zu kénnen, sollte man
) ® offensiv zu Werke gehen und viele Sprungangriffe starten. Wenn Bal-
Bei diesem Strategiespiel stellt sich oft die Frage: Wie komme ich auf @ rog den blanken Riicken zeigt, setzt er seine Spezialaktion ein. Diesen
das Schiff? Ganz einfach! Zuerst sollte man die Botschaft zum Tribun @ Kinnhaken aus dem Lauf blockt man am besten mit der Fernwatfe ab.
bringen und das versprochene Geld abkassieren. Darauf geht man zum @
Pool, stiehlt eine Toga und zieht diese an. Wenn man nun zum Schiff @ Zangief = Wenn er springt, kann er sofort mit einem hohen Schlag
geht und das Fahrgeld bezahlt, wird man sofort nach Rom verfrachtet. g oder Tritt abgewehrt werden. Danach setzt man sofort mit cinem Bein-
Man sollte sich allerdings schon beeilen, da man sonst in den nahenden ® brecher (Tritt aus der Hocke) nach. Auch ihn bekdmpft man am besten
Lavastromen untergeht. aus groBerer Entfernung. Wichtig: Niemals in eine Ecke dréngen lassen,
Daniel Hinz ~ da Honda dort seine schnellen und harten Faustschliage zum Einsatz
bringen kann.

L Vega = Wenn Vega die Wand hochklettert, sollte man an den Rand
® ges Bildschirms gehen und warten bis er zum Sprung ansetzt. Dann
® cbenfalls springen, einen schnellen Angriff ausfiihren und wieder ver-
@ teidigen.

®

@ Sagat - Sagat hilt immer einen grofien Abstand und setzt entspre-

@ chend oft seine Fernwaffe ein. Sprungangriffe sind nur wenig zu emp
fehlen, da er dann seinen kompromiBlosen Tiger-Uppercut einsetzt. Es

& bleibt also nur die Fernwaffe zur sinnvollen Verteidigung.

| ® M. Bison - Da Bison schnell, offensiv und gezielt angreift, sollte
® man seine Angriffe geschickt in Gegenangriffe umwandeln. Wenn man
® Bison einmal in eine Ecke gedringt hat, sollte man viele Nahkampfak-
® tionen starten, was oft den unverhofften Sieg zufolge hat.

Timo Clasen
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Kick Off 2 - :Dynablaster
@ ‘ l ' o
rh e F'"“' h's,,e : Hier einige Tips und Hinweise fiir den Mehrspielermodus:
1) Bomben immer so plazieren, daB sie gleich mehrere Steine weg-

Beachtet man die folgenden Skizzen, so kann fast jeder Torwart iiberli- _ sprengen.
stet werden. Vor allem im Zwei-Spieler-Modus fallen dann Tore im = 2) Sollte ein Gegner die Bombenlegerkrankheit haben, vor ihm her-
Sekundentakt und das Spiel wird sehr viel spannender. laufen und geschickt Bomben in den Weg legen. Auf diese Weise kann
Kurt Schuller ® man den bemitleidenswerten Kontrahenten sehr schnell einkesseln.
® 3) Man sollte immer versuchen, so schnell wie moglich in die Mitte

1 | m—— ® des Spielfelds zu gelangen, da dort die meisten Symbole versteckt sind.
L L ® 4) Es ist empfehlenswert, nur dann einen Totenkopf zu nehmen, wenn
@ cin anderer in der Nihe ist. Sollte sich etwas negatives hinter diesem
@ Symbol verbergen, so kann man schnell den néichsten Totenkopf neh-
@ mmen und schon ist die Krankheit wieder verschwunden. ;
— e é Rudi Brecht
®
]
®
®
s0e00ce00000000000000000°
®
‘ e _e
Hare Raising o
[ ]
Havoc
[ ]
Roger Rabbit kann mit seinen langen Beinen nicht nur Hindernisse jeder ®
Art iiberspringen, nein, auch Szenarien stellen fiir ihn kein Problem dar. .

Mit der Tastenkombination “Alt, Shift, Ctrl und F5” gelangt man in den
nichsten Level. L
Stefan Lutze ®
0000000000000 O0OCFOCGOOGROOGOES O
®

l,efhﬂ, WQapon N ERNENNENNNNNENNNNENNNNNN)
®
Mit den folgenden ® pyna'e‘h
Levelcodes gelangt PS
man ‘nicht nur in die
jeweilige Mission, son-
dern erhilt als Bonbon
auch noch 99 Pistolen-
magazine und zahlrei-
che Zusatzmagazine.
Mission 1: IRUREI
Mission 2: MYEBUE
Mission 3: TICELT
Mission 4: CTLYOA
Andreas Taube

Blues Brothers

. Zunichst kauft sich der erste Spieler eine Olforderanlage und der zwei-
te Spieler einen Stg. A-Frachter. Nun geht der erste Spieler auf “Auftrag
geben” und dann auf “Transport”, Hier erhoht er die Frachtrate auf
© 999.999.999 Credits und gibt den Auftrag frei. Jetzt sollte sich der zwei-
® te Spieler bei “Apftrage suchen” und “offene Transporte” den Auftrag
@ von Spieler | unter den Nagel reifien und mit seinem Stg. A-Frachter
W @ erledigen. Nachdem dieser Auftrag erfiillt wurde, stehen beiden Spie-
@ lern 999.999.999 Credits zur Verfiigung. Es kann manchmal vorkom-
@ men, daB bei einem Spieler iiber eine Milliarde Credits stehen und er
@ sich nichts mehr kaufen kann. Dann mufl man diesen Trick wiederho-
len.

Thomas Alimann

Mit folgendem Trick kann man dem dynamischen Duo zu unendlich ®
vielen Leben ver-
helfen. Dazu muf
man im Spieler-

menii lediglich

“HOULQ” cin- | : p
geben. Ein netter Ty \ ML #Tanh angn o

5 % ¥ 1 [ ¢ & _ | Tanhgut=Losereinrichteng

gebe"}ef{fk[' ”‘;/ll'i ‘ agervoLUmEN: 20000 FE
en Tasten

; I arting 4
bis “ 5 kann man i | Lwtrien

auflerdem  jeden
gewiinschten Level
anwihlen.

Thomas Szychulda
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A& Ide. Der Gruselknaller wird enthiillt

Waxworks

Sollte sich jemand noch immer planlos durch die Welten des Horrorkabinetts
manévrieren, so kann er sich dank unserer megaausfishrlichen Komplettlosung in die
letzten geheimen Plétze und Brduche einweihen lassen.

Zunéchst ein paar
allgemeine Hinweise:

Es gibt Gegenstinde, die nur
begrenzt oft benutzbar sind (z. B.
Heilspriiche, Fungiziddose). Lei-
der kann ich keine genaue
Beschreibung geben, wieviel man
wo und wie oft benutzen kann,
jedoch zahlt sich Bescheidenheit
meist aus. Die chemische Spriih-
dose mit Fungizid ist ein Fall fiir
sich und wird ausfiihrlicher im
dritten Kapitel behandelt.

1. Der Zombie-Friedhof

Da diese Welt mit Abstand die
leichteste von allen ist, fangen wir
auch mit ihr an. An Gegnern
begegnet man nur drei verschiede-
nen Arten von Zombies, denen
man erst ihre Arme und dann
ihren Kopf abschlagen sollte.

Allgeneine Legende fiir die Pyranide

TREFFE FRAUF
TREFFE FRUMTEFR

SlE ke

ITUTZE

Sobald wir uns auf dem Friedhof
befinden, gehen wir zu einem
toten Gértner und ziehen dessen
Sichel aus seinen Eingeweiden
heraus, und verwenden sie ab jetzt
als Waffe. Als nichstes gehen wir
zum toten Madchen und nehmen
ihr Herz mit. Wenn unser Held
irgendwann einmal kurz davor ist,
das Zeitliche zu segnen, benutzen
wir die Kristallkugel, damit uns
Onkel Boris einen Heilzauber aus
dem Herzen braut. Im Westen
sehen wir eine Kirche, die nur dar-
auf wartet von uns besucht zu wer-
den. Auf dem Weg dorthin liegt
ein Holzpfahl, den wir sofort mit
der Sichel anspitzen. Nach einem

Zombie-Friedhof
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ETOLFERDRAHT (IMMER UMGEHER D
EEWEGLICHE WARDCHIRD

langen Weg und vielen Zombies
sind wir endlich angekommen.
Den darin  hausenden Vampir
beférdern wir mit dem gewetzten
Pfahl ins Jenseits. Wir packen
noch schnell das Brot vom Altar
ein und machen uns wieder auf
den Weg in Richtung Anfangspo-
sition. In der Nihe kann man eine
Metallstange vom Friedhofszaun
abbrechen, mit der wir das Fami-
liengrab offnen. In der darunter
befindlichen Gruft sprechen wir
zuerst mit der Leiche, die im zwei-
ten Sarg von links liegt, und
anschlieBend mit der die ganz
links liegt. Nach diesem nicht all-
tiglichen Gespriich bitten wir

v Legende :
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Onkel Boris die Geister der Lei-
chen in seine Kristallkugel aufzu-
nehmen. Wir bieten ihm das Brot
aus der Kirche als Saugfihigen
Gegenstand an und begeben uns
wieder zur Kirche. Links vom
Altar steht eine Sidule mit einem
drehbaren, eingefetteten Hals.
Nachdem wir diesen gedreht
haben, verschwindet das Kraftfeld
von der Tiir zum Turm. Als néch-
stes Offnen wir sie und gehen
(automatisch) die Treppe hoch.
Auf halbem Weg macht uns Onkel
Boris auf die bevorstehende
Gefahr aufmerksam. Oben ange-
kommen beriihren wir Vladimir,
der daraufhin immer jiinger wird.
Da er jetzt als Baby ungefihrlich
ist, konnen wir den Friedhof als
geschafft betrachten.

. Zuriick im Wachsfigurenkabinett

ist Reaktion angesagt: Der Diener
achtet darauf, das wir die Aufga-
ben schnell erfiillen und schubst

_uns deswegen in das néchstbeste,

Szenario. Damit wir unsere néch-
ste Welt selbst aussuchen konnen,
laufen wir vor thm weg und gehen
zur “Jack the Ripper-Wachsfigur”
und treten ein.

2. Jack the Ripper

In diesem Abschnitt des Wachsfi-
gurenkabinetts miissen wir stdn-
dig in Bewegung bleiben, solange



wir auf der Strae sind. Der Zwil-
lingsbruder Jack wird ndmlich
von der Polizei gesucht, und da
unser Held genauso aussieht, ist er
auch der groBen Gefahr ausgesetzt
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den beiden Hidusern zu iiber-
briicken. Wir steigen durch das
Dachfenster ein und laufen die
Treppe bis zum ErdgeschoB her-
unter. Im Verkaufsraum nehmen

OLDMONTAGUST

Cuide.

den Riegel zur Seite zu schieben,
damit die Tiir gedffnet werden
kann. Wir gehen in den einzigen
offenen Raum und stecken die
Taschenuhr, die sich im Tresor
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hinter den Kleidern befindet,

ein. Auf keinen Fall darf man
den Dolch mitnehmen. Wer

es aus Versehen trotzdem
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gemacht hat, ist gezwungen
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einen alten Spielstand einzu-
laden, da diese Aufgabe
sonst nicht mehr gelost wer-
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entdeckt zu werden. Nachdem wir
die Tasche des Midchens mitge-
nommen haben, gehen wir zur
Hintertiir des Hartwarenladens.
Dort liegt ein Strick in einem Fa8,
den wir mitnehmen. Am Hafen
(der Siiden von London) befindet
sich ein loses Brett, das auch mit-
genommen  werden will.
Wihrend wir uns so durch die
StraBen schleichen, miissen wir
natiirlich  aufpassen, da uns
weder ein Polizist noch die Masse
von Selbstjustizlern verfolgt. Im
Hinterhof des Schneiders klettern
wir als nichstes die vor uns
befindliche Leiter hoch. Oben
angekommen, befestigen wir nun
das Seil am Schornstein und las-
sen uns daran herab. Durch ein
offengelassenes Fenster steigen
wir in das Haus ein und gehen
durch die Tiir, die sich vor uns
befindet. Dort schnappen wir uns
die Karte vom Whitechapel-
Gebiet (liegt in der Aktenablage)
und den Brief samt Schliissel. Im
ErdgeschoB finden wir dann auch
eine Jacke, eine gelbe Weste und
einen Zylinder. Um nicht spiter
aufzufallen ziehen wir uns die
. gefundenen Klamotten an. Wieder
zoben auf dem Dach benutzen wir
Mas Brett, um die Liicke zwischen

wir sowohl den Bleistift vom
Schuster als auch den Schliissel
und den Dietrich auf der linken
Seite mit. Mit dem Bleistift rub-
beln wir einmal iiber die leere Sei-
te des Tachenbuches aus der

den kann! Als nichstes stat-
ten wir der Kneipe Black
Bull in der Stadtmitte einen
Besuch ab. Nach mehreren
Versuchen, ein Gesprich mit
dem Zuhilter zu fiihren,
droht dieser damit, seine
Kumpels zu holen. Nun ist es an
der Zeit, das Geld aus der Tasche
zu kramen und sich ein kriftiges
Bier zu gonnen. Der Wirt gibt uns
wihrend wir uns am Getrink
erfreuen, nebenbei auch einige

T R

Barnachbarn. Wir verlangen von
Willy, daB er uns das Taschenbuch
des Zuhilters besorgt. Als Gegen-
leistung fordert er unsere schone,
goldene Taschenuhr. Nach weni-
gen Sekunden erscheint er wieder
und bringt uns auBer dem Tage-
buch auch noch einen Schliissel,
mit dem wir jetzt in die Treacle-
Lane wandern. Eines der Hiuser
hat eine Tiir, die sich mit dem
Schliissel offnen laBt. Wir stiir-
men die Treppe hoch, in der Hoff-
nung Molly Parkin, von der so oft
die Rede war, zu begegnen. Doch
alles was wir finden ist ein Brief.
Den lassen wir mitgehen und
schliefen nebenbei in der Wap-
ping-Lane noch das zweite Lager-
haus von links auf. Direkt an der
Themse liegt eine Kneipe namens
Ship’s Inn, die bis jetzt noch nicht
die Ehre hatte, von uns besucht zu
werden. Der Wirt mochte uns
zuniichst keine Auskiinfte geben,
doch sobald wir einmal nachha-
ken und ihm den Brief und das
Tagebuch  zeigen, wird er
gesprichig. Jetzt sollten wir
schnellstméglich versuchen, das
Gespriich abzubrechen, denn er
darf uns auf keinen Fall schon das
Brecheisen geben. Nun lassen wir
uns mal so richtig schon von den
Typen, die neben der Kneipe ste-
hen, zusammenschlagen. Wir
haben zwar alles verloren, doch
wir brauchen nur noch den Dolch
und das Brecheisen, um Jack the
Ripper ein fiir allemal aus der

7 BLACK EBULL
2 MOLLY PARKIMZ

HAUS
9 SHIPS INKM

A TEELAGER

15 NOTH
15 HE:EH

E JACK THE RIFFER

Tasche des  ermordeten I

Midchens. Auf dem Weg zur
Apotheke machen wir einen
Abstecher zur Hintertiir des
Schlachters und sacken die
im FaB liegenden Eingeweide
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ein. Die Hintertiir der Apo-

ELLE
]

theke 1Bt sich mit dem Die-
trich 6ffnen. Dann fiigen wir
den Innereien noch ein
biBchen Schlafmittel zu, das
in der Apotheke zu finden ist.
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HIGHWAY

Das Haus des Pfandleihers
wartet auf uns, doch der Hund
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HWAFFPIMNG LAMNE

mochte uns nicht vorbeilas-
sen. Um ihn fiir eine ganze
Weile auler Gefecht zu setzen
werfen wir ihm die Einge-
weide vor, die er dann auch
prompt friBt. Sobald er einge-
schlafen ist, machen wir uns daran

DOCKSIDE

RIVER THAMEZ®

Tips. Obwohl uns der  Wirt
gewarnt hat, beginnen wir eine
Konversation mit unserem

Welt zu schaffen. Das Brecheisen
gibt uns der Wirt des Ship’s Inn
und wir machen uns jetzt auf den

AMIGA GAMES 4,93 7 1



Weg zu dem Lagerhaus, das wir
eben  bereits  aufgeschlossen
haben. Eine von den vielen Kisten
darin 146t sich mit dem Brecheisen
offnen und wir nehmen die Tee-
packung mit. Die geben wir dem
Wirt des Ship’s Inn, der uns als
Gegenleisung einen  Schliissel
zum letzten Lagerhaus der Wap-
ping Lane gibt. Dort angekom-
men, fithren wir noch ein kurzes
Gespridch mit Molly Parkin, die
wir endlich gefunden haben, spei-
chern noch einmal ab und treten
auf den Dock. Rechts von uns
fuchtelt Jack the Ripper schon mit
seinem Messer herum, und da wir
ihm in nichts nachstehen moch-
ten, aktivieren wir das Kampf-
symbol. Dieser Kampf ist ziem-
lich schwer, doch wenn man
einige Punkte beachtet, diirfte
auch er kein Problem sein.

1. Immer wenn Jack ausholt,
klicken wir ihn an, um seinen
Schlag abbzublocken.

2. Man kann ihn nur dann treffen,
wenn er gerade einen Angriff
gemacht hat.

3. Sobald man ihn getroffen hat,
muf} man einen Schritt vorgehen.

3. Erzmine

In dieser Welt gibt es drei ver-
schiedene Arten von mutierten
Wesen. Alle sind mit konventio-
nellen Waffen sehr schwer, mit
der Spriihdose jedoch kein Pro-
blem. Am einfachsten sind die
mit der Megazunge zu besiegen,
falls man Fungizid sparen moch-
te. Als erstes befreien wir dort
den Mechaniker im Fahrstuhl von
seinem Feurzeug und seinem
Schraubenzieher. Die chemische
Spriihpistole auf dem Boden neh-
men wir auch mit. Um sie zu
sehen gehen wir iibrigens einen
Schritt ~ zuriick. Wie oben
erwihnt, muB ich noch etwas
Wichtiges iiber diese Fungizid
Spriihdose loswerden. Man sollte
als erstes sparsam damit umge-
hen, bis man beim Generator ist,
ab dann kann man alle Gegner
damit toten. Wir wenden den
Schraubenzieher an, denn er ist
fiir den Anfang unsere einzige
Waffe. Jetzt gehen wir den Gang
hinunter und besorgen uns die
nicht mehr gebrauchte Gruben-
stiitze. Diese legen wir an geeig-
neter Stelle ab und wir gehen den
Gang noch weiter herunter. So
langsam diirfte dann eine Lore
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auftauchen, die uns, wenn wir
nicht abhauen, plattmacht. Also
laufen wir wieder mehrere Schrit-
te riickwirts bis hinter die abge-
legte Grubenstiitze, die gliickli-
cherweise der Fahrt ein Ende

4
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=
m

Cuide.

beiden Taschentiicher stecken wir
je ein Kohlestiick hinein. Die
Gefangenen sehen nicht gerade
gliicklich in ihrem Kiifig aus, und
deshalb schweiflen wir das
SchloB auf und 6ffnen ihn. Nach

AN JEDER FOSITION,
WO EIM STRICH IST,
DYMNAMIT LEGEM

mit Benzin. Unser Freund, der
Sprenger, verlangt auch noch die
ganze restliche Ausriistung zum
Sprengen, die wir ihm auch ohne
zu zégern aushindigen. Nachdem
er mit uns mitgekommen ist, gehen

LEGEMDE

AUFZUG
GRUBEMSTLTZE
FICKEL
SCHWEISSER
SCHAUFEL
GEMERATOR
EQUIFMEMTRAUM
GEFAMGENE
KRBEL

EOHRER UMD
EIMSATZ
SCHWEISSEREMMER:
INGEMIEUR

ARZT
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bereitet. In dem Wagen entdecken
wir eine Stange, die sich als gute
Waffe erweist. Wir machen uns
erst einmal auf den Weg zum
Schweiller. Die Hindernisse ver-
nichten wir mit der Spriihdose.
Beim Schweifier angekommen,
reifen wir ihm die Maske vom
Kopf und nehmen auch die Gas-
flasche auf der linken Seite mit.
Als nichstes statten wir dem
Ingenieur einen Besuch ab und
kratzen auf dem Weg dorthin
zwei Kohlestiicke von einer abge-
brannten Stiitze ab. Beim Ingeni-
eur angekommen, nehmen wir
sein Taschentuch und seinen
Werkzeugkoffer mit. Der
Schweilbrenner in der Nihe hat
auch noch Platz bei uns im Inven-
tar und ein nicht befestigtes Kabel
ladt ebenfalls zum Mitnehmen
ein. In einem dunklen Abschnitt
der Mine finden wir einen Bohr-
meister, der in der Hand, wie
konnte es anders sein, einen Boh-
rer hilt. Wenn wir uns jetzt nach
links drehen, finden wir in einem
der Locher auch noch einen pas-
senden Bohreinsatz. Bei dem
erwiirgten Arzt finden wir einen
Erste-Hilfe-Koffer, einen Schliis-
sel und ein Taschentuch. In die

Lil

einen ausfiihrlichen Gesprich mit
den drei rechten Personen, fiihlen
wir einen unbeschreiblichen
Tatendrang, noch weitere Kifige
aufzuschweiBen. In einem finden
wir allerlei Equipment zum
Sprengen, in den anderen zwei
Schutzanziige, vier Flaschen und
drei Gasmasken, von denen wir
aber nur zwei mitnehmen brau-
chen. Nachdem wir in beide Gas-
masken unsere genialen Kohle-
Taschentuch-Filter hineingesteckt
haben, ziehen wir uns eine davon
iiber und steigen in einen Schutz-
anzug. Die Arztin darf uns jetzt
noch einmal heilen, und dann las-
sen wir sie mit der Spriihdose
beim bewustlosen Mechaniker im
Aufzug allein. Jetzt wird’s
schwierig, denn wir miissen uns
mit stinknormalen Waffen zur
Wehr setzten und gegebenenfalls
sogar vor einem Feind fliehen.
Aber wir sind ja Hardcore Hardli-
ner und da macht uns das nichts
aus. Wir geben dem Bumm-
Bumm-Bubi (Sprengmeister) die
noch nicht besetzte Gasmaske und
den Anzug, der ebenfalls noch
nicht von uns getragen wird. Die
Flaschen fiillen wir am Generator
auf und betanken auch den Bohrer
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GASMASKEM UMD
SCHUTZANZUGE
RAUM
ENDGEGNER
GRUBENSTUTZE
HIER ABLEGEM
VERERANTE
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wir bis fast an das Ende vom Mit-
telgang, wihlen die Stange als
Waffe und speichern vorsichthal-
ber ab. Wir gehen auf den Endgeg-
ner zu, und er hilt uns mit seinem
Blick fest. Da gibt s nur noch einen
Ausweg: Thm sofort alle Augen
ausstechen. Sobald wir uns wieder
frei bewegen konnen, bohren wir
an jede Stelle der Wand ein Loch
und stecken jeweils eine Dynamit-
stange hinein. Wir rennen zum
Aufzug, fiihren ein intensives
Gespriich mit dem Mechaniker, der
uns auch ein Gegengift mitgibt,
schnappen uns noch schnell die
chemische Spriihdose und gehen
wieder zuriick zum Kifig. Der
Elektriker bekommt erst einmal
eine gehorige Portion vom Gegen-
gift und ist dann auch sofort bereit
uns zu begleiten. Zuriick im Auf-
zug repariert dieser dann gnidiger-
weise die Aufzugsknopfe,
wihrend wir eifrig dabei sind, die
Sicherheitstore des Aufzugs zuerst
aufzuschlieBen und dann wieder zu
schliefen. Wir betitigen den
Sprengsatz und direkt darauf den
Aufzugsknopf fiir eine Fahrt gen
Himmel, sprich nach oben. Damit
wire auch dieses  Szenario
geschafft.



4. Pyramide

Wir machen uns als erstes auf den
Weg zum Raum mit dem ersto-
chenen Architekten. Unter seinem
Kopf liegt ein blutgetrinktes
Papyrus, das wie alle anderen
Gegenstinde in diesem Raum, in
unsere Taschen wandert. Wir
diirften jetzt also eine Brosche,
fiinf Papyrusblitter, ein Gewicht,
ein OlgefdB, eine Ollampe, eine
Menge Kriige und noch ein paar
unwichtige Sachen bei uns haben.
Falls nicht, miissen wir den Raum
noch einmal unter die Lupe neh-
men, bis wir alles gefunden haben.
Jedem Gegner, der ab jetzt von
uns ins Totenreich geschickt wird,
nehmen wir die Waffe ab, sofern
wir sie noch nicht haben. Nach
unserem ersten Kampf fragen wir
Onkel Boris, ob er uns nicht hel-
fen kann. Dadurch erhalten wir
vier Heilzauber. Jetzt machen wir
uns auf die Suche nach zwei Fuh-
ren Sand und einer Stimmgabel,
und gehen, sobald wir die drei Tei-
le gefunden haben, in den Raum

Pyramide. Stellen wir jedoch im
Uhrzeigersinn und von oben ange-
fangen, die Zahlen “8,4,2,7" und
noch einmal “8” ein, so ist auch

Block bereitet ganz schon Kopf-
schmerzen. Im zweiten Level fin-
den wir auch eine Stiitze und
schlagen sie ebenfalls weg. Jetzt

Pyranide

Level 1

Pyranmnide Level 2

o U
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MEWNE

mit den vielen Statuen und Tru-
hen. Dort ziehen wir eine Platte
mit  Hieroglyphen und ein
Gewicht ins Inventar. Der Weg zur
Treppe ist nur noch durch eine
Glasscheibe und einen Stolper-
draht versperrt. Um die Glasschei-
be zu zerstoren, verwenden wir
die Stimmgabel und den Draht
umgehen wir. In Zukunft wird
nicht mehr darauf hingewiesen,
was wir mit einem Draht machen
sollen, denn es ist immer dasselbe:
Umgehen!

Im zweiten Level versperrt uns ein
Zahlenpentagramm den Weg in
die hoheren Stockwerke der

diese Hiirde genommen. Vor
der Kugel fliichten wir zum
Punkt F und gehen ca. 10
Sekunden danach weiter,
um uns in der Nihe eines
Stolperdrahtes um  ein
Gewicht zu bereichern. In
dem anderen Krug finden
wir einen Hammer, der sich
prichtig dafiir eignet Stiit-
zen wegzuschlagen. Gesagt,
getan: Wir hetzen zuriick ins
erste Level und probieren
den Hammer an der einzi-
gen Stiitze dort aus. Wir
sollten uns aber nicht darun-
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ter stellen, wenn wir schla-
gen, denn so ein 10-Tonnen

hat sich eine Wand gedffnet,
wodurch der Weg zu einer zweiten
Stimmgabel und einem Krug
voller Eingeweide frei wird. Wir

LEGEMNDE

A RAUM DES ARCHITEKTEN

E GROSSER SEE IMNKLUSIVE
KROKODIL

C RAUM MIT FLATTE,GEWICHT,
TOFFEN UND STATUEN

D STIMMGABEL

E SAND

packen beides ein, und machen
uns auf den Weg zum Krokodil im
See des ersten Levels. Falls wir
noch keinen Speer haben, besor-
gen wir uns einen von einem unse-
rer Opfer. Damit téten wir das
Krokodil, nachdem wir es mit den
Eingeweiden angelockt haben.
Danach kénnen wir in Ruhe unse-
re Kriige und Topfe mit dem Was-
ser aus dem See fiillen und dann
damit die Kohlen im zweiten
Level abkiihlen. Auf dem Weg
dorthin miissen wir jedoch noch
eine Platte mitnehmen, die in der
Nihe der Kohlen liegt. Wenn die-
se erloschen sind, gehen wir die
Treppe zu Level drei hoch. Bei der

Pyranide Level 3
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Pyranide Level 4
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Wand mit den Rohren und Gli-
sern, miissen wir das Wasser nur
so umlenken, daf es in das Gefill
mit dem Lebenszeichen (ankh)
flieBt. Jetzt lassen wir eine von
den drei Scheiben mit einer
Stimmgabel zerplatzen, und wir
schlagen hinter uns die Stiitze
weg. Die Platte, die in einer
Nische in der Nihe liegt, nehmen
wir auch mit und gehen damit in
den Raum mit einem Krug, wel-
cher mit beiden Fuhren Sand
gefiillt werden mochte. Wir erfiil-
len ihm diesen Wunsch, worauf
vor uns eine Tiir aufgeht. Jetzt
haben wir wieder die Ehre vor
anrollenden Felsbrocken zu fliich-
ten. Dann holen wir die Stimmga-
bel und ein kleines Felsstiickchen
hervor, womit wir die Bodenplat-
te im nichsten Raum bewerfen.
Dadurch wird eine Falle deakti-
viert, damit wir den Raum unge-
fihrdet untersuchen konnen. Auf
der rechten Seite kann man den
Pfeil und einen Bogen einpacken.
Wir miissen iibrigens noch einmal
ins dritte Stockwerk zuriick und
die noch heilen Glascheiben mit
der eben erhaltenen Stimmgabel
zerstoren. Dadurch wird der Weg
zu einer weiteren Stimmgabel
frei, mit der wir uns in das vierte
GeschoB begeben. Am Ende eines
abgelegenen Ganges finden wir
wieder eine Stimmgabel, die wir
mit zur Schlucht nehmen. Dort
lost ein gut gezielter Schufl mit
Pfeil und Bogen das Problem, wie
wir iiber die Schlucht kommen.
Die letzte Glasscheibe in diesem
Spiel lassen wir kurzerhand mit
einer Stimmgabel bersten und
gehen weiter zum Raum mit den
Bodenplatten. Auf dem Weg dort-
hin miissen wir jedoch erst noch
eine Stiitze fillen. Um den eben
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erwihnten Raum unbeschadet zu
iiberstehen, treten wir am besten
nur auf die Platten, deren Symbol
nicht auf dem blutgetrinkten

Cvide.

i STIMMGABEL
¢ SCHLUCHT UND STEIMMADEL
3 RAUM HMIT BODEMFLATTEM

einen Raum weiter. Dort schlagen
wir die rechte (siidliche) Wand ein
und schmieren den Boden der
dahinter liegenden Kammer mit

(SE1E

LEGEMNDE

Papyrus des Architekten stehen.
In Level fiinf angekommen, miis-
sen wir nur ein paar Schritte gehen
um eine Uberraschung zu erleben:
An einer bestimmten Stelle stromt
Gas aus! Wir drehen uns schleu-
nigst nach links und lassen den
Spiegel von unserer neuesten
Stimmgabel zerscheppern. Jetzt
konnen wir wieder frische Pyra-
midenluft einatmen. Doch die
Freude wihrt nicht lange, denn
schon wieder ist

uns ein Fels-

brocken auf den

Ol ein. Wir brauchen dieses
Gemisch nur noch anzuziinden
und schon kann uns keine Schlan-
ge daran hindern, die Platte auf
dem Boden mitzunehmen. Wir
gehen wieder in den Raum mit
dem Kiinstler, schlagen dort die
siidliche Gipsmauer ein und ren-
nen die Treppe hoch. Die vier
Platten setzen wir an der richtigen
Stelle nun in die Tafel ein und
schon ist der Weg frei. Eventuell

LEGEMDE

Fersen. Aber
auch er ist fiir i
uns kein Pro-
blem, und so
gehen wir nach
erfolgreicher
Flucht in einen
groBen Raum, in
dem ein toter
Kiinstler liegt.
Ihm nehmen wir
das Amulett ab
und gehen noch

4 Z WAAGE

1 AUSSTROMENDES GAS
¢ KUNSTLER MIT AMULETT
3 SCHLAMNGEMKAMMER

muf man ein biichen herumexpe-
rimentieren, bis die richtige Kom-
bination gefunden ist, aber wir
haben es ja bald geschafft. In den
beiden Schatzkammern finden wir
je ein Gewicht und auch im Sarg,
den wir mit der skarabduskifer-
formigen Brosche geoffnet haben,
ist auBer einer Prinzessin auch ein
solches zu finden. Mit unseren
sechs Gewichten versuchen wir
jetzt, die Waage ins Gleichge-
wicht zu bekommen. Sobald die-
ses geschafft ist, bringen wir nur
noch den Priester um und klettern
die Statue von Anubis hoch. In die
Aussparung setzen wir das Amu-
lett ein und verschwinden durch
die kleine Statue zwischen den
Beinen von Anubis.

5. Die Hexe

Im Wachsfiguren-
kabinett legen wir
uns das Amulett
um und gehen
durch den einzi-
gen Vorhang, der
offen ist. Wir wer-
fen die Flasche mit
dem Gegengift auf
die Hexe und
bemichtigen uns
der Armbrust, die
links im Bild liegt.
Sobald der Hexe
die Hand abgehau-
en wurde, schiefen
wir ihr einen Pfeil ins Gesicht und
befordern sie anschlieBend mit
einem Stich in den Hals in die
Holle. Zuriick im Wachsfiguren-
kabinett miissen wir nur noch Bru-
der Alex mit Vladimirs Ring auf-
wecken und schon haben wir das
Spiel geschafft.

Karsten Meier

1 RAUME MIT GEWICHTEM
£ SARKROFHAE MIT GEWICHT
UMD FRIMZESSIMN

4 HOHERFRIE:ZTER WVOMN ANUBIZ
5 ANUEBIZ UND

KLEIME STATUE
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Ein Wort

zur Coverdisk

An dieser Stelle machte ich ein paar Worte
an alle richten, die schon einmal eine
defekte Diskette auf ihrem Heft vorfan-
den oder der Meinung waren, daf diese
defekt sei. In der Regel bendtigen die
Demoversionen, wie auch bei dieser Aus-
gabe, mindestens 1 MByte an Arbeitspei-
cher. Wer keine Speichererweiterung hat,
wird diese nicht zum Laufen bringen.
Andere Fehlerquellen liegen in den ver-
schiedenen Chipsets der Amiga-Serien. Da
es sich bei den Demoversionen in der
Regel um frishe Versionen handelt, kann
es passieren, dafl dltere Amiga-Reihen
grundlos abstiirzen. Alle Demoversionen
werden bei uns in der Redaktion einge-
hend gepriifi, bevor sie in die Kopierma-
schine gelangen. Sollte nun tatsichlich die
Diskette defekt sein, so bitte ich dies zu
entschuldigen. Bei Einsendung des Cou-
pons werden wir Dir schnellsimaglich eine
neve Diskette zusenden. Die Refouren-
quote bei den Coverdisk liegt bei knapp
einem Prozent. Auf dem langen und
beschwerlichen Weg von der Kopierwerk-
statt auf das Heft und in die Zeitschriften-
liden, kann es schon einmal passieren,
daB eine Diskette kaputtgeht. Dies liegt
jedoch nicht in unserem EinfluBbereich,
doch wir bemiihen uns, auch diese Fehler-
quelle zu beseitigen.

(hi)
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Der Edel-Grafik-Kniiller von Renegade

Laden des Spiels

Schalte Deinen Amiga fiir einige
Sekunden aus. Lege nun die Dis-
kette in das Laufwerk df0:. Nun

kannst Du Deinen Amiga wieder

einschalten. Die Demoversion
von The Chaos Engine wird nun
automatisch geladen und gestar-
tet.

Das Spiel

The Chaos Engine ist ein typi-
sches Actionspiel, dessen einziger

Das Spiel des Monats aus unserer letzten
Ausgabe konnen wir Euch auf der aktuel-
len Coverdisk prasentieren. Es handelt
sich dabei um eine voll spielbare Version
fir zwei Spieler gleichzeitig.

Spielinhalt es ist, moglichst weit
zu kommen. Gesteuert wird das
Spiel iiber Joystick. Spieler 1
stopselt seinen Kniippel in Port 2,
wihrend Spieler 2 an Port 1
Anschluf findet. Per Feuerknopf-
druck wird das Spiel gestartet. Es
besteht zuniichst die Moglichkeit,
ein oder zwei Spieler teilnehmen
zulassen. Nach ein paar Minuten
wird der Level unterbrochen, egal
wie weit sie sind oder wieviele
Leben man noch hat. Es macht

jedoch auch jetzt schon extrem

viel Spall sich durch den einen
Level zu ballern. Ein Extra kann
man iibrigens anwihlen,
man den Joyststick lange gedriickt
hilt.Viel SpaB!

wenn

Wichtiger Hinweis

Die Coverdisk ist
bespielt, wie Daten auf der Dis-
kette vorhanden sind. Leere
Tracks werden nicht-kopiert, und
sind somit auch nicht formatiert.

nur soweit
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‘(overdisk.

Folglich treten beim Testen der
Coverdisk auf leeren, unforma-
tierten Spuren Fehler auf, die
jedoch keinen EinfluB auf die
Funktionsfihigkeit des Program-
mes haben. Es konnen auch keine
weiteren Daten mehr auf die Dis-
kette gespeichert werde; dies wiir-
de zu Fehlermeldungen fiihren.

Diskette defekt?

Sollte Deine Diskette nicht funk-
tionieren, so fiille nebenstehenden
Coupon aus und sende ihn an
nachfolgende Adresse. Schicke
auf keinen Fall die Diskette mit.
Dadurch ersparst Du uns eine
Menge Arbeit. Wir werden Dir
schnellstmoglich eine neue Dis-
kette zusenden.

oIwi

(T-Computec Verlag
Reklamation AMIGA
Games 4/93
Postfach
8500 Niirnberg 1
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HELPLINE

Wir kennen das Problem: Oft gibt es bei Spielen Stellen, an denen
man einfach nicht weiterkommt. Zwar gibt es zu vielen Spielen soge-
nannte Hint-Books, doch die kosten auch schon wieder zehn oder
zwanzig-Mark: Was liegt-also néher; als einfach-beim Hersteller
anzurufen, und um Hilfe zu bitten2 Untenstehend finden Sie die Help-
Lines der bekanntesten Softwarehduser, die speziell dafiir eingerich-
tet wurden, um den Spielern bei Problemen zu helfen. Ohne gute
Englischkenntnisse sollte man jedoch erst gar nicht den Telefonhrer
abheben, den Deutsch wird bei den englischen Firmen nur in den sel-
tensten Fallen gesprochen.

Deutschland

BOMICO
und damit folgende Hersteller:

Audiogenic, Coktel Vision, Core Design, German Design
Group, Grandslam, Infogrames, Interplay, Krisalis, Lankhor,
Mirage, Ocean, Sierra, Team 17, Thalamus

England

Acclaim Entertainment
Code Masters

Digital Integration

06107 - 62067

0044 - 962 877 788
0044 - 926 814 132

0044 - 276 684 959

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
RS e A L Sy Tl
1 Coupon:

I Garantie AMIGA Games Coverdisk 4/93
I Die Vervielfiiltigung unserer Disketten unterliegt einer strengen
I Qualitatskontrolle. Sollte dennoch einmal eine Diskette nicht lauffahig
| sein, einfach den Garantieschein ausfiillen, ausschneiden, auf eine Post-
I karte kleben und abschicken an:
COMPUTEC Verlag GmbH & Co. KG
- Reklamation AMIGA Games -
Postfach
8500 Niirnberg 1
Du erhaltst umgehend Ersatz.

Name, Vorname:

Strafle, H

|
1
1
|
I
I
| Adresse (bitte ausfiillen):
I
|
|
I
I

PLZ, Wohnort:

: Fehlerbeschreibung:
1

P U I S MY

L e e e e e e e e e
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Dongelware bevorzugt Euch!

OXYD AKTION

in der letzten Ausgabe konnte das A i o
. . . . ] ao.

Geschicklichkeitsspiel von Dongleware W SN
respektable 76 Prozent einfahren. Wir bie- , : nun in die digitalen
ten Euch nun in Zusammenarbeit mit Don- = =1 AU e
gleware eine spezielle Aktion, bei der lhr wollt, stehen Euch
Oxyd entweder gewinnen oder zum Vor- 2t Mg ichsiten

. . zur Auswahl. Zum
zugspreis erwerben kénnt. einen konnt Thr an

der  Competition

teilnehmen, wo wir

n der unbe- 20 Oxyd-Spiele verlosen! Wollt

Ikzmmen und  Ihr aber nicht auf Euver Gliick ver-

geheimnis-  trauen, dann legen wir Euch die

vollen  Oxyd- Moglichkeit ans Herz, Oxyd zu

L Welt Ihres Com-  bestellen. Fir AMIGA Games
puters hat sich Leser bietet Dongleware nimlich

- e iiber Nacht eine  das Spiel zum Vorzugspreis von
] schreckliche nur DM 54.- an.
Katastrophe Entscheidet Euch fiir eine der
h o = ereignet. Alle beiden Aktionen und klebt den
- Oxyd-Steine, jeweiligen Abschnitt auf eine
a2 die diese Welt Postkarte.

] ] | . mit  Sauerstoff

versorgen,

haben sich

geschlossen!
Die Zukunft
dieser Welt
hdngt nun von
Eurem Einsatz

AMIGA Games
Leseraktion

Redaktion AMIGA Games
Kennwort: OXYD-ORGIE
IsarstraBe 32

8500 Niirnberg 60
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen - Mitarbeiter des CT Computec
Verlages und deren Angehérige diirfen nicht teilnehmen.

Dongleware Verlags GmbH
Postfach 1163
W-6903 Neckargemiind
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Unter dieser neuen Rubrik mdchten wir
genau Deine Meinung erfahren! Wir wol-
len unser Magazin némlich nicht so
machen, wie es uns geféllt, sondern es so
gestalten, daB es Dir gefallt.

iermit mochten wir uns an
alle richten, die nicht
unbedingt in der Leser-

briefecke  erscheinen  wollen,
jedoch dennoch einen Beitrag zur
Gestaltung der AMIGA Games
leisten wollen. Wer konstruktive
Verbesserungsvorschlige hat, ein
Lob fiir einen bestimmten Artikel
leisten will oder sonst glaubt, was
mitzuteilen zu haben, sollte sich
an uns wenden. In jeder Ausgabe
werden wir ein paar bestimmte

ROt CT-Verlag GmbH
e Bare Meng nerssiet,  10ArstraBe 32
s essiert. i
Selbstverstindlich macht Thr Euch #5009 Btnubers 00
die Miihe nicht umsonst. Unter Redaktion AMIGA Games
allen Einsendern werden wir ein-  z. Hd. Hans Ippisch
mal im Monat einen besonders Kennwort: TEAMWORK

(pamwork.

belohnen. Wenn Ihr jetzt glaubt,
Ihr miiftet nur eine Lobhudelei
verfassen, um an das Spiel zu
kommen, seid Thr komplett falsch
gewickelt. Wir werden denjenigen
zum  Gewinner des Spieles
machen, der uns am konstruktiv-
sten seine Meinung zur AMIGA
Games vermittelt. Um Euch die
Themenfindung zu erleichtern,
werden wir jeden Monat ein paar
spezielle Themen auswihlen.

tber 5500 Spiele suchen ein neues Zuhause!!!

AMIGA PC Intern. Karate DM 9,
Accolade Action DM 9,- Transformers DM 5- SUPERRIESEN
Awesome DM 9- AllTimeClassics DM 9,- Turtles DM 9-
Battle Master pM g.- Carrier Command DM 9. Speedball DM 9,- PAKETE
rotane vl E:'r':f 2 DM 19 ATARIST AMIGA
Carrier Command DM 9,- predator 2 DM 19:_ Airborne Ranger DM Q- 14spiele (sListey DM 99,-
Killing Cloud DM 9- speedball DM 19,- Atomic B Proisvortil DM106,-
Larry 3 DM 19,- TV Sports Atomino DM 9,- PC
Larry 2 DM 19,- Basketball DM 19,- Awesome DM 9,- 11 spiete (s.Liste) DM 99,-
Ooops Up DM 19,- TV Sports Turtles DM 9,- Preisvorteil DM115,-
Football DM 19,- =
Predator 2 DM 19,- Walerion DM 9.- ZUBEHOR C6}4
Soccer Mania DM 9- \orid Tour Golf DM 19~ 10er Disk.box 525" - DM 3,- gfg::té;z;’%a 'y; _29"
Speedball DM 19,- 10er Disk.box 3,5” DM 3,- ;
The 3 Stooges DM 9,- C64 Disk-Rein.set 5,25" = DM 5,-  ATARI ST
Turtles DM 19,- Eye of Horus DM 5,- D!sk-Hem.set 3,5 DM 5,- 5 spiele (s.Liste) DM 19,-
Waterloo DM 9- Foot. Manager2 DM 9,- Disk-Locher DM 3,- Preisvorteil DM 26,-

Quickshot Il Joystick DM 9,-

Bestellungen tber:

CP Verlag, Leserservice, Postfach
8500 Niirnberg 1

Bestellung ist nur per Vorkasse
(zzgl. DM 5,- fiir Porto &

Sollte eines der Angebote
vergriffen sein, liefern wir
lhnen ZUR ANSICHT ein
gleichwertiges Spiel.
Druckfehler vorbehalten.

Verpackung) oder per Nachnahme
(zzgl. DM 11,- fur Porto &
Verpackung) méglich.
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Vom Feinsten!
Wer sich in den
Charts plazieren
will, muB nun
schon einige Pro-
zentpunkie auf
der AMIGA
Games Skala
vorweisen.

DENKSP'ELE ; SIMUI.ATIONEN (allgemein)

Platz Titel Testin ~ Wertung Hersteller Platz Titel Testin ~ Wertung Hersteller

1 Gobliins Il 1/93  84% Coktel Vision 1 Sim Earth 2/93  84% Maxis

2 Bill’s Tomato Game 12/92  83% Psygnosis ! Civilization 10192 78% Microprose
3 Ragnarok 3/93  81% Mirage Perfect General 1092 74% UBI Soft

Troddlers 11/92  79% Storm 2/93  39% Loriciel
Rampart 193  77%  Domark
Super-Tetris 10/92  72% Spect. Holobyte

Zyconix 12/92  69% Accolade JUMP' N' RUN'SPIELE

Tiny Skweek's 2/93  64% Loriciel

Platz Titel Testin ~ Wertung Hersteller

1 Sleepwalker 4/93  82% Global Software
FLUGSIMULATIONEN TR o Ko
Platz Titel Testin  Wertung Hersteller , Premiere i - R % or Deign
Tearaway Thomas  4/93 70% Global S;ﬂware
Doodlebug 2/93 70% Core Design
Trolls 3/93  69% Flair Software

Bumpy’s 10/92  62% Loriciel

1 Gunship 2000 12/92  81% Microprose
493 80%  Domark

Megafortress 10/92  73% Mindscape
Air Warrior 11/92  69% Kesway

ADVENTURE & ROLLEN-SPIELE ARCADE-ACTION

Platz Titel Testin ~ Wertung Hersteller

1 Legend 0. Kyrandia 1/93  87% Virgin 1 Lionheart 2/93 94% Thalion
Robin Hood 11/92 87% Sierra On-Line 2 B.C. Kid 11/92  92% Factor 5
3 Curse Of Enchantia  2/93  86% Core Design
o

Indiana Jones IV 2/93  85% Lucas Arts
as ScI;/varzué1/3 4% ) Aﬁic
Flles Attack on Earth 3/93  81%  Rainbow Arts
Shadoworlds 193  81% Krisalis

Platz Titel Testin ~ Wertung Hersteller

3 10192  91% System 3
91% Renegade
 87%  Gremlin

Pinball Fantasies ~ 11/92 21sf Céntur_y

Nova 9 11/92 Dynamix
The Humans 1/93 %o Mirage
Assassin 12/92 Team 17
Gem'Z 11/92 KAIKO

KGB 2/93  81% Virgin
Jonathan 4/93  80% Software 2000
Ween 12/92  80% Coktel Vision
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Domarks Take Off: AV-8B landete Sleep , das te Spiel von Das neueste Adventure von Soft-
auf Platz 4 der Flugsimulatoren. Ocean, kann gut gefallen. ware 2000 bietet tolle Grafiken.
PREMIER MENRGER =
0 WaT i 3 L4
Fievoen = A e | —r| -
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1213 Mis A A - A s
Acclaims neuester Action-SpaB: Der Premier Manager von Gremlin Lemmings 2 kann man schon jetzt
Bart vs The World entfiihrt Euch auf den FuBbaliplatz. zu den Highlights des Jahres zdhlen.
SCORE }
’ YUV U o
Saw .
; .
B
o - .y " A ity
7m‘w~.-m«x,ﬁ—""’ﬂ e 4 ¥ 20180 AL o :
Tearaway Thomas von Global bietet N Say a Soft plaziert Die aktuelle Coverdisk, The Chaos
Scrolling in Sonic Manier. sich mit seinem WHL Manager. Engine, hélt sich in den Charts.

SPORT-SPIELE WIRTSCHAFTSSIMULATIONEN

1 A. MacLeans Pool  2/93  83% Virgin Der Patrizier 1092 96% Ascon
2 Aquatic Games 11/92  81% Millennium ;2 % ig
3 TV Sports Baseball 2/93  78% Mindscape | / Magic Bytes

TV Sports Boxing  2/93  74% Mindscape

Platz Titel Testin ~ Wertung Hersteller

Centerbase Softgold

WWF Eur. Rapage 2/93 i 99«; Oceén
Liverpool 12/92 65% Grand Slam
Int. Sports Chall. ~ 10/92 % Empire

The C. Lewis Chall. 10/92 % Psygnosis STRATEGIE'SPIELE

Eurosoccer 3/93 / Flair Software

Premier Manager ~ 4/93 / Gremlin

WHL Manager 4/93 Sayonara

Platz Titel Testin  Wertung Hersteller

|
California Games |l 10/92 e U.S. Gold K Lemmings 2 4/93  93% Psygnosis
‘ 2 History Line 193  89% Blue Byte
|

Ashes of Empire  10/92

1/93 7
~ Rome AD 92 11/92

RENNSIMULATIONEN

Platz Titel Testin  Wertung Hersteller
N 1 No Second Prize  12/92  88% Thalion
Red Zone 10/92 7 Psygnosis

S e

Robopon

Campaign 11/92 ) Entert. Intern.
Sabre Team 11/92 % Krisalis

Crazy Cars 3 1092 78% Titus Software
Lotus 3 1192 74% Gremlin
N.M. World Champ. 1/93  69% Gremlin

Caesar 12/92 ¢ Impressions

Air Support 12/92 / Psygnosis
Erben des Throns ~ 2/93 / GDG
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DaB die Programmierer DMA Designs nicht auf Multiplayer—Abenteuer-SpaB
ihre Lemminge festgenagelt sind, heweisen sie

mit ihrem neuesten Projekt, das bis zu vier

Spieler gleichzeitig an den Monitor fesseln soll.
Ein unkonventionelles Spieldesign biirgt zumin-
dest fiir auBergewdhlichen SpielspaB. Erste Ein-
driicke aus dem Jahr 2707 kdnnt lhr Euch hier
verschaffen....

rgendwann in der Zukunft
ich ein geradezu

schreckliches Bild der
Menschheit. Der Held des Spie
Rorian Deevergh, hatte eine g
Truppe Leute um sich
koénnen, mit denen er vor fi
ren in seiner Militirzeit e
Abenteuer erlebt hat. Im
2707, wo sich das Spiel zu
sind die Werte eines Mens
enorm gesunken. Sollte man ein-
mal kriminell titig geworden sein,
so ist es kaum noch mo

0

eltes Leben zui

. Namen und Identititen o
. gl Diistere Zukunfts-

e ganz nach Orwells + £ s
Zukunftsvisionen ~ automatisch Ax visionen von Psygnosrs
lassen famosen

Multiplayer-Spaf

erwarten.
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aufgezeichnet. Alle
Geldtransaktionen wer-
den an die Befehlsge-
walt iibertragen. Geld
durch harte korperliche
Arbeit zu verdienen,
erweist sich nahezu als
unmoglich, gibt es doch
die extrem kostengiin-
stigen Roboter, die sich
beinahe um alles kiim-
mern. Zumindest im
einen Gebiet haben die
Programmierer jedoch
ehrenwertes ~ geleistet.
Roboter wurden nicht
mehr mit der Eigen-
schaft ausgestattet zu
toten, was Rorian und
seine Gruppe konse-
quent ausnutzen. Sie
nehmen illegale Jobs
an, kiimmern sich um Spezialauf-
triige, und empfangen ihren Lohn
in Form seltener Metalle. Spiele-
risch prisentiert sich die diistere
Zunkuftvision als ungewdhnliche
Kombination aus mehreren Spie-
le-Elementen. Hauptsichlich 148t
es sich als Action-Adventure
beschreiben, das mit einigen Rol-
lenspielelementen und einer sat-
ten Portion Actionspiel verfeinert
wurde. Der Bildschirm ist auf ins-
gesamt vier verschiedene Teile
aufgespalten, auf denen man die
Umgebung in 3D-Perspektive
bewundern kann. Wenn man sich
nun iiber die Landschaft bewegt,
wird im altbekannten Step By
Step-Stil iiber den Planeten
gescrollt. Jeder Level kann bis zu
42,320 Kubikmeter grof sein. Die
verschiedenen Grafikhintergriin-
de lassen sich nicht unbedingt als
spektakulir bezeichnen, doch was
es zu sehen gibt, sorgt fiir eine
wunderbar realistische Atmos-
phire. Sollte man beispielsweise
Kisten durch die Gegend schie-
ben, so macht dies aus den unter-
schiedlichen Richtungen gesehen
einen sehr guten Eindruck. Will
man verschlossene Tiiren 6ffnen,
muf man zunichst einmal auch

Hinter Hired Guns
steckt ein innovatives
Games Design, das
eine Mixtur aus
Rollen- und Action-
spiel darstellt. Bei ent-
sprechender Umset-
zung kénnte daraus

ein Hit werden.

die dazu passende Karte haben. In
Gebiuden kann es schon einmal
passieren, dal plotzlich Wasser-
fluten das Weiterkommen behin-
dern. Grafisch ist das Auf- und
Niederschwappen iibrigens sehr
gut dargestellt. Was das Spiel
natiirlich auszeichnet, ist der Mul-
tiplayer-Modus. Bis zu vier Spie-
ler konnen unabhingig voneinan-
der Spielen, was fiir eine
behagliche Enge vor dem Monitor
sorgen diirfte. Die zwei verschie-
denen Spielmodi Campaign und
Action sprechen sowohl die
Abenteuer als auch Actionfreaks
an. Im Actionmodus ist wenig
Tiiftelarbeit gefragt. Wer eher den
Ausgang erreicht, und dabei den
vielfiltigen Gefahren und dem
knappen Zeitlimit trotzen kann,
darf sich Sieger nennen. Im Cam-
paign-Modus darf man sich in
mehreren Leveln herumtoben,
und den widerlichsten Kreaturen
ins glitschige Auge blicken. Man-
che von ihnen schliipfen in der
Erinnerung an den Kino-Schocker
Alien sogar aus prichtigen Eiern.
Die technische Qualitit des Spie-
les ist extrem gut. Zwischengrafi-
ken im hochauflosenden Inter-
lace-Modus

lassen einen

vergessen, dal man einen Amiga

vor sich hat. Atmosphirische
Soundtracks und steuerungstech-
nische Perfektion tragen auch
noch ihr Scherflein zur Spielqua-
litit bei. Die Demoversion lief3
bereits prichtigen Spielspall in
unseren Redaktionshallen entste-
hen. Nun ist es natiirlich die Fra-
ge, ob sich das Leveldesign durch-

gehend auf hohem Niveau befin-
det. Rein konzeptionell liegen alle
Grundlagen fiir einen Spielehit
bereit. Dasselbe gilt fiir Technik
und Professionalitit der Priisenta-
tion. In einer der niichsten AMI-
GA Games konnen wir Euch hof-
fentlich ein gliickliches Ende
unseres bangen Wartens auf die
Endversion vermelden. (hi)
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Das Wiistenepos, Teil 2

DU

Der erste Teil zum Buch & Film

Dune-Der Wiistenplanet weckte nicht
unbedingt einhellige Begeisterung.

Nun schickt sich Virgin an, unter der
Entwicklerobhut ihrer Hitlieferanten
Westwood, einen waschechten Strategie-
hit in die Diskettenlaufwerke der Amigas
dieser Spielewelt zu legen.

Credits
" Windtrap ' Cost: 300

P R SUR——

U pEnmrns
L RESUME GAME| c

A
w

une, Teil I, wurde noch bald, daB die spielerische Sub-
Dvon dem franzosischen stanz auf Dauer in den Diinen des

Programmierteam Exxos Wiistensandes unterzugehen
entwickelt. Grafisch konnte diese  drohte. Die Kosten dieser Lizenz
Mixtur aus Rollenspiel, Strategie =~ waren sicherlich exorbitant, und
und Actionelementen sicherlich wurden keineswegs durch den
tiberzeugen, jedoch zeigt sich als-  ersten Teil wieder erwirtschaftet.

i
I,

84 amica GamEs 4/93

view.

Grafisch
macht
Dune Il
einen tollen
Eindruck.
Satte 32
Farben
sorgen fiir
HochgenuB.

Was sich nun jedoch im zweiten
Teil ankiindigt, ist geradezu fabel-
haft. Die PC-Version konnte
bereits in den einschligigen PC-
Magazinen exzellente Wertungen
erhaschen. Nun scheinen sich die
Qualidtsmafstibe problemlos




auch auf den Amiga iibertragen zu
lassen. Bereits das Movie-Game
The Legend Of Kyrandia wurde
meisterhaft auf den Amiga iiber-
tragen, was sich nun auch bei
Dune zu wiederholen scheint.
Eklatante Ahnlichkeiten zu Sim

Select your House

=t commmem
|
-
- e 4 - aBASASEBED
Jedes der drei
Hauser weist unter-

schiedliche Eigenschaften auf.

Die Atmos-
phére ver-
setzt einen
glatt auf den
Wiistenpla-
neten.

City lassen sich auf den ersten
Blick ausmachen, was sich jedoch
im Laufe des Spieles nicht ganz
bestitigen konnte. Die Story wur-
de natiirlich genauestens aus dem
Buch iibernommen. Die drei
Stimme Atreides, Ordos und Har-
konnen  kdmpfen
seit langen Jahren
energisch um die
Vorherrschaft in der
Wiiste. Der Spieler
soll nun einem der

3 drei Héuser zur
Vormachtstellung
verhelfen. Jeder

Stamm weist so seine Eigenheiten
auf. Beispielsweise geben sich die
einen duBerst friedfertig, wihrend
die anderen kaum einem Streit aus
dem Wege gehen. Der Kampf um
die Vorherrschaft wird in mehrern
Missionen ausgetragen, schlie-
lich muB man ja seine Fahigkeiten
erst einmal unter Beweis

stellen. In der ersten
Mission muB man

zundchst  einmal
eine  bestimmte
Summe Geld
verdienen.  Als

Startkapital steht
neben einer Bau-
anlage, ein kleiner
Fahrzeugpark  und
ein bifichen Geld zur
Verfiigung. Aus der Vogelper-

spektive darf man dabei das
Geschehen auf dem Wiistensand
beobachten und lenken. Uber ver-
schiedene Icons muB man sich
zunichst einmal um die Einrich-
tung verschiedener Gebiude kiim-
mern. Wichtig ist es natiirlich zum
einen, eine Unterkunft zu haben,
wihrend man auch die Energie-
versorgung mittels eines Wind-
kraftwerks nicht vergessen sollte.
Erst wenn man dieses Karftwerk
betreibt, kann man eine Gewiirz-

Virgin hat
mit dem zweiten Teil
von DUNE ein sehr

hitver s Spiel in
g

S ——
P\ jav

EEENTATL] Credits

raffinerie einrichten, die letztend-
lich das Geld in die Taschen
bringt. Die Aufgabe des Spielers
liegt néimlich unter anderem auch
darin, sich durch den Abbau von
Gewiirzen eine stattliches finanzi-
elles Polster zu schaffen, das man
in fortschrittliche Anlagen inve-
stieren kann. Dies muf

man denn auch unbe-
dingt tun, denn man
befindet sich im
standigen Wett-
lauf mit den bei-
den Konkurren-
ten. Man kann es
sich  natiirlich
nicht erlauben, auf
alten Stinden stehen
zu bleiben, denn dann
wird man sich von den Rake-

ten und Flakgeschiitzen der netten
Nachbarn bedroht sehen. So ent-
wickelt sich das Spiel zu einem
aufreibenden  Strategiegemetzel
mit tollen Kampfeinlagen. Runde
fiir Runde sorgen eine Portion
neuer Spielelemente fiir gelunge-
ne Abwechslung. Per Maus 1dBt
sich das ganze vorziiglich steuern
und deutsche Bildschirmtexte las-
sen selbst Englisch-Unerfahrene

am Monitor verweilen. Die Grafi-
ken machen im Vergleich zu der
VGA-Version einen erstaunlich
guten Eindruck. Dal man weniger
Farben zu sehen bekommt, ist
logisch. Der Grafikgenuff ist
dadurch jedoch kaum von geringe-
ren AusmaBen. Ob auch die
Sprachausgaben den Weg vom PC
auf den Amiga finden, stand zum
jetzigen Zeitpunkt noch nicht fest,
doch nichtsdestotrotz diirfte sich
Dune II unter den Hits des Jahres
wiederfinden. Wollen wir nun hof-
fen, daf sich Westwood bei der Ent-
wicklung ein wenig sputet. Zwi-
schenzeitlich kann man sich durch
ausgiebiges Schmokern im Buch
die Einstimmung zu diesem Spiel
holen. Es ist sogar niitzlich, wenn
man iiber die
Geschehnisse
Bescheid
weib. hi)
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Die Flieger in ihren tollkiihnen Kisten

Mittlerweile begibt
man sich zum drit-
ten Mal in die anti-
ke Kriegsfihrung.
Microprose laBt uns
dieses Mal in toll-
kishnen Kisten Platz
nehmen, die
gemadchlich Gber
den Screen flattern.

eder, der hinter diesem mar-
Jtialischen Titel ein ebenso

martialisches Actionspiel
erwartet, ist komplett falsch
gewickelt. Microprose will uns
mit The Ancient Art Of War viel-
mehr ein anspruchsvolles Strate-
giespiel in den Diskettenschacht
legen, dessen Stirken nicht unbe-
dingt in den Bereichen Grafik und
Sound zu suchen sind. Sicherlich
werden auch Actionfreunde bei
diesem Spiel zu ihrer Freude kom-
men, das Hauptthema liegt aller-
dings im Strategiebereich. Um fiir
die richtige Langzeitmotivation
zu sorgen, steht nicht nur eine
Front des Ersten Weltkriegs auf

86 amica cames 4,93
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dem Dienstplan, sondern gleich
alle. Manche Szenarien sind iibri-
gens frei erfunden, wihrend ande-

re wiederum, dhnlich der History
Line von Blue Byte, einen
geschichtlichen Hintergrund aus
den Jahren 1914 bis 1918 haben.
Alle bedeutenden Schlachten, bei
denen Flugzeuge zum Einsatz
kamen, sind natiirlich enthalten.
Bevor man in den Action-Modus
iiberwechseln kann, mufl man erst
einmal die Landkarte gut im Auge
behalten. Es empfiehlt sich, geeig-
nete Ziele des Gegners herauszu-
suchen. Als giinstig erweisen sich
auch Uberraschungsangriffe, bei
denen der Gegner kaum Zeit zum

- Reagieren hat. Sollte man selbst in

G =or rireeDERD

passive Verhaltensweisen verfal-
len, wird sich das bitter in den
Ergebnissen der Schlacht richen.
Die Actionsequenzen selbst lau-
fen keineswegs im Stile eines
Comanche oder Battle Of Britain
ab. Vielmehr darf man sich aus der
Seitenansicht das Geschehen zu
Genmiite fiihren. Besondere Freu-
de macht es, waghalsige Flug-
mandver zu vollfihren. Wenn
man einmal einen Looping
gedreht hat oder Messerkurven
probiert hat, will man kaum noch
aus einer anderen Perspektive flie-
gen. Soweit macht die Vorabversi-
on einen wirklich guten Eindruck.
Vielleicht gibt es schon in der
niichsten Ausgabe mehr iiber das
Spiel zu berichten.

(i)




TURRICAN | - die Originalversion
diesen Monat auf AMIGA FUN.
Ab 26.Mdrz im gut sortierten
Zeitschriftenhandel.

o




ner daf hierbei

B um Mad Mo, den unfrei-

willigen Helden aus Litil Divil
handelt.

Mad Mo mochte schon
immer die Geschichten iiber
Atlantis. Im Alter von zehn Jah-
ren startete er auch schon seine
erste Expedition dorthin. Als er
16 wurde, erkannte er, daB er die
Suche aufgeben muBte, denn er
hatte endlich sein Problem
erkannt: Er konnte nicht
schwimmen! Eine versunkene
Stadt ohne diese Fihigkeit zu

88 Amica GamEs 4/93

auch schon fiinfmal vor dem
Ertrinken im ortlichen
Schwimmbad retten mufte, ver-
bot ihm seine Mutter jeglichen
Kontakt zu Wasser, auBer es wiir-
de sich um das morgentliche Bad
zwecks der Sauberkeit handeln.
Um die Gedanken an Atlan-
tis zu vergessen, jobte Mo die
nichsten zehn Jahre und wurde
zum Einzelginger. Von Lange-
weile und Erinnerungen gequilt,
fand er bei einem Spaziergang im
eigenen Garten einen schweren

Qussidbdid

Stein, der mit seltsamen Hiero-
glyphen beschriftet war. Ein Kerl
wie er hat natiirlich das Buch
“Hieroglyphen fiir Anfinger”
daheim, und weill sofort, daB es
sich hierbei um den Eingang zur
verlorenen Stadt der Unterwelt,
genannt Terratis, handelt. Von

neuem Pioniergeist getrieben
und der Angst vorm Ertrinken
beraubt, macht er sich auch
gleich auf die Unterwelt zu erfor-
schen. Und da passiert es: Vom
Durst geplagt, trinkt er aus einer
Pfiitze Wasser in den unterirdi-
schen Giéngen und verwandelt
sich in einen kleinen Teufel mit
Hornern. Urplétzlich ist es ihm




" Fantastische Aufma
chung, die hoffentlich
durch gutes Gameplay |
richtig zur Geltung /
kommen kann

‘Wand zu entziffern, die ihm klar
ht, daB8 “..nur der. der die
Singe der Unterwelt durchquert
und den Brunnen der Normalitiit
findet...” das Ganze iiberleben
wird.

Wie Ihr Euch sicher denken
werdet, ist es nun Eure Aufgabe
Mad Mo wieder zu Mad Mo wer-
den zu lassen. Fiinf Levels

gespickt mit Gefahren erwarten

gen, Fliigel, um Hinder-
nisse zu iiberwinden,
und Herzen, die verlo-
rene Energie wieder
zuriickbringen. ~ Diese
Unterstiitzung ist auch i
durchaus nétig, wenn
man die zehn Riume |
eines jeden Levels iiber-
stehen will. Dabei ist
auch jeder Raum und jedes Puzz-
les dieses interaktiven Spieles
fiir das weitere Vorwirtskommen
wichtig.

s

Die Gra-
fiken und die
Animationen
sind von
bester Qua-
litit. Comic-
artig bewegt
sich Mo
durch die
verschiede-
nen Riume.
Wird der Joy-
stick vom
Spieler nicht

P

betitigt, zieht Mo eine Zeitung
heraus und lehnt sich damit an
die Wand. Glaubt er, daf er nicht
gut genug vom Spieler behandelt
wird, tut er dies auch lautstark
aus dem Screen heraus kund. ist
das Gegenteil der Fall, kann man
sich iiber einen Freudentanz
amiisieren.

Alle diese Features konnten
Morris Axel-Ansell Dopolopa-
gus zu einer neuen Kultfigur auf
dem Amiga werden lassen.
Allein schon sein Name und die
fantastischen Bilder zeigen, daf
Gremlin in den drei Jahren Ent-
wicklungszeit nicht geschlafen
hat. (me)

AMIGA GAMES 4/93 89




Das Brettspiel als Computerspiel, Teil 11

Mit Brettspielen tut sich so mancher Com-
puterfan recht schwer, und so wurde vor
ca. zwei Jahren ein solches, namens Hero
Quest, auf die heimischen Rechner umge-
setzt. Der groBe Erfolg stellte sich hierzu-
lande nicht so ganz ein, doch dies ist fiir
Gremlin kein Grund, aufzugeben.

The

efand man sich im ersten
Teil noch in einem “han-

delsiiblichen™ Dungeon,
steht uns jetzt ein weitaus grofe-
res Gebiet zur Verfiigung. Dies ist
auch notig, denn im eigenen Lan-
de geht es nicht mehr mit rechten

Dingen zu. Die Fliisse trocknen

zum Sandbett aus, die Ermn-
te war unter aller ... und
die Kriifte des Landesva-
ters scheinen fiir immer
dahin. Also hat er ein paar [
brave Recken versammelt, £
die zwar nicht zu den
besten gehoren, aber dafiir
wenigstens untrainiert
sind.

90 amica GAMES 4/93

verspricht Neves, um
sich gegeniiber dem
ersten Teil zu
verbessern.

Vier von diesen Jungs kénnen
sich dann auf die Suche nach zwei
Talismanen und dem Amulett von
Tambor Rin machen. Tatséichlich
sollen auch wirklich vier Spieler
ins Geschehen eingreifen kénnen.
Dabei stehen Paladin, Kleriker,
Mystic und Ranger zur Auswahl,
alle mit verschiedenen Charak-

i haften. Auch die Losung

des Abenteuers soll nur von allen
zusammen moglich sein.
Ein  Rollenspiel

diesem Screenaufbau (Sicht von
schrig-oben) mehrere Spieler
gleichzeitig (oder nacheinander?)
ordentlich handeln konnen? Na ja,
jedenfalls scheinen die Grafiken
ganz ordentlich gemacht. Mal
sehen, ob Gremlin den ersten Teil
iibertrifft und somit beweist, daB
sie auch auBerhalb der Rennpisten
(Lotus III Anm. d. Red.) etwas
drauf haben.

also fiir bis zu vier
Spieler!? Ob da nicht
vielleicht etwas ganz
neues auf uns zu
kommt oder wird von
Gremlin zu viel ver-
sprochen? Die ersten
Bilder vom “Ver-
michtnis von Sora-
sil”  bringen mich
allerdings zum Grii-
beln. Wie sollen bei




fts PLAY TIME ...

Wer sich jetzt Giber die

besten Spieleneu-
erscheinungen aller

: Computersysteme,

Tips&Tricks, Komplettlosungen

und News aus der Szene
informieren will -
braucht Play Time.

Ab 10.Marz im
Zeitschriftenhandel.

und Handhelds
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as Thema des Spiels kann
Ahnlichkeiten zu King-
softs Locomotion sicher-

lich nicht abstreiten. In diesem
dulerst originellen Strategiespiel
geht es darum, den gesamten Zug-
verkehr in einem Gebiet zu koor-
dinieren. Wenn man nun denkt,
dal man mit den Erfahrungen, die
man an seiner guten alten Modell-
Eisenbahn gesammelt hat, durch-
kommen wiirde, hat man sich
schwer getiuscht. Zunichst 1Bt
sich das Spiel noch ganz locker
an. Wenige Ziige sicher und ter-
mingerecht {iber die Schienen zu
geleiten, ist ja auch nicht unbe-
dingt schwierig. Im Laufe der
Levels nimmt die Komplexitit
jedoch deutlich zu. Aus zehn ver-
schiedenen Lokomotiven und
iiber 40 Waggons kann man sich
seine Ziige zusammenstellen. Ins-
gesamt gibt es drei verschiedene
Szenarios, in denen das Spiel
ablaufen kann. Wie das Leben nun
einmal so spielt, ist leider nichts
berechenbar. Wenn man es nun
einmal geschafft hat, den Zugver-
kehr zu koordinieren, kann man
sich sicher sein, daB irgendetwas
den Ablauf empfindlich stort. Sei
es nun, daB plotzlich der Winter
einbricht, ein Suizidgefihrderter
sein Leben genau auf Euren
Schienen beenden will oder ein
Autounfall exakt vor Eurer Lok
stattfindet. Diese Ereignisse wer-
den iibrigens in grafisch schon
gemachten Zwischensequenzen
dargestellt. Der Rest des Spiels
kann nun grafisch nicht gerade
neue MaBstibe setzen, kommt
aber dem Flair auf bundesdeut-
schen Bahnhofen recht nahe.
Auch die ersten beiden Levels, die
mir zum Preview zur Verfiigung
standen, lieBen schon erste Sucht-
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Auf den Schienen!

TRAIN IT

FleiBig zeigt sich das Programmierteam um Jonathan Schapfer
Chris Félding. Zwei Levels von dem neuen Strategiespiel sind
bereits fertig, die wir ausfihrlich unter die Lupe nahmen

anfille

in Erscheinung treten.
Solltet Thr Euch iibrigens wun-
dern, wieso in manchen Magzinen
schon ein Test ist und wir erst ein
Preview bringen, so liegt das ganz
einfach daran, daB das Spiel noch
lange nicht fertig ist.

(hi)
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Als Meister der Flugsimulation setzt MicroProse die
Maf3stibe fiir Spannung am Himmel. An den
Realismus der hier abgebildeten Spiele zum Beispiel
reicht kein anderer Hersteller auch nur annihernd

heran.

Und all diese preisgekronten Spiele sind fiir den

Amiga erhaltlich.

Von der eindrucksvollen "Flying Fortress" des zweiten
Weltkrieges bis zur senkrechtstartenden Harrier
jiingerer Konflikte sind diese Flugsimulationen mit
uniibertroffenen Grafiken und einmaligem
Gameplay ausgestattet. Damit liegt die rasante Action
vom ersten Moment an ganz in Threr Hand. In
derartig realistisch gestalteten Maschinen kann nur
Thre eigene Vorstellungskraft dem Flug durch die

Liifte Grenzen setzen!

Wo immer Sie fliegen und mit wem Sie auch Thre
Krifte messen wollen - Sie sollten sich fiir MicroProse
entscheiden. Sie finden unsere Spitzenprodukte
gleich um die Ecke beim niichsten

Amigaspielhidndler. Warum also Economy Class

wihlen, wenn die erste Klasse so leicht erreichbar ist?

MicroProse Ltd., Unit 1 Hampton Road Industrial Estate, Tetbury,
Glos. GL8 8LD, England. Tel: +44 (0)666 504 399.
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Rennspielversuch Nummer Zwei

Prime Mover

Innerhalb eines Jahres versucht sich Psygnosis nun schon zum zweiten
Mal an einer Motorradsimulation. Nachdem dem ersten Versuch

namens Red Zone von Thalions Vektorrenner No Second Prize Plitze in
der hinteren Startreihe zugewiesen wurden, wollen die Liverpooler nun
mit dem schnellsten Rennspiel aller Zeiten die Pisten fiir sich erobern.

ine besondere Marketing-
Estrategie haben sich die

Cracks aus Liverpool bei
diesem Projekt zurecht gelegt. Mit
diesem Spiel wollen sie an die
Waurzeln der Spielewelt zuriick-
kehren, und denken dabei vor
allem zunichst an die Zeiten, als
die Grafiken noch kiimmerlich
und der Sound noch karg war. Die
gute alte Zeit also, wo noch
Gameplay an oberster Stelle jedes
Spieletests stand. Insbesondere
Psygnosis, dessen Spiele oftmals
vielmehr durch  spektakulire
Intros als ein ausgezeichnetes
Gameplay zu gefallen wuBten,
fillt durch diese Argumentation
natiirlich sich sel-
ber in  den
Riicken. Was sich
jedoch bei Prime
Mover abzeich-
net, ldBt einen
tatsiichlich an die [}

PRIME MOVER
sollte famoses

Gameplay mit schnellen
Grafiken bieten.
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Die Fortsetzung des Megasellers

a hinter dem Eishockey
Manager das gleiche Pro-
grammierteam wie bei

Bundesliga Manager Professional
steht, diirfte Qualitidt garantiert
sein. Software 2000 will sich kei-
nesfalls auf seinen Lorbeeren aus-
ruhen und legte ein iiberzeugen-
des Konzept vor. Der Zeitpunkt
fiir die Veroffentlichung des Eis-
hockey Managers ist mit Sicher-
heit nicht schlecht gewihlt. Konn-
te  doch Deutschland das
Vier-Lander-Turnier  in  der
Schweiz fiir sich entscheiden.
AuBerdem steht die Weltmeister-
schaft an, die dieses Mal sogar in
Deutschland ausgetragen wird.
Diisseldorf und Miinchen diirfen
sich als Austragungsorte rithmen.

Das Programm sollte die Fas-
zination des schnellen Sports auch
auf dem heimischen Monitor
riiberbringen kénnen. Bis zu vier
Spieler konnen sich um die Mei-
sterschaft beharken. Um auch
Anfingern im Manager-Genre
eine Chance zu lassen, stehen
sechs Schwierigkeitsgrade zur
Auswahl. Die Spielsequenzen

Eishockey

Der Bundesliga Mana

?er Professional ent-
wickelte sich zum erf

olgreichsten Amiga-
Programm aller Zeiten, wie es sogar von
Commodore auf der letzten WoC in
Frankfurt offziell bestétigt wurde. Soft-
ware 2000 schickt sich nun an, diesen
Erfolg auf dem Eis zu wiederholen.

werden in grafisch
hervorragenden
Darstellungen
auf den Screen
gezaubert.
Wihrend des
Spiels kann per
Knopfdruck
jederzeit ein neu-
er Spieler auf den
Screen beordert wer-
den. Das Alter Ego auf dem
Screen kann unter zwolf verschie-
denen Managern ausgesucht wer-
den. Anfangsliga und Anfangs-
stirke stehen ebenso fiir einen
Mausklick  zur  Verfiigung.
Gespielt wird in drei Ligen inklu-
sive Play Off-Runde oder gegebe-
nenfalls Abstiegsrunde, DEB-
Pokal und Europapokal. Wer sich
fiir den Weltmeisterschaftsmodus
entscheidet, der trigt die Verant-
wortung fiir die Spielerberufun-
gen und die Vorbereitungsspiele.
Wollen wir nun hoffen, daB wir

5[5l S o
EEEE

die endgiiltige Version auch
tatsdchlich in den nichsten
‘Wochen bekommen.

(hi)

96 Amica GAMES 4/93




Das CT-Verlag Leserservice-
Angebot des Monats:

O Festplatten Aktion:

105 MB 0 MB RAM
105 MB 2 MB RAM
105 MB 4 MB RAM
105 MB 6 MB RAM
105 MB 8 MB RAM
210 MB 0 MB RAM
210 MB 2 MB RAM
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Zeitgemile Finanzierung moglich-
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Artikelbezeichnung und den Preis an!
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ANCIENT ART OF
WAR IN THE SKIES

Wenn alles gut l&uft, kénnen wir
Euch in der néichsten Ausgabe
einen Test zu dem neuesten Spiel
von Microprose prdsentieren.
Informiert Euch schon einmal
Uber die Schlachten des . Welt-
kriegs.

Was? Schon am Ende?. Schade!
5 / 9 = S AMIGA Games

kommt bestimmt. Einige exklu-
sive Themen wollen wir in Spe-
. cials unter die Lupe nehmen.

YO! JOE!

Hudson will mit Yo! Joel!
einen ebenbiirtigen
Nachfolger zum Hit BC
Kid schaffen. Ein aus-
fohrliches Pre-
view kénnen
wir Euch ver-
sprechen, ob
es zum Test
wird, ist noch
nicht klar.

Alleine der Name
sorgt schon fir
Staunen. In unse-
rem grofen Special
stellt sich Tom Watson, der Chef von Renegade,
unseren Fragen und présentiert neveste Facts
aus der Klassiker-Kiiche.

AMBERMOON

Wir bieten
Euch ein aus-
fohrliches Pre-
view zu dem
Nachfolger
des Rollen-
spie|hits
Amberstar
von Thalion.
Karsten Képer
von Thalion
berichtet
exklusiv aus
der Entwick-
lung.
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