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Sport, wie er sein soll: Ob
actiongeladenes Korbewer-
fen mit TV Sports Basket-
ball“. taktisches Toreschie-
Ben mit Manchester Uni-
ted”, oder ein ziinftiges Ten-
nismatch mit . Tiec Break™ -
in diesem Monat schlagen
dic Herzen der Bildschirm-
Athleten hoher! Harte Ball-
wechsel auf den

Seiten 12713, 35 und 47




Strategie mull erst recht
scin! Wic wiire es da nmut
ausgefiillter Vektorgrafik in
~Infestation® von Psygno-
5157 Oder lieber eine Zersto-
rer-Simulation, wie U.S.S.
John Young™ Oder ganz
verrilckt, a la MAD mit

~apy vs. Spy*? Oder... G

Strategisches auf den
Seiten 14, 46, 52/53

ol it e “I::.li:-'.::. : .-H"J-'.'t:‘ -.'?_r ;!‘- &z

UTTON TO CONTINUE

Ariolasoft lalkt die Katze aus
dem Sack: AnldBlich einer
Presse-Prisentation  stellte
der Marktfithrer die Top-
Neuheiten seiner Schiitzlin-
ge Thalion und U.S. Gold
vor. Wir waren dabel, Des-
halb erfahrt Thr als Allerer-
ste, was in nichster Zeit so
geboten ist!  Brandheilie
Spiele-News auf den

Seiten 8/9

Abenteuer mub auch sein!
[Diese Ausgabe gibt's Ad-
ventures satt. Zum Beispiel
Gruscliges mit Hound of
Shadow" oder _Demon's
Tomb®, Klassisches mit
LDungeon Quest” und Ko-
misches mit den _Jetsons™,
Und zwar auf den

Seiten 49, 56, 64 und 83
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Lesezf:n;

}Dntalﬂedmr, aﬁnﬂmehu’
fiir ernste Anwenderthemen
bekannt, ist in sich gegangen
und hat dort ein Herz fiir
Spiele(r) entdeckt! Das Er-
-.mm:ﬁﬂmmt.

Das ﬂ'ﬂfﬂ helﬁt J!le hﬁfcq
' Amiga-Spiele” und enthilt -

‘na ja, ehen gznmtdas' Wo-
-bmmanim

'iauderw *ﬂﬁL
sen wire. Im gmﬂen npﬁ

‘ganzen ist dmku&wahf al:u:r

durchaus  gelungen; die
Spiele werden jeweils ku?z
‘vorgestellt, dam gxhr es:

technische Hinwmse umi,

‘soweit vor m,’il"i &

Tricks, die das ﬁambiuﬂe-:

ben einfacher mach:n. Km
stenpunkt: 39- DM

Nummer Zwei ist ., DleLar :
ry-Story”, oder auch .die
muﬂizzal& deutsche Aniu—-

tung fiir Larry I, I und 111°!

Den Autoren ist das Kunst-
stiick geluﬂgen, Jiu: (kom-
sWege 50

pletten)
. behutsam’ Iﬁ,f@mu]mren :

daB der Spiclwitz dadurch
nicht fléten 51‘:]:; - Kompli-

‘ment! Auﬂﬂdﬂm bekommt
man fiir seine 19,80 DM
noch ein b:ﬂd'::nal!;:m g1~
‘nes Hintergrundwisss

fiber lustallafmn aﬂggﬂa
dlsk efe.

rd-

.....

Cnmpu!erbuﬂhtx m‘b{ -::ldr.r
'dm:ktbm SR A TR
Data Bﬂer
M:mwmg:mr. Jﬁ

4000 Diisseldorf =
Tel:0211/310010

natﬂ:l:- ;

B

Larry und mﬂtm&aﬁ#ﬂ"ﬂfm B

Hamens- G
av:rwandtsﬂhaft

ans maﬂht der Jﬁli@:l: in Las
Zﬁeg:gﬁ" Er jagt Lmuﬂ Sil-
ver” Sancisco, einen duBerst
gaﬁﬁﬂichﬂl Verbrecher, der
dort gerade den en
Cﬂup seiner Liufhahu piant!

Hatﬁrlh:h ist hier I:Ilcht von
unserem  Joker ihtﬁm’Rede,
sondern von einer Comic-
‘Figur, die gcnausm ‘heibt.
r nicht nur wﬁm der
ﬁgmnsgleu:hhmt lohnt es
sich, mal einen Eln:fg in die-
s@ gezemhn:un Krimi zu
~ die Etnrp«ﬂuﬂm]t
r hiibsche und
-mm: wahrhaft ﬁbt:rquch-:n

ok

iﬁu: 12,80 DM} 1m;gu‘.:sur—
tierten Comic- Fachhandel

| zB.bei

{-'ﬂMIE company

- Baaderstr. 74
m Miinchen 5 i
Tel.: 089/201 43 85

Der Cheat-
Schniiffler

Vicle von Each werden sich

sicher noch an unsere Vor-
stellung der Nordic Power
Cartridge im Dezemberheft
erinnern. Jetzt gibt's dafiir
endlich die sehnsiichtig er-
wartete, ausfithrliche Anlei-
tung (40 Seiten!) und - gleich
dazu den ersten Update!

Eingebaut hat man unter
andercm eine Diashow; da-
mit kann jede Art von IFF-
Grafik, die mit dem Modul
gefreezt wurde, als Bilder
Schau wiedergegeben wer-
den (auch Interlace). Noch
viel interessanter ist eine an-
dere neue Funktion: Der zu-
sitzlich aufgenommene
Cheat-Mode (oder .Poke-
Finder) sucht automatisch
den Computerspeicher nach

‘Werten ab, die die Leben im

Spiel w:rlangtm Dariiber-

hinaus lassen sich auch alle

Trainer-Pokes eingeben, die
Thr zum Beispiel auf unseren
Know How-Seiten findet.
Wer sich das Cartridge be-

reits gekauft hat, kann es fur

29 - DM plus 10,- DM Ver-
sandimsten aufrﬁstan Infu
und Bezug;

Ilnta & Elmtmmlﬁ
c/o vis Pﬂstfat:h 1110
Tel.: ﬂmﬂﬂﬂﬂ

Joker goes DDR

»Go west, young man!” hief
jahrelang die Devise, aber die
Zeiten haben sich geidndert -

der Zug d&r Zeit fihrt jetzt
nach Dstmi Und wer sitzt
mit drin? Der Joker natiir-
IH':H:. ganz mrne, wie im-

-q,i""i‘

.la. - die ﬂgﬂmeme Auf-
hrudiasummung hat auch
uns :faﬁt und deshalb ha-
bm wir iiber unseren Ver-
tnalﬁnal einige ,Amiga Jo-
kers® :m Karl-Marx-Stadt
und ﬁUngbung verteilen
lassen! SchlieBlich gibt es
ubf.rall m:lf der Welt begei-
sterte r, warum al-
so nicht in der DDR?
Einige Leser haben wir ja
schon .driben”, mal sehen,
ob jetzt die Leserbricfe aus
mez:ig oder Dresden gleich

eimerweise in der Redaktion
:mtmdu:ln




Preview: COLOR ADO

Rotgliihend versinkt der feurige Sonnenball im Culurﬁi:_i'u-[{ivér, davor zeichnet sich die
kantige Silhouette eines einsamen Cowhoys ab - in Silmarils neuestem Adventure ist der
Wilde Westen einfach noch in Ordnung!

Colorado spielt in Amerika, zu Beginn
des 19. Jahrhunderts. Der Spieler
schliipft in die Rolie des alten Trappers
David O'Bnan. Der gute Mann ist
unterwegs zum South Plate River, wo
es angeblich besonders schone Felle
geben soll, die er gewinnbringend wei-
terverhokern will. Mt dem Erlos
konnte er sich dann im Saloon den
Hals tagelang mit Whiskey zuschiitten
— aber es kommt natiirlich wieder alles
ganz anders!

Als er gerade mit seinem Kanu den
Fluf hinaufpaddelt, erspiaht er einen
alten Chevenne-Indianer, der von drei
Pawnie-Rothauten angegriffen wird.
Kurzentschlossen springt unser Trap-
per aus dem Boot und vertreibt die
Bésewichte. Aber seine Hilfe kommt
zu spiit, der Rote Mann liegt bereits im
Sterben. Bevor er endgiiltie in die
ewigen Jagdgrinde eingeht, fibergibt
er O’ Brian noch emne Karte, die den
Weg zu einer verlassenen Goldmine
beschreibt. Dort wird er, so verspricht
thm der sterbende Indianer, grofe
Reichtiimer vorfinden - wvorausge-
setzt, er ist geschickt und mutig genug,
es liberhaupt bis dorthin zu schaffen!
Thr kénnt Euch sicher vorstellen, wel-
che Aufgabe den Spieler erwartet:
Klar, Mine finden und ausriumen!
Auf dem beschwerlichen Weg wird
man von feindlichen Indianern,
Banditen und hungrigen Wilfen ange-
griffen. Man kann Gegenstinde auf-
nehmen, sie benutzen und wieder able-
gen, sich priigeln, schieBen, mit dem
Kanu fahren und was eben sonst noch
s alles zum abenteuerlichen Leben
eines Computer-Westeners gehdrt.
Silmanls neues Game ist ein iconge-
steuertes Adventure mit jeder Menge
Actionsequenzen, die Landschaften
sind (dhnlich wie bei Sierra-Spielen) in
3D gezeichnet. Grafik und Konzept
von Colorado machen wirklich einen
sehr vielversprechenden Eindruck -
die Trapper-Saga kénnte durchaus ein
Hit werden! Mehr dariiber werden wir
(hoffentlich!) schon in giner der niich-
sten Ausgaben wissen, falls Palace
Software den angekiindigten Release-
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Date cinhalten kann. Zwei Dinge ste-
hen jedenfalls fest: a) Sollte die Com-
pany mit dem neuen Wildwest-Aben-
teuer anden Erfolg von ,Future Wars™
ankniipfen kénnen, braucht man sich
um das Wohlergehen der Jungs wohl
keine Sorgen zu machen; und b} Ihr
werdet die Ersten sein, die es erfahren
— 1n emem ausfithrlichen Testbericht.
Hugh! (C. Borgmeier)

-“ by b oy -_'gHﬁ:lﬂIﬁ'; w- eineelagt. Wi LY s b, chid
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Ariolasoft prasentiert:

THAERI®ON & Ud GOHS

Trﬂtz Wmd und Wet’ter ﬂr];anen und Mass&nkarambulagef?f a_uf tlen Autahahnen raste

unser unermiidlicher Mitarbeiter Carsten Borgmeier nach Rietberg: In dem klemen”f}ﬂrf

m der Nahe ‘FH]I'I Gutersiﬂh hefinﬂet $:1|’.‘.:|1 dﬂs Hauptquartler von ArinlasafL Und wenn der.

Anfang Mirz trafen sich
dort Fachjournalisten mit
Ariolas  Marketingleuten
Wolfram von Eichborn, Na-
thalie Escot, Martina Strack
und Bruno Litfin. Nach ge-
meinsamem  Kaffee und
Smalltalk fuhr die 1llustre
Runde zu den Thalion-Bii-
ros in die Giitersloher In-
nenstadt. Wer den unschein-
baren Eingang erstmal ge-
funden und die Treppe da-
hinter - erklommen - hat,
kommt aus dem Staunen
nicht mehr heraus: Obwohl
Thalion big jetzt erst ganze
drei Games herausgebracht
hat (,,.Chambers of Shaolin®,
JGates of Jambala® und
Warp®), arbeiten die Pro-
grammierer schon in den be-
eindruckendsten Bfliros der
gesamten  Software-Bran-
che! Aber so schon dicser
.Glaspalast” auch ist, was
uns interessiert, hat eigent-
lich kaum mut den Vorzigen
moderner Biiro-Kultur zu
tun. Grund dieses Treffens
war vielmehr ecine Presse-
konferenz, bei der Thalion
und U.8, Gold ihre neuesten
(Games der Fachpresse vor-
stellen wollten.

Thema Nummer Eins war
Thalions gigantisches Rol-
lenspielprojekt  ,Dragon-
flight”. Seit nunmehr drei
Jahren entwickeln Udo Fi-
scher (Programm) und Erik
Simon (Grafik) dieses Me-
ga-Rollenspiel. das neue
Mafstibe fiir das gesamte
Genre setzen soll. Genau
wie alle anderen Thalion-
Spiele wird .Dragonflight”
ruerst auf dem ST ent-
wickelt und anschliebend
fiir den Amiga konvertiert.
Schenkt man den optimisti-
schen Vorhersagen Glau-
ben, wird das Game schon
in den nachsten Wochen auf
den Markt kommen. Ausge-
liefert wird es mit einem

0

120seitigen (deutschen)
Handbuch, die 60 farbigen
Ilustrationen darin stam-
men von dem berithmten
Computergrafiker  Celal,
der ja auch fiir die Titelbil-
der des Amiga Jokers ver-
antwortlich zeichnet!

Und das ist die Story: Einst-
mals lebten liebe Drachen
im Lande, die aber nach
cinem Zwist zwischen wei-
fen und schwarzen Magiern
verschwunden sind.  Die
Aufgabe des Spielers besteht
darin, die verschollenen
Feuerspeier im  welten
Abenteuerland  aufzuspi-
ren; zudem mul er die Ma-
gie der ebenfalls abgéngigen
Zauberer erlernen. Wiih-
rend der Reise tauchen noch
weitere Aufgaben auf, man
darf beispielsweise ein Ein-
horn befreien und  einen
Quilgeist wvertreiben. Das
Gangze findet in einer riesi-
gen Welt mit zwolf Stéddten
und vielen Dungeons statt.
Es gibt 80 Gegenstiinde und
rehn Potions, die die aus
vier Abenteurern bestehen-
de Gruppe benutzen kann.
Das Land wird auf einer
Karte in der Draufsicht ge-
zeigt, erst wenn man einen
Dungeon betritt, gibt es eine
excellente 3D-Grahik zu be-
wundern. die ein wenig an
den Klassiker .Dungeon
Master” erinnert. An  be-
stimmten Stellen im Spiel
erscheinen auch Szenen mit
allerfeinsten Animationen.
Die Kimpfe mit den (14
verschiedenen)  Monstern
finden auf einem eigenen
Kampf-Screen statt; dort
sicht man die vier Recken
upd das angreifende Mon-
ster von der Seite. Der Spie-
ler hat die Kontrolle Gber
jedes einzelne Mitglied der
Gruppe, er kann sie einzeln
nach vorne bewegen und
dem Monster mit Waffen

Dragonflight: Welzt die Schwerter, Ihr Abenteurer, da kommi einiges
aof Euch zu ..t
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Leavin® Terramis: Der Saufbold Mac Gibbons auf seiner abenlever-
lichen Fluchi




oder Zauberspriichen Sau-
res geben.

Mir ist bei der Pridsentation
fast die Kinnlade herunter-
gefallen: Was Thalion da an
Grafik, Animationen und
Jochen Hippel-Sounds hin-
eingesteckt hat, ist schier
unglaublich! Kein Wunder,
dafl Ariola fiir dieses Mega-
Spiel emen  gigantischen

Werbefeldzug vorbereiter:
Es sollen T-Shirts gedruckt
werden, Poster, Jacken,
Drachen und sogar Fanta-
sy-Biicher, ,Dragonilight™
ist als Auftakt einer neuen
Fantasy-Serie gedacht, das
Nachfolgeprogramm ,Am-
ber Star” ist bereits in Ar-
beit,

Wird Crackdown wirklich cine der  let#ten Arcade-Umselsunfen von
L5, Gold fiir den Amipga?

Mit etwas Glick sehen wir die JKristall-Ritter” schon im niachsten

Heft wicder,

! I,
- o '.l.""\

i L

Aber Thalion-Boss Haolger
Flértmann hatte noch zwel
weitere Games auf Lager:
das Tuftelspielchen . Ato-
mic”, das Thr schon in die-
sem Heft besprochen findet,
und  .Leavin® Terrams’.
Letzteres ist als Persiflage
auf die vielen Weltraum-
Ballerspiele gedacht: nach
einer ausgelassenen Party
wird auf dem Raumschiff
JTerramis®  versehenthch
der Selbstzerstbrungsme-
chanismus in Gang gesetzt.
Alle wverlassen eiligst das
Schiff, nur der gute Mac
Gibbons liegt total besoffen
am Boden und verpennt die
ganze Fluchtaktion. Nun
mull er versuchen, alleine
von dem riesigen Schiff zu
entkommen. was thn durch
acht Sekuonen voller Ge-
fahren fithrt.

JLeavin® Terramis® ist ein
Ballerspielchen, das nur fir
besonders durchiraimerte
Daumen geeignet 1st! Extra-
waffen, Roboter und niesige
Monster, die wviele, viele
schiilsse vertragen, versu-
chen die Flucht des Helden
zu  vereiteln. Unterwegs
trifft er auf cinen Aufzich-
Pacman und macht Be-
kanntschaft mit den Schép-
fungen anderer, berithmter
Programmierer wie  bel-
spielsweise den Kamelen des
legendaren Jeff Minter (der
itbrigens immer noch pro-
grammiert).

Anschhellend war Roger
Swindells von U.5. Gold an
der Reihe: Er zeigte das ori-
cinelle neue Geschicklich-
kensspiel E-Motion®. Ent-
wickelt wurde es von As-
sembly Line, dem Designer-
team von ,Pipe Mania®. Bei
.E-Motion” geht es darum,
mit Bindfiden verbundene
Kugeln mit Hilfe cines
Raumschiffs zusammenzu-
schubsen. Wenn zwei gleich-
farbige Kugeln kollidieren,
verschwinden sie vom Scre-
en; erst wenn alle Kugein
weg sind, geht's weiter in
den mniichsten Level. Dhe
Schubserel findet natirlich
unter Zeitdruck statt, wer
einen  Miuspieler  findet,
kann das Game auch im
Simultanmodus spielen.

Roger Swindells erzihlte

wihrend seiner Vorfiih-
rung, dall Coin Op-Spezia-
hst LS. Gold zukiinftig we-
niger Spielhallenumsetzun-
gen produzieren wird. Der
Grund dafiir sind die neuen
Videospielkonsolen:  Die
Hersteller der Steckmodule
kaufen alle Arcade-Lizen-
zen auf und sorgen so dafiir,
dall gute Automaten nicht
mehr auf die Heimcomputer
umgesetzt werden kdnnen.
Trotzdem hat U.S. Gold
noch eine Konvertierung
parat: Crackdown", e¢in
Ballerspielchen, bei dem
sich zweil Spieler Gauntlet-
miiliig durch ein Labyrinth
kampfen milssen; der Auto-
mat wurde ja bereits im Ja-
nuar-Joker vorgestellt.

Der letzte Streich von U.S.
Gold war Knights of Cry-
stallion”. Dieses Game be-
steht aus fiinf vdllig unter-
schiedlichen  Leveln, die
aber sinnvoll miteinander
verkniipft sind. Es gibt z.B,
einen Spiclabschnitt, bei
dem man durch eine diistere
Héhle lauft und Diamanten
einsammelt; ein anderer Le-
vel besteht aus einer Art
+Memory", man mufl dabei
Zahlenpaare in einem Kar-
tendreieck finden. Ganz ge-
nau  wissen wir's wahr-
scheinlich. schon in  der
nichsten Ausgabe - das
Testmuster ist bereits geor-
dert, der Test eingeplant,
Zum Abschlufl machte mich
Roger noch auf ein FuBball-
spiel namens Italy 90" neu-
oierig. Es soll piinktlich zur
Weltmeisterschaft ferug
sein —nAher wollte er sich zu
diesem Game noch nicht du-
Bern, schliellich haben zahl-
reiche  Konkurrenziirmen
dhnliche Pliane!

Soviel 7zu den aktuellen
Ariola-Prisentationen. Wer
es genauer wissen mochte:
1.5. Gold hat fiir die Woche
nach Redaktionsschlufl ei-
nen Gegenbesuch in der Re-
daktion angekindigt - die
Chancen, das eine oder an-
dere der angesprochenen
Games in einem ausfiihrh-
chen Exclusiv-Testbericht in
der MaiAusgabe des Jokers
wiederzufinden, stehen also
denkbar giinstig!

(C. Borgmeier)
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Der Amiga Joker meint:
Action vom Feinsten:

¥ Wer einmal Venus ange-
spielt hat, bleibt an der
Fliegenfalle kleben!

Zwar hat die Hintergrundstory von
Venus nicht das mindeste mit dem
Filmplot zu tun, jedoch sieht hier die
Zukunft nicht weniger dister aus: Die
Menschheit hat von den verschieden-
sten Insektiziden so ausgicbig Ge-
brauch gemacht, dall schlieBlich die
kleinen Biester ganz und gar ausgerot-
tet wurden. Das plotzliche Defizit an
Krabbelticren hat jedoch Mutter Na-
tur vollends aus dem Gleichgewicht
geworfen, weshalb die Wissenschaft
flugs eigene Insekten entworfen hat,
um der bedrohlichen Entwicklung ent-
gegenzuwirken. Ungliicklicherweise
sind dabei ganz furchtbare KillerIn-
sekten entstanden! Also hat man aunf
die Schnelle eine mechanische Kampti-
Fliege zusammengezimmert, die nun
die Welt von den todlichen Kiifern,
Motten und Raupen befreien soll. ..

In filnf butterweich horizontal scrol-
lenden Leveln warten unzihlige Insek-
ten darauf, vom Screen geputzt ru
werden. Dies gestaltet sich in der Pra-
xis aber ganz anders, als man das
erwarten wiirde: Unsere Robot-Fliege
kann namlich gar nicht fliegen, son-

dern nur hilpfen und ballern. Deshalb |
dhnelt das Spielfeld auch mehr einem |

Plattformgame als einem klassischen

Shoot "em up. Was die Spielfigur aber |
sehr wohl kann, ist an der Decke |

herumkrabbeln - sofern sie vorher anf
ein entsprechendes Symbol gelaufen
ist, das sie in die Hohe katapultiert.
Wieder andere Symbole ermdglichen
einéen Supersprung, manche sorgen
auch dafir, daB die Steuerung nun
spicgelverkehrt ist. \Natiirlich diirfen
auch die Extrawaffen nicht fehlen:
Getdtete Feinde hinterlassen  6fter
Eier (merkwiirdig, diese Killer-Insek-
ten, was?), die entweder Zusatzpunkte
oder feine Power-Schiisse enthalten.
Damit das Ganze nicht zu leicht wird,
gibt's noch ein Zeitlimit, innerhalb
dessen die Level gesdubert werden
miissen, auch ist die Munition nicht
unbegrenzt verfiigbar.

Technisch gesehen ist an Venus nicht
das geringste auszusetzen: Die Hinter-
griinde sind farbenfroh und detail-
reich, die Sprites groll und befriedi-
gend animiert, und auch der Sound 1st,

JANAT SN

|

Insekten sind groll im Kom n
Kinokassen zum Klingeln b a e
des Themas angenommen. k
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wie er sein soll. Selbst spielenisch war
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kein Tadel zu finden, die Stick-Steue-
rung ist sehr exakt und macht die
Kammerjagd zum remnen Vergniigen.
Was das Game aber vor allem anderen
auszeichnet, 1st die ausgewogene Mi-
schung aus Baller-Action und Knobe-
lel, denn an manchen Stellen mull man
die kleinen grauen Zellen schon an- "
strengen, um herauszufinden, wie's [} 48
weitergeht! =i
Das berithmte Schluiwort kann also
nur lauten: Gremlin 15t mit Venus ein
absolutes Spitzengame gelungen, das
sicher bald Kultstatus erreicht haben
wird. Weder Action-Freaks noch In-

scktenhasser diirfen sich diesen Spal
entgchen lassen! (ml)

Venus

Grafik:

Sound: :
Handhabung: 929
Spielidee: T6%
Dauerspal: 8657
Preis/Leistung: 88%
Red. Urteil: 87%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 64,- DM
Hersteller: Gremlin
Bezug: Gamesworld

Spezialitit: Sorry Freunde,
es kénnen nur | MB-Besitzer
aul Insektenjagd gehen!

JJ




Der Amiga Joker meint:
=V Sports Basketball ist
einfach DAS Basketball-
spiel fiir den Amiga!

Ein Freiwurl ist immer ¢ine span-
nende Angelegenheit.

Dal cinen immer gleich die ganze
Meute verfolgen mub!

Traurig, aber wahr: Wirklich gute Sportspiel
sind am Amiga bis heute immer noch di

beriihmte Ausnahme von der Regel. Ab

- g
wenn sich Cinemaware an das Thema wag%,-
rt!

[}

ist der Erfolg fast schon vorprogrammie s



Das Game beginnt, genau wic der
schon fast legendiare Vorlaufer , TV
Sports Football®, mit ¢inem einfachen
kleinen Auswahlmenil, nur dall dies-
mal cin Basketball als . Cursor® ver-
wendet wird. Der Anfang wirkt noch
relativ  bescheiden, aber wehe der
Sportfan taucht erst mal hinab in die
Tiefen der Optionen, Modi und Aus-
wahlmdglichkeiten! Da sich bei einer
Sportsimulation in punkto Spielab-
lauf und Regeln nicht mehr viel ver-
bessern ldB1. mull man zwangsldufig
das Drumherum aufpeppen — und da
hat sich Cinemaware auch diesmal
wieder cimiges einfallen lassen. So
kann man mit einem Adapter (wenn
man einen hat) vier Joysticks anschlie-
Ben, und die Linge der einzelnen
Quarters ldabt sich ebenso einstellen
wie die Zahl der Spieler (von Two-On-
Two bis zu {iinf). Der oder die Spicler
kénnen aus 28 aufgelisteten Mann-
schaften wihlen und sie nach eigenen
Wilinschen veriindern: Sowohl die Na-
men von Mannschalt und Spielern, als
auch die Eigenschaften der einzelnen
Cracks konnen bis ins Detail editiert
werden (es gibt sechs' verschiedene
Werte, auf die man eine gewisse An-

zahl von Punkten verteilen kann -
schon fast wie bei einem Rollenspiel!).
Weiter darfl man aussuchen, ob der
Computer im Spiel das Passen iiber-
nimmt — wenn nicht, besteht die Mog-
lichkeit, sich anzeigen zu lassen, ob die
beabsichtigte Ballabgabe sinnvoll
oder zu gefahrlich ist. Es gibt eine
Zewtlupenfunktion, unzihlige (aus-
druckbare) Statistiken und, und, und.
Falls jetzt iemand den Eindruck haben
sollte, das wire alles viel zu kompli-
ziert fur ihn - so schlimm ist es auch
wieder nicht! Man kann auch einfach
ein nettes kleines Show-Match mit
Freunden machen, ohne all die Fein-
heiten und Moglichkeiten auszuniit-
zen. Der Liga-Modus mit seinen gan-
zen Statistiken ist ohnehin mehr etwas
fir die ganz eingefleischten Fans! Wie
man sich auch entscheidet, die ge-
lungene Steuerung withrend einer Be-
gegnung garantiert in jedem Fall eine

" spannende Partie.

Die Prisentation ist eine wahre Freu-
de fur's Auge: Das Game i1st wie eine
amerikanische Fernsehshow aufge-

baut, mit Moderator, Werbung und
allem drum und dran. Auch ist die

19
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Grafik rundum amigawiirdig”, was ja
gerade bei Sportspielen sonst cher cine
Seltenheit 1st. Der Sound ist selbst mit
512 K schon sehr gut (der anfingliche
Kameraschwenk durch’s Stadion wird
von aufpeitschender Musik begleitet),
mit | MB kommt man in den Genull
von noch besseren FX.

Im Handbuch werden dem Anfinger
die Grundlagen des Basketballsports
erklirt, ansonsten ist es vollgepackt
mit Infos zu den Meniis, Optionen,
Statistiken und was man sonst noch
iiber das Spiel wissen sollte. Lobens-
werterweise 15t das Ganze auch noch
in deutsch und mit Bildern illustriert.
Nach soviel Lob darl natiirlich die
Detailkritik nicht fehlen: Cinemaware
hat wie iiblich auf Scrolling verzichtet,
das Spielield besteht nur aus drei Scre-
ens, die stindig umgeschaltet werden
(eigentlich sind es sogar nur zweiein-
halb, denn eigener und gegnerischer
Korb unterscheiden sich nur mini-
mal!). Stevern kann man ausschlieli-
lich mit dem Joystick, und die Menii-
filhrung hétte etwas besser sein kon-
nen. Die leidige Diskettenwechseler ist
ebenfalls wieder angesagt, wenn auch
diesmal in entschirfter Form,

Aber ansonsten gibt's wirklich nichts
zu meckern, denn der Grad an Realis-
mus, den die Programmierer in ihr
Baby gepackt haben, ist schon becin-
druckend: Sogar verschiedene Fouls
sind moglich! Und natiirlich werden
Regelverstafle im allgemeinen umge-
hend vom Schiri geahndet. Wie man es
auch dreht und wendet: Mit TV Sports
Basketball hat Cinemaware einen neu-
en Meilenstein fir Sportspicle am
Computer geschaffen! Hoffentlich
kommt die amerikanische Company
nicht eines Tages in Teufels Kiiche —
wenn es darum geht, die selbst gesetz-
ten Malstibe noch zu iibertrump-
fen... (mm) 1

Grahk:

Sound:

Handhabung:

Spielidee:

Dauerspali:

Preis/Leistung: 89%

Red. Urteil: 90

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89- DM
Hersteller: Cinemaware
Bezug: Gamesworld
Spezialitdt: Zwei Disks, aber
bei 512 K Amigas unbedingt
die Zweitfloppy ausschalten/
abstecken, sonst gibt's Pro-/
bleme! '



Wenn Psygnosis ein neues Spiel herausbringt, bekommen SoftwareFeinschmecker diesen
gierigen Blick: Meist wartet ja wirklich ein Leckerbissen. Diesmal hat sich die englische
Nobelfirma auf ein fiir sie neues Gebiet vorgewagt — in die geheimnisvolle Welt der

Vektorgrafik!

Vier Billionen Lichtjahre von der Erde
entfernt, auf dem Mond Xelos, ist die
Halle los. Dort wurde fremdes Leben
entdeckt, aber nach lingerer Beobach-
tungszeit hiuften sich die merkwiirdi-
gen Vorginge - das Letzte, was es von
da drauflen zu héren gab, war eine
verstimmelte Nachricht. Aus diesem
Grund wurdest du losgeschickt, um
mit der auBerirdischen Lebensform
griindlich aufzurdumen.

Infestation stammt von Dan Gallag-
her, der schon vor lingerem , Voyager”
fiir Ocean produziert hat. Und auch
diesmal ist es wieder ein Game zum
JBallern & Nachdenken® geworden.
Der Spieler sicht das Geschehen aus
seinem Raumfahrerhelm heraus, im
Helm selbst befinden sich Anzeigen
fiir Sauerstoff, Temperatur, Strahlung,
KompalB und noch etliche Head Up
Displays. Mit Funktionen belegt sind
aubBerdem die F-Tasten, das Keypad
und die CursorTasten. Thr merkt
schon, es ist beileibe kein simples
Spiclchen!

Nach dem schén gemachten Vorspann
landet man als erstes in einem Meni
(Laden, Speichern, Objekte besichti-
gen, Guthaben anzeigen etc.). Sobald
man das Game startet, wird man
gleich mit einer Horde von Killer-
Ameisen konfrontiert. Das Szenario
ist sehr realistisch gestaltet, simtliche
Objekte (laut Anleitung iiber 200)
wurden liebevoll und detailliert ge-
zeichnet. Auch iiber mangelnde Be-
schiftigung kann man sich nicht be-
klagen, bis man die riesige Mond-
Basis Alpha II vollends erforscht und
Lgesiubert” hat, zieht schon eimige
Zeit ins Land!

Das Spiel verwendet angeblich das
beste Vektorgrafik-System, das je auf
einem 16 Bit-Rechner zu bewundern
war: ich meine aber, da schon Besseres
geschen zu haben, denn die Farben
sind fast nur blau-grau-griin, und der
Screenausschnitt ist ziemlich klein
ausgefallen (durch NTSC-5treifen und

1)

den Raumfahrerhelm). Trotzdem fiihlt
man sich grafisch wirklich in den Welt-
raum versetzt.

Die hervorragende Musik im bekannt
diisteren Psygnosis-Stil stammt aus-
nahmsweise nicht von Altmeister Da-
vid Whittaker, sondern von Sean Con-
ran — ¢in Name, den man sich merken
sollte. Im Spiel selbst hort man auber
dem eigenen Schnaufen nur ein paar
mickrige Gerdusche, was ich etwas
enttduschend fand.

Man kann das Game iibrigens auch
auf deutsch spielen, die Ubersetzung
verfehlt bei den angezeigten Bild-
schirmtexten aber éfters mal den Sinn.
Im grofen und ganzen garantiert In-
festation schon Spielspal} fiir langere
Zeit (vor allem fur Techno-Freaks),
ganz 50 beeindruckend wie die Vektor-
grafik-Klassiker ,Starglider 2* oder
LCarrier Command” ist es allerdings
nicht. (mm)

Spezialitit: Das Game wird
in einer noblen Edel-Box ge-
liefert, die Anleitung erklirt
die komplexe Steuerung sehr
gut. Faulpelze konnen das
Kartographieren auch einer
Automapping-Funktuion
iiberlassen.

# Der Amiga Joker meint:
Wen das Infestation-Fie-

Infestation

Grafik:

Sound:

Handhabung: 72%
Spielidee: T17%

Dauerspal: T7%
Preis/Leistung: 74%
Red. Urteil: 75%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: Psygnosis
Bezug: Rushware




" Erhaltlich for: Atari ST, Amiga, 1BM PC 3.5° & 5.25°, Commaodore 64 :
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Fir olle, die den Nervenkitzel bei
guten Spielen zu schatzen wissen. Und
auch entspannt am Computer arbeiten
wollen. Weil die Amigo-Technik
einfochste Bedienung garantierl.
Amigo 500 - fir alle, die nich! nur
spielend weiterkommen.
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Uber mangelnden Kampfgeist der
Gegner kann man sich nicht bekla-
Ben...

Der Amiga Joker meint:
_Flieger-Asse aufgepalit:
# Scramble Spirits 1st eine
echt gelungene Auto-

maten-Umsetzung!

Und wieder hat ein Game den
Sprung von der Arcade-Ma-
schine auf unsere ,Freundin®
geschafft: Segas Flieger
Action hilt sich in der Amiga-
version so genau an die Yor-
lage, daB es eine wahre
Pracht ist!

Wer das Coin Op in der
Januar-Ausgabe gelesen
hat, weil a) daB die Arcade-
Vorlage eigentlich noch
brandneu ist und b) daB die
Chose mal wieder in ferner
Zukunft spielt. Wir schrei-
ben das 21. Jahrhundert, der
dritte Weltkrieg liegt bereits
hinter uns. In der riesigen
Matenalschlacht  wurden
praktisch alle modernen
Waffen aufgearbeitet, tibrig
geblieben sind alleine ein
paar emnsitzige Jagdflugzeu-
ge. Da kommt der globale
Uberraschungsangnff einer
fremden Macht natiirhch
denkbar ungelegen!

Erstaunlicherweise hat der
Gegner neben ein paar Pan-
zern und Bodengeschiitzen
zundchst auch nur Doppel-
decker und veraltete
Kampfhubschrauber zu bie-
ten, die allerdings in rauhen
Mengen! Etwa auf halbem
Weg jedes der sechs Level
taucht eine Bonussequenz
auf: Wihrend der eigene

Flieger dicht iiber den Un-
tergrund diast, wird ge-
zoomt, Freund und Feind
sind nun in erstaunlicher
VergroBerung zu bewun-
dern. Das hat den Nachteil,
dal die bis jetzt recht hilb-
sche Grafik schrecklich
grob und blockig wird, und
den Vorteil, daB die Gegner
sich nun nicht mehr wehren.
Am Ende bekommt man
reichlich Punkte gutge-
schrieben, und es geht wei-
ter, den einfallsreichen End-
gegnern entgegen. Und die
sind wahrlich sehenswert:
Beispielsweise ein riesiger
Zeppelin, bei dem man ei-
nen Reiliverschiull (!) auf-
schieflen muBl, um sich dann
noch mit dem Inhalt ausein-
anderzusetzen.. .. Gele-
gentlich tauchen zwei Mini-
Flieger auf, die man an-
docken kann, um die eigene
Feuerkraft aufzubessern.

Scrolling und Animation er-
reichen natiirlich nicht ganz
die Qualitdt des Arcade-
Vorbilds, sind jedoch alle-
mal {berdurchschnittlich.
Warum allerdings ein gan-
zes Dnttel des Screens der
Scoreanzeige gewidmet
wurde, bleibt ein Ratsel. Der
Sound hingegen macht
Freude: durchaus hdrbar
und sehr abwechslungs-

reich. Ebenfalls gut gelun-
gen ist das Feature, dal sich
ein zweiter Spieler jederzeit
ins Geschehen einklinken
kann. Die Steuerung 1st un-
problematisch, nur die geg-
nerischen  Schiisse  sind
manchmal etwas schwer zu
erkennen. Summa sumarum
15t Scramble Spirits ein fei-
nes Shoot 'em up mit vielen
hiibschen Ideen - Baller-
Freunde diirfen bedenken-
los zugreifen! (ml)

Scramble Spirits

Graflik: 7405
Sound: T1%
Handhabung: 76%
Spielidee: 6855

Daverspall: 74%
Preis/Leistung: 72%

Red. Urteil: 713%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69- DM
Hersteller: Sega/Grandslam
Bezug: Frank Heidak

Spezialitit: Gesteuert wird
wahlweise iiber Suck oder
Tastatur, fiinf Continues sind
erhéltlich. Mit Fl (bzw. F10
fur Spieler 2) konnen die Be-
gleitflieger zwischen Boden-
und Luftfever umgeschaltet

]

werden.




Der Amiga Joker meint:
Federation Quest [ - ein

Techno-Abenteuer mit
viel Strategie und einer
Extraportion Spielspal!

Die BSS Jane Seymour, ¢in
grofler Raumfrachter, wur-
de zum Orion-Arm der Ga-
laxis geschickt, um dort
nach fremdem Leben Aus-
schau zu halten. Aber ir-
gendein Idiot auf der Kom-
mandobriicke hat gepennt,
und so ist das Schaff, statt an
seinem elgentlichen Zicl, in
der Nihe eines stark radio-
aktiven Sterns gelandet.
Fast alle Crewmitgheder
sind gestorben oder wurden
wahnsinmg, die meisten der
an Bord befindlichen frem-
den Lebensformen haben
sich inzwischen selbstiindig
gemacht. Deshalb hat man
dich (ja genau, schon wieder
Dich!) losgeschickt, um fiir
Ordnung zu sorgen und die
Jane Seymour wieder sicher
nach Hause zu bringen.

Leicht gesagt: Der alte Kahn
hat mehr als 20 Level (gott-
lob gibt's Codewdrter) und
iiber hundert Riume, die
auf drei Decks verteilt sind.
Man findet iiberall Gegen-
stinde in rauhen Mengen

speziclle
sprache fu
ge, auch

kundige sollte
damit zurecht
Das Ganze lduft 1
ab, das heiBt, die
rinnt auch, wenn der
gar nichts tut - bei e
feindlichen Attacke ist m
so oft schneller tot, als man
glaubt! Gotiseidank laBt
sich das Game anhalten, um
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FEDERAHEN-QUEST 1

Aus-
e An-
€Iniges
bersichtli-
Grafik ist
icht schlecht
abwechslungs-
Soundeffekte ge-
nfalls in Ordnung,
usik mul man dafir
zlich verzichten. Das
ampfsystem 1st allerdings
nicht optimal gelést, immer
nur mit einem Fadenkreuz
herumzufuchteln, wird auf
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ist Federation
feines Spielchen,
osphire ist stimmig,
f den beiden Disket-
indet sich sehr viel Un-
haltung fur's Geld. Ein
paar spallige Uberraschun-
gen, wie ein Laserschwert a
la Star Wars oder ein roter
Hering (enghsches Symbol
fiir einen sinnlosen Gegen-
stand), wurden gleichfalls
eingecbaut. Die Chancen,
dab ratsichlich weitere Teile
der SF-Saga folgen, stehen
also gar nicht schlechut.
(mm]

Federation Quest
BSS Jane Seymou

Grafik:

Sound: 63%
Handhabung: 69%
Spielidee: 76%
Dauerspall: T4%
Preis/Leistung: 77%
Red. Urteil: 75%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 84 - DM

Hersteller: Gremlin

Bezug: International
Softwarc

Spezialitit: Die Auswahl der
Spielfipur (minnlich/weib-
lich) steht ganz im Zeichen
der Emanzipation...
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Tag fiir Tag die gleiche Situation: So gegen 10 Uhr morgens kiindigt ein lautes PONG! den
obligatorischen Zusammenbruch des Brieftrigers vor den Toren der Redaktion an.
Sidmtliche Redakteure stiirmen vor die Tiir, entreiBen dem Mann seine Last (dankbares
Liécheln), und eine wilde Priigelei um Eure Leserpost entbrennt. Damit wenigstens Euch
dieses schwere Schicksal erspart bleibt, gibt’s ab heute immer drei Seiten Mailbox pro

Ausgabe!

Jetzt 1st es
amtlich. ..

Euer graucr Kasten (Mail-
box-Seite, unten rechts) hat
mich alten Schreibmuffel
tatsichlich angesprochen!
Ihr wollt also knallhart wis-
sen, wie ich Euer Heft finde?
Es 1st erfrischend anders,
naja, gut eben. . . oder viel-
leicht: SUPER? Sucht Euch
halt etwas aus.

Die Fotos von Euch ... HA
HA HA!!. .. Pruuuussst . .
GROHL! [}bwnhl Eigcnt-
lichsind -sie-gar nicht so
schlecht, Ihr Kkénnt wvon
Gliick reden, daB ich keines
von mir mitgeschickt habe!
Es wire wohl sonst der letzie
Leserbrief gewesen, den Eu-
re Augen vor dem Erblinden
gesehen hitten. :

Die Tests machen den Ein-
druck, als ob Thr von einigen
Suftwn.r:f’ irmen gckauft
worden seid. STOP!!! Ehe
Thr mir jetzt das Killerkom-
mando mit den langen Min-
teln und dunklen Sonnen-
brillen auf den Hals hetzt;
ich nehme es zuriick, sonst
wiirde ich Eure Zeitschrift
auch nicht kaufen.

Die Girl-Seite, why not??
Ich meine nur, wenn Ihr die
Miadels mit einbezichen
wollt, dann stylt doch gleich
das ganze Heft um, so daB
sie sich auch von den Texten
angesprochen fiithlen. Wenn
ich ein Midel wire, wiirde
ich mich komisch fiihlen,
WENN nur eine Seite meiner
Spezies gewidmet wire.

So, ich hoffe, der Brief war
aufbauend, und michte

B

Folgendes zur Entschuldi-
gung meiner Tippfehler vor-
bringen:

1. Ich bin Beamter

2. Ich schreibe diesen Brief
im Dicnst

3. Ich schreibe thn auf einer
amtseigenen schreitbma-
schine. ..

versichert uns Volker Ha-
berlandt aus Bonn.

Sorry, aber unser hauseige-
nes Rollkommando lief sich
nicht mehr aufhalten. Selbsi-
verstandlich bereiligen wir
uns aber an der Kranken-
hausrechnung. Ach ja: Wie
kemmsit Du eigentlich dar-
auf, daff Mddchen NUR die
Girl-Seite lesen diirfen, woi-
len und solien? So war’'s ei-
gentlich nie gemeint!
Undwas Deine Tippfehler be-
(rifife: Einem Beamten, der im
Dienst aufier Schlafen noch
zum Briefeschreiben Zeit fin-
det, verzeihen wir doch al-
les...!

Held oder Blédian?

Tjaaa, die Problematik, die
Thr da in dem Artikel (2/90)
angesprochen habt, kenne
ich leider nur zu gut! Sobald
ich mal mit meinen Kumpels
auf dem Schulhof diskutiere
(gche noch zur Schule, bin
17), heilt es gleich: .Guck
mal die an! Die haben doch
schon viereckige Augen!”

Sowas sagen eben doch mei-
stens nur Leute, die den 1Q
einer Pflanze haben.... Fir
viele Leute ist eben ein Fre-
ak eine Begegnung der vier-
ten Art. ... Also, nicht dar-

auf hiren und am besten in
Hex oder in Assembler wei-
terquatschen...!

Noch eine Frage: Ich habe
mal auf ¢inem ST ¢in nur zu
geiles Game geschen (ja so-
was gibt’s aul dem ST tat-
sidchlich?!). Es nennt sich
~sundog”. Wer kennt das
Spiel, und gibt es das schon
als Umsetzung fiir meine
LFreundin®?

will Oliver Dawvidovic aus
Wendlingen wissen.

Zundchst  einmal  heifien
Dank fiir Deinen (im Original
viel langeren) Brief und die
sagenhaften Animationen -
guck doch mal auf Seire 28!
Was ,Sundog” berrifft: Das
CGame war das Gesellenstiick
ven FTL, die ja dann be-
kanntlich mir ,Dungeon Ma-
ster® den grofien Durchbruch
hatten. Mit einer 3migﬂnr—
sion sieht’s a.*feﬂfmg:ﬁ' Eﬂpu
pendusmrﬂm e

Erktﬁnungsmerk-
ma_lﬁ_;

Als ich den letzien AJ beim
Handler holte, hiitte ich thn
fast nicht erkannt: Das Co-
ver war ja fiir Euch total
uniiblich, ganz ohne Joker.
Das neue Bewertungssystem
ist nun super, da habt Thr
schon dazugelernt. Auch
der Comic ist meines Erach-
tens  besser geworden.
Aulerdem bin ich schon
sehr gespannt auf den Poster
in der nichsten Ausgabe.
Jetzt noch eine Bitte: Die
Kleinanzeigen sollten nicht
Uberhand nchmen, zwei

Seiten reichen vollkommen
aus.

Ach ja, bevor ich’s vergesse.
Einen Haken hatte die
Mirz-Ausgabe schon. Das
Exclusiv-lnterview war
zwar (vom Text her) in Ord-
nung, doch sollte man viel-
leicht auf einen besseren
Kontrast zwischen Schrift
und Hintergrund achten.
Thr seid doch auch um’s
Wohl Eurer Leser besorgt,
oder?

fragt sich Dominik Mathiev
aus Uelzen.

Und wie besorgt wir sind!
Deshalb ist der verantwortli-
che Layouter fiir diesen Feh-
ler G"r:jm wir uns an dieser
Stelle ggmz wnﬂ&qﬂ ent-
schuldigen méchten) auch so-
fart mit zahllosen Stockhie-
ben auf die nackten Fuflsoh-
len bestraft worden. Das wird
er sich schon merken. . .!
Auch was die Kleinanzeigen
berrifir, kdnnen wir Dich be-
riuhigen: Mehr als in dieser
Ausgabe werden es pro Hefr
nicht werden. Und das Cover?
Wir meinen, ein bifichen Ab-
wechslung ist nie verkehrt.
Aber wenn Du oder die ande-
ren Leser anderer Meinung
seid, dann lafit es uns doch
wissen — der AJ ist schiieflich
EUER Magazin. Ubrigens:
Wie gefallt Dir nun unser
Paoster?

ZLeitirage

Euer Magazin ist echt gut.
Besonders weil es nur um
den Amiga geht und nicht
um den ST, Co64 ctc.. Dic
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Tips im Know How sind
topaktuell und funktionie-
ren sogar! Ich verstehe gar
nicht, dal manche Lecute
den Umfang des Jokers be-
méangeln miissen. Ich finde,
in 82 Seiten ist alles drin,
was man braucht. Da gibt es
andere Zeuschriften, die ha-
ben 160 Seciten, von denen
man die Hiilfte verbrennen
kann. Also Leute, vergleicht
mal!

Gut finde ich auch, dafl Thr
keine Abneigung gegen
Kriegsspiele habt, sondern
jedes Game so bewertet, wie
Ihr es findet und nicht wie
die moralgeplagte BPS Euch
vorschreibt.

Nun habe ich mal eine Fra-
ge: Ein Freund sagte mir,
daB der Amiga nicht mehr
lange den Markt bestimmen
wird. Wegen iiberholt sein
und so. STIMMT DAST?
schreibt voll Sorge ein Leser
mit dem Pseudonym ,Com-
petition Pro 500000000,

Ach wdren nur alle Deiner
Ansicht. Naja, jetzt hat man
eben alles was man braucht
und noch ein bifichen mehr!
Zum Thema Kriegs- oder
Bruralospiele:  Taitsdchlich
schreibt uns niemand etwas
vor, noch nmicht einmal die
BPS. Wir meinen eben, daff
wir mehr fiir technische als
fir moralische Fragen zu-
stiandig sind. Allerdings fin-
den auch wir, daff es so man-
che Programmierer erwas zu
sehr am guten Geschmack
fehlen lassen - aber bitte. ..
Und woher Dein Freund seine
Informationen bezieht, wiir-
de uns schon sehr interessie-
ren! Frag ihn doch einfach
mal, was denn die Alternative
zum Amiga wire. ..

Fragen iiber Fragen

Jetzt hab’ ich mich endlich
entschlossen, Euch auch
mal 'n Leserbrief zu schrei-
ben. Ich finde, dab Thr die
Zeitschrift  echt  super
macht, man merkt richtig,

219,

wie Thr Euch von Ausgabe
zu Ausgabe steigert! Zuerst
hatte ich ja Sorgen, dall [hr
Euch vielleicht nicht etablie-
ren kénnt. .

Hier noch ein paar Fragen:
1) Macht Ihr das Spielete-
sten cigentlich hauptberuf-
lich? Wenn ja, habt Ihr noch
eine Stelle frei (so in zwei
Jahren)T??

2) Wie bekommt Ihr eigent-
lich Eure Testspiele? Miilit
Ihr die alle selber kaufen,
oder bekommt Ihr sie von
den Firmen geschenkt (was
die Firmen natiirlich mit der
Zeit einstellen  wiirden,
wenn lhr zuviel Schlechtes
iiber die Games schreibt)?
3) Warum ist der Comic so
uniibersichtlich und nicht
witzig?

4) Wie kann es sein, dal das
Spiel .Bodo lllgners Super
Soccer® bei Euch als gut
bewertet wird, in einer ande-
ren Zeitschrift aber als tota-
ler Flop?

fragt der wissensdurstige
Tim Feindt aus Holm.
Gortlob sitzt der Joker zwi-
schenzeitlich recht fest im
Sattel, weshalb wir iber-
gangslos zur Beantwortung
Deiner Fragen schreiten:

1) Der Job eines Redakteurs
ist eine absolute Vollzeithe-
schéiftigung. Wenn man hier
alles aufzdhlen wollte, was
neben dem reinen Testen noch
an Arbeit anfdllr, hdtten ge-
rade noch ein oder zwei Spie-
letests Plarz! Unsere freien
Mirarbeiter testen allerdings
teilweise nebenberuflich. Ob
in zwei Jahren eine Stelle frei
sein wird, kdénnen wir Dir
leider nicht sagen, da unser
Orakel zur Zeit in Urlaub ist.
2) Die Test-Exemplare wer-
den uns griftenteils von den
Herstellern und Vertrieben
iberlassen, in deren ureigen-
stem Interesse es liegt, daf
ihre Programme der Offent-
lichkeit bekannt gemacht
werden. Deshalb  versucht
auch kaum jemand, die Mei-
nung der Redaktion zu beein-
flussen = wdre ja noch sché-
ner!

3) Geschmackssache! Aber
wir werden in ndchster Zeit
ein wenig mir verschiedenen
Comics experimentieren -

zumindest so lange, bis wir
eines gefunden haben, das
auch Dir gefallt.

4) Gegenfrage: Wie kann es
sein, daf das besagte Game
von einer anderen Zeitschrift
als totaler Flop bewerter
wird, wo es doch bei uns gan:
gut abgeschnitten hat? Wenn
jeder der gleichen Meinung
wdre, brauchie man schliefi-
lich maximal ein Software-
magazin, oder? Wer die Pres-
se-Landschaft  beobachiet,
wird wissen, daf echte Einig-
keit eigentlich nur iiber ganz
ausgezeichneie oder total
miese Games herrschi. Goir-
seidank mdchte man sa-
gen. ..

Noch mehr Fragen

Eure Tests sind bombenak-
tuell, der Schreibstil super
und das Design der Serten
traumhaft - besonders gut
bei .Cabal® mit dem ver-
schmierten Blut. Die Re-
ports und das Coin Op sind
megagut, und der Stromaus-
fall ist hypergeil. Vielen
Dank fiir dieses tolle Heft.
Allerdings sollte man beim
Up & Down auch die Ver-

. kaufscharts von England

und Amerika beriicksichti-
gen.

Nun habe ich noch Fragen:
1. Wieviele Leute schreiben
im Durchschnitt zu einem
Wettbewerk (ich michte
gerne die Gewinnchancen
errechnen)?

2. Wieviel verdient ein Re-
dakteur, was mul} er haben,
was mull er wissen?

1. Wann startet endlich der
Oldie des Monats?
erkundigt sich Sebastian
Graupner aus Gladbeck.

Dank zurick, fiir das viele
Lob — wir haben alle schon
ganz rote Kapfe! Englische
und amerikanische Verkaufs-
charts haben wir deshalb
nicht, weil sie nicht iiberpriif-
bar sind. Wenn Du wissen
mdchtest, wie solche Hiipa-
raden zustande kommen,; ein
Blick ins aktuelle Up & Down
genigt!

1. Das ist natirlich unter-
schiedlich, jedoch immer

einige Hundert! Trotzdem
glauben wir, dafi die Chancen
auf einen Gewinn nicht
schlecht stehen. ..

2. Srets zu wenig. Erfahrung.
So viel wie mdglich. Wenn
Du'’s genauer brauchsi, dann
ruf’ uns doch einfach einmal
in der Redaktion an.

3. Wir haben auch eine ganze
Menge Zuschriften erhalten,
die sich gegen eine solche
(ldie-Ecke aussprechen, des-
halb sind wir noch im Zwei-
fel. Also, alle die dafiir sind,
bitte melden. Alle; die dage-
gen sind, birre auch melden.

Noch viel mehr Fra-
gen

Kann ich ber Euren sehr
guten Wettbewerben auch
gewinnen, wenn ich nicht
schreibe: Liebe Joker Re-
daktion! Die Antwort heibt
Rapunzel. Sondern einfach
nur; Die Antwort heillt Ra-
punzel. Ich spare mir nim-
lich immer gerne die Vorre-
den und komme gleich zur
Sache. Deshalb maéchte ich
auch gerne wissen, welche
Vorraussetzungen ein Tip
erfilllen muB, um im Know
How abgedruckt zu werden.
Wie neu/alt darf das betref-
fende Spiel sein? Und testet
lhr eigentlich, ob ein Tip
funktioniert? Beantwortet
mir doch bitte auch noch
folgende Fragen:

1) Welcher Monitor 1st der
beste fiir den AS007 Wel-
chen Monitor verwendet
Thr? Wie gut ist der A 1084
S* von Commodore im Ge-
gensatz zum ,,CM 8833" von
Philips?

2) Wenn ich einen Mono-
Monitor angeschlossen ha-
be und das Amiga Stereo
Speaker System, habe ich
dann Stereosound?

3) Lohnt es sich wirklich fiir
Spiele wie It came from the
Desert” eine Speichererwei-
terung zu kaufen?

4) Gibt es, oder wird es
einmal Spiele geben, die
mehr als IMB Speicherplatz
bendtigen?

5) Kénnt lhr mir noch eimige
Informationen zu It c. f. t.
Desert” geben (nicht, dab

AN




ich mir eine Speichererwei-
terung fur ein Game besor-
ge, das meine Erwartungen
nicht erfiillen kann)?

6) Gibt es, oder wird s eine
Zusatzdiskette zu oben ge-
nanntem Spiel geben?

Bitte beantwortet meine
Fragen schnell ...
schreibt  Alexander Tin-

schert aus Bremen

Packen wir's an: Solange die
Anrwort  Rapunzel lautet
(was wir uns beim besten Wil-
len nichr vorsiellen Kdannen),
bist Du so oder so live dabei!
Damit ein Tip abgedruckt
wird, mufi er vor allem drei
Kriterien erfiillen: er muf
Junkrionieren, er sollte nicht
irgendwo abgeschrieben sein,
und er sollte fiir ein maglichst
aktuelles Programm sein.
Wir resten grundsdtzlich alle
Tips, ehe sie verdffentliche
werden — leider mogelt sich
dennoch ab und an ein Fehler
ein. Der Ball geht aber zu-
riick an Euch: Checkt doch
birte Eure Tips selbst genau
ab, ehe Thr sie einsendet!

1) Der beste Monitor wird
wohl ein Multisync sein, die
Dinger kosten aber ganz
schin! Die beiden gefragien
Modelle von Philips bzw.
Commo sind etwa auf glei-
chem Niveau, wir haben beide
selbst in der Redakrion.

2) Ja.

3) Eine Speichererweiterung
rentiert sich auf Dauer ei-
gentlich immer.

4) Gibt es im Moment nicht
und wird es so schnell (hof-
fentlich!) woh! auch nichi ge-
ben.

5) Eigentlich wurde im Test
alles Wesentliche gesagt,
aber Du kannst uns gerne
anrufen.

6) Nein. Wie sollte die auch
aussehen?

Werbe-Fan

Mein Kommentar zu ,,Wer-
befeldzug” in der Mailbox
2790: Ich finde, lhr solltet
mehr Werbung bringen,
denn das hitte viele Vortei-
le. Thr hittet mehr Geld und
konntet so mehr Farbe und
mehr Berichte bringen, man
kann anhand der Werbung

sehr gut Preisvergleiche an-
stellen und ist stets iiber
Neuigkeiten informiert;
auBerdem koénntet Thr Soft-
warefirmen davon iiberzeu-
gen, mit Postern im Heft zu
werben.

So meint jedenfalls Martun
Schliiter aus Hannover.

Mehr Geld ist nie schlecht!
Das mit dem Poster haben
wir schon, und was mehr Be-
richte berrifft: Wir sind schdn
langsam an einer Grenze an-
gekommen, denn man kann
Ja nur iiber so viele (Amiga-)
(rames berichten, wie eben
verdffentlicht werden. Und
da decken wir minlerweile
Jjeden Monat das komplette
Spektrum ab!

Ordnung mub} sein

Zuerst emn groBes Lob an
Euren Joker, der von Aus-
gabe zu Ausgabe besser wird
- weiter so! Jetzt habe in
eine Bitte: Schafit doch fir
das Heft einen Sammelord-
ner an, in dem man alle zehn
Ausgaben eines Jahres or-
dentlich und iibersichtlich
reinstellen kann.

Ein Vorschlag von Thomas
Henninger aus Berlin.

Sollte eigentlich eine Uberra-
schung werden, aber weil's
Du's bist, Thomas: Der Sam-
melordner ist schon in Arbeil,
es kann sich nur noch um
Wochen handeln!

Preiswert?

Ich hotle, daB es den Al
noch lange gibt, denn ohne
thn wire das Leben meines
Amigas nur halb so schon.
Kritik muB ich aber an Eu-
ren Preisen iiben: Thr seid
doch eine Computerzeit-
schrift, da fiinde ich es schon
besser, wenn Thr auch Sa-
chen fiir den Amiga verlosen
wiirdet und keine Billardu-
sche oder Sonstiges. Anson-
sten wiinsche ich Euch mit
Brork: LA janz guz nois
Jaaal!®

So schreibt Ken Krenzer aus
Dienheim.

Wir finden es gerade anders-

herum besser (obwohl, hin |

und wieder gibt's ja ohnehin
auch Sachen fiir den Compi
Zu gewinnen!). Was meinen
die anderen Leser?

Girls mit Mumm
gesucht!

Wir (Computer-Club mit ca.
630 Mitghedern, davon 45
Girls im Alter von 14 - 28
Jahren) muliten feststellen,
daB es sich computerbegei-
stertc Médchen oft selber
schwer machen. In einer
Kleinanzeige (allerdings
nicht bei Euch, holen wir
aber schleunigst nach) ha-
ben wir auch die Girls aufge-
rufen, uns zu schreiben.
Aber von 160 Briefen, die
wir erhalten haben, waren
nur drel von Midchen. Es st
schade, dall die Girls nicht
mehr Mumm zum Schreiben

haben, denn wir finden es
toll, wenn sich auch weibli-
che Personen mit diesem
faszinierenden Medium be-
fassen. Sollten sich wenig-
stens jetzt einige Girls ange-
sprochen fithlen, so schreibt
doch einfach an folgende
Adresse:

Roger Blatter
Wuelfingerstr. 63

CH-8400 Winterthur
Schreibt auch gleich noch,
was Euch im speziellen in-
teressiert.

Also birte meine Damen, lafit
das nicht auf Euch sitzen!
Nur: Laff Dir ja keine

Schwachheiten einfallen, Ro-
ger, wenn sich jetzt dem-
ndchst bei Dir die Mddels die
Klinke in die Hand geben!
Joker is warching you. ..

ﬂu“ J;:‘Eﬂh‘ijE/

nachsien Monat !

Abschliefend

an dieser Stelle (wie immer) Wir freuen uns iiber jeden

unsere Adresse:

Joker Verlag
Mailbox

Untere Parkstrafie 67
D-8013 Haar

Brief von Euch, egal ob nun
kritisiert oder gelobt wird
(naja, fast egal). Auch erhal-

‘tet IThr auf jeden Fall eine

Antwort, und wer weill; viel-

leicht findet Ihr genau Eu-

ren Briefim niichsten Monat
auf diesen Seiten wieder. ..
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AMIGA ADVENTURE

Bard's Taka 2

Bicodwych

Bloodwych Data Disk
Die Fugger

Dragons of Flame
Herpes of tha Lance
Indizna Jones Adwaniure
King Arthur

Kings Quest Tripple Pack
Legend of Dijel

Legend of Faerghail
Legend of the Sword
Leisure Suil Larry

Police Cuest |

Qeast for the Time Birds
Stadt der Lowen

Swords of Twilight

Wall Streect Editor

Wall Streat Wizard

War Machine

Zack McKrackan

79,90
64,95
49,95
64,93
89,95
79,95
89.95

Shadow af the Baas] 119,00
Shutflepuck Cale 5% 95
Skidoo 6495
Snoopy 8495
Space-Ace 133,85
Space Harrier I B4.95
Slar Wars Trilogy 84,595
Starfight B4,55
Stryx 69,95
Super Cars B8,95
Super Wonderboy 84,95
Take am Ot 5985
Tom und Jerry 1l B4.85
Toabir 64,85
Twin World 8485
Utimate Dans 69,85
Vortex 69,95
Weird Dreams 74,095
West Phaszer 119,00
Xemon 2 B4,95
®-Oul 6995

Populous Scenary Disk 39,95
Red Lightnang 98,85
Stellar Crusade 115900
Waterloo 4595
AMIGA-SPIELESAMMLUNG

American Dreams B4,95
Beverly Hills Cop 84,85
Giants (4 Spiele] 89,00
Lightiorce 84,95
Trill Time Plain 2 Ba,55

AMIGA ANWENDER

Joystick Zoomer [Pilgtengrifi) 83,90
Joystick Commando 4 24,95
AS00 RAM-Erw+Dungeonm. + U 289,00
AS00 RAM-Erw +Dungeonmaster 243,00
Aagis Light's, Camera, Action 143,30
Aegis Videoscape 3D PAL 20 388,00
Amiga Tools 1.2 49,85

HITS ¢ HITS 5« HIT

AMIGA ARCADE GAMES

Action Sarvice 64,95
APE... All Point Bulbabn 54,95
Archipelagos 7905
Asterix Operation Hinkelstein B4,85
Batman tha Movia B 55
Banlehawks 1842 74,95
Block Qut B9.95
Blue Anged 69 84585
Butcher Hill 54 55
Cabal Ba9s
Chambers of Shaoclin Ba45
Chase §.0. 7495
Chicago 90 59,95
Cosmic Pirate 69,95
Day of the Viper B4,95
Delux Strip Poker 69,95
[, Plumets House of Flux B4 95
Dragon Spirit 50,95
Dragonscape 64,95
Drakkhan 99,00
Dirivin Force B495
Emperor of the Mines 78,85
E.S.5 European Space Simulaios 99,95
Eye of Hotus B4.95
Fighting Soccer B4.55
First Personal Pinhall 69,95
Full Metal Planst 84,85
Ghosthusters 2 B4.55
Gold of Amenca 84,95
Hard and Heawy £9.95
Highway Patrol 8495
Infestation B4.95
lron Lord B3.95
Magic Marbda B4.95
Maniac Manson B4 95
Mendbemder 58,95
My funny Maze 49,95
Minja Warriors 65,85
Rainbow Islands 84,85
Rock 'n Aol 7895
Foller Coasier B493
Fun the Gauntist 7905
Safar Guns G4, 95

"Wir suchen noch Programmautoren ®
# ff f f* Tt w # 4 F £ &

AMIGA SIMULATION
Barsenfieber B4.9%
Bungdesliga Manager 69,95
osmo Ranger 55,55
s Haus 60,95
Das Magazin 69,595
Future Dreams (4 Spisle) B4.95
Fi6 Combal Pilot B4.35
Fighting Bombear 499,85
FL Sim. Scenery Hawail 54,85
Flight Simulatos Il 129,00
Grand Prix Magber 60,95
Great Courts Tenns 64,95
Hard Dirnvan 59595
Hole in One [Galf) 59,00
Kick Off 54955
Kick OHf - Extra Time 3095
Kreuz As 39,55
Gil Impefium 69,95
Playar Manager 7995
Possarcirifl B4 85
Ritter 69,95
Soccer Manager Plus 49,95
Stunt Car Racer B4.05
Tabla Tennis B4 85
Turbo Qutrun B4 85
TW-Sports Baskatbah &0,35
AMIGA SPORT GAMES
Passing Shot i 69,95
AMIGA STRATEGIE

Armada 949 85
Ausieritz g4 55
Battietech B4.95
Blsmark 8495
Congueror 30D 33,95
it came from the Deserd 9995
Kalzer 12985
Modh & South 54,95
Pictionary B9.95
Populous B4.95

- < R - |

+r Handleranfragen erwunscht +

Animate 30D PAL 349,20
Aztec T Commercial 1.098.00
Comic A - Funny Figures 2585
Comic Art - Science Fiction 39,95
Comig A - Super Heroes 3945

Comic Setter 849,00
Deluxe Music Construction 159500
Deluxe Paint 11'Pring 249,00

Dalua Video 1.2 249,00
Design 3D 249,55
Digi-Paint 3 223,00
Discowvery Disk Edior 158,00
Dynamic Drums 94,00
Dyramic Studio 298,00
Englesh Kurs | 40,95
Erdkunde Deutschlang 4985
Kindwords [Textverarbeitung) 169,90
Laftice C-Compilar WV 5.04 08,00
Logistix Professional 308,00
Marauder II B9,90
haws fur Amiga 89,00
Modula 2 TDI Developer 339,90
Medula 2 TDI Regular 198,90
Movie Clips 1 39,95
Mo Seter 99,00
Metzrtail flr Amiga 200 128,00
Pagasatier [Tex & Grafik) 29,00
Papesetier Font Set 1 3985

4900
545,00
99,00
24800

Pagesatier Laserscript

Pro Video Plus

Prof. Draw Structuned Clipan
Professianal Craw

** Preisanderungen vorbehalten **
% & & & f k ® K A WK & & OW

Professional Paga 1.3 498,00
Professional Page Templates 99,00
Publisher Plus 24900
Cuaterback 2.3 HD-Sicherung 139,00
RGE Splittar 298,00
Sculpt 3D-Pal Version 198,00
Sidmaon 89,95
Sound Digitizer AS00/2000 14590
Sound Oasis 158,00
Superbase Professional 399,00
Superpic Echizeit Digitizer 1.798,00
The Advamage D-Bank + Tab-Cali 248 D0
Trackiall 123,00
Vizawrite Deskiop Amiga 2.0 229,00
Vizawride Junsor 2.0 128,00
Mause Matle 18,50
b S - A -
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Batman am Ende?

In einem Obdachlosenasyl
der amerikanischen Metro-
pole Gotham wurde vor kur-
zem ein villig betrunkenes
Subjekt in lila Unterwische
aufgegriffen. Bei der polizei-
lichen Untersuchung stellte
sich heraus, daf es sich dabei
um den Ex-Playboy Bruce
Wayne handelt...!

Was war passiert? Nach ¢i-
nem kurzen Gefingnisauf-
enthalt anldflich semnes
Deutschlandbesuches (Ver-
stol gegen das Vermum-

der
amerikanische Staat samth-

mungsverbot!), ~ zog
che  Besitztiimer Wavnes
ein. Begriitndung: Steuerhin-
terzichung und Unzucht mit
einem minderjahrigen Kna-
ben namens Robin. Als sein
Name dann noch auf Betrei-
ben der BPS (Zitat: ,Mit der
Maske sieht er irgendwie
brutal aus, oder?) auf den
internationalen Fahndungs-
listen auftauchte, brach der
ehemalige Nationalheld
komplett zusammen. Wie
dem auch sei, der JOKER
wiinscht jedenfalls gute Bes-
serung!

\Q Ersta Hiife

AnliBlich der Erdffnung des
neuen  Rehabilitationszen-
trums fiir computergeschi-
digte Jugendliche, sucht die
BPS noch Freiwillige fiir €in
interessantes Experiment!

In Langzeitversuchen (2
Jahre) soll die schiidigende
Wirkung von Metzelspielen
auf die Psyche Minderjihri-
ger erprobt werden. Zu die-
sem Zweck werden noch
Jungen und Madchen bis
maximal 17 Jahre gesucht,
die in nachster Zeit nichts
Wichtiges vorhaben. Ein
Amiga, Unterkunft wund
Verpflegung werden gestellt
- aber den Lieblingsjoystick
nicht vergessen!

Info:

Rudolf Stefen, Vorsitzender
der Bundespriifstelle fiir ju-
gendgefihrdende Schriften
(BPS)

Genial: Die Black-
box!

Eine einzigartige Neuer-
scheinung auf dem Hardwa-
re-Sektor bringt endlich Ab-
wechslung in den kindisch
bunten Amiga-Alltag!

Mal ehrlich: Kannt Ihr dic
ewig gleichen 4096 Farben
der . Freundin® noch sehen?
Eben! Die tolle Blackbox
der Firma Tatar kann (dank
der 768 Seiten starken An-
leitung in leicht verstindh-
chem Serbokroatisch) das
Geschehen am Screen in au-
genschonendem  Dunkel-
blau vor tiefschwarzem Hin-
tergrund darstellen. Das
Gerit  kostet  lacherliche
1.800- DM und ist bald
iberall im Fachhandel er-
hiltlich. Unser Tip: unbe-
dingt besorgen!

Unglaublich, aber wahr: Der Spiele-Gigant Atari plant, den megastarken Spielhallen-
Renner endlich fiir den Amiga umzusetzen! Wenn das endgiiltige Game hiilt, was die ersten

Bilder versprechen, erwartet uns ein Bildschirm-GenuB, der die Fahigkeiten unserer
Maschine voll und ganz ausreizt!

- o R B R N

Pong - schon der Name Ll
dem wahren Freak das Was-
ser im Munde zusammen-
lanfen! Wer hiitte noch vor
wenigen Tagen gedacht, dall
es moglich sein konnte, die
hochexplosive  Mischung
aus Sport-, Action- und Ge-
schicklichkeitsspiel nahezu
1:1 auf unsere ,Freundin®
umzusetzen? Und das Heste:
Selbst in Sachen Grafik wer-
den wir kaum Abstriche ma-
chen miissen!

Freilich waren bei der vor-
liegenden Demoversion nur
die ersten 147 Level spielbar,
aber was wir gesehen haben,
konnte voll iberzeugen: Die
Schliger sind butterweich
animiert, und das Flugver-
halten des Balls it hin-
sichtlich Realismus keinerles
Wiinsche offen - eine kom-
plett neue Definition des
Wortes . Simulation® diirfte
hier angebracht sein! Aber

kann die Grafik ratsachlich
mit dem Vorbild mithalten?
Gangz klar: Ja, ja und noch-
mals ja! Selten haben wir so
weille Striche vor einem der-
art schwarzen Hintergrund
geschen — gemal! Auch der
Sound ist vom Feinsten, so-
bald der Ball am Schliger
auftrifft, macht es laut und
deutlich pong (Insider wer-
den die versteckte Anspie-
lung zum Namen sicher zu
schitzen wissen. . .)

Zahlreiche Features, wie ei-
ne Zwel-Spieler-Option, ein
eigener Schliger fiir den
zweiten Spieler (1), noch ein
Schlfiger fiir einen selber (!!)
und ein Ball (1!}, werden tir
schier endlose Motivation
sorgen. Wir sind jedenfalls
schon sehr gespannt und
werden in einem l2seitigen
Special iiber den Spiele-
Hammer des Jahres berich-
ten, sobald uns die endgiilui-
ge Version vorliegt.

/ W o\
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Unser peheimnisumwitter-
ter Undercover-Agent
packt heute mal wieder ein
glithendheifies Eisen an:
Was macht die Szene ei-
gentlich im Gefingnis? Dr.
Freak berichtet live aus
dem Hochsicherheitstrakt!

Tja, gelegentlich passiert
dann doch genau das,
woran vorher keiner so
recht glauben wollte. ..
Man sitzt also gerade
friedlich crackend vor sei-
nem Amiga, und plotzlich
brillt draullen eine mega-
phon-verstarkte Stimme
las: Hier spricht die Poli-
ze1! Das Haus ist umstelit!
Kommen Sie mit erhobe-
nen Hdnden raus!® Und
was macht man dann? Na

ja, mit erhobenen Handen
rauskommen, zum Bei-
spicl. S0 machte es jeden-
falls .Randy Andy®,
Cracker seit seinem sech-
sten Lebensjahr, mit elf
Jahren dann  verhaftet
und scit nunmehr 20 Jah-
ren .in staatlichem Ge-
wahrsam®. Er hat mir ein
bilchen was tiber seinen
Knast-Alltag erzahlt:

LAch weilbt du, als sie
mich damals hochgenom-
men haben, war ich gera-
de dabei, 'nen Cheat-Mo-

~dus fiir den Fahndungs-

computer  auszubaldo-

wern - rein zu Ubungs-
- Zwecken,

versteht sich!
Aber die Jungs sind halt
total humorlos und haben
mich gleich nach Fools-

biittel zur Sonderbehand-
lung geschickt. War an
sich kein Problem, den Si-
cherheitsmechanismus
von der Zellentiir zu
knacken, aber alsich dann
einen von den Bobbies
nach dem Ausgang ge-
fragt hab’, hamse mich
gleich wieder eingesam-
melt. Und nu® sitz ich hier
unter Sicherheitstufe I, cs
oibt keinen Fernseher, kei-
nen Radio, nicht mal elck-
trisches Licht, weil man
sich sonst ja irgendwas ba-
steln konnte! Einfach alles
wie im Mittelalter - kann-
ste ‘getrost abschreiben,
die Klitsche, glaub mir!”

Diese ergreifenden Worte
eines ‘leidgepriiften (Ex-)
Szene-Stars sollten ande-

S7ENE

ren zur Mahnung und Be-
lehrung dienen! Das nich-
ste Mal werde ich dann
dariiber berichten, was el-
gentlich die Szene auf Ibi-
7za so macht, Euer

Diesmal ist wirklich fiir je-
den etwas dahei, doch lest
selbst . ..

Den folgenden Cheat zu
Pacman sandte uns Jay
Major aus Haartown,
Kansas. Beir diesemn Spiel
kommen eigenthch keine
Aliens vor, aber falls doch
cinmal welche auftauchen
sollten, konnt thr sie mit
diesem kleinen Trick wie-
der verschwinden lassen:
Im elften Level ist die Ku-
zel rechts oben in der Ecke
ein klein wenig runder als
die anderen - diese darf

man auf keinen Fall be-
rithren! Wenn sie am Ende
des Levels als einzige iib-
riggeblieben ist, halt man
das Game mit der Time-
Taste an und gibt per Key-
board das Neue Testa-
ment ein. Wenn man jetzt
weilterspielt, und die bd-
sen Jungs aus dem Weltall
erscheinen tatsiichlich auf
dem Screen, driickt man
einfach folgende Tasten-
kombination: Fl1 - F2 -
F3-F5(!)-Fé6-F7 und
schon fliichten die Ein-
dringlinge wieder in dic
unendlichen Weiten des
Alls!

Schon lange haben wir
(und wviele Leser, wie wir
aus Euren Zuschriften
wissen!) auf einen Trick
gewartet, wie man bei Sim
City die liistigen Sims zum
Schweigen bringt. Pro-
biert es doch mal so: So0-
bald eine Einwohnerzahl
von mindestens 500,000
erreicht 1st, zerstdrl man
mit dem Bulldozer alle
Hiuser, bis auf die Kir-
chen: wenn auler diesen
kein anderes Gebiude
mehr iibrig 1st, verwan-
deln sie sich namlich 1n
Gefdngnisse! Jetzt baut
man seine Stadt einfach

iy W

wieder auf und hat von
nun.an Ruhe! Diesen ge-
nialen Tnck verdanken
wir N. Ero aus Karthago.
Von  diesem stammit
auflerdem unser letzter
Tip fiir heute: Wer sich bei
Space Ace auch einmal die
hitbsche Grafik anschen
méchte, sollte kurz nach
dem Einlegen der Pro-
grammdiskette seinen
Monitor ginschalten. Wir
haben’s ausprobiert - es
klappt echt super, danke,
M.!
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Enﬂhch, kaum 12 J ahre nach der ﬁderu?ﬁsmn, kummen nun auc!: wir ,,Ann

Heute hiitten wir mal wie-
der zwei echte Kniiller an-
zubieten — zwei brandheifie
Brettspiele, auf die viele
sicher schon lingst gewar-
tet haben!

Bei diesem Glicks- und

Strategiegame  schliipft
der Spieler in die Rolle
von kleinen bunten Pla-
stikfiguren. Um sie 1ns
Spiel zu bringen, mub
man zuerst emne Sechs®
wiirfeln; alsdann geht's
auf dem hiibsch gestalte-
ten Brett immer im Kreis
herum, bis man alle Figiir-
chen ins Ziel gebracht hat.
Gezogen wird nach der
jeweils gewiirfelten Au-

23

sten Teils wurde fir
ilberarbeitet und

habenden

Caumb!

genzahl, erwischt man da-
bel mit einer seiner Figu-
ren eine gegnerische, mull
diese wieder ganz von vor-
ne anfangen - hei, das
macht aber Spall! Fast
noch besser 15t

Ein Brettspiel, fiir das
man sogar zwel Bretter
braucht: Jeder Spieler be-
kommt eins davon und ein
Blatt liniertes Papier; als
erstes ergianzt man die Li-
nien mit senkrechten Stri-
chen zu einem Kastchen-
MUuster. Anschliefiend
kreist man beliebige dieser
Kiastchen in Rethen oder
Linien ein - die Schifi-
chen! Dann werden die

Klasse nicht zuletzt der leicht zu hand-
Joystuck/Maus/ Tastatur-
Stcuerung, die ja ebenfalls bereits bei
Gambo fiir Furore sorgte. Fazit: Wer  hen...!

Eein schiner Spiel in dieser Z.cit:

Bretter wieder abgegeben,
und jeder Spieler fragt ir-
gendeinen anderen (zwel
diirfen mitspielen), wo sei-
ne Schiffchen sind. Aber
zuvor missen die Kist-
chen alle noch durchnu-

meriert und/oder auch
mit Buchstaben gekenn-
zeichnet werden. Wenn @-

Gambn mochte, wird Gumbo lieben -

wer Gambo nicht mochte, sollte sich
jetzt wenmgstens Gumbo emmal anse

nem der andere (Spieler)
nicht sagen will, wo er
seine Schiffchen hat, fragt
man 1thn, ob in einem be-
stimmten Kiistchen viel-
leicht eines 1st. Wenn dort
keines ist, i1st der andere
wieder dran. Ein Mega-
Game!

Mensch-Argere-Dich-Nicht!  Schiffchen-Versenken
~ Spielmaterial: 95%

Spielmaterial: 73% - Spielregeln: 96%
Spielregeln: 89% - Spielreiz: 14%
Spielreiz: 13% Besonderes: Zu zweit
Besonderes: Viele ver-  macht’s noch mehr Spall
svchieden bunte Spielfigu-  als alleine!

Sr:lmiertgkeEL Fiir Exper-

Schmmgkﬂr. Fur Fort-
geschrittene

Preis: ca. 20,-DM 4
Bezug: Spielwarenhandel

Pmis ca. 0,20 DM
Bezug: Schreibwarenhan-
del
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DI, JOKER~GALERIE

Hai Leute! Wer in diesem Heft die Girl-Seite sucht, der wird sie nicht
finden! Und warum nicht? Weil diesmal nicht die Midels, sondern

die Kiinstler an der Reihe sind — ganz einfach! Ab sofort gibt’s
namlich entweder ,,Girl“ oder ,Galerie", je nachdem, was gerade anliegt.
& Wire ja schlieBlich jammerschade um all die programmiertechnischen,
zeichneri schen oder gar lyrischen Meisterwerke, die wir bereits erhalten

haben und hoffentlich auch weiterhin bekommen werden. Also:
Licht aus, Spot an, Biihne frei!

Ahh, Dir. Freaks lange verloren ge-
glaubier Bruder — ehenfalls aus der

* Feder von Jirg.




Ganz einfach und
bequem von zu
Hause aus
bestellen. Kommt
per Post.

24-Stunden-
Schnellversand.

Einfach Postkarte
an:

MAGIC BYTES,
Verlag

R. Kleinegraber,
Postfach 2144 E,
4830 Gitersloh 1

_SUPERGAMES ZU SUPERPREISEN!
ERHALTLICH NUR DIREKT VOM HERSTELLER. Oder:

24-Stunden-
Telefon-Hotline

05241-1834

|
T J’ ,.:'|. l__::-n'_" .r [I Bt ]
b oy LHEE Versand erfolgt

per Nachnahme
zuziiglich 7,- DM

i 5 fiir Porto, Ver-
Morth Sea Inferno Cyber World Blue Angel 89 packung und
Ls::;:::::t :::;In:] Sr:.!:: f}ﬁ:.:wfﬂa, fg:m- r-v: f.':'..t'najim.a'l 5[ B p ﬁﬁ _;Eg:::; K ; F:é:;nr:rgzung BB, Mati- Mach F‘Iﬂgﬂh';el.
e e caomeromm.dmlbee | . IR
lassen will, kammt hier voll auf gen, was belm Konzept anfangt Gambler auf - mit prallen Busen 4 :
seine Kosten.* (Peter Braun) und mit der Realisierung aufhor.’ rassiger Roboterirauen.” Un:ltauschgaranile
bei schadhaften
Exemplaren
THTeSI:EI'nGEmEE (Frei zuriicksen-
=t den innerhalb
.ifr s l =2 8 Tagen):
| Kostenfreie
- : Ersatzlieferung.

Tom & Jarmry [ Tom & Jerry 2 U.5.5. John Young Wastern Games
SMASH: AMIGA JOKER 4 f 80: Sphelides 75, Daver- ASM 12 { 8T, ASM-HIT, Durchschnis-ote: 10

“Kise, Argern, Hupten, Springen spad T8, PreisfLeistung 72, Gesarmi T1. “Western Games ist ein Superspiel”

und Laufen, Tom & Jerry miBt “Diskette 'rein und Leinen los - mit (Thomas Brandt, C. Borgmeier).

ihr kaufen.” (Carsten Borgmeler) U.5.5. John Young ist das Jagd- "Fiir jeden Spiele-Fan unbedingt

fieber groB.” (Carsten Borgmeiar) empfehlenswert.” (Data Welt, T.Tai)

Best.-Nr. AMIGA-Titel Preis in DM Best.-Nr. AMIGA-Titel Preis in DM

318 Beam 44,95 327 +* North Sea Inferno 44,95

324 * Blue Angel 69 44,85 314 Pink Panther 44,95

304 Clever & Smart 44,95 411 Powerstyx 44,95

406 Crystal Hammer 44,95 | 409 Skyblaster 44,95

316 * Cyber World 44,95 | 402 Spaceport 44,95

326 * Eskimo Games 44,95 | 410 Spinworld 44,95

413 Final Mission 44,95 | 320 Tom & Jerry 44,95

408 Little Dragon 44,95 325 Tom & Jerry 2 44,95

315 Mini-Golf 44,95 417 Triple X 44,95

401 Mission Elevator 44,95 329 * U.S.S.John Young 69,85

319 Nightdawn 44,95 305 Vampire's Empire 44,95

( %= Neuhgit). 303 Western Games 44,95

Wichtig: Bitte fiir jede Bestellung Bestellnummer und Systern angebenl|

MAGIC BYTES N
Verlag A. Kleinegréber, Postfach 2144 E, 4830 Gitersioh 1 -:_.,1”
24-Stunden-Telefon-Hotline 05241 - 1834 al
Yy

Anderungen vorbehalten,




Auch wenn Ihr uns jetzt einen typisch bayerischen Dickschidel vorwerft: Die Serie
_BavarianSoft* von Friedrich Neuper hat dermafien viele Games zu bieten, dal§ wir heute
einfach da weitermachen, wo wir letztes Mal aufgehort haben...

g e RO WR W hh

TR R
e 88
e

Sl
PN Sl
PR Telin
s 13 \

&l Risiko

Die Benutzerfreundlichkeit
dieser PD-Sere haben wir ja
in der letzten Ausgabe schon
gebithrend gelobt, weshalb
wir uns diesmal ohne langes
Vorgeplinkel auf die Disks
stiirzen!

Auf der BavarianSoft Nr.30
findet man cine bunte Mi-
schung aus Geschicklich-
keits- und Denkspielen. Die
Ausnahme von der Regel 1st
hier das Tal der blauen Ster-
ne, ein Solo-Rollenspiel a la
~Schwarzes Auge”. Bel die-
sem reinen Text-Abenteuer
wird iiber die F-Tasten zwi-
schen vorgegebenen Hand-
lungsméglichkeiten gewihlt.
Sinn der Ubung ist es, die
Magiergilde zu finden und
schlieBlich einen schndde
gemeuchelten Freund zu ri-
chen. Alles in allem recht
nett, schade nur, dall keine
Save-Option vorhanden ist.
Ebenfalls auf dieser Disket-
te findet sich eine Art Kran-
kenhaus-Monopoly namens
Paranoids. Wie schon in der
PD-Box 2/90 angesprochen,
geht es bei dieser Brettspiel-
umsetzung darum, eine Ner-
venheilanstalt als halbwegs
verniinftiger Mensch wieder
zu verlassen. Wiirfel und Er-
eigniskarten sorgen fiir die
nétige Abwechslung.
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¢in Risiko zu riskieren?

Gut gemixt prisentiert sich
auch die Disk Nr.31. Hier
wartet die Umsetzung des
Brettspiel-Hits  Diplomacy
auf zwei bis sicben Spieler,
Computer-Gegner  stehen
nicht zur Verfugung. Mit di-
plomatischem Geschick und
militirischer Brachialgewalt
wird um die politische Vor-
herrschaft im Europa der
Jahrhundertwende gekidmpft.
Leider funktioniert die
Load/Save-Option  noch
nicht, ein Fehler, der bald
mit einem Update wieder
putgemacht wird.

Wem eher nach ein bilichen
Gehirnakrobauk  zumute
15t, der greife zu DAD, einem
abstrakten Verschiebe-Puzzle,
das die kleinen grauen Zel-
len ganz ordentlich ran-
nimmt! Hiibsche Grahk
und ein gepfefferter Schwie-
rigkeitsgrad sorgen fir Dau-
er-Motivation. Zur Ent-
spannung gibt’s dann noch
Missile — cine Mager-Ver-
sion des bekannten Spielhal-
len-Klassikers ,Stiadte Ver-
teidigen™. Mit der Maus
werden feindliche Raketen
und Satelliten abgeballert,
um die eigenen Stidte und
Raketenstellungen zu be-
schiitzen.

Und weil wir gerade bei Ac-

Chinese Checkers hietet Halma im chicen Fantasy-Look

tion sind: Disk Nr.32 erfreut
mit einem wirklich hiib-
schen Ballerspiclchen!
Shooting Machine spiclt ori-
gincllerweise im Weltraum,
wo wiedermal verschiedene
Aliens daraufl warten, In
schier unzdhligen Leveln
voll sanftem Vertikalscrol-
ling vom Screen gepustet zu
werden. Das feine Styling
und die verschiedenen (in-
telligenten) Feind-Forma-
tionen machen das Game zu
einer echten PD-Perle!

Nr.33 wartet mit dem besten
aller PD-Breakout-Games
auf, Paranoid. Auch dieses
Programm haben wir schon
besprochen, weshalb eine
simple Empfehlung fiir
Freunde des Genres genii-

-

gen mub. Interessanter ist
da schon die Diskette Nr. 34,
wo noch zwer FuBlball-Ma-
nager [iir die laufende Sai-
son gesucht werden. Einmal
fiir die deutsche Bundesliga
mit acht Mannschaften,
zum anderen fiir die Oster-
reichische Oberliga mit 1m-
merhin 2wl verschiedenen
Teams. Beiden gemein ist die
verzweifelte Suche nach ta-
lenticrten Spielern und fah-
gen Trainern - ganz wie im
richtigen Leben! Grafik
gibt’s allerdings keine, und
die Basic-Programmerung
sorgt auch nicht gerade fur
einen  Geschwindigkeits-
rausch . ..

Nicht fiir die Waden-, son-
dern fiir den Hirnmuskel
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Shooting Machine: Firr PD-Verhiltnisse ein echter Leckerbissen!

Hiibsch gemacht und gut durchdachi:

gedacht 15t die Halma-Va-

riante Chinese Checkers aul

Nr. 47. Bis zu sechs Mitspie-

ler (auch der Computer darf

mal) kénnen an diesem
schin wumgesetzten Brett-
spiel teilnehmen. Die Aut-
machung kann in Richtung
Fantasy abgeindert werden;
gezogen wird mit der Maus,
eine deutsche Anleitung 15t
enthalten. Einziger Nach-
teil: Mindestens 1 MB Spei-
cher! Und da wir schon bei

den Umsetzungen sind, Risk
¥.3.0 aufl Nr. 71 hat selbiges
mit dem ParkerSpiel ,Risi-
ko" probiert — und das recht
erfolgreich, wie ich meine.
Maximal finf Hobby-5tra-
tegen versuchen dabei, mit-
tels Diplomatie, Armeen
und Karten die Vorherr-
schaft aul unserer Welt zu
erlangen. Eine hitbsche Gra-
fik und zahlreiche Einstell-
moglichkeiten vervollstin-
digen den guten Eindruck.

C)-Ball 11 hat das Zeug zu cinem PD-Klassiker!

Nicht wemiger als acht Kno-
belspiele hat Nr. 74 anzubie-
ten. Auch wenn die meisten
davon recht einfach gehal-
ten sind, so laft sich doch
zumindest Q-Ball IT emp-
fehlen. Die Aufgabe besteht
bei diesem grafisch schinen
Spiel darnn, die vorhande-
nen Kugeln entweder waag-
recht oder senkrecht
dic Reihe zu kriegen®. Ein
einminiitiges Zeitlimit und
furchtbar bése Monster ma-
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wauf

chen dieses Unterfangen zu
einem schwierigen. Wenig-
stens die Monster lassen sich
durch Bomben oder geziel-
tes Anrempeln kurzfristig
aus dem Weg riumen!

Mal wirklich etwas Auler-
gewohnliches ist Core Wars
auf der Nr. 82. Der aus den
USA stammende . Kricg der
Kerne” ist eigentlich kein
Spiel, sondern vielmehr ein
Computerschlachtfeld fur
zwel kleine selbstgeschrie-
bene Programme. Daftr ist
eine eigene, assemblerihn-
liche Programmersprache
mit zehn Befehlen enthalten.
Deine Aufgabe st es nun,
cin Programm zu schreiben
und ¢s an die Schweizer
Autoren einzusenden. Dort
mull es dann seine Kriifte
mit anderen Programmen
messen — geht es als Sieger
aus dem Kampf hervor,
steigst du in die néchsie
Runde auf. Natiirlich kann
man das vorher zuhause erst
mal ausprobieren, auf der
Diskette ist alles Notwen-
dige enthalten. Ich kann
mich des Eindrucks nicht
erwehren, dall hier kleine,
aber feine Viren herange-
ziichtet werden  sollen,
schlieBlich geht es nur dar-
um, ein .gegnerisches™ Pro-
gramm zu zerstdren, egal
aul welche Weise. In den
USA ist Core Wars bereits
ein Renner, es wird mit 5i-
cherheit auch bei uns seine
Anhinger finden.

Alle  heute vorgestellten
Programme sind erhalthch
bei:

Bavariansoft,

Friedrich Neuper, Postfach 72,
[-8473 Plreimd.

Wir sind natiirlich noch
lingst nicht durch mit dieser
enorm umfangreichen PD-
Serie, die nichste Portion
davon kommt (wahrschein-
lich) schon in der kommen-
den Ausgabe. Vielleicht ma-
chen wir aber auch zwi-
schendurch enen kleinen
Abstecher in eine andere Se-
ric — man wird sehen. Also,
tschiil bis zum nichsten
Mal! (wh)
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Computershop und Gamesworld
Munchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhaltlich.

ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE
d:'e Super-Spielkunsnle aus Japan.

I 1 Spiel 449 -
Enéﬁ'e Eu r Gla.h + Battle Ace Tidg -
RGB 79.-
Joyboard 184,-
Joyshck & -
Sonderangebot. CD-ROM 6349, -
Hed Alert 139,= """
Foeare Heora -
onsierlgir -
Waris Il 139, -
L -Adapber 5a.-
Haor ander Joypad 54,-
.Atutnlnwﬁl:rhu" Kxd Hg.- T
Blgaody Wa =
Biodsa 118= °
-L‘has.e HO 1189~ *
E 18- *
Dragmﬁ irit 9.
Dungunn Nl 115.-
Dosagm 99.- =
F-1 Tnpla Battle 119~ **
Final Lap Twin 108, -
Gunhead 108, = :“
Heawy Unil 114,- =
Krightricer 119,-
Ao cha 119,- *©
BAr. Heli 118.- "
Meclaris 118,=- °
119,- ==
HBH?HIEHM] Siony 18- "
Minja Warriors 118,= "
Dmlln.g 18- *
PG 119.= ™"
Paramoda 1;3,- g
R-Type | Lo
H-'I‘.fpe il g - "
Rock On 119 -
Son Son 118,- ***
Side Arms 109~ ™
Emm{w ball ”3'_
upEr Wi -
T I:',F'.l'-'l-E-II'I.a!!|I 119,- ***
A Pro Basketball 118,- **
Waokaw 18- "

Koneole + 1 Spial
Joyshck
'[F:-::n'vg;||::l1|”5'E ‘World

an E
Ghouls and Ghosts
Goldan Axe
Harzog I
Fujakuoh Il
MNorth Kan
Rambo (il
Real Sports Basketball
Sosoban
Super Hang On
Super Masters Goll
Super Shinobi
Tatsujin
World Cup Socier
LM

SEGA MEGA DRIVE Anschluf an
RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher

Meu: Jetzt auch PAL-Version,
Anschiull an jeden Fernaeher

‘lEIE— i

bei Anzeigenschiuf

Ankiindigungen Hir Marz/April

Black Ti
Cybartai
Comvetta
Darmocieg
Dragons Breath
Dynamic Debugger
Easi va. Wasit
F-Z5 Retaliator
Gty

Heawy Metal
List Fatnod
Msorayinter
Pirates

Sherman b4

2 Rogue
%arﬁ:rﬂ .
Thair finest Hour
Tower of Babeal

Unreal

Amiga Bestseller-Classics

Batte Squadron 75~ "
Beach Volley &0,
Bloawich Dita Di e
ata Disc =1%
Bambiar 75,

LEfor 79,-
Drakkhan 74,-
Dun Masier 1MB 8- "
F-16 Felcon 7=
F-16 Mission Dest 54,.-
F=16 Combat Filot 3
Fire Erlﬁada 1B B - Tt
Footballmanager Il 4+ ki LH .-
(Zhouls in Ghosts .-
Grand Prix Circui -
Great Cowts &4~
Hard Drivin 28, - "
Hound of Shadow 64,-
Inciiana Jones Adv. di gg,=- ="

hase g9,- *
bron Lowd 78~ "
N came from the Desert 18 83~ "
HKaisar 109,- ok
Kick Od ; ad, -
Kick Odff Extra Tima 3= "
Lords of the Rising Sun BA~ ¥
Leisame Suit Lanry 0l 99.-
ldaniac Mansion ="
Mmnja Warrors 59.-
Nomh & South Th= ="
G gl_ LR
F'Ia r Manager =™
Pnp?fh:rus G4,- "
Populous Data Disc prom. Land 28, "
PowiEngrit B9,= **
FRamibow |siands 8d-
Hin?sc-fHEduH 8- "

7h- """
Shasow of the Beast 08 - =
Silkoworm 58—
=am L 1MB /512K ﬁg.- ::'
S'F‘i: E v
Space Cuasi W, 1 MB 8a8.- "
SphEﬂt-B] ﬁ- ELE]
Stor Carmmand s -
Stunt Car Racer T3="
_IS_vwafdsuT'Ehﬂ' h ﬁ.— :__
™ Baskathall ="
Tasaarmeg 1l 7a- "
Triad ol To= "
¥enon Il Megablast o= "
Amiga
Alrborme Rangsr To,= "
Armada To- "
Busierlitz T5,-
Banghok Kni 8-
Balance of Power 1950 - "
Bards Tale | 69, -
Bards Tale Il G- "
Batman the Movie 88— "
Batile Chess &9,~
Batle Hawks 1542 58,
Baetech Ta-"
Boco wﬂ?'-e' Super Soc fa”

I r's Supear car =
Baroding Eg.- .
Bundeshqamanagsar i
Cabal : 6a.- *
Chambers of Shaolin 85, =
Chase H.Q. o, -
Chickamauga T8, -
Cloem O'Mania 59 -
Conflict Eu B8,
Continantal EQ- "
Cycles eg,-
Day of the Pharach 78, -
Day of the Viper £9,-
Demaons Wirter 69, -
Dirivin Forcs 69,- °
Dragons Lair 2

Cra of Flama 75,= "
E.E.E. Y a89.-
Emperor of the Mines &9,
Elltﬁ' E’E’ L e
Eye of Homus A5 -
Furr-arl Formula One 8= "
Fighting Soccear 89~
For Wiords 5 -
Brcbier g o
8 -
Ghossusters I £
oid of the Americes £9,- "
Grand Monsber Slam 5@, °
gn‘l:lirnn gg-
etysbung =
Gunshi 78~ **
Hard'n 59.-
Hillgizr 89~ "
Intercepion Ba.- **
Irde 89,= "
.rJ':uumEy %,-
amplgru =
Kot 1 et g3
Hanwlim SOCCR 58 -
King : Th.=
Kings Guest Tripla Pack - "
Kingdom of England Bo,-
Hn hifprce €5,=
58 - "7
Laser £g - "
LBISuI'-E g9, "
Mnnl:imslar 68,-
ﬁ‘_‘mhumur Soc EE— "
ieroprose Soccer -
Foomwalker 69,-
Mawver Mind 59, -
New Zealand Story 88, "
S 2
nipla ethall =
Onsiaught €9,
gm.:ﬂhmz_ Thunderboft g
per =
2 4
al -
Pornga Cuest ="
Ports of Call 2.0 Ta-
Powanirome 64,-
Frince 9= "
R-Typa Ba,- -
Rug 58,-
Hock 'n’ Roll 69,-
Roller Coaster B9, -
Quanz 68~
Scrambie- Sipirits Eg =
L 79, =
Sme hﬂafu =
Silen 8- "
Eﬁnmeflw M piuss 23"
anager =
Sladi der Lowen EE G5,
Star Breakar 58, -
gllir E-Iider_I!I Eg_
 Wars Trikogie L
Stallar Cnma-E gg,- *
Stoemilord gg— .
Summer Edition 69,- :
Super Cars 58,-
Super League Soccer 0=
Super Wondarbaoy a5, -
Swilchblade -
Table Tannis 55.-*
Tima 8.~
Tusm It 49, - "
Twin World 6l
Typhoon Thmpson T9,=
tima |l 69, -
Uitima 1 Th- =
Universal Miitery Sim. 75,-
Unouchabies BY,-
Warp 54 -
WWateriod 75, =
Wayne Grelzky lcehockey 69~ ™
Wesphaear 53
r =
Windwalker a5 "
Winners 65, -
2ak McKraken &9 - **
Lok Zerd T, -

Anmerkung: Die mit Stemchen a'skannmlch
netan Splele gefalien unseren Mitarbaitarn
sonders gut 1-3 Sterne.

Versandbedingungen: Be: Preislistenablrage bitte frankierten und adressierten Briefumschiag beflegen. Versand per NN oder Vorkasse plus B.- DM Verandkosten {Inland)

fusiandsbesteBungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten

Achtung! Wir sind awch in Nirnberg. GroBe Filiale am Jekobsplatz 2, U-Bahn-Hallestele 'muﬂe.* Turmi
Versandrenirale + Laden in Munchen, 5-Bahn-Halestelle Donnarshasgarbrucke,

Versandanschrift: Computershop/Gameswarid, Landsberger Str. 133, BOM) Monchen 2
Telefan Minchen + Versand: 089/ 5022463 Telefon Nurnberg (kein Versandf 09117203028

089/5022463




Wir haben mal wieder weder
junges, aber schon rec

diirfte den meisten b

prise-Epos zur Zeit der leucht
game der Extraklasse ist lingst nic

AJ: Wer verbirgt sich eigent-
lich hinter dem Pseudonym
. Trekking Tobi"?

TR: Nun, ich bin 22 Jahre
alt, studiere Informatik und
bin seit gut zehn Jahren ein
groBer Star Trek-Fan. Vor
ungefdhr drei Jahren habe
ich mir einen Amiga zuge-
legt, dammt konnte ich end-
lich all die Sachen realisie-
ren, die mich schon immer
faszimiert haben. Haupt-
sichlich beschifuige ich
mich mit Grafik, Animatio-
nen und Programmierung.
Al: Du sags:, daff dich Star
Trek schon lange begeistert,
vermutlich hasr du dir des-
halb Spock und Konsorten
als Thema fiir ein Amiga-
Game ausgesucht?

TR: Das ist eine lange Ge-
schichte! Urspringhch woll-
te ich Star Trek auf einem
Apple schreiben, was aber
ziemlich in die Hose ging.
Spiter habe ich es dann auf
dem Amiga versucht, und
zwar ersimal in Basic, aber
mit Ammationen war so
nicht viel zu holen. Auber-
dem hatte ich nur 512K
Speicher, damit hiel} sich das
Programm nicht compilie-
ren. Dann habe ich mir
mehr Speicher angeschafft
und bin es nochmal ange-
gangen. Ja, und vor wvier
Monaten ist es endgiiltig fer-
tig peworden. . .

AJ: Dann erzdhl uns doch mal
ein bifichen was iber das
Spiel!

TR: Ein Ziel von mir war es,
dem Spieler sehr viel Hand-
lungsfreiheit 2zu  geben;
aullerdem sollte alles so rea-
litiitsnah wic moghch wer-
den. Zum Beispiel stimmen
die verschiedenen Flugge-
schwindigkeiten durchaus
mit den physikalischen Ge-
setzen liberein, mit Warp |
braucht man also etwa 1700
mal ldnger als mit Warp 12.

AlJ: Was bekommt der Spie-
ler so alles zu tun?
TR:Inerster Liniemub erdie
vom Hauptquartier erhalte-
nen Auftrige abarbeiten.
Anfangs geht es nur darum,
einen bestimmten Gegen-
stand von einem Planeten
zum anderen, bzw. zu emer
Raumstation zu transportie-
ren. Spiter wird’s dann
schwieniger, man muf rebel-
lische Raumschiffe abfan-
gen, Klingonen und Romu-
laner bekampfen etc., etc.!
AJ: Kann man denn auch mal
auf einem Planeten landen
und eine Exkursion veran-
stalten?

TR: Das hatte ich zwar ge-
plant, aber nachdem das
Programm schon so grol}
geworden war, habe ich mir
gesagt, jetzt ist Schlui.

Al Gur, wir kommen auch
gleich zum Schiuf, aber vor-
her sag uns bitte noch, was du
aufier Star Trek sonst schon
alles gemacht hasi.

TR: Also die beiden wichtig-
sten S-EI.IL‘-]'H:]’I WwWaren vermul-
lich dic Computeranimatio-
nen fiilr ,Hurra Deutsch-
land®, einer satirischen Pup-
penshow fiir's Fernsehen,
von der ja gerade erst neue
Folgen ausgestrahlt werden,
und natirhich die gesamten
Grafiken fur ,0il Impe-
rium”, was ja jeder kennen
diirfte. Auberdem gebe ich
dic PD-Sene _AGAtron”
heraus, die hauptsiichlich
Computer-Animationen
enthilr.

AJ: Vielen Dank fiir das (e-
sprdach, Tobias!(wh)

Star Trek (zwei Disketten)
15t fiir 13,- DM (einschliell-
lich Porto/Verpackung) er-
hiltlich be::
Tobias Richter
Gervinusstr. 46a
6100 Darmstadt

FiBlE

cheut und stellen Euch heute ein
puter-Szene vor: Tobias Richter
sein, schlieBlich ist sein Enter-
Aber dieses Strategie-
so auf der Pfanne hat!
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Es darf wieder gekloppt wer-
den: Nach ,Double Dragon
I1* und ,Wild Streets” Lilit
jetzt Dinamic in einem
brandneuen Priigel-Game die
Fiuste fliegen.

Diesmal geht’s ausnahms-
weise nicht um die Befrewung
einer entfithrten Freundin,
sondern um das nackte
Uberleben nach dem atoma-
ren Holocaust. Der blond-
pelockte Held wandert in
leicht ruckeligem Horizon-
talscrolling durch die radio-
aktiv verseuchte Landschaft
und sucht nach einer Mog-
lichkeit, unsere inzwischen
reichlich ungastliche Erde
zu verlassen. Leider wollen

Das scheint ja die reinste
Schildkroten-Invasion zu
werden! In Amerika haben
die mutierten Kroten auller
ihrem Comic schon eine eige-
ne TVY-Serie; bei uns sind sie
gerade in den Spielhallen auf-
getaucht, und jetzt machen
sie auch noch den Amiga un-
sicher!

843

ihn Horden wvon wilden
Punks, kettenschwingenden
Rockern, schieBwiitigen Po-
lizisten und mutierten Hun-
den, nicht zu vergessen die
michtigen Endgegner, nicht
Zichen lassen, ohne zuvor
eine Tracht Priigel bezogen
zu haben. ..

Neben einer recht beschei-
denen Auswahl an Schlag-
varianten stchen dem End-
zeit-Wanderer noch ver-
schiedene Sprungitechniken
zur Verfigung. Auch kann
man aufl Fassaden klettern,
um Bonusgegenstinde ein-
zusacken, oder den vermo-
belten Gegnern thre Waffen
abnehmen. Aubllerdem sollte
man stets die Anzeige fiir die

Mit dem Automaten (Be-
sprechung im Coin Op!) hat
das Game leider nicht viel
gemeinsam: Hier wollen die
vier Turtles ihre Freundin
April befreien, die von dem
Schurken Shredder entfiihrt

wurde. Bis an die Zihne
bewaffnet (kecin Flammen-
werfer dabei, schluchz!) ma-

eigene Radioaktivitit im
Auge behalten, will man
nicht als wandelndes Atom-
kraftwerk enden.

Grafik und Amimation sind
durchaus gelungen, der ble-
cherne Sound kann aller-
dings weniger begeistern,
Was dasSpiel aberim Mittel-
mal versauern ldBt, ist der
eklatante Mangel an Game-
play: Immer nur Schlagen,
Springen oder Ducken diirf-
te selbst fiir hartniickige
Fans des Genres etwas zu
wenig semn! (M. Semino)

chen sich unsere gepanzer-
ten Freunde auf den gefihr-
lichen Weg — zur Einstim-
mung geht's gleich mal in
die Kanalisation. Unterwegs
treffen sie natiirlich jede
Menge Gegner, die sie zu
Schildkrotensuppe  verar-
beiten wollen, und gelegent-
lich gibt’s Extrawaffen oder
Futter fiir die merkwiirdi-
gen Nachwuchs-Ninjas.

Das Spiel ist recht leicht,
man mull sich nur daran
gewohnen, dall jede Schild-
krite eine andere Kampi-
technik hat. Unsere Turtles
lassen sich iibrigens nicht
gleichzeitig, sondern nur
nacheinander in die
Schlacht fithren. Die Grafik
geht so (das Netteste ist
noch der Vorspann), der
Sound ist zwar fetzig, didelt
auf die Dauer aber ein bil}-
chen. Tja, und dann hat das
Game halt wirklich ein paar
bose Macken: Die Steue-
rung ist katastrophal, das
Scrolling so mies, dal einem

After the War

Grafik: T9%
Sound: 58%
Handhabung: 629
Spiclidee: 43%
Dauerspab: 565 ?

Red. Urteil: 61%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 65- DM
Hersteller: Dinamic

Bezug: Funtastic
Spezialitit: Man hat die
Wahl zwischen Tastatur- und
Sticksteuerung. Die fiinfstel-
lige Highscoreliste wird nicht
abgesaved, und von Conti-
nues oder einer Zwei-Spicler-
Option hat man im post-
atomaren Zeitalter auch

noch nix gehort ...

schlecht werden kann daber,
und die Disketten darf man
ungefihr 482947mal pro
Spiel wechseln! Also eher
eine Angelegenheit fiir Ma-
sochisten oder ginzlich un-
erschrockene Turtle-Fans.
{mm)

Teenage Mutant Ninja
Turtles ;

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee: C
Dauverspaf: 430
Preis/Leistung: 41%
Red. Urteil: 445

Fiir Anfinger

Preis: ca. 79- DM
Hersteller: Ultra/Konami
Bezug: Joysoft

Spezialitit: Wer vom Disk-
wechseln total erschoplt ist,
kann das Spiel auch abspei-
chern
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% Der Amiga Joker meint:
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IOLLY JOKER
® oK

Tie Break: Tennis vom Feinsten!

—Tie Break ist Tennis far
Feinschmecker - Spiel,
Satz und Sieg fiir

Starbyte!

Allein der Titelsound ist
schon fast das Geld wert:
Die Zuschauer geben origi-
nalgetreue Geriiusche von
sich, der Schiedsrichter ruft
freundlich, aber bestimmt
~Quiet, please!®, und der
Amiga intoniert dazu eine
fetzige Stereo-Melodie. Ein
Ohrenschmaus und eine ge-
lungene Idee, nur leider
nicht die von Starbyte! Die
Bochumer haben sich da
sehr deutlich durch den An-
fangssound wvon ,Great
Courts® inspirieren lassen -
na ja, soein kleiner kreativer
Ubergriff kommt im harten
Software-Geschidft  schon
mal vor! Aber schreiten wir
zum eigentlichen Spiel:

Dank eines tollen Vier-Spie-
ler-Adapters kdnnen sich
(bei einem Doppel) gleich
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b
|!

|.l.||-

vier Computer-Cracks zur
gleichen Zeit die Bille um
die Ohren schlagen. Aller-
dings mub man das Teil ge-
sondert bestellen, was ca.
10,- DM und ein biichen
Tinte zum Ausfiillen des bei-
licgenden Bestellkirtchens
kostet. Wer lieber als Solist
auf den Platz geht, 146t den/
die anderen Maitch-Teilneh-
mer einfach vom Computer
steuern. Neben einem klei-
nen Privat-Wettkampl ist es
natiirlich auch méglich, in
internationalen Turnieren,
wie U.5. Open, French
Open oder Wimbledon an
den Start zu gchen. Um dort
nicht gleich in den ersten
Runden auszuscheiden, soll-
te man aber zuerst ein paar
Trainingsspiele gegen den
Computer absolvieren.

Vor jedem Match wihlt man
einen von sechs verschiede-
nen  Schldgern, bestimmt
den Bodenbelag (Gras,
Kunststoff, Sand, Beton)
und legt die Anzahl der Sat-
ze zum Gewinn fest. An-
schliecBend geht’s aufl den
Court, der den Bildschirm
PALmilig wvoll ausnutzt.

1R

Die Grafik ist schlicht, aber zweckmaBig

Auf dem Screen siecht man
(in der Draufsicht) immer
nur den Teil des Platzes, in
dem sich der Ball gerade
befindet. Die Grafik ist hier
schlicht, aber zweckmiBig:
Das Netz ist durch einen
Strich dargestellt, der Bo-
denbelag wird durch un-
gleichmaBige Muster aufge-
lockert. Grafisch am auf-
wendigsten sind die Tennis-
spieler gestaltet, deren er-
freulich flissig animierte
Bewegungen das Herz jedes
Bildschirm-Athleten héher
schlagen lassen. Links am
Rand sitzt der Schiedsrich-
ter und gibt den aktuellen
Spielstand in digitalisierter
Sprache zum besten.

Mit dem Jovsuck schligt
man Top Spin, Slice oder
Schmetterbille, ganz nach
Bedarf. Der Spieler braucht
sich dabei nur auf die einzel-
nen Schlagvarianten kon-
zentrieren, die ldstige Lauf-
arbeit itbermmmt der Com-
puter. Dhe Steuerung st
zwar nuancenreich, nur lei-
der auch schr gewdhnungs-
bediirftig. Hat man aber die
Funktionsweise erst einmal

begriffen, kommt wirklich
Spielspall auf. Meiner An-
sicht nach ist Tie Break
nicht ganz so gelungen wie
LGreat Courts®, den Tennis-
Flop . Passing Shot" schlégt
es aber locker 6:0! (C. Borg-
meler)

Tie Break

Grafik:

Sound:

Handhabung

Spielidee:

Dauerspali:

Preis/Leistung: 709

Red. Urteil: 73%

Fiir Anfinger

Preis: ca. 89.- DM
Hersteller: Starbyte

Bezug: Bomico

Spezialitit: Wer sich einen
Platz in der fiktiven Welt-
rangliste erkdmpft hat (KO-
Systemj, wird namentlich ab-
gesaved.
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Was ist am Computer eigentlich noch nicht zu einem kleinen Rennen angetreten? Autos,
Motorriider, Trucks, ja sogar Flugzeuge gab es schon in Rennspielen. Aber ein Motorrad
mit Beiwagen? Nein, das gibt’s bislang nur in Gremlins neuer Raserei!

Der Amiga Joker meint:
__Endlich mal was Neues:

torrad-Action fir einge-
spielte Teams.

Die Idee kann sich schon
sehen lassen: Mit der Beiwa-
genmaschine iiber acht ver-
schiedene Strecken diisen
oder gleich in den alljahrh-
chen Kampf um die Welt-
meisterschaft  einsteigen!
Vor allem fiir Computer-Pi-
loten mit gleichgesinntem
Partner scheint die Aufgabe
interessant, denn da steuert
einer den Feuerstuhl, wih-
rend der Kollege mittels
Joystick im Beiwagen her-
umturnen mub. Aber wie so
oft, dimpft auch hier die
Praxis die Freude an der
Theorie...

Mach einem sehr bescheide-
nen Titelbild geht's ins Aus-
wahlmenii, wo festgelegt
wird, ob man alleine oder im
Doppel ins Rennen geht, ob
zundchst noch ein biBchen
trainiert wird, und wieviele
Runden auf welcher Strecke
gedreht  werden miissen.
Auch ein voll mausgesteuer-
ter Editor ist vorhanden, mit
dem man relativ problemlos
eigene Kurse zusammen-
stopseln kann. Sitzt man
endlich 1im Sattel, prisen-
tiert sich der Screen in ge-
lungener Auftellung: Das
untere Drittel ist dem Ta-
cho, dem Drehzahlmesser
und der Ganganzeige vorbe-
halten, der Rest gehort der
3D-Aussicht - nur oben
links ist noch eine kleine
Streckeniibersicht, auf der
sich die Positionen der Kon-
kurrenz ablesen lassen. Jetzt
den Stick nach vorne, der
Tourcnzidhler schlagt aus,

33

ein Druck auf's Knopfchen
fiir den ersten Gang, und die
Karre setzt sich in Bewe-
gung. Wer die sechs Génge
fleiBig durchschaltet,
kommt recht flott vom
Fleck und darf sich am sau-
beren Scrolling der verschie-
denen (aber nicht sehr de-
tailreichen) Streckengrafi-
ken erfreuen.

Weniger schon: Die Kolh-
sionsabfrage 1st unter aller
Kntik, oft genug fihrt man
durch Biume oder Rekla-
meschilder einfach hin-
durch. Und wenn’s dann
doch mal kracht, ist mix zu
sechen - die Maschine mul
nur neu anfahren! Auch die
originelle Zwei-Spieler-Op-
tion hat ihre Tiicken: Zwar
macht es einen Heidenspal,
die Stickbewegungen mog-
lichst synchron hinzube-
kommen, nur leider fehlt der
rechte Sinn. Sind sich Fah-
rer und Copilot nimlich un-
eins, so beeinflubt das die
StraBenlage nur in sehr be-
scheidenem Malle. Aber die
Animation des eigenen
Sprites entschidigt fiir vie-
les, der Beifahrer liefert ge-
radezu akrobatische Turn-
libungen! Dafiir brausen die
Gegner reichlich steif vor-
bei, und auch der Sound 1st
nur Dutzendware.

Unter dem Strich iiberwiegt
dennoch der positive Ein-
druck: Die Spielidee hat
eben doch ithren Reiz, und
selbst im Solo-Modus (wo
der Beifahrer vom Rechner
gesteuert wird) bietet Com-
bo Racer noch solides Renn-
Vergniigen. Da der Schwie-
rigkeitsgrad auch Einstei-
gern ein heibes Race ermog-
licht, kann das Programm
getrost zu den besseren Ver-
tretern seiner Gattung ge-
rechnet werden = nur der
ganz grofle Hit ist es eben
leider nicht. {ml)

C L Ae TIME ODLiR.3E
X LT IIHt = =

Spezialitit: Zwei Disks, oh-
ne Zweitlaufwerk mull ganz
schon pewerkelt werden.
Man hat die Wahl zwischen
Tastatur- und Sticksteue-
rung, statt Highscores wer-
den Fahrertabellen mit den
besten Rundenzeiten abgesa-
ved.

Combo Racer

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauverspal:
Preis/Leistung: 677
Red. Urteil: T1%
Fir Anfanger

Preis: ca. 84,.- DM
Hersteller: Gremlin
Bezug: Gamesworld




Ein neuer Monat - vier neue Charts! Wie konnte es auch anders sein? Wiedermal konnt Thr

vergleichen, ob sich Euer Lieblings_g_a_me auch wirklich in der Leser-Hitparade wiederfin-
det. Oder zumindest in den Verkaufscharts? Oder womoglich gar bei den Flops des |

Monats???

Es bleibt daber: Neben Fu-
rent zehn Hits, die Thr hof-
fentlich weiter so fleibig auf
einer Postkarte cinschickt,
sagen wir Euch auch dies-
mal wieder, welche brand-
neuen Spiele uns hier in der
Redaktion besonders gut ge-
fallen haben. Daneben
gibt's noch jene zehn Ga-
mes, die wihrend des letzten
Monats in Deutschland be-
sonders oft {iber den Laden-
tisch gegangen sind. Nicht
Zu vergessen unsere Sonder-
Zugabe: Jene fiinf Program-
me, mit denen man sich das
Spielen am besten abgewdh-
nen kann! Nachdem in der
letzten Zeit immer Thr dran
wart, haben diesmal zur Ab-
wechslung wieder wir die
Flops des Monats zusam-
mengestellt.

Tja nun, erdrutschartige
Verschiebungen hat es dies-

Redaktionscharts

L. TV SPORTS Bas - 8
BALL ST
2. VENUS

mal weder bel Eurer Hitli-
ste, noch in den Verkaufs-
charts gegeben. Wie immer
sind ein paar Neuzugiinge zu
verzeichnen, und die arri-
vierten Spitzengames spie-
len ein biBchen _Biumchen
wechsle dich® (obwohl: im-
merhin gibt's zwei neue
Spitzenreiter!). Deshalb
nutzen wir die Gelegenheit,
eine seit dem letzten Heft (in
Leserbriefen) hiauhig gestell-
te Frage zu beantworten:
Wie kommen eigentlich die-
se Verkaufscharts zustande?
Im Grunde st das ganz ein-
tach: Wir haben eine Liste
von Grofl- und Einzelhiind-
lern,  Versandgeschiften,
Distributoren und Kauf-
hiusern quer Beet durch
Deutschland zusammenge-
stellt, die als reprisentativ
gelten kann. Kurz vor Re-
daktionsschluB wird ein Re-

8. OMEGA ST
5 AToMIC Nt
& LEE%HGN 10. (7) BATMAN

dakteur dazu verdonnert,
sich vor's Telefon zu klem-
men und simtliche auf der
Liste verzeichneten Anlauf-
stellen anzurufen. Nachdem
er 248mal weiterverbunden
wurde, hat er dann meist
eine freundliche Dame (oder
einen ebensolchen Herrn)
am Apparat, die (der) thm
nach einem kurzen Blick in
den Computer sagen kann,
welche Spicle die umsatz-
trichtigsten des Monats wa-
ren. An dieser Stelle
schluckt der Redakteur ge-
wohnlich zwer Aspirnin und
zieht sich dann in einen stil-
len Winkel zuriick (Hei-
zungskeller oder Hundehiit-
te), wo er die erhaltenen In-
formationen auswertet. Und
voila: Schon konnen wir
Euch brandheille, topaktu-
elle und vor allem authenti-
sche Verkaufscharts liefern!
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Ehe wir Euch nun dem ecin-
gehenden Vergleichsstu-
dium iiberlassen, noch ein '
dickes Dankeschon an alle,
die unserer Aufforderung ,
gefolgt sind und uns ge-
schrieben haben, was sie von
erwelterten Charts halten -
so was macht schon Mut
und Laune! Und nicht ver-
gessen: Unter allen Einsen-
dungen fiir die Leser-Hitpa-
rade werden jeden Monat
drei starke Games und dre:
nicht minder tolle Joker-
Shirts verlost. Schickt Eure

Karte an;:

Joker Verlag

Up & Down
Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar

Flops des Monats

1. PURSUIT TO EARTH ‘-
2. HELLRAIDER ==
3. DR. PLUMMET'S = -4
HOUSE OF FLUX ==
4. GRAND NATION
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Wie uheral] gibt es auch bei Erackergruppen Stms lnﬂ Siemchen, aithewahrte Veteranen
und Eintagsﬂlegen. Damit Euch in Zuklmft auch hier memand mehr ein X fiir ein U
vormachen kann, stelit Dr. Freak, l.'lltSEI ’Dnrchhhcker vum Dienst heute einmal die

Rangurdnung“ der emzelnen Gruppen vm:'-_..

In den Grﬁndcrzaiten,de:

Amiga-Szene gab es insge-

samt nur wenige Gruppen,
die sich dafiir gegenseitig al-

le kannten und auch gut
- miteinander = i
Aber durch die laufende

auskamen.

VergriBerung der Szene

und der stindig wachsenden

Zahl von Gruppen war es
fast unvermeidlich, dab sich
50 etwas wie eine Hierarchie
entwickelte. Dieser  Trend
halt bis heute an;'ja er wird
sogar praktisch taglhch star-
ker. Ganz oben auf derHit-
liste halten sich schon™seit
lingerem einige wenige
Gruppen, die lediglich ab
und zu die Plitze unterein-
ander tauschen. Die ,Gro-
flen Drei* sind: Vision
Factory, Paranoimia und
Quartex. Sie haben die be-
sten Cracker und Onginale
an der Hand und bringen
daher den Léwenanteil der
Releases heraus. Nicht ge-
nug damit, dall sie iiber die
bekannten Namen und die
wichtigsten Programme ver-
fiigen, auch den BBS-Markt
machen sie beinahe wvoll-
stindig unter sich aus. (Ihr
erinnert Euch - BBS steht

fiilr _Bulletin Board Sy-
stem”. Leute mit schwa-
chem  Kurzzeitgedéchtnis
kénnen auch einfach in der
letzten  Ausgabe nach-
gucken.)

e —

Lok -: Rt
b

.ﬁm rweiter Eta}lt wﬂren ]e;ne_
Gruppen zu nennen, die

1005 laufﬂiﬁge nm.ic oder

Traincrversionen

tung auf dem Fn&%w':g -
wihrend ; é’mﬂm:
kaum nunh '-rei‘scﬁckﬁn

verbreiten diese ,ﬁmppen" :
bis zu 150 Kopien eines ein-
kodieren vcmcl;i&n sind da
patiirlich eine leichtere Beu-
* te. Die fithrenden Leute in
schlicflich auf J&q Tausch

per Modem spezialisiert ha-
ben und {hrmf-}ptasn'niﬁlg'f

zelnen ng.ramms! _ Aber

auch das Gegenteil gibt es.

also Gruppen. die -51-:11 aus-

gar nichts mehrapachen.
SchlieBlich und endlich darf
man jene Crackerorganisa-
tionen nicht vergessen, die
die Software lediglich wei-
terverbreiten und so das
Schneeballsystem erst so
richtig schéin am Laufen
halten. Vor allem diesen
Jungs ist es zu verdanken,
dafl ein (bekanntes) Pro-
gramm, das heute irgendwo
erscheint, binnen emner Wo-
che iberall von Flensburg
bis zum Bodensee zu haben
Ist.

Sicher werden sich einige
jetzt schon gefragt haben,
woran es wohl liegt, daB
immer die gleichen Gruppen
ganz oben sind, und sich die
Machtverhiltnisse in diesem
Geschift anscheinend kaum
andern. Vermutlich liegt es

hmws :
- bringen. Sie L':ummﬁm sich
verstirkt u:rnwdlc ’Fe:bm-.

i ._.-\.-:""'_. do

_.-\,,-\.-'\-"i :.:'

"'\....-...'..-
?.

=

'lilll“&ﬂ,, ::lal} dit Pﬂhze: be-
Jalziren ver-.
‘mehrt Jagd auf ;im .armen

rmtsse:tﬁm

Raubkﬂpmreﬂ'"’ . New-

comer, die naheliegender-
~ weise noch unerfﬂmiﬁfm =
Umgang mit den verschiede-
nen  Arbeits
' PLK)sind und auf so wichti- "

mitteln (2.B.

Schutzverkehrungen wie
Dlskﬂ:ten auslagern oder

den Tnp—ﬂrupp;n haben da-

‘gegen die ndtige Routine,

um sich nicht so schnell er-
wischen zu lassen. Wer in
diesem Guerilla- Kﬂs:g iiber-
leben will, mul} seinen Ha-
schern eben immer eine Na-
senldnge voraus sein!

Aufgrund ihrer langen Er-
fahrung sind die Jungs an
der Spitze auch mit den be-
sten Beziehungen gesegnet
und konnen sich so junge
Talente aus anderen Grup-
pen herauspicken. Da die
Machtkampfe immer hirter,
gute Cracker dagegen im-
mer rarer werden, kommt es
schon mal vor, dal} jemand
abgeworben oder sogar ge-
kauft wird. Es herrschen
beinahe Verhiltnisse wie in
der  Fubball-Bundesliga!
Die Michtigen werden im-
mer michuger, und die
Kluft zwischen oben und
unten immer tiefer. Der Lei-

'..'i
U e

'__-\.::-:-"
R

o

stungsdruck ist inzwischen

80 groB peworden, dall eine

Gruppe, die auch nur eine
Woche lang nichts mehr
herausgegeben  hat, oft
schon fiir .tot" erklirt wird!
Tia, ein  renes . Honig-

“schlecken ist das vermcint-

lich siiBe Szene-Leben also
nicht gerade, wer da lieber
bei seinemrOriginalen bleibt,
erspart sich zumindest eini-
ges an StreB und Arger,
meint jedenfalls Euer
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WubBten Sie, dafi wir standig einige
tausend Programme auf Lager
haben? Oder dal} bel uns der Versand
abgeht wie die Post? Und das wir

ganz Eilige auch per Eilpost oder UPS
beliefern? Das wir Reklamationen
uBerst kulant und schnell behandein?

Probieren Sieuns mal!
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Die Jungs kenn' ich doch irgendwao
her?!

zunchmend, es gibt nur ein paar ver-
schiedene Screens, und schon sehr
bald hat man sich an den immerglei-
chen Animationen sattgesehen. Uber
die Sounds lalt sich so ziemlich das-
selbe sagen, also zu wenige und immer
wieder die gleichen. Den Spielwitz
fand ich nicht gerade berauschend;
gelegentliche Gags wie die Landung
von Aliens dndern nichts daran, daB
dieses Thema allméhlich nervt - auch
in dieser, angeblich ach so satirischen
Verpackung! (wh)

Spezialitit: Zweir Disketten,
Zweitlanfwerk wird unter-
stlitzt, Highscore-Liste und
ewig lange Ladezeiten. ..

' m, Almistung her - dlE Snftwarefirmen haben immer nuch ein paar

Nuclear War
Grafik: 64
Sound: 52C;

Handhabung: 739
Spielidee: 25%
Dauerspal: 33%

Preis/Leistung: 41%
Red. Urteil: 389
Fiir Anfinger

Preis: ca. §4,- DM
Hersteller: New World
Computing

Bezug: Gamesworld
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Fiinf lange Jahre ist es her, seit Sega den schon
legendiiren Automaten verdffentlicht hat;

jetzt hat Elite das gute Stiick nochmal in
einer erweiterten Fassung fiir den Amiga
herausgebracht. Und Grandslam legt
gleichzeitig bereits den Nachfolger vor. . .!

[H I
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Eine Hintergrundgeschichte
gibt’s in beiden Spielen
praktisch nicht - es geht
einfach nur darum, sich mit
seinem tapferen Helden ge-
gen cine Unzahl von heran-
rauschenden Feinden
durchzusetzen. Dabei muB
man stindig in Bewegung
bleiben, um den ebenfalls
auftauchenden Hindernis-
sen auszuweichen, zur Be-
lohnung warten am Level-
ende dann besonders ausge-
fallene Riesenmonster.
Elites Original erschien ja
nun schon vor lingerer Zeit,
dic aufgepeppte  Version
enthiilt jetzt aber alle 20 Le-
vel des Automaten. Grands-
lams . Zweier” wurde dage-
gen direkt von Segas Mega
Drive konvertiert, ist also
eigentlich gar keine richtige
Spielhallen-Umsetzung. Al-
les schén und gut, aber wel-
cher von beiden ist nun der
wiirdigere Space Harrier?
Das Wichtigste bei dieser
Sorte von 3D-Games ist
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wohl immer eine schnelle
Grafik, denn ohne optisch
ansprechende und vor allem
rasante Action ist die Moti-
vation bald im Keller. Elite
trumpft in dieser Disziplin
mit flottem Tempo und einer
in jedem Level wechselnden
{guten)Grafik auf. Der PAL-
Overscan-Screen  (rithmli-
che Ausnahme bei Amiga-
Games!) verstiirkt das Au-
tomatenfeeling noch. Space
Harrier II ist im direkten
Vergleich cine duberst lah-
me Angelegenheit, man
kann sich mit dem Reagie-
ren durchaus Zet lassen!
Die Grafik ist allerdings et-
was detaillierter und ebenso
abwechslungsreich, dafir
triibt ein fetter NTSC-Strei-
fen den unteren Bildschirm-
rand. Beiden gemein ist cine
Bonussequenz, bei der ge-
killt werden darf, ohne dal}
die armen Feinde etwas ent-
pegenzusctzen haben. Einzi-
ger Unterschied: Wihrend
man dabei beim Ur-Harrier

Space Harrier 11: Noch detailliertere Grafik, aber furchtbar langsam!

Diie neweste Harrier-Auflage bietet [arbenlrobe 3D-Action im Einsteiger-Tempo

auf einem Drachen reitet,
wird beim Nachfolger per
Jet-Board iiber die Endlos-
Ebene gediist.

In punkto Sound hat Space
Harner 1 wieder die Nase
vorn: Die Musik ist gut, es
gibt viele Stiicke, zudem hat
man fir knackige Effekie
und cine perfekte Sprach-
ausgabe gesorgt. Und Teil 27
Hier darf man sich entweder
die diidelnde Musik oder
schlechte FX anhoren, die
Sprachausgabe ist cbenfalls
kaum iliberzeugend.
Kommen wir zur Steuerung:
Beide Games lassen sich mit
Joystick oder Maus spiclen,
wobei auch hier Teil 1 die
besseren Karten hat; die
Steuerung ist fabelhaft, die
Handhabung gut. So ertont
beispielsweise cin Warnge-
riusch, wenn man aul ein
unzerstorbares Objekt zu-
fliegt, und die Gegner sind
immer fair. Die Steuerung
beim . Zweicr™ ist nicht ganz
s0 genau, ein Warnsignal ist
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bei dem Tempo eh’ fiberfliis-
sig. Highscore-Listen gibt’s
auch wieder hitben wie drii-
ben, wobel unverstindlich-
erweise keine abgespeichert
wird.

Wer sollte sich nun was zule-
gen? Gerade beim ersten Teil
wird sich mancher dariiber
drgern, dab er die dltere Ver-
sion schon gekauft hat, denn
ein Umtausch dirfte kaum
noch moglich sein. Die rich-
tigen Fans werden wahr-
scheinlich trotzdem zuschla-
gen, denn Space Harner 1 1st
{(zumindest meiner beschei-
denen Meinung nach, Mi-
chael z.B. sicht die Sache
wicder etwas anders) eine
der besten Automaten-Um-
setzungen iiberhaupt. Teil 2
15t wohl eher Action-Neulin-
gen zu empfehlen, die ein
unkompliziertes Game su-
chen, das keine tibermilig
schnellen Reaktionen wver-
langt. Alleine die Tatsache,
dab fiir Harrier Nummero
Uno ganze neun (!) Bild-
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Space Harrier I: Hibsche Grafik. flottes Tempo

schirmleben berent stehen,
wihrend man im zweiten
Streich mit den gebotenen
viecren bequem  zurecht
kommt, spricht eine deutli-
che Sprache! Auch die Op-
tion, von Anfang ar. jeden

= &
| Space Harrie'ﬁ’lh'[?ﬂix

Grafik: 815
Sound: B82%
Handhabung: 757
Spielidee: 22%
Dauerspab: T35
Preis/Leistung: 64%
Red. Urteil: 12%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Elite
Bezug: International
Software

Spezialitit: Trotz der zwe
Disketten kommt man auch
mit nur einem Laufwerk
prichtig zurecht, es mul
kaum gewechselt werden.

Level anwihlen zu konnen,
st fir unerfahrene Joy-
stick Artisten cine feine Sa-
che, wihrend sie altgedien-
ten Action-Freaks wohl
cher auf die Mouvation
schlagen diirfte. (- m)

Space Harrier !I v

Grafik: 19%
Sound: 619
Handhabung: 66%
Spiclidee: 245
DauverspaBl:  58%

Preis/Leistung: 59%

Red. Urteil: 639

Fiir Anfinger

Preis: ca. 64, - DM

Hersteller: Grandslam

Bezug: International
Software

Sperzialitit: Nur eine Disk,
dafiir gibt es keinen Kopier-
schutz! Wer mag, kann in
einem Options-Menii  die
Steuerung .umdrehen®.

Dvie Flut von Autorennspielen
fiir den Amiga will einfach
nicht verehben, obwohl es die
Dinger nun wirklich schon
wie Sand am Meer gibt. Den
neuesten Schlag in die alte
Kerbe haut das franzisische
Softwarehaus Microids.

Die Grundidee erinnert fa-
tal an Oceans ,.Chase HQ":

Aus einem Karteikasten
wird ein Verbrecher ausge-
sucht, den es dann zu jagen
und stellen gilt. Damit man
den bosen Jungen auch fin-
det, sind am oberen Screen-
rand die Koordinaten seines
Fahrzeugs (und die des eige-
nen) angegeben. Mit Hilfe
der beithegenden Karte std-
bert man ithn auf und ver-
dient sich so (hoffentlich!)
seine erste Fangpramie.

Highway Patrol ist beileibe
kein Raserspiel, wie etwa
~Outrun®, es erinnert (vor
allem grafisch) viel eher an
JTest Drive 2%, Die Fahrt
fithrt durch cine Wiiste mit
Kakteen und Biischen, cs
gibt auch auffillg wiele
Tankstellen. Neu an diesem
Verfolgungsrennen sind vor
allem die zahlreichen Ab-
zweigungen und Kreuzun-
gen, die aber nicht gerade
zur Ubersichtlichkeit beitra-
gen. Das Auto wird (mehr
schlecht als recht) mit dem
Joystick gesteuert, die Len-

kung verhilt sich bei allen
Geschwindigkeiten nahezu
gleich, und so was wie einc
Schaltung hat der Schhtten
auch mcht. Lustigerweise
mull man nicht unbedingt
aul der Stralie bleiben, son-
dern kann auch Abkiirzun-
gen durch den Wiistensand
nehmen — Riickwiirtsfahren
geht iibrigens auch!

Die Grafik ist hiibsch, be-
sonders das Auto-Sprite ist
eine Wucht. Leider gibt’s
nur immer wicder dasselbe
zu sehen, aulerdem ruckelt
das Scrolling fiirchterlich!
Da auch der Sound nicht
iber den Durchschnitt her-
auskommt, kann Highway
Patrol 11 héchstens einge-
fleischten Autonarren emp-
fohlen werden - und auch
das nur sehr bedingt. (mm)

Highway Patrol 11

Grafik: 7445

Sound: 60%%
Handhabung: 41%
Spielidee: .
Dauerspali: 51%
Preis/Leistung: 467

Red. Urteil: 52%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: Microids

Bezug: Leisurcsoft
Spezialitidt: Die beigelegtc
Karte braucht man auch fiir
die Kopierschuizabfrage.




Die alten Rittersleut. ..

# Der Amiga Joker meint:
bi Softs Ritter konnen
# sich immer sehen lassen:

Fred ist Action-Spall mit
einem Schulfl Adventure!

Action-Games im Stil des gu-
ten alten . Barbarian® sind ja
nun beileibe nichts Neues auf
dem Amiga - aber wenn der
Hersteller Ubi Soft heifit,
lohnt es sich fast immer, ei-
nen Blick darauf zu werfen!

Aber zuerst natiirlich die
iibliche Vorgeschichte:
Freds Angetraute wurde
von Ultimor entfiihrt; der ist
dummerweise auch noch
Herrscher iiber alle finsteren
Gestalten der Gegend! Aber
Fred ist schlieBlich ein gan-
zer Held und macht sich, mit
Schwert und Wurfmessern
bewaffnet, auf, um seine
Garttin zu befreien. Secin
Weg fithrt durch einen fin-
steren Wald, wo Zwerge,
Schlangen und Riesenvigel
hausen. Die Viecher wech-
seln gelegentlich, nach eini-
ger Zeit begegnet man z.B.
Untoten und Geistern.

Die Grafik ist sehr detail-
reich und vor allem witzig
und originell gemacht,
schon das gelungene Intro
ist sehenswert. Der Sound
besteht aus einer mittelma-
Bigen Musik und guten, ab-
wechslungsreichen  Effek-
ten. Der Hammer bei die-
sem Spiel ist aber die Steue-
rung: Die Programmierer
haben den Joystick mit so-
viel Funktionen ausgerii-
stet, wie noch niemand vor

ihnen! Man kann in alle
Richtungen schieBen, sich
ducken oder drehen, sprin-
gen, rollen und in der Ebene
vor und zuriick laufen. Die-
se enorme Vielfalt an Mog-
lichkeiten fihrt (anfangs)
natiirlich auch zu ethchen
Fehlsteuerungen.

Nicht so schén bei diesem
Game sind das Ruckel-
Scrolling, das Fehlen von
Highscores (genauer: es gibt
gar keine Punkte) und ein
paar unfaire Stellen; anson-
sten 15t Fred ein nettes Ac-
tionspiel mit einem Hauch
Adventure. (mm)

Grafik: 78%
Sound: 72%
Handhabung: 657
Spielidee: 61%
DauerspaB: 1%
Preis/Leistung: 709
Red. Urteil: T1%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Ubi Soft
Bezug: Gamesworld

Spezialitit: Vor dem Spielen
in der Anleitung den Parnt
iber die Steverung lesen!
Sich abrollen bringt einen
ibrigens schneller vorwirts

als gehen.
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Hoppe, hoppe, Reiter. ..

Grand National

Nach Omni-Plays lahmem
~Horse Racing” soll nun also
ein weiteres Pferderennen
ilber die Amiga-Screens ga-
loppieren. Elite hat dabei auf
eine Mischung aus Strategie
und Renn-Action gesetzt -
leider diirfte es aber auch hier
nicht fiir einen der vorderen
Plitze reichen. ..

Dabei 1Bt sich die Sache gar
nicht so iibel an: Ehe man im
Grand National, immerhin
der Welt hiirtestes Hiirden-
rennen, an den Start gehen
darf, mul zunichst einmal
die Spieldaver bestimmt
werden (ein, finf oder zehn
Jahre), dann kauft man sich
ein Pferdchen. Dall mit den
anfinglichen 10.000 Pfund
kein preisgekrdnter Luxus-
gaul drinn’ ist, ist klar, aber
schlieBlich warten zwischen
drei- und wvierzigtausend
Miicken Preisgeld, und man
kann ja auch ein biBchen
wetten (mubl gottlob nicht
unbedingt auf die eigene
Mihre sein). Verlassen wir
nun per leon-Klick das hiB-
liche, aber iibersichtliche
Options-Menii in Richtung
Rennbahn.

Hier ist jedoch nichts weiter
als ddes Joystickriitteln an-
gesagt; Hiirden werden per
Feuerknopf genommen. Die
bescheidene Grafik zeigt das
Geschehen aus der Vogel-
perspektive, in zweil kleinen
Windows kann man noch
die Seiten- bzw. Gesamtan-
sicht bewundern. Als
Sounduntermalung  gibt's

Hufgetrappel, einen toll di-

gitalisierten Ansager und
nervidtendes Gedudel im
Auswahlscreen.

Insgesamt glinzt Grand Na-
tional durch kaum vorhan-
denen Spielspall: Das strate-
gische Element beschrinkt
sich auf die Auswahl des
richtigen Pferdes, und der
Action-Teil ist so langweilig,
daB er die Bezeichnung ei-
gentlich gar nicht verdient.
Wie so oft beim richtigen
Pferderennen: auller Spesen
nix gewesen! (ml)

Grand National
Grafik: 52%
Sound: 520%
Handhabung: 517%
Spielidee: 380
Dauverspab: 32%
Preis/Leistung: 345%
Red. Urteil: 365
Fiir Anfiinger

Preis: ca. 64,- DM
Hersteller: Elite
Bezug: Bomico
Spezialitit: Zwei Disks, es

wird aber nur ¢in Laufwerk
angesprochen (ist_auch nur
ein  Wechsel erforderlich).
Dic schlecht kopierte engli-
sche Anleitung enthilt eine
Liste aller verfiigbaren Pfer-
de.




Um Klarheit iiber das my-
steridse Ufo zu erlangen,
wird eine erfahrene Pilotin
ins All geschickt. Sie soll den
Flugkdrper erforschen und
gegebenenfalls zerstoren.
Soviel zur Hintergrundstory
von Final Countdown: das
Game selbst prisentiert sich
als gelungene Mischung aus
LJImpossible Mission”,
~Hacker” und ,Castles of
Dr. Creep®. Mit dem Joy-
stick steuert man die hiib-
sche Heldin durch das niesi-
ge Raumschiff (also doch
ein Raumschiff - wer's
gleich gewult hat, gewinnt
Mutters alten Blumentopf).
Ber der Erkundungstour
durch die unzihhgen Gange
stoft man des ofteren auf
Computerterminals - en-
fach die Spielfigur direkt da-
vor plazieren, und schon er-
scheint ein Monitor am
Screen. Jetzt noch schnell
ein paar Befehle eintippen,
und der Compi erklirt ei-
nem die Verteidigungsanla-
gen und wie sie abgestellt
werden. AuBerdem verrit er
dem Spieler, wo die Ausgin-
ge zum niichsten Level sind
und wie man mit den vielen
Robotern umgehen mulb,
die iiberall herumstreunen
und unserer Pilotin die Le-
bensenergie rauben.

Um aber iiberhaupt zu den
einzelnen Terminals zu
kommen, ist einiges an Stra-
tegic und vor allem Ge-
schick mit dem Joystick er-
forderhich. Das Raumschiff
15t nimlich &ulerst komplex
und steckt voller Hindernis-
s¢. So mbt es Laserbarrie-

ren, die man erst abschalten
mull, um sie passieren zu
konnen; deswelteren Aufzii-
ge, Iretminen, Teleporter
und tiefe Abgriinde. Gliick-
licherweise ist die Heldin in
der Lage, durch die Luft zu
schweben - jedenfalls, so-
lange der Sprit in ihrem
Rucksack-Chopper reicht
(also rechtzeitig nach Nach-
schub in Form von Energie-
kapseln umsechen!). Eine
Wumme, um die Roboter
umzublasen, hat sie leider
nicht, ein paar vereinzelt
herumliegende Minen sind
die einzigen Waffen. Ver-
sperrt also so ein Blechka-
merad den Weg, lockt man
ihn am besten in eine Falle:
Man lotst thn z.B. in einen
schon erforschten Teil des
Schiffs und schaltet eine La-
serbarriere emn, die thm den
Riickweg abschneidet.

Um das Game zu losen, 1st
man sehr auf die Hilfe der
Computer angewiesen. Man
kann sogar kleine Program-
me schreiben und Disketten
einlegen (Vorsicht - die
Compis sind ausgesprochen
virenanfillig!). Nur wer alle
Infos sammelt, hat eine
Chance, durchzukommen -
am besten die Messages mit-
schreiben.

Spielerisch ist Final Count-
down ziemhich ausgereift, es
gibt kaum linke Stellen, und
wenn, lassen sie sich mit
Spielpraxis und Geschick
meistern. Auch Grafik (be-
sonders die herrlichen Am-
mationen der Heldin) und
Sound (unheimliche Geriu-
sche auf Schritt und Tritt)

cht gar ein

Y
Tl . =
L& T

k.
TN e LR 11
]

E P
J:-:l .i-

¥

: -
SRR e e g :.
- _‘. w Ll

11

i e wew ow owiw = w owoww

— e S e ]
iy A LA m T

TR T

el

AITEALT] Baddaiii

?}_ mumm

! ",,__ "'”‘r'mlml:-

T

- -

Schweres Heldenlehen: MNix wie
Sirell, und dann noch in zerrssenen
Hosen!

Der Amiga Joker meint:
Final Countdown ist
“spielerisch ausgereift und
technisch gelungen - eine

echte Herausforderung!

sind gut gelungen. Demon-

Final Countdown TPl
warc hat da wirklich ein | & e T6%
grobartiges Spiel geschaf- | o 7303
fen, das voll kniffliger Ritsel Handhabunp: 795
steckt und sowohl technisch Spielidee: R0
als auch spielerisch einiges DauerspaB: EE';T’E
Zu bieten ]'].’.’Ill. Mehr davon! Preis/Leistung: 78%

(C. Borgmeier) Red. Urteil: 8107

Fiir Forigeschritiene
Preis: ca. 69— DM
Hersteller: Demonware
Bezug: Demonware
Softwarchouse

Spezialitit: Ein ExtraHand-
buch erklirt den Umgang
mil dem Bordcomputer und

seine Programmierung.
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Na so was! Da gibt es seit iiber einem Jahr Dcmoversionen und Bildschirmfotos von dem
neuen Magic Bytes-Game, aber die endgiiltige FFassung sieht nun vollig anders aus! Grafik,
Konzept und Spielprinzip haben sich ploizlich grundlegend gewandelt . ..

Dazu meint Magic Bytes-
Boss Meiertobehrens: | Wir
haben das eigentliche LLS.S
John Young nicht rechtzei-
tig fertigbekommen. Stait-
dessen haben wir von einem
skandinavischen Software-
haus eine Zerstorersimula-
tion aufgekauflt, die wir jetzt
unter dem gleichen Titel ver-
offentlichen. Das Spiel mit
der ausgefiillten 3D-Vektor-
grafik erscheint hoffentlich
Ende des Jahres als U.S.§
John Young 11", Na, da soll
sich noch einer ausken-
nen.... Aber gut, schauen
wir uns mal dic .falsche®
U.58.5 John Young an:
Bevor es ins grolie Schlacht-
getimmel geht, darf der
Spicler erst mal auswihlen:
welche Mission (vier Stiick),
welches Sccgebiet  (auch
vier) und ob Tag oder Nacht.
Dann tuckert man mit sei-
nem Zerstdrer los, das Schiff
wird mit dem Joystick ma-
novriert, die zahlreichen In-
strumente bedient man per
Maus. Es gibt cinen Radar-
schirm, Sonar, Radio und
¢in Funkgeriit, mit dem
Kontakt zur Basis oder zu
feindlichen Schiffen aufge-
nommen werden kann (im-
mer vorausgesetzt, dab man
die richtigen Fregquenzen
kennt ). Auberdem transpor-
tiert der Zerstorer cinen
Haufen Waffen: Manuell
gesteuerte Raketen und Tor-
pedos; wer ganz sicher tref-
fen will, kann auch compu-
tergesteuerte Torpedos ab-
feuern. Die finden zwar im-
mer ins Ziel, sind aber nur in
sehr geringer Zahl vorhan-
den.

Ab und zu sollte man einen
Hafen anlaufen, um Ersatz-
teile und Proviant an Bord
zu nehmen. Mit geniigend
Ersatzteilen lassen sich klei-
nere Schiden am Schiff
nimlich auch auf hoher See
beheben. Und ohne ausrei-
chend Proviant ist dic Besat-
zung nicht richtig ecinsetz-
bar, so dafl {(genauso wic bei
schweren  Verlusten)  be-
stimmte Posten unbesetzt
bleiben. Fiir den Spieler be-
deutet das, dall dann ver-
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schiedene Instrumep
einfach ithren Geas

ben.

Die Schlachten -
ziemlich drama’
schon einmal d-
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wischiffe auf einmal
=h hatte, weill, wo-
»de! Man mull mit
imenten und der
mg schon be-

't $2in, um eine

— Diskette rein — Leinen

los - mit U.5.5. John
Young ist das Jagd-
fieber grold!

i
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Mission zu iitberleben. Rein
vom Spielerischen her wiir-
de ich personlich zwar das
alte .Silent Service® der
17.5.5 John Young vorzie-
hen, aber die Starke des Ga-
mes licgt eben eindeutig in
der groBen Komplexitidt und
Realititsniahe. Von der Gra-
fik bin ich auch etwas ent-
tauscht, so ist beispielsweise
die  Instrumentendarstel-
lung etwas zu farbenfroh ge-
raten - das sieht zwar recht
hitbsch aus, erinnert jedoch
mehr an einen Ausflugs-
dampfer, denn an ein ausge-
wachsenes Kriegsschiff. Bei
den Animationen wurde
chenfalls ein billchen ge-

~ schlampt; #.B. tauchen ge-

troffene Schiffe immer brav
gleichmibig ins Meer, selbst
wenn sie eigentlich mit der
Spitze zuerst sinken miifi-
ten.

Trotz dieser Schonheitsfeh-
ler ist U.S.8 John Young
eine recht ansprechende Si-
mulation geworden, die un-
terschiedlichen  Missionen
diirften jedenfalls Simula-
tions-Freaks eine ganze Zeit
bei der Stange halten. Allen
Amiga-Kapitinen ein
feucht-frihliches Ahoi fir's
erfolgreiche U-Boot-Jagen
oder Olbohrplattform-Ver- .
senken! (C. Borgmeier)

Grafik:

Sound:

Handhabung:

Spielidee: 75%

Dauerspal: T8%

Red. Urteil: 1%
| Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69 -DM

Hersteller: Magic Bytes
Berug: Magic Bytes

Spezialitit: Zwer Disketten.
Schén gemacht: All dic vie-
len Schiebregler und Kndpi-
chen auf den diversen Anzei-
getafeln (erreichbar per Me-
nii) haben Sinn und Funk-
tion!




Fuliballspiele gibt es fiir den Amiga schon haufenweise, FuBballmanagerspiele ebenso -
aber beides in einem? In dieser Hinsicht steht Kristalis Softwares neues Game allein-auf

weiter Flur! Aber es kommt noch besser. . .

Tja. es ist tatsachlich ecine
kleine Premiere: Bis dato
hat uns die Software-Indu-
siriec meist Arcade-Fuliball
geboten, als bekannteste
(und beste!}) Vertreter wiren
da vor allem .Kick Off" und
~Microprose Soccer® zu
nennen. Auf der anderen
Seite gibt es fir die Strate-
gen unter uns die Manager-
spiele, bei denen es mehr auf
pgeschicktes Taktieren an-
kommt als aul grolle Joy-
stick-Kiinste. Bisher waren
diese beiden Fullballwelten
immer getrennt wie [Jamen-
und Herrentoiletten - bis-
her!

Bei  Manchester  United
kann der Spieler wihlen
zwischen besagter Mischung
oder dem reinen Arcadeteil
(quasi als Notldsung fir Ac-
tion-Freaks!). Kommen wir
zuerst zur Action: Hier wird
von links nach rechts ge-
scrollt, @h, geruckelt. Alles
was man aus der Sportschau
so kennt, gibt's auch hier:
Pisse, Frei- und Eckstolle,
Elfmeter, Fouls, Schiri und
Limienmichter, Der Ball wird
schiin schnell gespielt, das
Ganze sieht recht realistisch
aus und macht einen Hbl-
lenspali. Erwihnenswerte
Details sind eine Zeitlupen-
Wiederholung aul der Vi-
deoleinwand (schiecht sicht-
bar, aber das ist in Wirklich-
keit schlieBlich auch so),
cine Art Radarschirm. auf
dem man den Standert von
Ball und Spielern sicht, so-
wie ein Anzeige-Pleil, der
den gerade aktiven Spieler
markiert.

Wie sieht nun der Manager-
teil aus? Vertreten sind die

iiblichen Standard-Optio-
nen, wie Mannschafis-
apistellung, Verletzungen,

Transfers, Training und so
weiter. Dazu die obligatori-
schen Tabellen und Statisti-
ken, die das Strategendasein
erst so richtig versiifen. Al-
les in allem eine robuste,
wenn auch ctwas haus-
backene Managersimula-
tion - besser als die meisten,
aber natiirlich nicht so aus-
gefeilt wie z,.B. ,Bundesliga

7 Computer-Kicker schon
lange gewartet: Action
plus Strategie in einem!

MANCHESTER

UNITED

« Manager".

Die Grafik ist, gemessen an
anderen  Fuliball-Games,
sehr gut; vereinzelt werden
digitalisierte Bilder verwen-
det, etwa bei den Portraits
der Spieler. Die Steuerung
im Managerteil erfolgt kom-
plett fiber Icons, ungewohn-
terweise per Doppelklick.
Sound: Die Musik palt
schon zum Thema, die Ef-
fekte wihrend des Spiels
sind nicht ganz so gelungen.
Die Einzelteile sind fiir sich
betrachtet schon recht or-
dentliche ComputerUnter-
haltung, zusammen ergeben
sie emn sehr gutes und lange
motivierendes Fullballspiel,
das sogar einen Footballma-
nager-Muffel wie mich eine
ganze Weile bei der Stange
gehalten hat! Ein paar Mi-
nuspunkte mull man trotz-
dem noch erwidhnen; Der
Actiontell hat keine Pause-
Funktion; die Anleitung ist
zwar in passablem Deutsch,
sie klirt den Spieler aber
beispielsweise nicht dariiber
auf, daB man mit den
F-Tasten das Radar ver-
schieben kann, Aulerdem
mull man im Actionteil
mindestens 10 Minuten
spiclen, sonst geht gar nix -
aber das diirfte den echten
Fuliball-Fan eigentlich kaum
schocken. .. {mm)

Spielidee:
Daverspali:
Preis/Leistung: H'EF""
Red. Urteil: 85%
Variabel

Preis: ca. 69.- DM
Hersteller: Kristalis
Bezug: Frank Heidak

Sperialitit: Das Spiel 130t
sich lobenswerterweise auch
auf deutsche Textausgaben
cinstellen, die Ubersetzungen
sind allerdings nicht ganz so §
lobenswert. ..



t fiir Tuftler!

# Der Amiga Joker meint:
.. Die Molekular-Knobe-
lei Atomic sorgt fur
(Atom-)bombigen
Spielspall!

Rein ~programmiertech-
nisch® gesehen, ist Thalions
neues Knobelspielchen nichts
Besonderes: Keine spektaku-
liiren Sounds, keine aufwen-
digen Grafiken und auch kei-
ne verbliiffenden Effekte.
Und dennoch macht dieses
Game total siichtig!

Dic simple, aber geniale
Spiclidee kann begeisterte
Tiiftler wochenlang an den
Monitor fesseln. Dabei geht
es bei Atomic einfach nur
darum, verschiedenc Atome
zu cinem Molekiill zusam-
menzusetzen. Insgesamt
kann sich der wackere Hob-
by-Chemiker 30 verschiede-
ne Molekiile basteln. Dum-
merweise bewegen sich die
Atome nur in bestimmten
Bahnen; der Spieler 1st da-
durch gezwungen, recht
kmfflige Strategien auszu-
hecken — und das unter ex-
tremem Zeitdruck! Am An-
fang ist alles noch ganz ein-
fach, das Wassermolekiil
nachzubauen, ist wirklich
keine grobe Kunst. Aber
spitestens ab dem sechsten
Molekiil geraten auch aus-
gefuchste Strategen ins Gril-
beln!

Vor allem zu zweit macht
dieses Grips-Game so rich-
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tig Laune: Beide Spicler ver-
suchen sich dann abwech-
selnd an cinem Molekiil; ei-
nerseits miissen beiwde zu-
sammenarbeiten, um in den
nichsten Level zu gelangen,
anderersecits bekommt nur
derjenige Spieler Punkite,
der das letzte Atom 1ns Mo-
lekiil einfligt. Und das fihrt
zu erheblichen Komplika-
tionen, das konnt lhr mir
glauben! Wenn also Grafik,

Sound und Prisentation
auch zu wiinschen iibrig las-
sen, spiclerisch ist Atomic
ein absoluter Hochgenul.
Fans von . Tetris* oder .Pipe
Mania* werden ihre helle
Freude damit haben!

(C. Borgmeier)

Atomic

Grafik: 30%
Sound: 590,
Handhabung: 80%
Spielidee: RO
Dauerspal: 82%
Preis/Leistung: 78%
Red. Urteil: 7959
Variabel

Preis: ca. 65- DM
Hersteller: Tale/Thalion

Berzup: Gamesworld

Spezialitit: Eine Highscore-
Liste dokumenticrt die er-
folgreichsten Atomversuche.

Anfang des 18. Jahrhunderts
schrieb ein gewisser Edmond
Hoyle die Grundregeln be-
riilhmter Kartenspiele in ei-
nem Buch nieder. Sechs die-
ser (amerikanischen) Karten-
Klassiker kann der geneigte
Zocker jetzt gegen verschie-
dene Computergegner aus-
probicren.

Ob Sierras neueste Verdf-
fentlichung in Deutschland
besonders grolbe Gewinn-
chancen hat, wage ich aller-
dings zu bezweifeln. Oder
habt ihr schon mal etwas
von ,.Cribbage”, . Crazy 8s",
LGin Rummy  Hearts®,
.Klondyke Solitaire” oder
.Old Maid* gehont? Ich
auch nicht! Schade, dalb
nicht wenigstens ein paar
auch hierzulande bekannte
Games mit dabei sind, denn
die Aufmachung ist wirklich
sehr gelungen.

So gehiiren etwa zu den 18
Computergegnern auch
einige Helden aus anderen
Sierra-Games, z.B. Larry
Laffer oder der Star der
.Space Quest“-Trilogie, Ro-
ger Wilco. Aullerdem kann
man gegen einige Herrschaf-
ten anireten, die es mit dem
Spielen (und Gewinnen!)
nicht so wahnsinnig ernst
nehmen: Eine Bulldogge,
ein weinerlicher Junge oder
cin junger Bursche mit Ro-
bin Hood-Miitze beispiels-
welse. Ja, es stehen sogar
verschiedene Riickenmuster
fiir die Karten zur Verfi-
gung, und mit der Maus las-
sen sich in Pull Down Me-

Sheviaried

Kartenhaie unter sich. ..

niis noch etliche Optionen
anwihlen (Sound on/off,
Spielregeln, Spielstand ab-
speichern, usw.).

Hoyle Book of Games be-
sitzt ein gutes Konzept, eine
gelungene Grafik und einen
halbwegs ertriglichen
Sound. Da aber hier bei uns
kein Mensch die angebote-
nen Spiele kennt, wird sich
wohl auch kaum jemand fin-
den, der bereit 1st, den stol-
zen Sierra-Preis von iber
hundert Mirker zu berap-
pen. Tja Jungs, hdttet ihr
mal lieber Skat oder Poker
dazugepackt...!

(C. Borgmeier)

Hoyle Book of Games

Grafik: 6950
Sound: 48°%
Handhabung: 7%%
Spielidee: 52%
Dauerspal: 33%
Preis/Leistung: 189
Red. Urteil: 435
Fiir Experten

Preis: ca. 109,- DM !
Hersteller: Sierra On-Line
Bezug: Peksoft

Spezialitit: Zwei Disketten,
Installation auf Harddisk
geht auch. Jeder der Compu-
ter-Gegner stellt sich in ei-
nem kleinen Textfenster vor.

1_I||'I H u:u‘t i

Wer kennt dieses Spiel? (Wahrscheinlich keiner .. .)




H, ].--"_' Ob Story, Grafik oder

| =N “77 das gelungene Icon-Sy-

stem — bel The Jetsons
stimmt eigentlich alles!

Was die Familie Feuerstein fiir die Steinzeit ist, das!
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d die Jetsons fiir die ferne Zukunit =

eine durchschnittliche amerikanische Chaoten-Family eben. Wihrend sich das lahme
Geschicklichkeitsspielchen mit Fred Feuerstein seinerzeit als arger Langweiler entpuppte,

macht das Adventure um George Jetson auf den erst

Und auf den zweiten?

springt ins Auge, dali die

groBe Verpackung auller
zwei Disketten nur Luft, ein
Werbcheltchen und einen
pseinigen Comic mit der
Vorgeschichte enthiilt. Im-
merhin erfiihrt man, dall der
gute George trotz deutlicher
Warnung seines Chefs mal
wicder verpennt hat. Wenn
er dennoch seinen Job be-
halten will. ist Beeilung an-
gesagt: Die Zeit reicht kaum
noch fiir dic schreckliche
Brithe, die dic Robot-Haus-
hiilterin Rosie fiir Kaffee
hiilt, dann geht’s nmit dem
Turbolilt in die Garage, wo
der Mini-Jet geparkt ist.
Aber wo sind die Ziind-
schliissel? Ah, Tochterchen
hatte sich doch pestern
abend die Karrc ausge-
borgt.... Hat man es end-
lich bis ins Biiro geschafft,
prisentiert cinem der er-
boste Mr. Spaccley die Quit-

tung in Form eines gefihrli-
chen Auftrags: Auf dem be-
liecbten  Ausflugsplaneten
Robotopia sorgt ecinc ge-
heimnisvolle Mauer fiir Ver-
wirrung - das Ding wver-
sperrt plitzlich die schone
Aussicht, weshalb immer
mehr Touristen ausbleiben.
Aufklirung tut not!

Um das Geheimnis zu ldsen,
geniigt der gesunde Men-
schenverstand und eine
Maus; The Jetsons kommt
nimlich ganz ohne Textein-
gaben aus. Und das, dank
eines einfallsreichen Menii-
systems, gar nicht schlecht!
Dic linke Seite des Screens
tetlen sich die farbenfrohen
Comic-Grafliken und die
Textausgaben, rechis leitet

der Spieler samtliche Aktio-

nen ein. Hier finden sich

.
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sechs Icons fiir Offnen,
SchlieBen, Betrachten etc..

Daneben werden alle ver- |
fiigbaren Ausgidnge, sowie

die mitgetragenen Gegen-
stiinde angezeigt. Die Hand-
habung (im Stil, von ,Deja
Vu* oder . Uninvited™) ge-
staltet sich denkbar einfach:
Ein Klick auf das Offnen-
lcon, dann aufl den Gegen-
stand direkt im Bild, und
schon ist das Ding offen!
Um Dinge einzusacken, ge-
niigt es, sie mit der Maus
direkt aus der Grafik ins
Inventory-Fenster zu ver-
schieben. Zur Interaktion
mit anderen Charakteren
gibt’s noch ein Dialog-Fen-
ster, in dem zu jeder Situa-
tion verschiedene Siitze zur
Auswahl stehen.

Die Vorteile dieses Systems

en Blick einen sehr guten Eindruck.

liegen auf der Hand: Man
braucht sich nicht lange mit
einem unverstindigen Par-
ser herumirgern und kann
sich stattdessen voll auf die
Story konzentrieren. Und
die bietet, neben den wirk-
lich hiibschen und teilweise
sogar animierten Bildern,
noch eine Menge witziger
Dialoge — zwar in Englisch,
aber relativ leicht zu verste-
hen. Sound gibt’s auch, aber
nur in sehr sparsamer Do-
sierung. Was soll man also
bemingeln? The Jetsons ist
ein durch und durch ge-
lungenes Computer-Aben-
teuer, das dank seines genia-
len Systems einerscits sehr
einsteigerfreundlich ist und
andererseits auch fortge-
schrittenen Zockern genii-
gend Spielraum 1Bt Auch
aufl den zweiten Blick ein
Hit. .. (ml)

The Jetson®
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Auf in den Kampf gegen die bise Drogen-Mafia!

Der Schweill stromt in Ba-
chen iiber den Riicken hinab,
die Hand hilt sich ver-
krampft am Steuerkniippel
fest, am Daumen bilden sich
erste Blasen - Fire ist ein
mirderisch schweres Baller-
spiel!

Finf wahnwitzige Missio-
nen verlangen dem Spieler
das Auberste an Reaktions-
vermogen und Geschick-
lichkeit ab. Es geht darum,
mit einem Kampfhub-
schrauber tiber eine karge
Landschaft zu fliegen und
dabei feindliche Ziele zu zer-
stéren. Mal sind es Koka-
Felder und Raffinerien der
Drogenmafia, ein andermal
ein mit Rauschgift belade-
ner Zug, U-Boote, Ab-
schubrampen oder Indu-
strieanlagen. Immer miissen
samtliche Bodenziele, aber
auch alle angreifenden Heli-
kopter vernichtet werden.

Obwohl unendlich wiele
Continues zur Verfiigung
stehen, brauchen selbst fort-
geschrittene Action-Freaks
¢ine ganze Weile, um alle
Missionen durchzuspielen.
Nur allzuoft kollidiert der
eigene Hubschrauber mit
feindlichen Helis oder geriit
inderen SchuBlinie. Manche
der fliegenden Gegner hin-
terlassen bei Treffern Me-
tallkapseln; sie enthalten zu-
sdtzliche Energie, Benzin
oder eine Kanone, die Dop-
pelschiisse abfeuert — andere
Extrawaffen gibt es nicht.

Grafisch 1st nichts Auberge-
wohnliches geboten: Der

Himmel besteht aus blauen
Streifen, die Landschaften
aus grilnen Baumreihen.
Dafiir weill das Vier-Wege-
Scrolling zu gefallen; selbst
wenn sich noch so viele Spri-
tes auf dem Screen tum-
meln, es ruckelt nie! Auch
der Sound geht soweit in
Ordnung, wenngleich er
wihrend des Spiels nicht
mehr die Klasse der fetzigen
Titelmelodie erreicht. An-
ders gesagt: Fire 1st tech-
nisch zwar keine Offenba-
rung, kann aber trotzdem
fiir geraume Zeit recht gut
unterhalten. (C. Borgmeier)

Fire
Grafik: 61%
Sound: T2

Handhabung: 60%
Spielidee: 52%
Dauerspab: 68%
Preis/Leistung: 60%

Red. Urteil: 61%

Fiir Forlgeschrittene

Preis: ca. 79,- DM
Hersteller: New Deal

Bezug: Rushware
Spezialitit: Highscores sind
zwar da, werden aber nicht
gesaved. Auch eine Pause-

Taste haben wir schmerzlich
vermilit!

NN

Tolle Optik: fehlen nur noch schlappe 4095 Farben...

Das Atari-Label ARC, sonst
eher fiir historische Simula-
tionen bekannt, prisentiert
uns zur Abwechslung mal ein
ganz normales Ballerspiel.
Und, ihem, wie soll ich sagen
— dieses Game ist schlicht und
ergreifend schlecht!

Hére ich da jemand dber
alte Feindschaft und Vorur-
teile tuscheln? Gut, schrei-
ten wir zur Autopsie! Ziel
des Games ist es (wer hitte
es gedacht?), moglichst viele
Ebenen zu schaffen und
maglichst viele Punkte zu
ergattern. Dazu hat der
Spieler mehrere Moglichkei-
ten: Er lilt entweder ein
grofles, héBliches Sprite
(Mutterschiff) tiber den ein-
ténigen Screen kriechen und
Diamantenhaufen einsam-
meln, oder er versucht, in
kleines, hilBliches Sprite
(Beiboot, Babvschiff, was
welll ich?) mit dem Joystick
zu steuern und das Grolie
mit den Cursortasten. Das
Grolle sammelt wieder, das
Kleine stiirzt sich auf die
ebenfalls halllichen Gegner.
Mit der letzteren Methode
konnen sich auch zwei Spie-
ler die Arbeit teilen.

Aber sehr wahrscheinlich
findet man erst gar keinen
Mitspieler, auller man ist
schlau genug, zu verschwei-
gen, was da auf einen zu-
kommt. Warum? Weil er-
stens die Kollisionsabfrage
ziemlich mies 1st, weil man
zweitens nicht  verniinftig
zielen kann, und weil drit-
tens die Steuerung anschei-

nend tberhaupt nur dazu da
Ist, einem Schwierigkeiten
zu machen. Und dann die
Grafik! Der erste Level ist
einténig rot, genauer gesagt
besteht er aus einer roten
Ebene, die aufgelockert
wird durch Vulkane (rot),
Lavaseen (rot) und Blasen
(auch rot). Der zweite Level
bietet dasselbe in einer Art
Blau. Das Ganze wird zuge-
gebenermaben sanft ge-
scrollt. Noch was? Ach ja,
der Sound ist genauso fiirch-
terlich wie der Rest des Ga-
mes! (H.W. Raabe)

Hellraider
Grafik: 37%
Sound: 20%%

Handhabung: 138%
Spielidee: 245,
Dauerspat: 5%
Preis/Leistung: 165
Red. Urteil: 19%
Fiir Anfinger

Preis: ca. 69,-DM
Hersteller: ARC
Bezug: Gamesworld

Spezialitit:  Viersprachige
Anleitung, fehlerhafte
Highscore-Liste, vermutlich
kopiergeschiitzt - aber wen
interessiert das schon?
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Bevor sie sich jedoch dicser chrenvol-
len Aufgabe widmen darf, geht’s erst
mal ab in die Kleiderkammer. Dort
wird die hiibsche SkF-Amazone mit
dem neuzeithchsten Stand der zukiinf-
tigen Wallentechmik ausgeriistet. Und
ein paar Mausklicks spater hat sie sich
von einer jungen Badenixe in eing
walfenstarrende Knegsmaschine ver-
wandelt! Angelangen ber Lasern und
Granaten bis hin zum schulfesten
Tian-Anzug ist in puncto Ausriistung
alles geboten. Ubertreiben darf man
dabel aber auch wieder nicht. denn die
Heldin wird mit zunchmendem (ange-
zeigten) Gewicht immer unbewegh-
cher, sprich langsamer.

Das Spiel selbst prisentiert sich auf

einem zweigeteilten Screen: In der un-
teren Hallte st eine Anzeigetafel, die
per { Maus-)lcons abrufbare Infos zum
Gesundheitszustand, der verbleiben-
den Zeit, sowic der gerade beniitzien
Waffe etc. bereithilt. Im oberen Teil
belindet sich das eigenthche Spielfeld:
am Beginn jeder Mission (insgesami
fiinf) sicht man dort einen honzontal
scrollenden Korridor, in dem das Hel-
dinnen-Sprite mit Maus oder Jovstick
bewegt wird. Sobald man aul der
Suche nach den Geiseln einen Raum

betritt, wird auf eine Pseudo-3D Dar-
stellung umgeschaltet, ganz dhnhlich
wie bei den diversen .Opcration®-
Games. In diesen Riumen wimmelt es
gseradezu von hin- und herrennenden
Terraristen, was dem Spicler natirhch
einiges an Fingerfertigkeit und schnel-
len Reaktionen abverlangr. Daneben
stcht noch, tber zusdtzliche Tastatur-
belegungen, eine Vielzahl von Kom-
mandos und Walfentvpen zur Verfii-
aung - dic Anlenung gibt denn auch
den beherzigenswerten Hinweis, daB
man Soldier 2000 am besten im leam
spielt: Einer ballert, der andere wihlt
derweilen die verschiedenen Wallen
AUS,

Grafisch ist das Game im Mittelmall
angesiedelt, Animation und Scrolling
sind dagegen ohne jeden Tadel. Das-
selbe kann man auch von der Steue-
rung sagen. jedenfalls wenn man sich
erstmal in den Mischmasch aus Maus,
Jovstick und Tastaturkommandos
cingearbentet hat. Aul Musikbeglei-
tung haben die Programmicrer ganz
verzichtet, und so wird die Sulle nur
durch (unterschiedliche) Schubgeriiu-
sche und markerschitternde Todes-
schreie unterbrochen.

Durch das simple Spiclprinzip (immer
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Scheibenschielben™ mit bewesli-
chen Fielen - . .

nur Ballern und ewig die gleichen
Gegner) wird Soldier 2000 allerdings
doch recht schnell langweilig. Gar
nicht langweilig diirfte es dagegen der
BPS bei dicsem Game werden: Nicht
genug damit. dal bei den Towungssze-
nen reichlich Blut flieft - wenn die
Heldin eins ihrer drer Leben verhert,
zersplittert thr Helm und ein héchst
farbenfroher Vorhang aus Blut zieln
sich iiber den Bildsclhirm! Naja. die
Brutalo-Masche ist zur Zent cben grof
in Mode . . (ur)

Soldier 2000

Grafik:

Sound:

Handhabung:
Spielides:
Dauerspal:
Preis/Leistung: 36%
Red. Urteil: B9
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Artronic
Berug: Leisuresoft

Spezialitit: Wem das schlich-
te Blau des Screens zu fade
wird - der untere {Armatu-
ren-)Teil 1dBt sich farblich

verindern!
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Der Amiga Joker meint:
ie Spione bieten diabo-

lischen Spal}, und das
zum Taschengeldpreis!
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Kaum wartet man sechs Jahre, schon lassen sich die verfeindeten Spione auch am Amiga
blicken! Dafiir gibt es sie jetzt gleich in dreifacher Ausfertigung, ist ja wenigstens etwas. ..

Vor langer, langer Zeit (der
Amiga war noch gar nicht
auf der Welt) kam eine ncue
Mode auf: Dhe Split-Screen-
Spiele. Hier konnen auf ei-
nem geteilten Bildschirm
zwei Spieler gleichzeitig um
die Wette gambeln. Dic be-
kanntesten Vertreter dieser
Art waren eben jene Games
um die berithmt-beriichtig-
ten MAD-Spione. Und jetzt
wird der Krieg Schwarz ge-
gen Weil also endlich auch
auf der ,Freundin® ausge-
tragen. ..

Das Spielprinzip 1st in allen
drei Teilen identisch: Die
beiden Spione sitzen in einer
mehr oder weniger unwirtli-
chen Gegend fest und miis-
sen  innerhalb eciner be-
stimmten Zecit eine Rethe
von Gegenstiinden finden,
um von dort zu entfhehen.
Wiahrend der hektischen Su-
cherel kinnen sic sich durch
das Anlegen von teuflischen
Fallen “gegenseitig das Le-
ben schwer machen. Teil 1
spielt in den Riumen einer
Botschaft, Teil 2 auf einer
Siidsee-Insel und 1im dritten

OV (UYL STeMySE  JjOSEITY IYOISLINIEN SJEMUSNY 1GE1I0R

hat es die Jungs ins ewige Eis
verschlagen, Aber nicht nur
dic Orte sind unterschied-
lich, auch die zur Verfiigung
stehenden Fallen wurden je-
weils der Umgebung ange-
palit: Bomben, Sprungfe-
dern, Wasserelmer und
SelbstschuBanlagen sind die
Walffen der Wahl in Nr. 1,
Kokosnull-Bomben, Na-
palm, Gruben, Gewehre
und Fallstricke wversiillen
das Inselleben in Nr. 2, und
Nr. 3 bietet schlieilich eis-
kalte Uberraschungen in al-
len Varianten. Natiirhch
kann man auch seinen ,Kol-
legen® im anderen Screen
besuchen und ecigenhéindig
verprigeln. Gewonnen hat,
wer zuerst alle gesuchten
Teile aufgespiirt und zu ei-
nem bestimmten Punkt ge-
bracht hat; schafft es keiner
innerhalb des Zeitlimits, na-
ja, dann geht halt die Welt
unter! Genauer gesagt, der
Vulkan auf der Insel explo-
diert, oder es gibt einen tHd-
lichen Eissturm - da strengt
man sich beim Suchen doch
lieber etwas an, oder?

Zur Orientierung dient eine
abrufbare Ubersichtskarie,
bei Spy vs Spy | ist daraul
sogar der bisher zuriickge-
legte Weg zu schen. Recht
nett gemacht ist auch der
cinstellbare Schwierigkeits-
grad: Spielt man gegen den
Computer und stellt diesen
auf die niedripgste Stufe ein,
liuft dessen Figur andau-
ernd in die eigenen Fallen!
Die Grafik sieht ber allen
Teilen so aus, als wire sic
ohne Abstriche iibernom-
men worden - vom C 64!
Der Sound klingt ST-méllig,
lediglich die Effekte sind
ganz ertraglich. Aber Gott-
scidank hat man von den
Vorlaufer-Versionen noch
etwas anderes eins zZu eins
ibernommen: die Steue-
rung. Man kann alles mit
Joystick, Maus oder Tasta-

Spezialitit: Deutsche Anlei-
tung, Zwei-Spicler-Modus
(nattirlich!), und einen
Sticker mit dem Firmen-
Logo mbt's auch noch dazu.

tur steuern, und das dulierst
komfortabel. Wenn Gratik
und Sound also auch cher
bescheiden sind, langweilig
wird der Kampf der Spione
so schnell nicht, vor allem zu
zweit macht das quirlige
Strategie-Gerangel  einen
Hollenspall! (mm)

Teil 1/2/3

Grafik:
Sound:

Handhabung:
Spielidee:
Dauverspali:

Red. Urteil:

Variabel

Preis: je ca. 29.- DM
Hersteller: Wicked Software
Bezug: Rushware

Eine umkampfie Inselgruppe
ist Schauplatz dieses rasant-
turbulenten  Action-Games.
Mit dem Spezialhubschrau-
ber "Dyter 07" miissen Sie
gie Inseln vor ferngelenkten
Robotern schiitzen,

Es erwarten Sie butter- Py
weiches Scrolling und

knallharte Action... /
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Autoscooter im All

Vortex
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(pardon, ,Antimatericku-
geln®” — wie konnte ich nur?)
die Energiezufuhr abschnei-
det. Ansonsten darf man
sich mit von Level zu Level

mit seinem neuartigen Spiel-
prinzip, an der abstrakien
Grafik diirfte man sich hin-
gegen bald sattgesehen ha-
ben. (Stephan Rock)
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Ganz weit draullen, in den
unendlichen Weiten des Alls,
ist die Handlung dieses neuen
Geschicklichkeitsspiels ange-
siedelt. Also, Helm auf, Dis-
kette einlegen, und los geht's!

Das Spielield besteht (in al-
len Leveln) aus einer grolien
Ellipse, die links oben und
rechts unten jeweils eine
kreisformige Ausbuchtung
hat; diese Wurmfortsitze

stellen den Ausgangspunkt
fiir den/die Spieler dar und
dienen gleichzeitig als Falle
fur die bosen Gegner. In der
Mitte befindet sich ,Vor-
tex”, ein um seine Achse
roticrender Spiralnebel.
Spielziel ist es, diesen Ster-
nenhaufen abzukiihlen, 1n-
dem man 1hm durch das
Anrempeln und Zerstéren
herumfliegender Kiigelchen

Die miiden Space-Piraten:

immer lastiger werdenden
Gegnern  herumschlagen,
die gleichfalls als Kugel(for-
mationen) dargestellt sind;
spiter kommen dann noch
Finessen wie unsichtbare
Feinde und verdeckte Wiin-
de hinzu.

Die Grafik des Games ist
herrlich bunt, aber nicht be-
sonders abwechslungsreich.
Vom technischen her gibt es
nichts zu bemingeln, die
viclen Sprites sind gut ani-
miert, beim Sound wurde
sogar an eine MIDI-Ausga-
be gedacht. Vier Spielmodi
stehen zur Auswahl: allemne,
zwei Spieler hintereinander,
miteinander oder gegenein-
ander; fiir die letzten beiden
Méglichkeiten ist allerdings
eine zweite Maus erforder-
lich. Vortex glinzt vor allem

Yortex

Grafik: 540%
Sound: T79%
Handhabung: 7217
Spielidee: 695
Dauerspab: 62%
Preis/Leistung: 65%
Red. Urteil: 665
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Visionary Design

Bezug: International
Software

Spezialitit: Speicherbare
Highscore-Liste und (dem-
nichst auch) deutsche Anlei-
tung. Das Game kommt iib-
rigens aufl einer chicen roten
Disk daher!

Rotor

die beim besten Willen nicht
mehr wissen, wohin mit ih-
rem vielen Geld. ..

(C. Borgmeier)

cher Raubziige wollen er-
folgreich absolviert werden,
ehe man sich zur ,Rotor
Elite” ziihlen darf.

A O

TRANSFORMER

Glaubt man den Hinter-
grund-Dichtern von Arcana,
sieht unsere Zukunft diister
aus. Sie prophezeien rapide
ansteigende Arbeitslosigkeit
bei gleichzeitig sinkendem
Lebensstandard!

JobmiBig gesehen, bestehen
dann nur noch zwer Alter-
nativen: Man kann ent-
weder wie ein Sklave in den
antarktischen Mineralmi-
nen malochen, oder sich bei

5%

* 00000

den . Rotor Raiders” verdin-
gen. Diese Company fliegt
mit resigen Raumschiffen
in feindliche Gebiete, zer-
stort das dortige Verteidi-
gungssystem und klaut an-
schliefend alles, was nach
Energiekapseln, Munition,
Benzin oder Sonnenkristalle
aussieht. Vor allem die Glit-
zersteinchen werden von
den Weltraumpiraten (fir
die Heimreise) dringend be-
nougt. Immerhin sechs sol-

Klingt gut, nicht? Leider er-
fuillt das Spiel die geweckten
Erwartungen in keiner Wei-
se: Man steuert ein rundes
Raumschiff durch ein Laby-
rinth, das in der Draufsicht
dargestellt 1st, blickt zuneh-
mend gelangweilt auf seinen
Radarschirm und drgert sich
die meiste Zeit nur iiber die
miese  Joysticksteuerung.
Dall man nach dem Einsam-
meln der Sonnenkristalle die
Koordinaten fiur den Aus-
pang zum nichsten Spielab-
schmtt erhilt, kann das In-
teresse auch nicht allzulange
fesseln. Grafisch weist das
Raumschiff eine bemerkens-
werte Ahnlichkeit mit dem
aus ..Cosmic Pirates® auf,
einigermalien positiv 1st mir
lediglich der Sound in Erin-
nerung geblieben. Empfeh-
lenswert also nur fiir Leute,

Rotor

Grafik: 39%
Sound: 620
Handhabung: 53%
Spielidee: 285
Dauerspal: 27%
Preis/Leistang: 427
Red. Urteil: 365
Fiir Anfinger

Preis: ca. 56,- DM
Hersteller: Arcana
Bezng: Funtastic

Spezialitiit: Ehe man an die
richtigen Missionen ran darf,
muf zuerst in einem Simula-
tor (erfolgreich) trainiert
werden. Gag am Rande: Dhe
ST-Version hegt der Packung
als Extra-Disk bei!
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DERTFMXIST. ..

- EIN FANTASTISCHES PROGRAMM®
(ASM)

- _FUR PROFESSIONELLE MUSIK . . .
IM MOMENT DAS NONPLUS-ULTRA"
[ASM)

-DAS .MUSIKSYSTEM FUR SOUND-
PROFIS® (ASM)

- SOWOHL FUR EINSTEIGER ALS
AUCH PROGRAMMIERER GEEIG-
NET* (AMIGA WELT)

D:ﬁ

| ._DEHTFMKHILL lli'li 0 Jai- 3

p

DASS SIE SICH UND DEM REST
DER WELT ENDLICH BEWEI-

SEN KONNEN, DASS AUCH

‘SIE HITS KOMPONIEREN UND

UND PRODUZIEREN, DIE VIEL-

~ LEICHT SCHON MORGEN DIE

: ms srﬁnuen w-ehosﬂ ;

MWASE

VERTRIEE: RUSHWARE GMBH, BRUCHWEG 128- 132, KAARGT 2
MITVERTRIEE: DEMONWARE GMBH, STRAHLENBERGER STR. 125 A, 6050 OFFENBACH, TEL: 069/8004703

OGMBREL LHEIHAADD

DER TFMX HAT ..

—EIN .UBERSICHTLICHES BEDIEN-
FELD" (AMIGA MAGAZIN)
- SEHR UMFASSENDE EFFEKTMOG-
LICHKEITEN" (ASM)
~EINE _HERVORRAGENDE SOUND-
BIBLIOTHEK" (AMIGA WELT)
~EINE . AUSFUHRLICHE ANLEITUNG®
(ASM)
-DIE .MOGLICHKEIT DER EINBIND-
UNG IN EIGENE PROGRAMME"
(AMIGA WELT)
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“..There is no escape..” ?

Adventures sind in letzter Zeit ja wirklich Mangelware, entsprechend grofl war natiirlich
meine Begeisterung, als das ,Ddmonengrab” in der Redaktion eintrudelte. Dennoch schien
Skepsis angebracht, zumal nicht Infocom, Level 9 oder Magnetic Scrolls fiir das neue
Game verantwortlich zeichnen, sondern ,Melbourne House". Diese Company ist mir ,
namlich noch als Schopfer sehr mittelprichtiger Kassetten-Spiele fiir den C 64 in
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schlechter Erinnerung. ..

Die Story libusich jedenialls
nicht iibel an: Was haben die
verfeindeten Zwillingsbrii-
der Thai und Tzen aus grau-
er Yorzeit mut dem reichhich
scltsamen Tod ciner alten
Dame. der erst letzten Mai
das Herz buchstiblich in
Stilcke gerissen wurde. zu
tun? Und vor allem: Warum
1st Papi, seines Zeichens Ar-
chiaologe, noch immer nicht
von seiner Buddelel an einer
alten Grabstitte zuriickge-
kehrt = noch dazu an seinem
Geburtstag? Fragen iber
Fragen, zu deren Klirung
man zunichst einmal in die
Rolle des Archidologen Prof.
Edward Lynton schlipfi,
der (gefangen in der Ausgra-
bungsstitie) seinem siche-
ren Flammentod ins Auge
blickt. Nur wenn es gelingt,
50 viele Hinweise wic mog-
lich zu hinterlassen, hat man
spater in der Rolle scines
Sohnes Richard eine Chan-
ce, das drohende Unheil ab-
Zuwenden!

Leider stellt man in der Pra-
xis recht bald fest. daB dic
Fantasic des Autors micht
unbedingt auch die Pro-
grammierer befliigelt hat:
Demon’s Tomb 1st emn klas-
sisches Adventure mit reich-
lich Text und einer Unmenge
von Grafiken, dic allerdings
sehr klein und von duberst
bescheidener Qualitit sind.
Sound gibt’s keinen. und diec
Ritsel sind allesamt relativ
leicht, etnmal davon abgese-

hen, dall nahezu lickenlose
Englischkenninissc voraus-
gesetzt werden. Allerdings
wurde cine Menge Arbeir in
die  Benutzerfreundhchkent
investiert: Der Spicler hat
die Wahl, ob er seinc Anwei-
sungen lieber per Tastatur
cingeben oder per Maus
(@hnlich wie z.B. in .Maniac
Mansion™) aus cinem Menil
herauspicken mag. Leider
gibt sich einerseits der Par-
ser ziemlich unverstindig,
andererseits ist die Kramerei
n dem etwas zu grolh gerate-
nen Menil ausgesprochen Li-
stig. Dafiir konnen noch die
Preferences verindert wer-
den, man kann sich Kurz-
formen oft gebrauchter Be-
fehle erstellen (z.B. X fir
-examine” etc.)und auch die
iiblichen Funktionen wie
JUndo® oder [ Ramsave/
load™ sind vorhanden.

Was also bleibt unter'm
Strich? Nun, ein reichlich
mittelmabipes Text/Grafik-
adventure, das zu den gol-
denen Zeiten von Infocom
oder Magnetic Scrolls nur
milde belichelt worden wi-
re, dank der momentanen
Diirreperiode aber zumin-
dest fiir Adventure-Freaks
mit ausgezeichneten Eng-
lischkenntnissen interessant
sein dirfte. Immerhimn st die
Story spannend, und die Bil-
der haben auch ithren Sinn,
was ja leider keine Selbstver-
stindlichkent  ist.  Addiert
man jetzt noch dic Tatsache,

dal} sich eigentlich alle ge-
stellten Aufgaben mit Logik
bewiiltigen lassen. so konnte
man schon mal einen Blick
auf Demon’s Tomb riskie-
ren — nur schewnen mar die
geforderten 85 Mirker
reichlich  hoch  gegniffen!
{mm)

L _J

Sperialitit: Das Game lauft
gwar mit 512K, wer von der
Druck-Option (ebrauch
machen méchte, bendt

lerdings IMB (ein Drucker
wire auch nicht ibel...).

Das Programm st 1-..-:_:-]'.1i=a':,_.r_|:-

schiitzt, in der Anleitung
gibt’s codierte Hints.

Demon’'s Tomb

Grafik:

Handhabung:
Spielidee:

Dauerspali:
Preis/Leistung:

Red. Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 85— DM
Hersteller: Virgin/Mel-
bourne House

Bezug: Frank Heidak
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Tja Leute, heute geht’s so richtig ab! Eine ganze

Seite muBiten wir diesmal fiir all die vielen Gewinner opfern.
Na gut, es gibt mal wieder viel zu tun - packen wir’s an:

RUHMESHALLE

L p & Down

Ein Amiga-Game gewinnt:
e Christoph Meizer, Marki-
oberdorf
Lukas Schnabel, Alzey
Jarg Dorfler, Speichendorf
Ein Joker-Shirt geht an:
i Michael  Fih, Benken,
Schweiz
R Gerold Schlicht, Beerfelden
Srefan Sindram, Schwennin-
gen

Stromaunsfall

Das klassische Rollenspiel
Sturmbringer erhalt
Michael Ufer, Oberhausen
Das verriickte llluminati be-
kommt:

Jiirgen Marrin, Berlin

Die Girl-Seite

Gleich drei Amiga-Games
auf einmal gewinnt:
Nicole Westphely, Grenau

Der grofe Ubi Soft Wettbe-

werb - Reisefieber

Der erste Preis, die Wochen-
endreise nach Parns fiir zwei
Personen geht an (tdterd-
tal!!):

Joachim Franz, Niimberg

Je ein Iron Lord Game er-
hilt:

Udo Witiensiein, Gitersioh
Niko Priimm, Kdln

Felix Schaffhauser, Gerolds-
wil, Schweiz

Bernhard Lalla, Borken

Je ein Iron Lord T-Shirt und
Poster gewinnt:

Johann Keusemann, Duis-
burg
Giorgio Miraglia, Aschaffen-
burg

Markus Heeb, Backnang
Daniel Meier-Behrmann,
Hamburg

Ralph Armbrust, Kaiserslau-
tern

Bevor wir's vergessen — das
neueste Spiel von Ubi Soft
war natiirlich ,Super Pui-

fyv".

Magic Bytes Wetthewerb

Die richtige Losung war -
Ihr habt es (fast) alle gewulit
- _Eskimo Games®. Das Fo-
to sprach ja fiir sich. Schrei-
ten wir also gleich zu den
Gewinnern.

Je einmal North Sea Inferno
gehit an:

Kai-Uwe Kniitrel, Worms
Sascha Zehm, Voerde

Olaf Thiel, Loiie

Daniel Ganama, Quickborn
Benjamin Sommer, Dettum
Malte Beutz, Wilhelmshaven
Je drei Magic Bytes-Spiele
nach Wahl gewinnen:
Patrick Ebnoether, Schuebel-
bach, Schweiz

Frank Jung, Mosbach

QOliver Lange, Lustenau,
Osterreich

Und zum guten SchluB - die
Letzten werden die Ersten
sein - den Mini-Fernseher
bekommt:

Andreas David, Heidelberg

Nachschlag - Future Wars

CDs

S0, schon langsam kommen
wir zum Ende. Wohlge-
merkt, schon langsam, denn
der gréfte Brocken liegt
noch vor uns. Beginnen wir
also gleich mal mit dem
Hauptgewinn, der CD-Play-
er samt Future Wars CD
und Poster geht an:
Marianne Kiihlikamp, Bo-
chum

Und weiter im Text, iiber je
eine CD plus Poster freuen
sich bestimmit:
Bjorn Ellebrecht,

sted!

Norder-

Gregor Mechtersheimer,
Niederpdcking

Elisabeth Petschick, Braun-
schweig

Gerd Fehl, Freiensteinau
Marie Kemfelja, Frankfurt
Marthias Rinas, Augsburg
Lars Markfort, Herne
Otmar Hadaier, Ried, Oster-
reich

Mare Behrens, Unna
Christian Lentes, Diisseldorf
Stephanie Clemens-Franzen,
St. Aldegund

Hans-Joachim Knipper, Han-
nover

Jarn Hoffmann, Berlin
Wolfeang Loreth,
gmend, Osterreich
Marco Ortmann, Melle
Stefan Kamuff, Viernheim
Gaby Stross, Heilbronn
Holger Millies, Gronau
B.Raizek, Rostock, DDR
Henner Ruch. Heringen/
Widdershsn.

Gregor Osthues-Jaspert, Ah-
len

Fisch-

Holger  Schneiderbanger,
Bamberg

Frank Maximowitz, Wun-
storf

Daniel Hallauer, Anzing
Stefan Netz, Wachrendonk
Wilfried Mohring, Stadtber-
gen

Arnold Freitag, Oelde
Dieter Peter, Nirnberg
Ralph Sennekamp, Gdittin-
gen-Esebeck

Axel Quafl, Miilheim/Ruhr
Bernd Schmitfranz, Harse-
winkel

Stephan Timdus, Hamburg
Ziad Moughrabi, Metimann
Dany Zabernig, Soloethurn,
Schweiz

Heiko Blechschmied, Frank-
furt/ Oder, DDR
Hendrik Schnase,

sted!

Norder-

Frank Flog,
Milggenhausen
Sebastian Siodlaczek, Kdln
Andreas Unger, Miinchen
Kai Arbogast, Flemlingen
Stefan Geissler, Filderstadt
Lutz Hartenbach, Liibeck
Dieter Marchsreiter, Gauting
Martin Kaiser, Aachen
Marco Pheiler, Liidenscheid
Hatis El-Ghannam, Wachi-
berg-Villip

Boris Cosic, Ziirich, Schweiz
Norberr Fiitterer, Stade
Dominik  Kdslin, Chur,
Schweiz

Chrisiof Leng, Nidda

|
|
Es lduft noch... ‘
|
|

Weilerswist-

i —

..unser exclusives Arnola-
soft-Preisritsel vom letzten
Heft - allerdings nur bis
zum 1. Apnl! Uberhcht- .
schnelle haben noch eine
kleine Chance auf einen der
vielen tollen Gewinne (der
Poststempel 1st ausschlagge-
bend!).

Als Finale-Furioso. ..

..noch eme kleine Bitte:
Joachim, der gliickliche Pa-
ris-Reisende mége sich doch
gelegentlich telefonmisch bes |
uns melden, damit wir das
wie und wann genauer be-
sprechen kénnen. Anson-

sten  herzlichen  Gliick- |
wunsch an alle Gewinner !
und eine Extraportion

Gliick fiir diejenigen, die bis
jetzt leer ausgegangen sind!

57




Sega-Schweir! Verkaufe Sega Ma-
ster System u. 7 Games {Out Run,
Hang On, Wonderboy, Worldsoc-
cer, Zillion, Power Strarke, Altered
Beast) u. Extra Jovstick: alles nur
DM 400.-' Schreibt an: Tofilli An-
gelo, Bahmhotstr. 41, CH 4313
Mé&hlin (AG)

Verkaufe: C64 11 u. Floppy 1541 11
w. ¢, 130 Disks u, 2 Disk-Boxen u,
Originale w. Casettendeck u. ca 40
Casetten. Preis: DM 500.-! Verkau-
fe auBerdem Final Cartridge III
(Modul) und 5 Biicher fir nur DM
20.=. Verkaufe avch Atari 2600 miat
cd. 15 Games (Telespiel). Schreibt
an: Peter Skutecki, Gemsweg |1,
7913 Senden.

Sie suchen ¢in Computersystem zu
eimem sehr giinstigen Preis, mdch-
ten jedoch beim Kawf kein Risiko
cingchen? Dann erwerben Sic doch
einfach mein Amiga-Komplettsy-
stem! Interessiert? Tel; 0217473452
Wer schenkt DDR-Ubersiedler
funktionstiichtipen Amiga 5007
Eann DM 50.- und Porto beisten-
ern! Danke! E. Maddrell, Hege-
bliich &, 300{) Hannowver 21

Verkaufe Speichererweiterung 501
fiir Amiga 500 fir nour DM 170.-;
sowie TW-Modulator 520, original-
verpackt fir DM 30.-. W, Benzing,
Melkenstr, 12, 3015 Wennigsen 5
Verkaufe PC-Engine, fast new und
vislllig neuwertiger Zustand fir nur
DM 250.-. Wenn Thr diese Super-
Spielkonsole haben wollt, danm
tuft mich an: 0221/811216 {Pascal)
Suche Joysticks cgal, ob kapuit
oder heil, schickt sie bitte an: Hen-
rik Meyer, Poststr. 13, 2844 Lem-
forde

Verkaufe 3,5° Laufwerk (NEC)
1037A, kaum gebraucht, da wenig
Leit, originalverpackt, 2,5 Monate
alt, flir DM 210.- ¥VB. Tel: 02208/
4246 (Marcel)

Achtung Amiga Freaks! Wegen eili-
gen Systemwechsel schenke ich
dem 50.ten Einsender eines DM
10.- Scheines meinen Amiga 500 {1
Jahr alt, nicht defekt). Schreibt an:
Winter Klaus, Wichernstr, 38, 8450
Amberg
Bitte!l!
der mir seinen Computer kostenlos

(leider) wvermacht. Karoly Risz,
Hantzschstr. 7, DDR-E027 Dresden

Suche Computerfreund,

DO

Suche Drucker filr meinen Amiga
300 (bas DM 150.-), sowie Program-
me fir Stevererkliirung und Dis-
kettenverwaltung. Angebote an;
Wolfgang Reili, Heusnerstr 11,
3600 Wuppertal 2. Tel u. BTX;
02027899864

Wer verkauft Amiga 5007 Zahle bis
D 450~ Fiir Farbmanitor =ahle
ich bis zu DM 200.-, Tel: 02206/
1487

VYerkaufe Co4, Floppy (1541) und
jede Menge Diskerten gegen
Hiachsigebol, TV-Modulator DM
20.-. Bin auch an Kontakisn mit
Amiga-Usern interessiert. Habe
Akustik und bald Modem. Bjérn
Luckard, Ludwig-Richter-Sir. 2,
3050 Wunstoel 1. Tel: 05031512613
Wer schenkt mir, Stundentem mit
bescheidenen Mitteln aws  der
DDE, einen Amiga 50041000 oder
20007 Kontakte an: Torsten Stroh-
wig, Mebenstr. 4, DDER-2804 Gra-
bows Meck]

Yerkaufe 30 onginal verpackte 3,57
Disketten von Kodak, TDK wnd
Boeder. Alles HD Disks, NP: DM
350.=, fiir DM 220.-. Schreibt an:
Lars Kirstein, Moosweg 3, 4504
Biglefeld 11

Verkaufe Modem Logem 724 - post-
rugelassen, HAYES-kompatibel,
240} Baud, nie beniitzt, onginal-
verpackt  (Werthewerbsgewinn),
MNP: ca: DM 1600.-, VB: DM 1300.-
Interessicrte bitte melden bei M.
Mahner, Dianastr. 11, 3013 Haar.
Tel: 08974604288 (Markus)

Sega Master System neuwert. m. 2
Jovsticks u. 6 Spiclen zu verkaufen.

VB: DM 380.-. Tel: 0211/707932

C128 D (Blech) originalverpackt,

1,5 Jahre alt u. 2 Diskboxen u. 170
Disks w. Staubschutz u. 30 Zeit-
schriften w. 2 Joysticks u. 5 Ongi-
nalprogramme, usw. (NP: ca. DM
1500.=) fiir DM 700.- zu verkaufen.
Tel: 0731/262957

Suche Amiga 500 fur DM 450.- oder
weniger. Moglichst mit Zubchir.
Sollte 100% funktionieren. Bitte
mit Anleitung! Jedes Angebot an:
Markus Lang, Schwalmtalsir. 4,
35378 Schwalmstadt-Ascherode 21,
Tel: 0669174991 (Mo-Miund FR ab
19.00 Uhr)

Commodore Amiga Floppy 3,5° 580
KB (NP DM 330.-) for DM 230.-
abzugeben! Sowie Leuchiturmiam-
pe = toller Effekt fiir Disco = fir
DM 250.-. Yamaha Keyboard (NFP;
DM 400.-) fur DM 350.-. Aran

Spielkonsole fir DM 100.- mit Joy-
stick und Spielen, fiir je DM 30.-.
Plattenspieler (Diskothekenlauf-
werk, Profisound) fur DM 200.-.
Alles Top=-Zustand und neuw.! Tel:
03549/829%9 ab 18.00 Uhr, 5. Grad,
Crirchinger Sir. 63, 8351 Kinzing

Amiga 500 oder AS00 + |MB ge-
sucht. Alle Preisvorstellungen in
Osterreich und Deutschland an:
Frederic Fiolka, Resselstr, 2, A-
4400 Steyr. Tel: 0725275617764,
Osterreich

Verkauofe internes Amiga 2000 Lauf-
werk (3,57 Drive von NEC, laden-
neu!) fir DM 200.-, Interessenten
schreiben an: C. Grunewald, Mar-
burger Str. 245, 6300 Giessen.
YVoerkaofe Disk=-Coder-Moduol: Es co-
diert Disks so, dali man ohne das
Modul keine Disk mehe laden und
auflisten kann. Ext. Laufwerk no-
ug! 1005 Schutz! fiar DM 40.-. Tel:
023A5/50820, Murad Mibarki,
Bergstr, 218, 4370 Marl

Austria! 512KB Ram-Erwellerung
{(Ein/Aus Schalter) fur A500 - DM
219 LLE MB Erweiterung, intern
(Uhr, Ein/Aus Sch.) fir AS00 - DM
698.-. (Mit IMB nur DM 470.-)
Alles neu! Tel: 05574/22249

15 externes Diskettenlaulwerk
Commaodore Amiga Modell 1010,
neu filr DM 250.- abzugeben. Tel:
0621/6T72582

Verkaufe Audio Digitizer fiir Amiga
{(500) komplett mit Software und
Vorverstirker fir nur DM 120.-
incl, Versand! Tel: 05241748469,
Sebastian

Yerkaufe TV-Modulator (1 Woche
alt) unbenutzt. Tel: 0541717981 ab
1 8.00 Uhr

Suche Nordic Power Cartridge! An-
gebote an: Markus Bruckmann, An
der Thume 47, 4792 Bad Lipp-
springe

Die Gelegenheit! Originaldisketten
von: Xenon [, Bionie Comman-
dos, Tiger BEoad, Thunderblade,

Double Dragon, Leaderboard,
Chamonix Challenge, Galdregons
Domain, Renning Man, Motorbi-
ke Madness, Better dead than
Adien, Hellfire | Indicrus, Bermuda
Projekt, P.O.W., ECO, Powerplay
(dt.), Mousctrap, Masterninja,
Amiga Karate, Spacepori. Amiga
Arcade Classics (Bouneer, Brands-
hatch, Swooper), Mean 18 fiir 10,- -

40,- DM. Tel: 08978503831 ab 17.00
Uhr; Dieter Marchsreiter, Julius-
Haerlinstr, 9, 8035 Gauting
Verkaufe Originale fiir Amipga, 2.B.:
Super Wonderboy, Paperboy, Ti-
ger Road, Dragon Mimja, Bionic
Commando, Manhunter NUY., 44,
Robbeary, Red Heat, Dragon Spi-
rit und Katakis. Tel: 0647371430
(Bjirn oder Patnck)

Billiger geht's micht mehr! Verkaufe
Populouws Prom. Lands fiir nur DM
30.- wg. Doppelschenkung. Tel:
08978503831 ab 17.00 Uhr; Dieter
Blarchsreiter, Julius-Haerhnstr. 9,

8035 Gauting

Verkaufe aktuelle Amigasoftware
und alte Klassikergames flir pur O8
30.-, DM 5.-, SFR 5.- pro Game
incl. Disk. Vorauszahlung! Gratis-
Liste bei: Wolfgang Gresko, Weh-
listr. 180/B74.26, A - 1020 Wien
Suche Sim City in der 512K Ver-
sion. Mogl. mit Anleitung! Preis
nach Vereinbarung. Tel: 0573/
6457; Sven Suess, Schierholzstr. 35,
4972 Léhne 1

Supersonderangebot! Califormia
Games, Thunderchopper und RMS
Titanic. Originale (C64 Disk) fiir je
DM  2).- abzugeben. Dieter
Marchsreiter, JulmwsHaerlinste. 9,
8035 Gauting; Tel: 0898503831 ab
I700 Uhr

Yerkaufe Original Balance of Po-
wer — The 1990 Edition (DM 40.-),
DB Bicher: Das grole C-Buch
(DM 40.-), das Amiga Aufsteiger
Buch (DM 25.-}. Tel: D2871/6611

Verkaufe Nordic Power Freezer
{necu) fiir DM 140.-; Amiga Origi-
nale: Jeanne d"Arc, B-Type (je DM
30.-), Baal, Barbarian, Captain
Blood (je DM 20.-), It came from
the Desert (DM 55.-), Shadow of
the Beast (DM 60.-). W, Graunke,
Havdnstr. 40, 4600 Dortmund 1.
Tel: 02317812403 ab 17.00 Uhr

Verkaule Atari ST Originale: Micky
Mouse, Bards Tale, Subbattle 5i-

mulater, Arcade Foree Four
{Gauntlet, Indy Jones, Metrocross,
Road Runner, Football Manager,
Chubby Christle), Epyx on Atarni
5T (Winter Games, Championship
Wrestling, Super Cycle), Impact,
Mission Elevator und Shefox fiir
10.= = 40.- DM. Dieter Marchsrei-
ter, Julivs-Haerlinstr. 9, B035 Gau-
tng;, Tel: 089/8503E831 ab 1 700 Uhr
Verkaufe Day of the Pharaoh, Bat-
man the Mowvie, Rocket Ranger (je
DM 50.-), Operation Neptun und
Elite (je DM 40.-), Arcticfox (DM
15.-) und Mordic Power Freszer fibr
den Amiga (130.- DM), alles dt. Tel:
02842/T0282 (Sven)




Verkaufe oder tansche: Stnip Poker
und California Games (je DM 40.-)
gegen Indiana Jones 11, Westpha-
ger, Maniac Mansion, Leisure Sait
Larry I1. Tausche event. auch ande-
re Spiele. Tel: 07330/7316

Verkaufe Originale: Kings Quest
IILII {je DM 29.-), Leisure Suit
Larry I (DM 55.-), Personal Night-
mare (DM 60.-), Beverly Hills Cop
(DM 75.-), Learning Enghish 1 u. I1,
Erudes Francaises I (je DM 50.-).
Tel: 0898118222, David, 18.00 -
22,00 Uhr

Verkaunfe Qriginale: Jagd auf roter
Oktober, Videoscape 3D, Amiga
Tools, Cad Dos 3D, Grabbit, Super
ED, West European Tour, Japan
Tour (Scenery Disks fUr Flight Si-
mulator), sowie 40 PD-Disks aus
den Serien Aupe, Faug, Taifun,
Fish (PD-Disks nur komplett).
Preise z.Z. mehr als 50% unter
Hindlerpreis. Tel: 0217473452

Amiga Originale: Barbarian (Psy-
gnosis), The Three Stooges und
Spiderman + Cap. America in Dr.
Dooms Revenge. (je SFR 40.-, zus,
SFR 100.-). Alle Games avec Tips!
Schreibt an: Sandro Zuberbiihler,
Staudenbithlstr. 71, CH - 8052 Zi-
rich, Tel: 01/30105%7

Verkaufe Flightsimulator 11, kom-
plett, kaum gespielt fir DM 35
TV-Modulator-Box AS520 fiir D‘u{
25.-. Matthias Abele, Georg Wein-
hart Ste. 2, 8883 Gundelfingen

Suche Maniac Mansion (Amiga-
Original)! Habe als Tausch: Hills-
far, Microprose Soccer, North &
South, Paperboy, Asterix Op. Hin-
kelstein oder 10 nagelneue, orginal
verpackte Boeder Disketten (HD).

Verkaufe Amiga Originale mit dt.
Anleitung: Manhunter New York,
Shoot em up Construction Kit (je
DM 35.-), The Kristal, Indiana Jo-
nes a. the last Crusade (je DM 30.-),
Astaroth (DM 25.-), Kings Quest
[11, Black Lamp {je DM 15.-), SYS
Viruskiller (DM 10.-). Schreibt an:
Frank Noe, Am Fichtenhain 2,
G660 Fweibriicken 17 Tel: 063327
14137 von 14,00 bis 18.00 Ukr

Habe neveste Amiga 500 Soft! Gra-

tisliste anfordern bei: Clagdio
Krattli, Albulastr, 23, CH-T000
Chur

Suche Software fir Amiga 5001
Schickt Listen und Disks an: Frank
PFillibeit, Heidkamp 3, 3100 Celle

ﬂé{;ﬁr ﬂfﬁfﬁ_ {FSER,
Eﬂﬂém KURZ VORSTELLEY
ROCHLS J:FFHHE.I'JE'

Habe negeste Sofi fir Deine Power-
masching! Topaktuell! Melde Dich
unter 0573192900, von 18.00 bis
21.00 Uhe

Alles Originale! Schreibt an: Lars
Kirstein, Moosweg 3, 4300 Biele-
feld 11

Verkaufe Software zu lachhaften
Preisen! Das Neueste aul dem
Markt - unter der Nummer: 05731/
92900, von 18.00 - 21.0{ Uhr

Verkaufe fiir Amiga: Indy 111 (Adv.
dt,) fiir DM 45.- und TV-Modula-
tor fiir DM 20.-. C64 Games Disk
(DM 30.-), Magnificant Seven (DM
35.-). Out Run, Bubble Bobble (je
DM 15.-). Ten Great Games (DM
20.-). Arcade Fource Four (DM
20.-). Ten Computer Hits (DM 10.-),
The Last Minja, World Games,
Wonderboy, Ghost'n"Goblins und
&-Pac (je DM 15.-), Kass: Game Set
and Match, zchn Sport Spiele (DM
.-y, Tel: 06331741403

Verkaufe Amiga-Originale; Chrono
Quest (DM 45.-), Reise z. Mit-
telpkt. d. Erde {ohne Verp. u. Anl),
Winter Olympiad 88, Summer
Olympiad B8, BMX Simulator,
Marble Madness, Daley Thomp-
sons Olympic Challenge, Thunder-
blade (je DM 35.-), It Came from
the Desert (brandneu fiir DM 5(.-),
Cybernoid, Licence to Kill (je DM
40.-), Exclon + Netherworld -+
Lynaps + Nebulus (zus. DM 60.-).
Tel: 09287778261, Martin, Mo - Fr
von 1700 bis 20,00 Uhr

Seka Source Codes Super Intros,
BRobs, Sprites, Scrollings (3D, etc.).
Sternroutinen, Vector, Equalizer,
Replay Routinen, etc. abzugeben.
Je Disk DM 10.- (Leerdisk mit-
schicken). Kickstarts: Tnstar, Tn-
star V123, VFO1.2, VFOLS3,
VFOL.3 Antivirus, X-Act, Light-
circle, Bitistoppers, Prophets AG,
BCSKick, Mewboot, HQC, Lewvel
42, 1.2, 1.2+ Guardian, 1.3, 1.4, 1.5
(je DM 15.-). Tel: 02365/59829,
Murad Mibarki, Bergstr. 21, 4370
Marl

Verkaufe Original Amiga-Grames:
z.B.: Super Wonderboy, Buffalo
Bill Wild West Show (je DM 40.-},
Red Heat, Dragon Ninja, Tiger
Road (je DM 15.-), Katakis, 4x4 off
Road Racing, Freedom, Paperboy
(jc DM 30.-), Bionmic Commando
(DM 25.-), Euro Soccer (DM 20.-).
Tel: 0647371430 (Pairick)
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Amipa-Original! Dic Stadt der Lo-
wen fir DM 70.- oder Tausch gegen
anderes Spiel! Tel: 0621/671582
Suche Originale: Tetris, Giana 51-
sters, Blood Money, Stunt Car Ra-
cer, Test Drive 1, bis DM 45.- mit
Verpackung! Suche Onginal-Ver-
packungen, =zahle gut! Keine
Pocketverp.! Tausche auf C-16, +4!
Mur Diskette! Hi's to Vulture,
Threat, TTL, Pit, Obelix, Hardy
Jones und Steeler! Programmiere
in Assembler, siuche defekte +4 und
C=16. M. Wenselowski, Postfach
1146, 6247 Ang. Gonnern

Verkaufe superpiinstig brandneue
Originale! Nur Abos. Auch billig-
ste Leer u. Occasion-Disks zu ver-

kaufen. Angebote an: Andreas
Mayer, postlagernd, CH-E002
Zlirich

Verkaufe: North & South, Indy III -
the last Crusade dr. (je DM 50.-),
Rings of Medusa 1.4, Stadt der
Liwen (je DM 60.-), Yuppics Re-
venge (DM 40.-), Drum Siudio
(DM 30.-) w.v.m. Tel: 05241748469
{Sebastian)

Sega Master Svstem Alien Syn-
drom ginstig zu verkaufen bei:
Maik Miller, Tel: 0661/6065835.
DM 25.- VB, Ich schicke Dir das
Game per Nachnahme (sicherste
Versandart), oder wie Du ez mch-
test.

Suche die Spiele: Xenon 1. Bat-
man, Ghostbusters [I, North &
South, ete.. Biete 200 versch. Ga-
mes wic z.B. Indiana Jones mit
Lasung u.v.m.. Nur Tausch, kein
Verkanll Schickt mir Listen oder
die obengenannten Games. 1009
Antwortgarantie! Stefan  Khink,
Oberstiftstr, 56a, 5502 Schweich

Verkaufe Originale: Kult (DM 49,-)
und Impossible Mission II (DM
29.). Original verpackt mit Anle-
tung! Tel: 0821/452489

Verkaufe Amiga-Games: Hillsfar,
Swords of Twilight, War in Middle-
Earth, Stellar Crusade, Bards Tale |
1. II, Personal Nightmare, Blood-
wyvch und Millenium 2.2 fiir je DM
35.- pder alle zus. fiur DM 270.-.
Alles Originale! Angebote an:

Bernhard Plétz, Brenzstr. 20, 7000
Stuttgart 50

Verkaunfe Originale! Space Ace mil
dt. Anleitung fir DM 99.- (NP:
140.), Winter Edition m. dt. Anl
fiir DM 35.- (NP: 69.-). Tel: 02191/
31313

PI'.-".i"'E

Verkaufe fir C64: The Last Ninja
11, World Games, Franz. Vokabel
Trainer von Heureka Teachware,
paralle]l zu dem Schulbuch Etudes
Francaises Echanges Lection 1¥
von Kleft. VHB, Tel: 061642665

Verkaufe Originale wic z.B.: Ghost-
busters 11, Populous, usw., aber
auch PD Serien wie Taifun, Kick-
start und Fish. Interessenten rufen
an oder schreiben an; Walter Gat-
tringer, Terlanerstr. 20, A-6330
Kufsiein, Osterreich. Tel: '[]'53'-_'1-"'
20743, Ich sende Euch dann meine
Drisk-Liste!

Verkaufe Sim City (IMB), Dunge-
on Master (1MB), Hard Drivin, Oil
Imperium, Tel: 0541717981 ab
18.00 Uhr

Originale zu verkaufen: TV Sports
Football fiir DM 55.- (NP: £9.-),
Giroman V3.2, Buchhaltung, La-
bel, Banner 11, Peters Quest fiir je
DM 5.- (NP: DM 8.-). Call: 04421/
12158 von 15.00 bas 17.00 Uhr

Tausche Amiga Games! Alles Spit-
zengames! Bitte schickt mir Eure
Liste, dann bekommt Thr meine!
100% Rickantwort! Schreibt an:
H. Bienentrew, Vaalserstr. 1308,
5100 Aachen

Verkaufe: Intromaker mit vielen Ef-
fekten u. Funktionen (z.B. Sound,
Grafik und Bitmap einladen; Big-
Seroll - Mewnll-Effeke: Wabbern;
Sonderzeichen) fir DM 15.- in bar.
Demo Disk: DM 5.-. Soundtracker
mit vielen Funktionsn {z.B. MIDI,
Record u. Edit) u. Instrumente fiir
DM 15.- in bar, Soundtracker u.
weitere Disk m. Instrumenten: DM
20.-, Meniimaker m. vielen Funkt.
(Grafik .. .). Entstehendes Menii ist
als File speicherbar. Ein extra
Cruncher komprimicrt das Meni
apf max. 3000 Byies (nicht ge-
cruncht: 10000 Bytes). Kinderleich-
te Bedienung. Preis: DM 15.- in bar,
Demo Disk: DM 5.-. Markus
Bruckmann, An der Thune 47, 4792
Bad Lippspringe

Verkaufe Originale mit Anleitung:
Textomat (DM 50.-), Datamat
(DM 60.), DPaimt 111 dt. Version
(DM 190.-), Holiday Maker, Roger
Rabbit (je DM 50.), Vampire’s Em-
pire (DM 25.-). Schreibt an: Frank
Lingner, Telemannstr. 3, 8522 Her-
zogenaurach. Tel: 09132/9540
Biete Soft! Nur Schweiz!!! Call
057338165 (Mike) ab 19.00 UThr

ICH MOCHTE
HERRSCHER DER
WELT WERDEN !




Undur

Computersoftware

R. Duregger

Hotline 0202/76 3908

ACTION: Zur Eriffnung meines

Ver-

sands liefere ich bis zum 15.4.90

VERSANDKOSTENFRE!!

NEUHEITEN AMIGA...

BOMBER Fighter ... .
BLUEANGELBGS ...........
BATMAN [the mowvie ... .....
BATTLE SQUADRON . .......
CHASE HO . .

COSMO BANGER
CONTINENTAL CIRCUS
DRAKKEN .

DRAGONS OF FLAME _
EUROP. SPACE SIM.
EAST & WEST . ..
FIENDISH FREDDY
FUTURE WARS . ......
FUTURE DREAMS .. ......
FULL METAL PLANET .. .
F-19 STEALTH FIGHTER _ .
GHOSTBUSTERS I .. .
HARD DRIVING .. . ... ..
HILLSFAR ......
INDIAMA JONES l.ll.ll'i }
IRON LORD .. ... ..

IT GAME F.T. DESERT _
KULT ... :

KEEF THE THIEF . .
LEGEMD OF DJEL ...
LEISURE SUIT LARRY Il . . ...
LIZENZ ZUM TOTEN ... .. ..
LORDS OF TH RISING SUN . . .
MIDWINTER ...._ .. ... ..
MANIAC MANISON . ........
NINJA WARRIORS

OMEGSA . s
OPERATION NEPTUN
PICTONARY .

PAPERBOY . 4
RINGS OF MEDUSA
RETALIATORF-29 .. ... ..
ROLLING THUNDER

SAFARI GUNS . :
SHUFFLEPUCK CAFE .. . ...
STUNT CAR RACER .. . .
SWORDS OF TWIGHTLIGHT ..
SPACE ACE

TOOBIN

THERE FINEST HOUR
TOWER OF BABEL
UNTOUCHABLES . ..
WILLIAMTELL ... .......
WEIRD DREAMS
X-QUT

BESTSELLER!!

POPULDUS . .....
POP. DATA rpn:lm Iand]
FALCOM F-16
FALCON (SCENERY) ........
F-16 COMBAT PILOT . ... ...
FANTAVISION (AMIMAT. PROG.)
OIL IMPERIUM ...........
BOCKE'n ROLL

BIMCITY .......

WERON - s

68.-
68.-
68.-
68.-

. B4.-

9. -
54.-
76,

A e
. 79.-

.. BR--

b2.-
68, -

. 68,

68.-
68.-
65.-

-

62,
28.-
a6, -
a8, -
9.
66, -

Dies sind einige Beispigle. Fordern
Sie unsere kostenl. Preisliste an.

FUNDUR
RUDOLF DUREGGER

KRUPPSTR. 73 - 5600 WUPPERTAL 1

TEL.: D2 02/763908 (24 Uhr)
Versand per Nachnahme oder

\ioe-

kasse VR, Scheck portok. 5.- DM.
Versandkunden kinnen auch mi der

Karie zahlen, ELRQOCARD,
AMERICAN EXPRESS, VISA,

(0

Suche Originalgames fir Amiga
(512KB): z.B. Legend of Faerghail,
Starflight, Westphaser, Kaiser, Fu-
ture Wars, Drakkhen (dt), Dvter
04, space Quest [1I, Battle Squa-
dron, Great Courts usw. Listen an:
Paul Guillaumon, Medershaoh 3,
E413 Kegenstauf. Suche aulerdem
die Future Wars-CD! Zahle schr
gut!

Suche fir Amiga: Kaiser (Original
mit Spiclbrett von Creative Comp.
Design). Verkaufe Stadt der Lowen
(kompl. Onginal) wg. Doppel-
schenkung! Auch Tausch mbghch!
schreibt an: Andreas Borchardt,
Berliner Str. 14, 7120 Bietigheim-
Biszingen

Amiga Osterreich! Neueste Amiga-
software, schnell, pinstig, ruver-
Lissig! Gratishste anfordern bei:
Thomas Beisser, Posifach 142, A-
1140 Wien. Speziell fiir New-Ein-
steiger. Auch @ltere Top-Program-
me vorhanden. Bitte Absender
deutlich schreiben, 1009 Rickant-
wort!

Yerkaufe  Spitzenoriginale wund
Commodore Plus 4 m, Datasette u.
35 Ong. Spiclen u. 2 puten Joy-
sticks fir DM 100.-! Fiir Amiga:
Space Ace (DM 80.- VB), Chessma-
ster 2000 und Castle Warnor (je
DM 25.- VB), Tom & Jerry [ (DM
20~ VB). Tel: 0512471072 (Flo-
rian}, Mo ab 1500 Uhr, Dibis Frab
14.00 Uhr

Suche Starflight 1 (nur lauffahig).
Tel: 0234683625

Verkaule Amiga-Originale: Garri-
son DM 20.-, RVF Honda DM 45.-,
B.1.Super Soccer DM 50.-, Kick
Off Extra Time DM 30- Tel:
0954571261 Michael

Tausche Amiga Games Kult, Thun-
derblade, Purple Saturn Day, Pac-
mania, Minigelf Plus, Cybernoid
II, Migel Mansell Grand Prix.
Schriftliche Tauschangebote an:
Uwe Blumberg, Aschen 153, 2840
Diepholz. Nur Oniginale m. AnleiL.
u, Verpackung!

Suche Software und Anleitungen
fir meinen Amiga 500. Listen bitte
an: Christian Kempen, MNeusnho-
ferstr. 116, 5650 Solingen 1

Swche Amiga Games Originale! Bit-
te sendet Eure Listen an: Jan Arts,
Nikolauskirchstr. 5, 3560 Bieden-
kopi

Yerkaule Shadow of the Beast fiir
Amiga, fast new! 1005% i.0. mit
orig. verpackiem T-Shirt for SFR
50.- bzw. DM 50.-. Schreibt an:
Woll Stettler, Im Hinterauli, CH-
2492 Wila, Schweiz. Tel: 0527
453754

Verkaufe Amiga-Originale: Digital
Delay 11, Sound Sampler Utility;
Ohostbusters (2 Disks) DM 50.-;
Challenger, Shogun je DM 20.-;
Danger Freak, EVF Honda je DM
30.-; Wobbler DM 15.-; Phantasie
Il (Rollenspiel) DM 25.-; Ampic
Slideshows per Stk DM 6.- (Gar-
ficld Bilder, etc); Soundtracker In-
strument Disks (3T01-20) per Stk:
DM 8.-. Schreibt an: Arno Teimer,
Salerstr. 62, 479 Paderborn

Verschiedenes

Verkaufe Computerzeitschriften
Happy, 64er (auch komplette Jahr-
ginge) und div. andere! Bicte
aublerdem div. Bicher (Amiga,
Cé64) und Sonderhefie (auch fir
Spiele}! Info Liste gegen Rickpor-
to bei: Michacl Ufer, Ulmenstr. 30,
4200 Oberhausen

Biete Lisungen fir samtliche Pro-
bleme! Habe insg. tber 150 Kom-
plettlsungen, super Spieletips, so-
wi¢ Cheats! Ruft doch mal an! Tel:
(991,/91226 (Mario)

Halle! Wer fchickt mir das beste
Demo? SFR 50.- flir das Originell-
ste! Beim letzien Wetthewerb in der
Fundgrube gewann E. Leuenber-
ger. Herzlichen Glickwunsch! Der
Wettbewerh lEuft weiter! Schickt
Eure Demos an: Pascal Schneidear,
Trottenreben, CH-8548 Ellikon

Suche ASM Hefte bis 9/589, wenn
preiswert  auch komplewt!! Amn:
Zdenko Hrgota, Wittener 5tr. 113
A, 4620 Castrop-Eauxel

Halle MIDI Fans! Ich verkaufe
Keyboard Yamaha PSE 1000 und
Korg Performing Svnth., ideale
Kombination, mit Stinder, Midi-
Eabel und AnschluBkabel fiir Spe-
repanlage. Orig. Verp., alles gut er-
halten, kein Jahr alt. DM 1900.-.
Mit Verstirker und Tape und Aux
und Anschliissen, Metzteil, vielen
Funktionen, ete. Tel: 06173/62325
(Stefan)

Suche Amiga-Soft (Habe bisher
kein einziges Game), Video Filme,
z.B. Pretador, Tanz d. Teufel 1, Red
Scorpien, Das Bose [, und Bilder zu
versch. Filmen, 2.B. Indiana Jones
1 u. II, Gate - die Unterirdischen,
Elmer (auch Poster)! Buf an oder

stirb: 06132/86155

Wer schickt mir die Anleitung von
SONIX Musikdemo? Bezahle mit
DM E.-, nur der erste Einsender
wird angenommen, HRest retour,
Schreibt an: Thomas Braun, Nuli-
baumweg 4, 3509 Thalfang

Super, micht wahr! Ich verkaufe
Langenscheidis Warterbuch Com-
puter Englisch Alpha 40, | Monat
alt, fiilr DM 230.-. Tel: 043176960

Kontakte

Gibt es hilfshereite Amiga Freaks,
die flir einen Neuling im Amiga
Business Lehr und  Arbeitspro-
gramme haben? Such v. a. Pro-
gramm fiir Vercinsverwaltung und
gute Creschicklichkeitsspicle zu
glinstigen Preisen, Schreibt an; Oli-
ver Emmerling, Peterstr. 33, 5630
Remscheind |

Schweiz!Suche Tauschpartner auf
der ganzen Welt, auch Midchen
sind herzlich willkommen, also
Girls und Jungs, ran an dic Feder
und schreibt mir sofort! Habe im-
mer News auf Lager! Roger Blatwer,
Walflingerstr. 63, CH-8400 Winter-
thur

Suche zuverldssigen Tauschpartner!
Am besten Anfiinger, da ich auch
einer bin. Habe Qil Imperium, New
Lealand Story, North & South,
usw. Write to: Martin Low, Am
Matzenberg 27, 6632 Saarwellingen
3. Schickt Listen mit!

Suche ruverldssige computerver-
sepchte Tauschpartner im In- und
Ausland. Schickt Eurc Seuchen an:
Robert Hartl, Vogelweider Platz §,
A=4600 Wels, Osterreich

Hey Demofreaks! Ich suche und
tausche Demos, Demomaker oder
Intromaker. Absolut virenfrei. Kei-
ne Raubkopien. Schreibt an:
C.Frerichs, Lohacker 57, 2905 Ede-
wecht. Bitte nur gute Demos, kei-
nen Schrott!

CH = Amiga! Contact Power Pro-
ject for buying the newest stufl, Tel:
061 /882038 (Alan)

Suche Tauschparimer! Suche und
habe neueste Soft flir Amigal
Auberdem: Nordic Power fiir Ami-
gal schreibt an: JLR. Chewing,
Hausleitnerweg 25, A-4020 Linz/
Osterreich

Suche Tauschpartner fir PD-Soft:
Tausche auch Demos und Anwen-
der-5oft. Keine  Raubkopien!
(wirg) Tel: 0216689093 {Daniel).
Mo=Fr von 14.30 bis 2000 Uhr

Suche zuverldssige Tauschpartner
mit Amiga-Soft. Schickt Eure Li-
sten an: Chnstian  Phister, Ein-
steinstr. 21, 8727 Werneck

Amiga! CH! Wir bieten das absolut
billigste Abo der Schweiz! Anzahl
Disk frei wihlbar!! Schreibt sofort
an: R.5.C.C. postlagernd, CH-1700
Fribourg. Tel: 0377281977

All vou need vou can find by: Black
Dhewals. Call: 073096227 Wir su-
chen auch guten Programmierer,
der Intros programmiert!

The Kane Team is looking for new
contacts! Write 1o The Kane-Te-
am, R. Leuenberger, CH-8548 EIli-
kon, or call: 054/551834.

Amiga We are searching for con-
tacts! Beginners can Buy! Phone
4/ 484540

Suche Briefpartner! Computer-in-
teressiert oder auch nicht! Schreibi
an: Markus Vetter, AuBenliegend
38, 6452 Hainburg |

Kostenlos
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sein ...? Falsch geraten. Diesgj
verden gesteuert — mittels ej

' Der Amiga Joker meint:
Omega - die strategische

' Herausforderung fiir
Programmierer und sol-
che, die es werden wollen!

Der erste Blick in die ged6fi-
nete Schachtel bescherte mir
fast e¢inen Nervenzusam-
menbruch: Die dickste An-
leitung, die ich je gesehen
habe! Was ist das blofb fiir
ein Spiel? Aber gut, geduldig
kampfe ich mich durch den
10seitigen Reference Guide,
den 2é6scitigen Orientation
Guide und schlieBlich auch
noch durch das 261seitige(!)

Handbook - und schon
weill ich (fast) alles iiber
Omega!

Zuerst mul) sich der Spieler
eine eigene Disk anlegen,
gleich mit Pallwort und so,
dann wird der ,Cybertank™
gebaut. Hier ist Ausgewo-
genheit Trumpf, denn was
niitzt der bulligste Tank,
wenn man vergessen hat, ei-
ne Kanone einzuplanen? So,
und jetzt geht's tatsdchlich
ans Programmieren... mir
striubten sich alle Nacken-
haare, als ich die Program-
miersprache sah, sie erinner-
te mich schon sehr an meine
frihen  Basic-Abenteuer!
Gottseidank stellt sich das
Ganze bald als sehr bedie-
nungsfreundlich heraus -
Schreibfaule kénnen die Be-
fehle sogar anklicken und
vorgefertigte Programmtei-
le iibernehmen. Sobald das
Programm fertig ist, darf
man sein Panzerchen gleich
auf dem Schlachtfeld aus-
probieren; auch das kann
man selbst entwerfen oder
einfach (Pfui!) ein fertiges
iibernehmen. Beim Kampf
selbst ist der stolze Cyber-
tank-Besitzer blofer Statist;
er kann nur die Daumen
driicken und hoffen, dal
sein Panzer/Programm gut
genug ist, um die Gegner aus
dem Feld zu schlagen. Wenn
er siegreich aus der Schlacht
hervorgeht, steigt er in die
nichsthdhere Klasse auf;
dort gibt's mehr Kohle zum
Bauen und ein besseres Pro-
gramm.

E

NsIcCoM I Orbhita
Satellite .
et | el | T
« o el IR ¥

Geballte Strategie verpackt in
haushackener Grafik

Da rollt er hin, der selbstgebastelte
Cybertank!

A ction-Game mit viel Firepower
on unter uns, und die Panzer

Omega glinzt nicht gerade
durch eine umwerfende
Grafik — die lieBe sich so
problemlos auch auf einem
PC oder dem C 64 verwirkli-
chen. Auch der Sound hat,
wie bei den meisten Ongin-
Spielen, nur spérliche Effek-
te zu bieten. Die Benutzer-
fiihrung ist dagegen ausge-
kligelt bis ins Detail, es
wimmelt geradezu von
durchdachten Meniis und
Optionen. Vor Spielbeginn
solite man aber unbedingt
das Handbuch griindlich
durcharbeiten, dort wird al-
les hervorragend erklirt.
Dic Schwachpunkte des Ga-
mes: Das Programm 1st et-
was lahm, das Scrolling
ruckelt héllisch, und es gibt
halt nichts anderes zu tun,
als Panzer bauen und Geg-
ner zerstéren; ein paar zu-
sitzliche Elemente, wie z.B.
Gefangene befreien oder
Gebiete erforschen, hitten
sicher nicht geschadet.

Omega ist das ideale Spiel
fiir Programmierer mit ei-
nem Hang zur Strategie
oder Strategen, die auch ger-
ne programmieren und tiif-
teln. Fiir alle anderen gilt:
Vor einem Kauf auf alle Fil-
le mal ansehen, besser noch,
richtig vorfithren lassen!
(mm)

2 T
SPECIAL ¢
AR [ e

+RESUME +

Menis und Optionen satt!

Omega
Grahk:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauverspal;
Preis/Leistung: 82%
Red. Urteil: 81%
Fiir Experten

Preis: ca. 75,- DM
Hersteller: Origin
Bezug: Rushware

Spezialitit: Vor dem Spiclen
immer erst ein¢ Sicherheits-
kopie erstellen und das Paf-
wort gut merken, sonst
kommt man an sein Panzer-
chen nicht mehr ran! Kein
Kopierschutz (ist auch un-
notig bei der Anleitung!)




Ich kann es immer noch nicht
glauben: Da hat sich doch
tatsichlich jemand die Miihe
gemacht, ein neues Breakout-
Game zu programmieren!
Und die Jungs des franzisi-
schen Software-Labels Hit-
soft” haben die Sache durch-
aus ernsi genommen, davon
zeugen etliche neue Features
und ein komfortabler Editor.

Nur: Einem derart ausge-

Das Atari-Logo am Schliger erin-

nert daran, dal die ST-User schon
vor cinem halben Jahr mit diesem
zame beglickt wurden,

mergelten Spielprinzip laft
sich auch mit den schinsten
Ideen kein Leben mehr ein-
hauchen. Was niitzt es da,
dall neben den iiblichen Ex-
tras wie Leim oder Laserka-
none nun auch gréBere oder
unsichtbare Bille beim
Steinchen abtragen helfen?

Was bringt es, wenn be-
stimmite Effekte nun in ver-
schiedenen Stirken vorriitig
sind, und wenn es jetzt sogar
zeltwelse moglich ist, den
Schldger frei iiber das ganze
Spielleld zu bewegen? So gut
wic nichts, das kryptonische
Ei 15t ein ziemlicher Lang-
weller!

Dabei brauchen sich Grafik
und Sound durchaus nicht
zu verstecken, wenngleich
die hilbschen Pastellfarben
die Unterscheidung einzel-
ner Objekte in der gebote-
nen Eile oft ganz schén
schwer machen. Auch die
Mausabfrage it manch-
mal ein bichen zu win-
schen iibrnig. T)a, so gihnt
man sich halt von Level zu
Level, nimmt zur Kenntnis,
dall dic Gegner nunmehr
wie Fische, Krebse oder an-
deres Getier aussehen und
wartet 1m ibrigen auf die
Schlacht mit dem Riesen-
monster, die alle zehn Bilder
angesagt ist. Als krénenden
Abschlul verspricht die
liberflissige Hintergrund-

Dr. Plummet’

story das Geheimnis des
ewigen Lebens - da das aber
gleichzeitig bedeutet, dall
ich dafiir 60 einschlifernde
Level absolvieren mull, bin
ich nicht sicher, ob ich's
wirklich wissen will. .. (ml)

Krypton Egg

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspal:
Preis/Leistung:
Red. Urteil:
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69.- DM
Hersteller: Hitsoft
Bezug: International
Software

Spezialitit: Der Editor hat
franzdsische Texte, die Funk-
tionen werden jedoch mn der
Anleitung sehr verstindlich
auf Deutsch erliutert. Um
hinein zu gelangen, milssen
allerdings erst die Work-
bench und das CLI bemiiht
werden.

s House of Flux

Die Canadische Company
Microillusions” verdankt ih-
ren guten Namen einem einzi-
gen Programm, ,Faery Tale
Adventure®. Alles andere war

bisher bestenfalls Durch-

schnitt, und das hat sich auch
mit diesem Game kein bill-
chen gedndert...

Die Freude iiber die aufwen-
dige Packung, die lustigen

Ol

Spriiche und die satirische
Vorgeschichte um den obs-
kuren Dr. Plummet wihrt
genau bis zu dem Moment,
wenn das Game geladen ist.
Dann verpufft der schine
Schein, und zuriick bleibt
ein . Graffity Force*-Ver-
schnitt mit dbelster Billig-
grafik! Im Klartext: In vier
Missionen mit jeweils etwa
sichen Leveln miissen mit

einem winzigen Raumschiff
zappelnde Astronauten auf-
gesammelt und gelegentlich
ein feindliches Objekt zer-
ballert werden. Die Schwie-
rigkeit dabei liegt in der
Steuerung (Schiff drehen,
Cas geben), da der allgegen-
wirtige Sog der Schwerkraft
uberhistet werden mul’.

Zwar hat das betagte Spiel-
prinzip noch immer einen
gewissen Reiz, jedoch nie
und nmmer in solcher Auf-
machung - gegen House of
Flux nimmt sich 50 manches
PD-Game wie eine Offenba-
rung aus. Einziger Licht-
blick sind der hiibsche
Loadingscreen und die gute
Titelmelodie; wihrend des
Spiels sind die Standard-
Soundeffekte noch das Be-
ste. Weder die geheimen Bo-
nusmdglichkeiten (eine pro
Level), noch die ausfiihrli-
che Highscoreliste kénnen

dieses Machwerk vor dem
Total-Reinfall retten. Fiir

solchen Schund aber auch
noch statthiche 85,- Steine
zu verlangen, grenzt hart an
StraBBenraub und sollte auch

entsprechend bestraft wer-
den...! (ml)

Dr. Plummet’s House
of Flux

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
DauerspaB:
Preis/Leistung: 0%
Red. Urteil: 24%

Fiir Anfanger

Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: Microillusions
Bezug: Leisurcsoft

Spezialitit: Entziickend: Da
hat der Hersteller eine Flux-
Dollarnote® beigelegt, mit
der man 3 Prozent Rabatt
auf eine Bestellung bekommt
- allerdings ist der Coupon
schon vor Erscheinen verfal-
len!




Besser als SIATET?

Es gibt nur wenige Programme fiir anspruchsvolle Schnell-
denker. : _

Es gibt noch weniger Programme, die so faszinierend sind
wie. ..

.. eines, dessen Namen wir aus werberechtlichen Griinden
hier nicht nennen durfen. Vergleichen Sie selbst!

PS: Nichts fiir Leute mit langer Leitung!
Amiga, PC, 5T, C-64, CI’C
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Schone Grulle
aus dem Jenseits!
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Electronic Arts priasentiert das okkulte Detektiv-Rollenspiel nun auch fiir unsere
.Freundin“. Das komplexe Textadventure mit gelegentlichen Grafikhippchen spielt im
England der 20er Jahre, zu einer Zeit also, als Okkultismus und Geisterbeschworungen
besonders in der Schickeria grol} in Mode waren.

Der Hauptdarsteller ist ein
Detektiv aus Leidenschaft,
dessen besonderes Interesse
allem . Aulernatiirlichen™
gilt. Dhie erste Aufgabe des
Spiclers bestcht nun darin,
den Charakter dieses Hel-
den zu erschaffen. Kein
leichtes Unterfangen: Eine
dermalcen cxakie und um-
fangreiche Form der Cha-
rakterbildung habe ich noch
bei keinem anderen Rollen-
spicl crlebt! Nach der Einga-
be von Titel, Name, Ge-
schlecht, Alter und Geburts-
datum (!) gibt der Amiga
eine Personenbeschreibung,
dic man entweder akzeptie-
ren oder verwerfen kann.
Dann geht's weiter mit Na-
tionalitiit (Brite oder Ami),
Beruf (oder Berufung?) und
geleistetem  Kriegsdienst.
Letzter und aufwendigster
Punkt st dic Festlegung der
einzelnen Fiihigkeiten wic
Nahkampfausbildung, Pi-
stolenschiefen, Fahrkiinste,
Bluffen, Sprachkenntnisse,
geschichtliches Wissen und
Astrologie. Das Ganze wird
durch Icons in nostalgischer
Aufmachung dargestellt, die
man bequem per Maus
bedient. Der erschaffenc
Charakter verbessert seinc
Fihigkciten (hoffentlich!)
wihrend des Spiels und
kann sogar fir zukiinfuige
Timeline-Adventures wei-
terverwendet werden. Man
solllte daher schon besonde-
re Sorgfalt ber der Erstel-
lung walten lassen, fir ganz
Faule finden sich aber schon
drei vorgefertigte Schniiffler
auf der Disk.,

543

The Hound of Shadow: Dezentes
Gruseln mit Nostalgik-Gilb
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Wie bei Textadventures iib-
lich, wird das Geschehen
und die Umgebung durch
mehr oder weniger lange
Textpassagen beschrieben.
Gelegentlich tauchen auch
~angegilbte” und mabig de-
tailfreudige  SW-Grafiken
auf, in Sachen Sound
herrscht generell zum The-
ma passende Grabesstille.
Die eigenen Aktionen gibt
man dem Parser per Tasta-
tur ¢in - und drgert sich
anschhiellend dariiber, dal
der die Hilfte nicht versteht

(Infocom-Verwohnte soll-
ten beide Augen zu-
driicken!). Aufmachung

und Bedienung sind also
mindestens genauso alter-
titmlich wie die Zeit, in der
das Ganze spielt.

Die anspruchsvolle Story
bietet dem Spieler eine gan-
z¢ Reihe von harten Niissen,
dic es zu knacken gilt - lei-

The Hound
of Shadow

Grafik:

Handhabung:

Spielidee:

Dauerspali:
Preis/Leistung: 655
Red. Urteil: 665

Fiir Experten

Preis: ca. 79,- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Frank Heaidak

Spezialitit: Ken Kopier-
schutz, aber Textabfrage. Ein
Zweitlaufwerk wird unter-
stiltzt, gesaved kann selbst-
verfreilich auch werden.

der gehiren dazu auch der
englische Text und das
Handbuch (vielleicht sollte
man vorher erstmal Sprach-
ferien awl der Insel ma-
chen?!). Die anfinglichen
Miihen bei der Charakterer-
schaffung zahlen sich im
weiteren Ablauf jedoch voll
und ganz aus: Je nach den
personlichen  Fihigkeiten
lduft die Geschichte immer
etwas anders ab. The Hound
of Shadow ermoglicht somit
dem unerschrockenen (und
englhischkundigen!) Adven-
turc-Freak wochenlange
Austliige in die okkulien
Welten des H.P. Lovecralt,
wer jedoch mit schwierigen,
zeitraubenden und manch-
mal sogar nervtdtenden
Spiel-Aufgaben auf Kriegs-
full steht, sollte um den
Schattenhund einen grofen
Bogen machen! (wh)
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AJ. Eine Frage vorweg:
Was bedeuter iberhaupt
LEMX."?

CH:T.FEM.X. ist die Abkiir-
zung von The Final Music
System Extended!

AJ: Ganz einfach, wenn
man's weifs! Und wie bist du
auf TEM.X gekommen?
CH: Kurz gesagt, stellt das
Programm cine konscquen-
te Weiterentwicklung des
Soundmonitors” vom C 64
dar. Ich habe das Konzept
entwickelt und den Player
geschrieben, das Editorpro-
gramm stammt von Peter
Thierolf.

Al: Warum ist das Pro-
gramm eigentlich nichr bei
Rainbow Aris herausgekom-
men, fir die du normalerwei-
se arbeitest? Gab es Differen-
zen?

CH: Nein, nein, sie hatten
kein Interesse daran, weil sie
eine reine Spielefirma®
sind, deshalb haben wir es
Demonware angeboten.
Aber ich werde natiirlich
weiterhin fiir Rainbow Arts
Musik schreiben.

AJ: Du sagrest gerade ,,wir”?!
CH: Ja, damut habe ich
AUD.IOS. pemeint, das
1st eine eingetragene Firma,
ber der Peter Thicrolf und
ich daber sind. Wir werden
vor allem Musikprogramme
produzieren.

AJ: Da darf man ja gespannt
sein. Nun eine Frage, die ein-

fach sein muf - was ist dein
Lieblingsrechner?

CH: Der Amiga natiirlich,

welcher sonst?

X e

'_ Grund genung‘nr nns, &En guien Ch is ein
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in und seine Arbeit zu erfahren!

Al: Ganz ehrlich oder nur aus
Hdflichkeit?

CH: Nein, warkhich! Schliel3-
lich hat der Amiga die be-
sten Soundeigenschaften.
AJ: Sag mal, was isr eigent-
lich deine Lieblingsmusik auf
der . Freundin®, von deinen
eigenen Kompositionen mal
abgesehen?

CH: Ich habe vor einiger
Zeit cin Stiick gehdrt, das
mir sehr gut gefallen hat, es
war aufl einer Utility namens
Jmploder”,

AJ: Und wie sieht’s mir dei-
nen eigenen Sachen aus, was

findest du da am besten?
CH: Da mul ich nachden-
ken - na, ich denke, die
Musik zu R-Type" diirfte
meine  Lieblingskomposi-
tion sein.

Al: Und was horst du dir
aufler Computersound sonst
so an?

CH: Am liebsten Filmmu-
sik, zum Beispiel die Sound-
tracks von Alan Sylvestre
{Abyss) und John Willlams
(Star Wars), aber auch Dis-
comusik, wie die von Tech-
notronic - mein Ge-
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schmacksspektrum ist recht
weit!

AJ: Weil wir gerade bei per-
sonlichen Vorlieben sind, auf
welche Computerspiele
stehst du am meisten?

CH: Das geht so quer durch
den Gemiisegarten, zur Zeit
spicle ich sehr wviel mit
. Lhe Sentinel®, , Deflector”,
.Pipe Mania“ und ,Ty-
phoon Thompson®. Ich ge-
he Gibrigens auch ofters mal
in die Spielhalle, .Gradius
3* und ,Danus” sind da mo-
mentan meine Favoriten.
Al Zum Abschluff wiirden
wir natirlich gerne erfahren,
woran du zur Zeit arbeitest!
CH: Das emne 1st ein Ge-
heimprojekt, Gber das ich
noch nichts sagen darf...!
Aber sonst arbeite ich noch
an den Sounds fir die Ami-
gaversion von , Hurricane®,
dem Spiel von den Program-
micrern von ,Katakis* am
6der. Und bis Herbst wird
dann auch das Update von
T.EM.X. fertig sein.

AlJ: Apropos C 64, was ist
eigentlich aus der Amigaver-
sion von ,To be on Top™ ge-
worden?

CH: Nun, bis jetzt noch gar
nichts. Aber wenn geniigend
Interesse daran  besteht,
wird sich Rainbow Arts
wohl entschliellen, es doch
noch herauszubringen.

AJd: Chris, wir danken dir fiir
dieses Gesprach und wiin-
schen dir weiterhin soviel Er-
folg wie bisher - du hast es
verdient!
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Musik contra Langeweile!

T.F.M.X. WORKSTATION

o

Egal, ob man sich als angehender Mozart fiihlt, oder einfach nur seine Nachbarn
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CAVE SONG

-’purf:n wamjeln machte,

2 findet mit T.EM.X. ein

& sehr empfehlenswertes
‘Werkzeug!

Wenn man der Werbung
Glauben schenken darf,
handelt es sich ber der von
Chrnis Hillsbeck und Peter

Thicrolf entwickelten
T.EM.X. Workstation um
dlas Musikprogramm

schlechthin. Bereits die Ver-
packung fillt schon aus dem
iiblichen Rahmen: Ein
Ringordner beinhaltet die
drei Disketten (eine fir's
Hauptprogramm, zwel mit
Samples), eine 140seitige
Anleitung in verstindhichem
Deutsch, sowie cin Dongle;
letzteres ist ein klemnes
schwarzes Ding, das in den

Die Editoren: Ubersichtlichkeit ist Trumpf?

Joystickport gesteckt wird
und als Kopierschutz dient.
Gut, schreiten wir also zur
Tat und laden den T.F.M.X.
mal ¢in - der dabei ertonen-
de Titelsong wverspricht
schon ciniges! Nach ciner
zarten Mausberithrung er-
scheint ¢in Screen mit vier
Editorversionen (jeweils
zweil verschiedene fiir 512K
bzw. IMB) und der Option,
ncue Datendisks zu imtiah-
sieren. Sobald der ausge-
wihlte Editor im Speicher
steht, sieht man die Track
Edit Page mit ihren acht
Spuren. Die Songs bestehen
hicr nicht aus einzelnen Tak-
ten, sondern aus Steps, wo-
bei pro Step fir jede der acht
Spuren angegeben werden
kann, welches Pattern ge-
spielt werden soll. Zum Edi-
tieren der Steps gibt es viel-
faltige Moghchkeiten, wie
das Kopieren oder Loschen
einzelner Zeilen, oder das
Stummschalten bestimmter

Spuren. Kleine Besonder-
heit: Die in einem Step zu-
sammengefaliten  Pattern
miissen nicht unbedingt die
gleiche Lange haben; der
Editor richtet sich nach dem
lingsten, wobei man ange-
ben kann, ob die kiirzeren
mit einem Loop (Wiederho-
lung) versehen werden sol-
len, oder ecinfach davor
schon ausklingen.

Kommen wir zum Pattern-
Editor: Die Eingabe der ein-
zelnen Noten erfolgt entwe-
der in hexadezimaler Form
(wie auch im dbngen Pro-
gramm) oder iber die Tas-
tatur; leider kann man die
MNoten (noch?) nicht direkt
per Kevboard einspielen.
Bestimmbar sind Tonhdhe,
Lautstirke und Ausgabeka-
nal, auberdem stehen 16 Be-
fehle fiir verschiedene Eftek-
te zur Verfiigung.

Werfen wir zum Abschluf
einen Blick auf die Samples,
die ja zur Tonerzeugung no-

irgern will - hier ist fiir alle (Anwendungs-)Fiille das richtige Soundtool!

g sind (synthetisch ge-
schaffene Klinge werden
leider micht verwendet). Die
mitgelieferten Samples sind
durchgehend von guter
Qualitdt, man kann sie in
IFF, Futuresound oder
Raw-Format benutzen. Bis
zu 256 Samples werden
gleichzeitig im Speicher ge-
halten und dabei in einer
Sample-List angezeigt. Auf
dieser lassen sich auch Ma-
kros erstellen, um neue
Klinge zu erschaffen oder
bestehende zu bearbeiten.
Das Programm ist fiir An-
finger und Profis gleicher-
malien geeignet; durch die
kompakte Form des Ab-
speicherns (Tracks, Patterns
und Samples in einem File)
und den beigefiigten Player
ist die Einbindung in eigene
Programme von C bis Basic
problemlos mdglich. Die
zahlreichen Optionen be-
dingen natiirlich eine gewis-
s¢ Einarbeitungszeit, die
sich aber woll und ganz
lohnt. Ein demnichst er-
scheinendes Update soll
noch einen eingebauten
Softwaresampler und ver-
schiedene Midi-Funktionen
besitzen. Kurz und gut:
T.F.M.X. 15t jetzt schon ein
vielseitiges und ausgereiftes
Programm, mit den ange-
kilndigten Funktionen soll-
te es dann alle Chancen ha-
ben, im Rennen um die Posi-
tion des Marktfithrers ganz
vorne mitzumischen!
(Stephan Rock)
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Magic B}rtes GroBer &equlf Cﬁwmbgwe}b

Sicher, si-.‘:hEL auch diesmal mull man

wieder eine klitzekleine Aufgabe 16-
sen, wenn man ein Stiick vom Kuchen
abhaben will! Aber erstens ist unsere
Frage geradezu haarstriiubend einfach
(also wirklich jetzt!), und zweitens
fangen wir natiirlich mit der guten

- Nachricht an - sprlch die einzelnen
Preise sind:

1. Prels: Eine Reise nach Mﬁm:-hun fur =

Fﬂmg:tﬁnﬂa'

chael nicht nehmeu

au.ﬂnrﬂem las-
sen es sich Bngltta und M-
die

 gliicklichen Gewinner :mma!' |

= schon zum Eﬁtn& nlﬁ.'lh

3 lﬁ.l‘reis Je.deagmB
iR nath Wa kit

So, das war der schonere Teil, jEtET..

kommt die Arbeit: Wir wollen von

Euch die Titel von drei beliebigen -

. anderen Magic Bytes-Spiclen (auber
"+ ,USS John Young™) wissen, und zwar
mit ihren akmuellen Verkaufspreisen!
Kleiner Tip: Irgendwo im Heft ist
irgendso "ne komische Seite, da steht
" irgendsowas Merkwiirdiges drauf, was

fiir Euch irgendwie ganz niitzlich sein

konnte. .

79

Wer erst mal soweit gekommenist und

das alles herausgefunden hat, sollte
jetzt keinesfalls kurz vor dem Ziel
aufgeben, sondern sich an Teil 2 der

Aufgabe machen: 1hr schreibt einfach:
~die Mamen und die Preise auf eine -

Postkarte und schickt sie an uns! Die
Adresse ist:

Joker Verlag

LUSS John Young™
Untere Parkstralle 67
D-8013 Haar b. Miinchen

Alle Einsendungen, die bis zum
01.5.1990 bei uns eintrudeln, nehmen
an der Verlosung reil, der Rechts- und
der Linksweg sind wie immer ausge-
schlossen. Viel Glick!
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Und wieder eine kleine Neuerung! Damit Thr nicht mehr lange suchen miiBt, welcher Tip in

welchem Heft zu finden ist, gibt’s ab heute zu Beginn des Know Hows ein , Inhaltsverzeich-
nis“. Naja, zumindest sowas Ahnliches, auf jeden Fall kénnt Ihr hier schon mal nachlesen,
welche Losungen, Tips und Cheats wir Euch diesmal wieder anzubieten haben...

Gelist: Future Wars, North
Sea Inferno, Rings of Medu-
Sd
Tips zw:Iron Lord, Rings of
Medusa, Stormlord, Chase
HQ, Great Courts, Kaiser,
Pipc Mama, Rainbow Is-
lands, Ninja Warriors, Figh-
ter Bomber, Weird Dreams,
Double Dragon II, Opcra-
tion Thunderbolt, Twin-
world, Kreuz As Poker,
Stunt Car Racer, Hard Dri-
vin, P-47, Turn It, Shinobi,
Drakkhen

Future Wars (Komplettli-
sung 2. Teil)

Hier endhich die heib ersehn-
te Fortsetzung der tollen
Losung von Gerhard Meyer
aus Wien. Die Karte stammt
von Gregor Mechtersheimer
aus Starnberg. Schon geht’s
los!

7. In der kirche

Nur im Uhrzeigersinn ge-
hen! Zuerst zur Tar 1m
Osten (operate door), zuhd-
ren und wieder raus, dann
zur Tiir im Westen (operate
door) und den Kelch neh-
men (take cup). Nun wieder
hinaus und ab zur Tiir im
Norden (operate door). Den
Kelch fillen wir mit Wein
(use cup on barrel - 3. Reihe,
ganz rcchts), gehen wieder
raus und zur Tiir im Osten
(operate door). Man gibt
den Kelch ab und unter-
sucht den Pater (examine
father superior), dann nach
rechts zum Schrank (use
control device on piece of
furniture), zum letzten Mal
raus und zur Tiir im Norden
(operate door). Wir &ffnen
cin FabB (use control device
on barrel - 3. Reihe, 2.
v. links), dazu mull man

aber auf die. Leiter, um
durchzukommen.

£. Im Teleporter-Raum

Man findet eine Gaskapsel,
indem man den Glaskasten
untersucht (examine glass
case) und die ‘Magnetkarte
benutzt (use magnetic card
on console). Nun nur noch
zusehen

9. In der Zukunft

Hier untersucht man den
Schmutz rechts unten (ex-
amine rubbel - oft probie-
ren, denn der Schweilbren-
ner ist echt sehr schwer zu
finden), dann geht man nach
Osten und wiederholt das
(der mit dem hellen Punkr),
und nimmt die Batterien.
Zuletzt untersucht man den
in der Mitte des Bildes (ex-
amine rubbel) und nimmi
den Deckel weg (operate
manhole cover).

10, In der Kanalisation
Man geht immer auf dic an-
dere Seite des Bildes, beim 3.
Bild fiillt IThr Euer Schweil}-
geriat (use blowtorch on
tap), geht runter und nach
Westen. Man besiegt das
Monster (use filled blow-
torch on creature), wartet
ab, was passiert, und putzt
draufien die Videokamera
{use lance on videocamera).
Reingehen!

11. In der U-Bahn Station
Zum  Zeitungsautomaten
gehen und 1thn untersuchen
{examine coin collector),
dann werft lhr die Miinze
ein (use coin on money slot),
untersucht ithn erncut und
probiert nochmals, das
Geldstiick einzuwerfen. Erst
dann steigen wir in die U-
Bahn

12. Im Shuttleport

Wir gehen nach Siiden zur

Treppe und wechseln die 5i-
cherungen aus {(use fuses on
fuses), danach wieder nach
oben und schnell zur Roll-
treppe gehen! Falls man
dennoch aufegehalten wird:
Aktion wiederholen.

13. Im Gefiingnis

Man stellt sich rechts neben
das Bett und 6ffnet das Git-
ter (use key on air duct),
dann gibt man die Gaskap-
sel in den Schacht (use gas

capsule on air duct) und

verschlieBt das Ganze mit
der Zeitung (use newspaper
on air duct). Nun kann man
durch' die Tiir, geht einen
Schritt in den Nebenraum
hinein, und hat laange
nichts zu tun i

14. In der Vergangenheit
Wir gehen zu Lo’Ann hin-
unter und dann nach We-
sten. Hier schieBt man alle
Crughons ab, vor allem die
mit dem roten Danger-Qua-
drat und den auf der schwe-
benden Plattform. Danach
untersucht man dreimal
Lo'Ann und benutzt das
Medaillon (use pendant on
Lo’Ann).

15. Vor dem Raumschift
Zuerst untersucht Thr den
Crughon ({examine crug-
hon), dann geht Ihr ins
Raumschiff und benutzt die
Karte (use magnetic card on
card reader). Jetzt Oifnet
man den Glaskasten (opera-
te case), nimmt das Gewand
(take garment) und hiingt cs
iber die Videokamera (use
garment on videocamera).
Dann klickt Thr auf den
Tisch unter dem Glaskasten
(unser Held legt sich nun
hinein) und schlieBt den Ka-
sten wieder (operate case).
16. In der Space-Station

Sofort die Pillen essen! (use
pill on hero) Dann stellt
man sich neben die Tiir,
wartet, bis die zwei Guards
hereinkommen, und elt
schnellstens hinaus, . die
Treppe hinunter und zwi-
schen der Leiter und den
Kisten nach links. Dabei
darf man keinen der Guards
berithren und mull bereits
hinter den Kisten sein, ehe
man wieder sichtbar wird.
Nun 6ffnet man die linke
Kiste (operate box) und
schliipft hinein. Im Neben-
raum gehen wir zur Tur -
tja, und nun wird’s hektisch.
Man mufl den Weg zum
Computer und wieder zu-
riick zum Raumschiff in 6
Minuten schaffen. Am be-
sten folgt Ihr der Karte. Im
Computerraum mull man
die Karte in den Computer

stecken (use magnetic card

on console), und dann zum
Raumschiff eilen. Hat man
diesen Weg in 6 Minuten
zuriickgelegt, ist das Spiel
auch schon beendet und die
Menschheit gerettet.

Tips & Tricks

Knut Winkmann aus Nie-
derbiel schickt uns emige
Tips zu Iron Lord: Nach ei-
nem Angriff ‘durch einen
(Geheimboten sollte man
sich, wenn man getroffen
wurde, beim Kriuterhind-
ler dic Heilmischung holen.
Der Monch freut sich iber
das Buch, das man vom
Hindler erhalten hat. Den
Zauberer sollte man des 6f-
teren aufsuchen, da er auch
Tips und Hilfen gibt, und
keinesfalls sollte man teure
Gegenstinde sinnlos wegge-
ben. weil es etnem micht er-

7)




spart bleibt, sie spater wie-
der zuriickzukaufen.

Bjorn und Patrick Gronvch
haben wieder zugeschlagen.
Sie haben einen Tip zu
Stormlord parat: Einfach in
der Vorgeschichte das Wort
~Dragonbridge® eintippen,
nun kann man im Spiel mit-
tels der Spacetaste in den
Pausenmodus und dort mit
-L“ In den ndchsten Level
gelangen.

Silvio Samadelli lieB uns
auch diesmal nicht im Stich.
Er hilft uns mit einem Cheat
zu Chase HQ weiter: Wenn
das Titelbild erscheint, mull
man die linke Maustaste
und den Joystick-Knopf
driicken (und dann auch ge-
driickt halten!) und Grow-
ler” eingeben. Daber wird
das Game gestartet, was uns
aber nicht hindert, das Wort
tertigzuschreiben. Nun
kann man im Spiel jederzeit
die Taste T driicken, um
wicder volle Zeit zu ergat-
tern.

Und gleich noch einmal
Chase H.(Q.: Kurz bevor cin
Level beginnt, macht man
sich bereit, die Space-Taste
zu driicken. Wenn nun der
Screen aufbaut, und die
Sprachausgabe beginnt, cin-
fach Space driicken. Man
erhilt dadurch einen zuséitz-
lichen Turbo, der direkt in
Akuon tritt. Dankeschonan
Erik Theiss aus Ottenhau-
sen.

Von Markus Loesch aus
Hattenhofen trudelten
gleich zwei Tips zu beliebten
Spielen bei uns ein. Begin-
nen wir mit Great Courts:
Habt Ihr Aufschlag, so ver-
sucht Euren Gegner so weit
wie moglich aus dem Feld zu
treiben, lauft dann nach vor-
ne (etwas iiber die T-Linie)
und nehmt den Ball direkt
an. Dies ist ein perfcktes
Serve &  Volley-Spiel.
Schligt jedoch der Gegner
auf, so retourniert lhr den
Ball und stiirmt dann sofort
ans Netz, Befindet man sich
endlich im Halb-Finale, so
sollte man bel1 Anwendung
dieser Techniken besonders
darauf achten, etwas zur
Seite zu gehen, falls der Ball

2

direkt auf einen zukommt.

Kaiser: Zu Beginn stellt man
8 Spieler ein und wihlt das
Jahr 1725. Nun klickt man
bei den ersten 7 Spiclern das
Objekt Handel-Treiben an
und sendet das ganze Geld,
usw. an Spieler 8. Dieser
schafft es dann mit Leichtig-
keit, Kaiser zu werden! Um
dabei Zeit zu sparen, lalt die
anderen Spieler einfach ster-
ben.

Von Klaus Dieter Wolf aus
Kaiserslautern kommen be-
reits die ersten Palwaorter zu
Pipe Mania: HAHA, GRIN,
REAP, SEED, GROW,
TALL, YALI,

Zu Rainbow Islands schickte
uns Volker Brauckmann aus
Essen einen Tip: Sucht Thr
geheime Bonus-Riume?
Wenn man in jedem Level
die Diamanten in der richti-
gen Reihenfolge aufsammelt
(rot, orange, gelb, hellgriin,
hellblau, dunkelblau, vio-
lett), dann erscheint bei dem
Endgegner eine kleine Tir
Tja, nun muf man den Geg-
ner erledigen, dann heibit’s
hereinspaziert! Aber Vor-
sicht: Verlhiert man dort zu-

vor ein Leben, so verschwin-
det die Tiir.

Auch zu Ninja Warriors
weilll Volker zwel Tricks: Die
von links kommenden Sol-
daten treffen nimlich nicht,
wenn man einfach immer
nach rechts geht. Aullerdem
erscheinen  die mubierten
Quasimodos manchmal
nicht, wenn man an der Stel-
le, wo sie aufrauchen miill-
ten, dauernd Salui schligt.

Wer (wic wir in der letzien
Ausgabe) einen waschech-
ten Cheat zu Ninja Warriors
sucht, dem kanmn Jochen
Langenbach aus Herne hel-
fen. Wenn man unendlich
vicle Leben haben will, mul
man blof die linke Mausta-
ste gedriickt halten, bis das
Titelbild erscheint!

Auch zu Twinworld hat Jo-
chen einen Tip auf Lager: In
den Hohlen sollie man (so-
weit es moglch 1st) auf alle
Erhebungen treten, denn
meist verbergen sich darun-
ter Schitze. Jegliches Getier

kann gnadenlos abgeschos-
sen werden, da die Viecher
oft hilfreiche Geschenke zu-
rucklassen. Deswerteren
sollte man am Anfang des 2.
Levels, kurz bevor der brau-
ne Untergrund in festen Bo-
den iibergeht, darauf treten
- darunter versteckt sich ein
Schliissel.

Auch Gernit Kumpert aus
Kirchlengern steht uns mit
einem Tip zur Seite. Wer bel
Fighter Bomber in Bedriing-
nis ist, ldBt den Feind ganz
einfach hinter sich kommen,
reduziert den Speed auf 90%
Thrust, zihlt von drei her-
unter, zicht die Kiste leicht
hoch und driickt gleichzeitig
.B* fiur AirBrake und bringt
den Thrust auf 309%. Nun
wartet man, bis der Feind
vorber ist, mmmt Air-Brake
wieder raus, legt den Nach-
brenner ein und driickt +
fiir den Feind. Sollte schon
mit dem Teufel zugehen,
wenn man den Gegner jetzt
nicht erwischt. ..

Navid Nazemian aus Ham-
burg weill sogar emnen Cheat
zu Fighter Bomber. Tragt
Euch einfach unter einem
der folgenden Namen ein:
YAWN, BUCKAROO,
HOORAY FOR MICK,
KYLIE, S50 WHAT IF 1
DO, VERSION oder BOO-
MERANG. Danke Navid!

Von M. Reidenbach aus Bi-
schmisheim kommen jede
Menge Tips zu Weird Dre-
ams: schon geht’s los:

1. Zuckerwatte-Kesscl:
Man nimmt zwelr Stiick
Zuckerwatte und springt auf
den Stab.

2. Kirmes:

Man legt ein Stiick Zucker-
walte ab und wartet, bis die
Wespe auftancht und sich
daran giitlich tut. Jetzt geht
man pach hnks aus dem
Bild, wo man das zweite
Stilck Zuckerwatte ablegt.
Man nimmt die Fliegen-
klappe und schligt damit
aul die Wespe ein, sobald sie
das siilie Zeug fressen will,
Nun schnappt man sich
noch die Kugel.

3. Rosenbeet

Mit dem Stock verprilgelt
man die bissigen Rosen.

4. Das Miadchen mit dem
Ball

Man bewegt den Kopf auf
die Liicke in der Hecke und
nimmt den Ball, sobald er
vor uns zu rollen beginnt.
Wenn das Midchen das
Messer zieht, wartet man,
bis es in der Mitte des Bildes
1st, dann wirft man den Ball.
Nach getaner Arbeit nimmt
man den Ball wieder mut.

5. Fratze:

Hier ist bloBl das richtige
Timing gefragt.

6. Primaballerina;

Auf keinen Fall fangen las-
sen!

7. Schachtel:

e Schachiel erst nehmen,
wenn sie nicht mehr schim-
mert.

8. Fliegende Fische:

Fisch fangen und draufhau-
en!

9. Die Vorgehensweise bei
den Monstern mit den Fii-
Ben am Kopf ist dieselbe wie
bei der Wespe.

1(). Das Monster macht man
mit dem Fisch nall und
nimmit danach die Kugel.
11. Die Fledermiuse be-
zwingt man mit Licht!

Heillen Dank auch an Chn-
stian Stumm aus Mecken-
heim, der uns ebenfalls mit
Rat und Tat zur Seite steht,
Double Dragon II: Wer mit
dem Fettwanst im 2. Level
Probleme hat, sollte so vor-
gehen: Bekannthch taucht
besagter Bosewicht auf, so-
bald man tiber die Metall-
blocke auf die andere Seite
springt, die Jungs ins Jen-
seits schickt, an der Eisentiir
vorbeigeht und auch die 2.
Delegation  niedermachi.
Nun der Trick: Man geht
cinfach wieder nach hinks,
springt auf die andere Seite

und stellt sich ganz nach
rechis-unten (e Schritt

welter, und man wirde In
den Abgrund stiirzen). Fetti
15t mcht so klug wie wir und
fallt da glatt hinunter. Auch
im letzten Level konnte die-
ser Tip hilfreich sein. ..

Operation Thunderbolt: Wer
hier (fast) wunbeschadet
durch den 1. Level kommen
will, stellt erstmal mit F2
den 2-Spieler-Modus ein.
Nun kommen ndmlich dop-



pelt so wviele Kisten vom
Himmel geflogen, so auch
eine, die dic Energie wieder
auffrischt.

Von Axel Degwitz erhielten
wir einen Schummel-Modus
zu Krenz As Poker: Hilt man
bei einem Gewinn die hnke
Maus-Taste gedriickt, so
kann man mit Space pro-
blemlos die Risikoleiter bis
zum Maximum (64) hoch-
klettern.

Einen tollen Cheat zu Rings
of Medusa schickt uns Ri-
chard Ziegelmaler aus
Wien. Man mull, wihrend
man sich im Feld befin-
det, .DESOXYRIBONUK-
LEINSAEURE" eintippen
(eventl. amerikanische Tas-
taturbelegung  beachten),
danach erscheint ein Cheat-
Menii. Wihrend man sich
im Feld befindet, kann man
die verschiedenen Tastatur-
kommandos verwenden.

Von Jorg Hennebach aus
Geesthacht kommt ein Tip
zu Stunt Car Racer: Wenn
man nach einem Sprung
nicht unbedingt hart auf-
kommen will, ziecht man ein-
fach den Joystick vor der
Landung nach hinten. Nun
ist der Schaden nicht allzu

grob.

Ein Herz fir Hard Drivin'-
Fans zeigt Philipp Schrader
aus Hamburg. Man lidt das
Spiel normal ein, dann stellt
man im Options-Screen die
.Gear Control® auf . Keybo-
ard® en, die _Steering
Conntrol® it man, wie
man will. Nachdem manden
Option-Screen verlasscn
hat, stellt man die Gang-
schaltung so e¢in, dall man
sie manuell mit den Tasten 1,
2, 3 und 4 bedienen kann.
Sobald man im Spiel nun
Hochstgeschwindigkeit er-
reicht hat, driickt man IN".
Jetzt wird man nicht mehr
langsamer, wenn man von
der Fahrbahn abkommt,
aulerdem pgibt's keinen
Crash mehr, wenn man ge-
gen andere Autos [dhrt.

Michael Mornitz aus Scherm-
beck schickt uns einen Che-
at zu P-47: Gebt in der
Highscore-Liste ,Zebedee®
ein und driickt Fl, um n

den niichsten Level zu gelan-
gen, und F2 fiir unendhch
viele Leben.

Von Horst Giinther Roh-
mann aus Hamm kommen
auch schon die Pallworter
zu Turn It: Um ab Level 10
weiterzumachen, tippt man
APRIKOSE, ab Level 20
geht's weiter mit MAN-
DEL, ab Level 30 mit KIR-
SCHE und ab Level 40 hlft
der PFIRSISCH (wichtig:
mit SCH am Ende!) weiter.

HeiBen Dank auch an Kai
Liitnnemann aus Neuenkir-
chen, der einen kleinen Tip
zu Shinobi weil. Driickt ein-
fach wihrend des Spiels
Pause und danach die Taste
Q. Nun erscheint ecin
aoundmenil.

Ein paar Tips zu Drakkhen
erhielten wir von Markus
Hofmann aus Schwarzen-
bek. Zuerst sollte man den
Waffenladen (Eiswiiste,
.Kreuzung rechts) aufsu-
chen, alle Gegenstinde ver-
kaufen und dem Gruppen-
fithrer eine gute Riistung
und einen Bogen (!) kaufen.
Nun ab zur Drachengrenze!
Bei jedem Kampf sollte man
sich mit dem Bogen nach
links unten stellen und
schielen. So kann man alles
und jeden fertigmachen, fin-
det tolle Sachen und steigt
schnell auf. Die anderen drei
sterben zwar bald, aber
durch den Kiampler be-
kommt man soviel Geld,
daBl man sie leicht wicderbe-
leben kann.

Hinter dem Drachenprinzen
der Erde ist ein Harmisch
und ein Schiitzer - den Prin-
zen auf keinen Fall angrei-
fen, sondern griilflen!

In der Nihe der Pyramide
(Wiiste) haben die Monster
gute Rilstungen. ..

Bevor wir mit den Fragen

SIE!'T.'E]], FUerst I'I{]-li.'-h UNSEr
Aufruf an alle Leser: Wer
Rat weill, bitte schreibt
uns!!'!! Wir werden die Ant-
worten weiterleiten oder
verdffentlichen. Natiirlich
sind auch gerne alle eingela-

den, uns thre Probleme zu
schildern, wenn wir kdnnen,
helfen wir, wenn nicht - na-
ja, vielleicht weiB ja doch
irgend jemand des Riisels
Losung. ..

Cheats verzweifelt gesucht!!

Und zwar zu;

Toobin, Tiger Road, The
Deep, Roger Rabbit, Dragon
Ninja, Super Wonderboy,
Bionic Commando

Iron Lord: Wie erlangt man
vor dem Wirt Ruhm, und
wie bekommit man das Geld
fiir den Miiller?

Wie bringt man den Monch
dazu, iiber den Tempelher-
ren zu sprechen?

Wie bekommt man die Heil-
mischung vom Kriuter-
hiindler?

Trotz unserer umfangrei-
chen Karten zu Bloodwych
ist noch ein kleines Problem
aufgetaucht. Wozu sind die
vier Zauberstibe gut? Und
wie benutzt man sie?

Bei Axels Magic Hammer
komme ich in den ersten 7
Leveln schon recht gut zu-
recht, im 8. jedoch scheitere
ich jedes Mal. Ungefihr in
der Mitte mull man auf eine
bewegliche Briicke springen
und geriit dann an rotieren-
de Sicheln, die mich immer
zerstoren. Wer kann mir
helfen?

Drakkhen: Wo findet man
den Feuerpriester? Wie
komme ich in das SchloB
mit der Zugbriicke? Wel-
chen Knopf mufl man
driicken, wenn man drin 1517
Wofiir sind die Drachenspu-
ren? Wie kommt man in den
Iglu? Wie kommt man in die
Pyramide? Wie kommt man
durch das 5piel? Tja, jede
Menge Fragen, wer weill
Antwort??

Achtung! Achtung! Nochmal
add 21K!

Wer mittels dieses Tricks
Larry 11 auf 512K-Amigas
mit Kick 1.3 laufen 143t,
mub leider in Kauf nehmen,
dall das Game auf Disk 4 bei
der Fallschirm-Sequenz ab-
stiirzt! Ber Kickstart 1.2 ste-
hen die Chancen, dall dics
passiert, fifty-fifty (auf jeden
Fall vorher absaven!). Bei

beiden Versionen ist jeden-
falls der Bikini (noch ziem-
lich am Anfang) immer un-
sichtbar, was aber weiter
kein Problem sein sollte.

Morth

Sea Inferno (Kom-

plettlosung)

Heifen Dank an Thomas
Rossacher fiir diese Losung.
Kein langes Geschwafel -
gehen wir’s gleich an. ..
Tips und Hinweise:

1. Mit UZISUB MACHINE
GUN ist man praktisch un-
sterblich.

2. Wenn man angegriffen
wird, sollte man eine Rolle
vorwidrts machen, damit
kein Angreifer von hinten
kommt.

3, Die Hinweise der Geiseln
werden immer ungenauer!
4. Um die Bombe entschar-
fen zu kénnen, mull man
nicht unbedingt alle Geiseln
befreien.

5. Dr. Feelgood heilt Wun-
den.

6. Dr. Joe ist der einzige, der
weill, wie man die Bombe
entscharft.

Geiselaussagen und etwaige
Korrekturen:

1. Geisel: 2 Etagen abwirts,
links, 3 Etagen abwiirts,
links, 6 Etagen aufwirts.
Korrekte Beschreibung -
Geiseln in 1. Tiir rechts der
Treppe.

2. Geisel: 4 Etagen abwiirts,

links, mit Lift 1 Etage auf-
warts. Korrekte Beschrei-

bung, aber unvollstindig -
weiter nach links, 1 Etape
aufwiirts, 1. Tir links

3. Geisel: Zuriick zum Lift,
mit Lift 4 Etagen abwirts,
links, 2 Etagen aufwarts,
links. Korrekt!

4. Geisel (Dr. Feelgood):
Zuriick zum Lift, it Lift 7
Etagen aufwirts, links, 1
Etage aufwirts. Korrektur:
statt 1 Etage aufwirs, 4
Etagen aufwirts, links

5. Geisel (Janet): Zuriick
zum Lift, mit Lift 4 Etagen
abwirts, links, mit Lift 1
Etage aufwirts. Korrektur:

73
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Legende zum Plan: D4 - Shotgun
E - Elevator D5 - UZI Sub Machine Gun
F - Fight D& - Explosive Charges
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% i =
o e
' JEFre54YB 24 cnRFeHYILA g38 F654321038F654B21998F6bUI40D
= L <0 = =
3 & statt 1 Etage mit Lift auf-
+ b ] —— wirts, 7 Etagen aufwirts.
g — -a:;’;__ i Bombe: 3 Etagen aufwirts.
I —— Genauer: 4 Etagen abwiirts,
i it AL _,}_‘ S rechts, mit Lift 10 Etagen
g T3 = DA aufwiirts, rechte Leiter aufs
o

Jdre5u 32

AT FeB4 321,598 F6 543210
g g =

Dach, links, 4 Etagen ab-
wirts, rechts 1. Tiir
6.Geisel (Dr. Joe): Schneide
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Korrekt!!!"! Weg zur Bombe
von hier: mit Lift 3 Etagen
aufwirts, rechts, mit Lift 2
Etagen aufwarts, links, 1
Etage abwirts, rechts 1. Tiir

Losungsweg:

Nachdem unser Held die
9mm Automatik getrocknet
hat, steigt er die Treppen
hinauf und findet einige Eta-
gen hoher eine Key-Card,
diec 1thm hoffentlich wviele
Wege &ffnen wird (5.Etage,
Raster 7). Plotzlich hort er
einen arabischen Kampf-
schrei, worauf er seine
Automartk zickt und be-
herzt drauflos ballert. Hoch
erfreut, diesen Kampf tiber-
lebt zu haben, findet er in
einer Besenkammer eine na-
gelneue Pumpgun (Klick-

Klack; 7.Etage, Raster 62).
Ohne zu zdgern macht er
sich auf den Weg die Trep-
pen hinunter, um neben ei-
nem riesigen Olcontainer in
einem alten Milleimer die
erste Elevator-Card zu fin-
den. Nun verlialt er das erste
Gebdude und macht sich
auf den Weg, um sich dem
zweiten Gebidude ndher zu
widmen. Dort findet er so-
gleich eine Elevator-Card
(5.Etage, Raster 106). Er
folgt Hilfeschreien und fin-
det einige Etagen héher zwei
schwer gefolterte Geiseln
(9.Etage, Raster 102), die
thm den Weg zu den niich-
sten Geiseln weisen. Noch
bevor er dort vorbeischaut,
organisiert sich unser Held
aus einem geheimen Waf-
fenarsenal eine UZI Maschi-
nenpistole (9.E., R.156).
Auf derselben Etage findet
er noch cine vergessene Ele-
vator-Card (10.E., R.173)
und macht sich dann auf den
Weg, um die noch fehlende
Key-Card zu holen (2.E.,
R.180). Die néchsten Gei-
seln (8.E., R.213) sehen die
offenen Wunden des Helden
und teilen thm mit, wo sich
Dr. Feelgood befindet (5.E.,
R.218). Dieser heilt seine
Wunden und erzihlt uns,
dal auch seine Freundin Ja-
net 1n diesem Gebiude ge-
fangen gchalten wird. Ge-
spannt &ffnet er die Tir und
findet dahinter  Janet
(14.E..R.217), die ihm sofort
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um den Hals fEllt, Sie weild
den Weg zur Bombe und zu
Dr. Joe, der die Bombe ent-
schiirfen kann. Auf dem
Weg zu Dr. Joe findet man
noch zwei Elevator-Cards

Hi e

Rings of Medusa (Losung)

Nachdem wir jede Menge
Zuschriften erhalten haben,
diec um Tips zu Rings of
Medusa baten, folgt hier
nun ein Lisungsvorschlag
von Norbert Wolters aus
Heinsberg. Heillen Dank,
Norbert, und Start frei fir
dieses Super-Strategie-Spiel.
Am Anfang gehen wir zur
Bank und schopfen den Kre-
ditrahmen aus. Anschlie-
Bend geht’s in die Kneipe.
Dort spiclt man 17 und 4, bis
man ein Kapital von ca.
150.000 gewonnen hat. Of-
ters zwischenspeichern!
Jetzt tilgt man den Kredit
bei der Bank - da wir die
Stadt nicht verlassen haben,
15t auch keine Zeit vergan-
gen (wenig Zins). Nun wird
ein wenig gemogelt:
Mogeln Part |

1. Spielstand abspeichern,
z.B. unter ,Game®.

2. Jetzt stellen wir einen
Trupp Aufklirer zusammen
(kostet ca. 100.000). Den
Trupp riisten wir in der Waf-
fenschmiede aus und spei-
chern unter  Aufklirer” ab.
Mit den Aufkléirern geht
man ins Gebirge und sucht
nach Rohstoffen (feindh-
chen Armeen ausweichen!).

16

(9.E., R.136 und I12.E.,
R.257). Nachdem wir uns
den Hinweis von Dr. Joe
(12.E., R.256) geholt haben,
kampfen wir uns durch
Scharen von Terroristen zur

Bombe (16.E., R.246). Mit
seiner blutiiberstrémten
Hand greift er nach einer
Zange und durchtrennt den

griilnen Draht. Erschrocken,
den falschen Draht durch-

schnitten zu haben, merkt er
jedoch sofort, dali die Uhr
stechengeblieben und die
Stromversorgung der Bom-
be zusammengebrochen ist.
Geschafft!!

Die Koordinaten der gefun-
denen Minen notieren!
Jetzt laden wir das Spiel
unter ,.Game” ein und kau-
fen Maschinen, Wagen und
Pferde (2 pro Wagen). An
den vorher notierten Koor-
dinaten errichtet man Mi-
nen und nimmt mit weit ent-
fernten Stidten Handel auf.
Da wir ber ,Game® keine
Soldaten zu bezahlen haben,
ist dies ein sehr gutes Ge-
schiift. Den erzielten Ge-
winn sollte man auf sein
Konto bei der Bank einzah-
len {wegen der Zinseinkiinf-
te). Spielend erhilt man so
emnen  Ist-Bestand  von
1.500.000. ,Game* abspei-
chern!

Mogeln Part 2:

Fiir ca. 600.000 stellen wir
uns eine Armee zusammen
(Infanterie, Kavallerie, Ar-
tillerie, Drachenreiter, Bo-
genschiitzen und Aufkldrer
- Sold fiir ea. 2 Monate
iibrigbechalten!). Die Armee
rissten wir in der Waifen-
schmiede aus. Armeeaunf-
stellung: siehe Tabelle, die
Zahlen wurden nach den
Verhiltniszahlen aus dem
Handbuch errechnet. Jetzt
unter z.B. ,Armee” abspel-
chern!

Nun suchen wir alle Tempel

G CORRS U e G clel sl |

in den Stidten auf, um die
Koordinaten der einzelnen
Schitze zu erhalten (notfalls
cine Stadt angreifen, wenn
kein Zutritt gestattet wird).
So, jetzt geht man in den
Mittelpunkt des jeweils an-
gegebenen  Dretecks und
sendet die Aufklirer aus.
Die Koordinaten der Schiit-
ze notieren! Es kann sein,
dab sich ein Schatz nicht im
(Gebiet emner Stadt belindet.
Dies ist z.B. beim Seeschloft
der Fall. Man mub dort den
Zauberwald ofters mit Auf-
klarern durchsuchen. Aber
ACHTUNG: Beim Betreten
von Siimpfen und Zauber-
wiilldern unbedingt genii-
gend Zauberer mitnehmen!
Nachdem man alle Koordi-
naten der Schitze erhalten
hat (Festland), .Game" la-
den. Jetzt die entsprechende
Anzahl Maschinen kaufen
und bei den noterten Koor-
dinaten die Schitze heben.
Da wir nun beide Ringe vom
Festland haben, speichern
wir erstmal ,Game" ab.
Jetzt im Hafen eine Flotte
(Kriegsschiffe) bestellen und
Matrosen anwerben. Nun
suchen wir die Inseln auf,
um dort die Schiitze zu ho-
len. Um Sold zu sparen, wie

aufl dem Festland verfahren
(mogeln).

Ein Handel mit den Insel-
stddten lohnt sich nicht, da
die Preise nur etwas hoher
sind als auf dem Festland
und die Seeschlacht sehr ge-
fihrlich ist (geht eine See-
schlacht verloren, so ist das
Spiel beendet).

Besitzt man beide Ringe
vom Festland und die zwei
von den Inseln, sollte man
sich eine sehr grobe Anzahl
an Kriegsschiffen zulegen.
Dies ist deshalb wichtig, da
sich der 5. Ring bei einer
Armee befindet, die es in
einem Seepefecht zu besie-
gen gilt. Hat man die Armee
aufgestébert und besiegt,
gchdren uns alle fiinf Ringe.
Bevor aber der 5. Ring ein-
gesetzt wird, sollte man
noch etwas zwischen Minen
und Stidten pendeln, um
Geld zu verdienen. Jetzt ei-
ne riesige (!) Armee kaufen
und ausriisten. Aullerdem
sollte man eine Burg stiir-
men und seine Armee 100%
trainieren. Zuletzt setzt man
den 5. Ring ein und kann
nur hoffen. dall die Armee
Medusa besiegt.., Und
nicht vergessen: Immer wie-
der speichern!
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NP NOW RAVAGES THE LAND !

.
Karten zu: Bloodwych

Geschafft! Heute gibt’s die
letzten Karten zu dem be-
licbten Duo-Rollenspiel -
wie immer erstellt von An-
dreas Schildbach (Karten)
und Frank Matzke (grafi-
sche Umsetzung). Los
geht's:
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A500 512 KB
Speichererweiterung
Preissenkung 175,-*

Seit 10/87 (Amiga-Mag.) sehr

erfolgreich im Mark: einge-

fuhrt, 1. abschaltbares Modell

auf dem dewischen Marki

# akkugepufferie Echizestquariuhr
Genauwigkel jushierbar

& volle 512 KB mit 80-120 ns Ram
Access Time

& komplett steckfertig, ohne Laten,

sekundenschneller Embau

dtsch. Anleilung

hardwaremafige Abschaitung

exclusiv bei uns erhdithch, kemne

Twischenhandlergeschatte

NEC 1037A  229,-

& externss Amigalaufweark

@ anschiuBfertig, amigalarbenas
Gehause

® 100% komp. bis Track B2
[Copyprotect]

& ca 65 cm Anschlulikabel, bis
max. 1,5 m gegen Aufpreis

® bereits die 3. erfolgreiche NEC
Generation in unserem Hause

@ Busdurchfihrung bei Bedar
+15,- DM

@ 1 Jahr Garantie

@ exclusiv inkl. Amegashne Ab-
deckhaube

35" 2DD NN Disks*

inkl, Amfkleber, 10er Karton, 100% Ceritied

gb 505L1550M ab1005L 1,390
ab 200 5t1,370M ab 300 5t. 1,36 DM
.5 Endlosenikerren, selbsikl

T0x 70 myeer, 140 S0, T4 80 DM

Amiga Stereo
Speaker System 95,-

e vorgestellt im Weihnachts-
marki

e Stereosound aus 2 Boxen
fur alle Multisyncuser ohne
Audioteil und alle nur
Mono-Monitor Besitzer

e Lautstdrke regelbar, ab-
schaltbar, LED Anzeige

e Anschlufl Uber die beiden
Chinchausgange

@ inkl. Netzteil und Anleitung

e Made in Germany

Viele weitere interessante Amiga-

| produkie z.B.: Software, Tastatur-

| schacht, Abdeckhauben, Drucker,
| Reparaturservice, Ersatzieile in
unserer Liste, gegen 2,- in Briefm.
ginschlieflich Gutschein uber 2,-
(Versandk.)

NEC 1037 A Doppellaufwerk
ab Lager lieferbar. - NEC
1036 A £ A 2000 Int. als Ersatz
f. A 500, A 1000 intern ab Lager

" = Praise konnen noch ginstiger le-
gen, bitte welefonisch aniragen!

Laden Schirngasse =5 - Postiach 100248
535D Frieghem 1
Tel, 360 31-0 134
[l -Fr 89-1330 & 143018, 228 - 13 Lhr)

A TS Amegas Hard- & Sultware Veririeh Gmb
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Ei, wie das? Ganz einfach: Wir vom
JOKER VERLAG suchen nimlich noch
junge Buch-Autoren mit interessanten
Ideen! Falls Du also schon ein fertiges
Konzept im Kopf (oder gar in der Schub-
lade?!) haben solltest - nur her damit!
Wir priifen alles eingehend und bezahlen
bei Eignung angemessene Honorare.
Also: Schick uns einfach Dein Konzept
oder Manuskript, alles weitere bespre-
chen wir dann telefonisch. Vielleicht steht
ja wirklich schon bald Dein Buch in den
Regalen der Handler...?

"FUTURE WwARS%" BY DELPHINE /PALACE

Und wiedermal. ..

haben wir das letztc Wort.
Vielen Dank fiir alles, was
Ihr uns schickt, vielleicht
konntet Thr aber doch auch
gleich ausprobieren, ob der
Tip auch funktiomert (vor
allem bei dem Original
selbst!). Und aullerdem -
Euer Eifer in Ehren, aber
eine Losung einfach abzu-
schreiben, ist wohl nicht der
Sinn der Sache und auch
nicht ganz fair, oder? Was
meint Thr?! Tja, und sonst?
Bleibt weiter so fleilig, im-
merhin wird jeder veréffent-
lichte Tip finanziell hono-
riert (20,- DM, Komplettlo-
sungen sogar J0,- bis 100,-;
je nach Umfang). Hier noch-
mals unsere Adresse:

Joker Verlag

know How

Untere Parkstr. 67

D-8013 Haar

Siamtliche Einsendungen werden von uns selbstverstiindlich vertraulich behandelt und umgehend beantwortet. Bei
Konzept-Entwiirfen bitten wir um Beilegung einer Stilprobe. Fiir eventuelle Riickfragen stehen wir unter der Tele-

fonnummer (0 89746 3700 zur Verfligune,

Unterlagen bitte an: JOKER VERLAG, Untere ParkstraBe 67, D-8013 Haar bei Miinchen




Was sich gut anhért, mull
aber in der Praxis micht im-
mer gut sein. Da @mbt oes
Sammlungen, die milien
cigentlich .Ihe schonsten
Mega-Flops™ heiben, und
wieder andere bicten tat-
sichlich tolle Games [ir we-
nig Geld. Allen gemein ist
lediglich, dall die enthalte-
nen Programme nicht mehr
die allerncuesten sind, aber
das st ja nur natiirlich und
deshalb auch leicht zu ver-
schmerzen. Wic aber fest-
stellen. welche Commlation
nun genau die nchuge far
den eigenen Geschmack 1s1?
CGianz einfach: weiterlesen!

[Da Aktualitit bei Spacle-

sammlungen  naturgemil
nur schr zweitrangig ist,
wollen wir zunichst cinen
Blick aul solche Compila-
tions werfen, die schon seit
einiger Zeit erhiiltlich sind.
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Den Anfang macht Premier
Collection 11, aul der sich
vier Ballerspiele von Hew-
son tummeln. Eliminator”®
ist ¢cin hitbsches Actionspicl,
bei dem ein RaumschifT iiber
(pseudo-)3D-5trallen des
Alls gesteuert wird, aufl de-
nen s von Feinden nur so
wimmelt. Mercenary™ bie-
et solide Vektorgrafik und
cinen Schulb  Strategic,
.Backlash” hingegen st wie-
der Action pur: Aul ciner
cndlosen Ebene wird Feind
um Feind umgenietet - schr
schnell, aber auch sehr
schnell langweiliz. Zum Ab-
schlull darf man sich den
berents lidierten Feuerfinger
dann an Custodian™ vaol-
lends ruimicren. Alles in al-
lem cher mitelprichtg,
aber Baller-Freaks, dic 69
Mirker zuviel haben, kon-
nen schon mal einen Blick
riskieren.

Viel emplehlenswerter ist da
schon Giants, wo wvier ge-
lungene Arcade-Umsetzun-

gen von ULS, Gold ihr Un-
wesen treiben. Naja, eigent-
lich nur drei gelungene und
dic milbglickie Flugreug-
Jagd .. 1943, Dancben gibt's
noch den grafisch tollen
Ausflug mit Freundin und
Ferrari namens ..Out Run™
und die schon fast klassische
Dungeon-Hatz | Gauntlat
11, Die aptisch ansprechen-
de Prugeler . Streetfighter™
rundet den puten Gesami-
cindruck ab. Wer den Grali-
teil dicser Games noch nicht
hat, sollte dic gelorderten
69,- DM ruhigen Gewissens
locker machen,

Hicr cine kurze Emplehlung
liur Adventure-Fans: Nahe-
zu alle grolien SierraSerien
wie Space-, Police-, oder
King's Quest sind awischen-
zeitlich als Packs #u erhal-
ten. Die preisgiinstigsie Al-
ternative dirfte das King's
Quest Triplepack scin, das
ewischen 79.- und 99.- DM
gchandelt wird. Unbedingt

2zugreifen!

ey
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Als letztes der Oldies but
Croodics haben wir  uns
Triad | aufgespart, das drei
Gameoes bietet, die wirklich in
keiner  Sammilung  chlen
diirfen: Der klassischsie al-
ler Klassiker . Defender of
the Crown™ von Cincmawa-
re. WJStarghder I0 (Vektor-
gralik, wie sie sein soll) und
das Super-Arcade-Adventu-
re Barbarian™ von Psvgno-
sis. Was snll man zu diesen
Games noch Neues sagen,
aulier viclleicht: Wer  sic

noch nicht har, zickt am
besten sofort dic Briclta-
sche, schnappt sich 69,- DM
und dast schnurstracks zum
nachsten Shop!

Unlidngst 1st Triad 1 erschie-
nen, das mit dem dbsoluten
Suchtgame _Tetns”, emer
schinen Ballerer namens
Menace™ (besonders die
Schlubgegner sind sehens-
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Triad 11; Denken mil Tetris und  Lenken mit Menace . ..
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wert!) und dem eher mittel-
mébigen Barbarian-Aufeul
-Baal® aufwarten Kkann.
Nicht mehr sooo toll wie der
erste Streich, aber fur 69,-
DM mmmer noch cine gute
Wahl.

Ebenfalls noch ziemlich neu
am Markt ist eine der besten
Sammlungen, dic man fir
Geld kaufen kann: Light
Force von Ocean. Daraufl
enthalten sind nimlich zwel
Games, die zur absoluten
Spitze ihres Genres gezihlt
werden mussen. Zum einen
der Uberhammer in Sachen
Karate JK=+", zum andcren
die excellente Umsetzung
des Arcade-Renners R-Tv-
pe”. Auch die beiden ande-
ren Spiele sind 1hr Geld
wert: .Bio Challenge™ bietet
Geschickhichkeit und  Ac-
ton im chicen Robot-Look,
und in Vovager™ 1st wieder
eine Mischung aus Action
und Strategie, verpackt in
ausgefiillter  Vekrorgrafik,
angesagt. Wer zwar 69 Mark

50
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Lightforce: Schon 1K+ und R

hat, die gebotenen Games
aber nmicht, der mufl prak-
tisch zugreifen!

Um 15- DM tcurer, aber
nicht halb so gut st die
aktuelle Sammlung von In-

fogrames namens Future
Dreams. Hier gibt’s das
diirltige  3D-Strategiespiel

«apidertronic”, den action-
betonten, aber kaum atem-
beraubenden Geschicklich-
kenstest .G.Nius“ und das
simple. jedoch sehr spiel-
bare Arcade-Adventure
- Warlock’s Quest™, eine Arnt
Ghosts'n"Goblins fir Arme.
Einziger Lichtblick ist die
tolle -Zukunfts-Olvmpiade
+Purple Saturn Day”®, die
aber den iiberhohten Preis
keineswegs  rechtfertigen
kann, zumal sie auch auf
unserem nachsten Kandida-
ten zu linden ist.

Es 1st dics cin Triplepack mit
den  drer grolten  Hits
franzosischer  Produktion
des letzten Jahres: Neben
dem purpurnen Saturn-Tag

Tvpe sind dic Kohle wert!

finden sich hier die grafisch
und spiclerisch anspruchs-
volle Geiselbefreiung | Ho-
stages” und der absolute
Renner fiir Freunde schén
gemachter Abenteuerspiele
mit bequemer Maussteue-
rung, . Kult*. Dic geballte
Ladung Spiele-Power kostet
ebenfalls ca. 84.- DM, hat
aber den Vorteil. dall man
alle drei Programme in der
Originalverpackung erhilt.
Zuriick zum tritben Alltag:
Nur wer 69,- DM unbedingt
loswerden mochte, sollwe
ernsthaft in Erwagung zie-

“hen, sich die ersten Finger-

iibungen von Rainbow Arts
zuzulegen, die jetzt gesam-
melt unter dem wverhei-
Bungsvollen Titel Magic
Seven crhiltlich sind. Eine

Aufzihlung wire reine
Platzverschwendung, der
Hinwecis, dall die zahme
Katzen-Olympiade  .Bad

Cats* und das milgliickte
Arkanoid mit Horizontal-
scrolling _Jinks* noch die

Lines der Highlights: Der schon
klassische Gauntlet-Clone Garrison

erucasss
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besten Titel dieser Samm- ]
lung sind, sollte gentigen.
Unsere Empfehlung: In gro-
lem Bogen ausweichen! |
Dann schon heber die fUnfl
Highlights von Sofigold. i
Neben dem  durchschnitt- ]
lichen .Volleyball Simu-
lator®, der schwachen Stunt-
man-Action ,Danger Freak™

und dem  milgliickten i
-Down at the Trolls® gibt’s
hier immerhin den tollen J

Gauntlet-Clone ,.Garrison”
und das starke Ballerspiel
~Katakis® (der nachsie Ver-
wandte von R-Tvpe). Fir
das Pickchen sind wieder-
mal 69,- DM zu berappen -
sollte aber nur fiar Leute in
Frage kommen, die weder
LOarnson® noch Katakis® -
besitzen! I
Beschliefien wollen wir den

-

aktuellen Teill mit einer
soliden Spiele-Auswahl:
Winners! von U.S5. Gold.

Hier findet man die optisch
schiine, aber kaum spiclbare
Heli-Action . Thunderblade®.

Tkl . T I
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Quad.rahen auf der Premier Collec-
tion 111 = nur mittclméiBig.

cin Autorennen in Vogel-
perspektive namens _LED
Storm™ und die auleepeppie
Asteroids-Variante ,Blaste-
roids”, Der Hohepunkt der
Sammliung aber ist Impos-
sible Mission IT°, dic Ami-
paVersion des klassischen
Geschicklichkens-Hits  aus
seligen Gder-Zeten. Alles in
allem eine runde Sache. dic
geforderten 64 Miuse sind
zumindest nicht zum Fen-
ster hinausgeworlen.

Ind was geht in niichster
Zukunft billiger iiber den
[Ladentisch? Zunichst ein-
mal vier Spicle franzdsischer
Herkunft, dic unter dem ir-
rcfiihrenden Titel Adventu-
res zusammengefalt sind.
Den Platz in der Box teilen
sich die pseudocrotische
Filmumsectzung . Emanucl-
le”, das erbidrmliche Rollen-
spicl um Sklavenbefreiung
-Freedom”, ein mittelmiBi-

Hewertups

208 Abenteuerspielchen
nach Jules Vernes ..20.000
Meilen unter dem Meer”
und das bescheidene Ac-
tiongame L African Rai-
ders™, Sobald lhr die Samm-
lung im Regal entdeckt,
steckt bloB Eure Finger tief
in dic Hosentaschen und
haltet die 84— Mark fest!

Auch die Premier Collection
11 ist kein reiner Quell der
Freude: Dafiir ist die eine
Hilfte mit dem schwachen
<Battle Ships® und der et-
was  konfusen Knobelar
~Quadralien” einfach zuo
schlapp. Zum Ausgleich bie-
tet die andere Hilfte mit
Cvbernoid 11 reichlich
Action, und das gelungene
~Archipelagos” st ja be-
kanntlich emne Denksport-
aufgabe der Sonderklasse!
Wer's haben will, ist (wie so
oft) mit 69.- DM live dabei.
Aber jetzt kommt's, als kro-
nender AbschluB steht uns
cin echter Knaller ins Haus!
Der neue Elite-Sampler

Fmier “ Kimg's. Chmest Triad 11 Lighi Ferce | Fature
Collwction 0§ iplesack Direams

Maximale Spiele-Power fir mini-

males Gield: Thrill Time Platinivm

Thrill Time Platinium wird

namhch gleich mit neun (')
Gamesautwarten, wovondie
meisten sich wahrlich sehen
lassen kdnnen. Und das far
sage und schreibe 35 mide
Micken!! Dafiir erhidlt man
dann das starke Autorennen
~Buggy Boy”, den Arcade-
Hammer _Space Harrier®,
die Motorboot-Hatr 4 la
James Bond _.Live and let
die”, die nagelneuc Auto-
Ballerei .Overlander® und
die recht ordentliche Mon-
sterschlachterei . Beyond
the lee Palast*. _Thunder-
cats“, ,Great Gunanos®
und .Hopping Mad” kann
man Zwar gelrost vergessen,
aber...! Wenn's  denn
siummt, soll tatsichlich
noch der Grafik-Hochge-
null .Dragon’s Lair™ mit im
Pickchen sein! Das nenn’
ich cine Compilation, wer
da nicht zugreift, ist wirklich
s¢lber schuld.

Triplepack

Maghe Seven | Highliphds W s

Ihr habt es sicher schon ge
merkt: Um wirklich  afle
Spielesammlungen, dic es so
gibt, zu beriicksichtigen,
reicht natirhch der Platz
vorne und hinten nicht - von
einer eingehenden Beurter-
lung der enthaltenen Games
ganz zu schweigen! Aber wir
glauben, wenn man erstmal
weil, was ¢inen mit den an-
gebotenen Compilations cr-
wariet, und was etwa davon
zu halten ist, tut man sich
beim Kauf schon ein grofies
Stitck leichter. Deshalb ha-
ben wir die vorgestellten
Sammlungen nochmal n
tubersichtlicher Kurzform
zusammengefalt. Solliet Thr
zu Compilations, die heute
nicht besprochen wurden.
noch Fragen haben, dann
ruft einfach in der Redak-
tion (089/463823) an - wir
freucn uns immer. wenn wir
Euch weiterhellen kénnen.
(ml)

Adventures | Premier
Caliection 11| Platiniem



Mot: Im gleichnamigen Comic-
Heft ist das Vieh besser aufgeho-
ben.

Wer oder was zum Kuckuck
ist Mot? Hittet Thr Euch
im -letzten Spanien-Urlaub
auBer fiir die chice Blondine
am Strand, auch fiir das ortli-
che Kulturgut interessiert,
dann wiiitet Lhr, daB es sich
dabei um eine dort sehr popu-
ldre Comic-Figur handelt!

Im Comic, wie auch im
neuen Game des hierzulan-
de herzlich unbekannten
Softwareproduzenten ,Ope-
ra Soft*, dreht sichalles um
einen kleinen Jungen und
seinen seltsamen Freund.
Das ist ndmlich ein beson-
ders haBlicher griiner Dra-

che, der direkt aus dem
Fernseher ins richtige Leben
zeklettert 1st!

Im Spiel hat man die Wahl,
entweder den Junigen inei-
nem Arcade-Adventure
durch’s Haus zu dirigieren,
wobei in erster Linic etwas
Eflbares fiir Mot gefunden
werden mub (wenn er hung-

. nigist, dreht er durch!), oder

das Ungeheuer selbst in ei-
nem Action-Game gegen als
lerlei Wiirmer und flicgende
Kiirbisse antreten zu lassen.
Wie man sich auch entschei-
det, beide Wege ‘fithren zu
hiéchst  durchschnittlichen
Spielchen, die einzig durch
thre entziickende grafische
Aufmachung begeistern

konnen. Ansonsten wird das
ohnehin magere Spiclprin-
zip durch die ungenaue
Stick-Abfrage und den lasti-
gen Pieps-Sound bald zur
Qual, Schade, denn so wie
der fette Drache aussieht,
hatte er auch ber uns gute
Chancen gehabt, bald zur
Kultfipur zu avancieren.
Auch haben sich die Pro-
grammiecrer alle Mithe gege-
ben, durch geschickte Scre-
en-Aufteillung  (besonders
innerhalb des Hauses) Co-
mic-Feeling itber den Moni-
tor zu bringen. Nur; Wo die
ziindende Spielidee fehlt,
wird auch ein Grafik-Feuer-
werk zum diirftigen Knall-
frosch! (ml)

Mot

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauverspali:
Red. Urteil:
Fiir Anfinger
Preis: noch offen
Hersteller: Opera Soft
Bezug: noch offen

Spezialitsit: Die Vorge-
schichte kann man sich als
Comicstnip auf den Screen
zaubern lassen - ist schon
sehenswert! Auch die Loa-
dingscreen 1ist toll, aber
sonst?

Exocets neues Ballerspiel-
chen erhebt den Minima-
lismus zur Kunstform: Ein
winziger Packungsaufdruck
als Vorgeschichte, ein loses
Blatt als Anleitung, ein Digi-
Bild als Loadingscreen und
Stille als Titelmelodie., Der
Rest ist awch nicht" wiel
aufwendiger . ..

Immerhin sieht man ein klit-
zekleines Mannchen (Lupe
bereithalten!) ins Raum-
schff klettern, ehe es durch
den/ Hyperraum in den cr-
sten Level entfleucht. Hier
gehen die Sparmalinahmen
der Programmierer dann
fréhlich weiter: Das Schiff

ausschlieBlich 1m
manévriert werden.

kann
Kreis

die Gegner zischen in un-

iibersichtlicher 3D-Perspek-
tive heran. Manchmal kom-
men die_Aliens auch von
hinten angediist, was cin
sinnvolles Ausweichen un-
maoghiech macht, Ergebnis:
Unses Flitzer fangt Feuer,
schmiert ab, und eines der
vier Bildschirmleben ist da-
hin - auch nicht gcrade sehr
motivationsfordernd!

Schade wm das gelungene
System fur die Extras: Zu-
satzausriistung, wie ein flot-
terer Antrich, bessere Waf-
fen oder Schutzschilder mul
nimlich erst sauer verdient

W RS L

lﬂ%ﬂﬁ

werden! Fiir jedes aufge-
sammelte Kiigelchen gibt’s
cin Extra; wer also z.B. ein
Zweitschiff haben méchte
{das allerdings von c¢inem
anderen Spieler iiber Port 2
gesteuert wird), mub fleilig
sparen. Damit sind aber
auch schon sdmtliche Plus-
punkte . wergeben. . Neben

dem  diirftigen Spielablanf

sorgen die bescheidene Gra-
fik und der kiimmerliche
Sound dafiar, dall das Spiel-
chen kaum 7 Mirker wert
15t, von den geforderten 70
gar nicht zu reden. Macht's
wie Exocet und spart mit -
tunlichst an diesem 6den
Programm! (ml)

Pursuit to Earth

Grafik: 41%
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspal:
Preis/Leistung:
Red. Urteil:
Fiir Anfinger
Preis: ca. 70,- DM
Hersteller: Exocet
Bezug: Leisuresoft

Spezialitit: Das Game ist
sogar sehr speziell, nimlich
eine spezielle Unverschamt-
heit! Highscoreliste und (re-
gulire) Zwei-Spieler-Option
wurden cbenfalls eingespart.
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Der Amiga Joker meint:
_. Dungeon Quest iiber-
- ugt durch stimmige At-
% mosphiire, guten Sound
.l und feine Grafiken.

natiirlich zw mgend erforderlich. .. ﬁ“h
Als Tester ist man irgendwie gebundenes Tagebuch - ach  Disks. Nach dieser ersten zaw;hfirqi'hun gerte) sind viel
viel zu verwdhnt: Bekommt ja, und viclleicht noch ein, Enttiuschung lese ich mirf i her, wenn sie mit

man ein neues Adventure, zwel Programmdisketten! halt mal die Anlmtung @ﬂll'ﬂl' Hﬁnze beschenkt wer-
vermutet man gleich unvor- Und was fillt mir bei Dun-  durch, was kein Problem ist,” den.
stellbare Schitze in der geon Quest in die Hiande? da sic a) in deutsch und h} ﬂﬂiﬁﬁl’kcn sind teilweise
Packung, wie Gummitiere, Eine Registrierkarte, Wer- kurz ist. Die so gewonnenen? Sghnc teilweise gut
Schatzkarten auf feinstem bung fiir ein anderes Spiel, Informationen sind zwar und m;cltcntn Fillen mit-
Pergament odereinin Leder eine Anleitung und zwei spirlich, aber ausreichend. ﬂif]rﬁ.ﬁa_g. Der Suun;l ist
Man erfihrt, wie das GETHE,WQW“ sauber realisiert
- T o e o . o o o . o e geladen wird, ein paar Wor- = :u;:;d, pﬂﬂt immer zur Stim-
te zum Eingeben und daB ‘mung, wic z.B. das Wichern
die Dynamik des bﬂundq?*éﬁﬂ’“«!’ﬁ:rdts im Stall oder
unheimlich grol} sei. Smmltmdqs Knarrtn einer alten Tar.
also meinen Sorgfaltspflich-+ HM{TEHE sind zwar eng-
ten als vorbildlicher T&ster ]m:h, abpr trotzdem schr le-
nachgﬂkummtn btsch]:eﬁeuw vorausgesetzt,
ich, jetzt endlich mit demw*‘@ﬂﬂjﬂ%mugﬂ Jahre mit die-
Spielen, ich meine natiirhch; *‘*.ﬂm- Ep@n:he getrictzt wor-
Testen, loszulegen. i ﬂ% ];l.gr einzige, aber gra-
Ja, und durch lange, einge-= nde Schwachpunkt ist
Pt spses gou havs disd “8 hende Untersuchungen I:rm**’ der ] ‘arser — man sollte mei-
oy -_ ik 13 #iz _;=_" Pl e 4 ich zu dem Ergebnis gckﬂm- J‘hgn ‘daB 7Zwei-Wort-Parser
i e & A, etk i b men dall das Spiel gut ist.0 Wausgsstnrmn wiren,
Wie, das i1st Euch zu wemg'?* nb:t h[pin Dungeon Quest
0. [{ £l gchcn wir also ins De-2 ﬂ;l. m ‘*ﬁmser Hinsicht ein
tail: Nach einer ertriglichen® % ter Dinosaurier!
Ladezeit bekommt der Spie-+ Tl‘ﬂt!ﬁﬂm (jawoll, trotz-
ler die ersten {cnglischcn} ﬂBmT}Hst das Spiel nicht
Beschreibungen seiner Um-{ Hb:l,‘:ﬁank der dichten At-
gebung zu Gesicht. Dann“ und der schinen
wird ihm mitgeteilt, dafl erf Bide fﬁnn ich es vor allem
gerade eben an Land gespiilt *-ﬁnbgnt&liﬂrlustlgcn Einstei-
wurde, vorher irgendwel-- ggm pfehlen, und fiir ver-
chen Piraten Emkmmmﬂn? smfﬂh ambler ist's zumin-
ist, und fiber so niitzliche® 4 E@g@nsta]glsch:a Erleb-
Utensilien wie Schwert,: 3;!?!55 "‘IH W. Raabe)
Schild oder Messer ltid:rﬁ;,;: i
nichr verfiigt. Man bﬂﬁndctﬂ%i@ﬁ%

e L

sich also in der l}-phL.hEnaﬂ-fj_“_‘;;;l
Situation des mittellosenf ™

L o
el L

Abenteurers im Anfangss:a- S
dium. Aber das l#Bt sichl® | Dungeon Quest
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schlieBlich &ndern! a.~.. Grafik: B&O:
E..E.._'.'E...'_'.'Em_" - Ein Blick auf den Screen | Sound: 82%
® zeigt, dafl man im Waldf Handhahung: 62%
e steht. Und da man bei einem’ | Spielidee: 64%
B

Adventure keinesfalls zuviel' | Dauerspab: 74%
verraten sollte, lasse u:h> | Preis/Leistung: 699
euch jetzt einfach alleine. | Red. Urteil: T1%
dort rumstehen. Na Fiir Anféinger

schon, ein paar Tips gibt’s. | Preis: ca. 84— DM
noch mit auf den Weg: Das’ | Hersteller: Gainstar
schone Wort ,search™ Mb Bezﬂg: Frank Heidak

sehr niltzlich, etwa um in Spezialitit: Auf der Pro-
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Vorsicht, sonst gibt"s Rihrei!

Hiibsche Grafik ond ein leckeres Ei, was will man mehr?

At ]
. TRV IR

Wie, ein neues Spiel von ,,Codemasters“? Das sind doch die Jungs, die immer hochst
erfolgreich Billigspiele fiir den ,,Good Old C64“ programmiert haben! Bei solchen Nieten
wie ,BMX Simulator” oder ,,Mr. Angry” muBte man sich zwar zum Spielen eher zwingen,
aber vielleicht hat die Company aus Birmingham auf dem Amiga ja mehr zu bieten. ..

Der Amiga Joker meint:
Jreasure Island Dizzy ist

eines der besten Low-
Cost-Programme fiir den
Amiga!

Gleich vorweg: Sie hat - die vorliegen-
de Mischung aus Arcade-Adventure
und Geschicklichkeitsspiel labt sich
durchaus ohne seelische Schéden
liberstehen! Man steuert Dizzy, eine
Art Friihstiicksel mit Armen und Bei-
nen, iiber eine karibische Insel, von
der es zu entkommen gilt - entweder
mit 30 eingesammelten Goldstiicken
oder auch ohne, schwierig wird’s auf
alle Falle! Das hiipfende und wat-
schelnde Ei mubB viele Riitsel l6sen und
sich dabei vor drohenden Gefahren in
acht nehmen, wenn es nicht als
apiegelei enden will . . .

Schon der Anfang stimmt auf die
kommenden Schwierigkeiten ein:
Liuft Dizzy nach rechts, plumpst es
(oder er??) ins Meer und ersduft jam-
merlich. Resultat: Game over! Bewegt
man das Friithstiicksei nach links,
st6Bt man an einen hohen Felsvor-
sprung; der liBt sich nur iiberwinden,
wenn man zuvor eine leere Schatztru-
he aufgesammelt hat, die man jetzt als
Treppe verwenden kann. Der Trick,

oG

mit gefundenen Gegenstinden Hin-
dernisse zu iiberwinden, kommt im
weiteren Verlauf dann auch noch &f-
ters zur Anwendung. Im iibrigen hiipft
man mit dem keck animierten Vogel-
produkt auf Holzplattformen, eiert
iiber Briicken, rollt Treppen hinaufl
und dergleichen mehr.

Gescrollt wird nicht, der Amiga schal-
tet zwischen den einzelnen Bildern
einfach um. Ein richtiges Scrolling
wiire zwar hiibscher, aber der Spielflufl
wird auch so zu keiner Zeit unterbro-
chen. Die Grafiker haben sich bei den
vielen Hintergriinden michtig ins
Zeug gelegt, auch Dizzy und die ande-
ren Sprites schrecken das Auge keines-
wegs ab. Viele kleine Hummeln und
Wespen schwirren herzallerliebst ani-
miert umher und. .. apropos Wespen:
Berithrungen mit diesen Plagegeistern
bleiben nicht folgenlos! Dizzy torkelt
dann wie besoffen durch die Gegend,
und die Joysticksteuerung funktio-
niert seitenverkehrt - ein ganz schdner
Strefl, auf diese Weise die Schatzinsel
systematisch abzugrasen!

Alles 1n allem macht Treasure Island
Dizzy durchaus SpaB; Grafik und
Sound sind in Ordnung, und das Spiel-
geschehen erfordert Geschicklichkeit
und ein biichen Kombinationsverma-
gen beim Losen der Ritsel. Codema-
sters’ neues Amiga-Game ist zwar

nicht das absolut Gelbe vom Ei, aber
ein guter Durchschnittstitel dafiir alle-
mal - und das zu einem Preis, der sich
wirklich sehen lassen kann!

{Carsten Borgmeier)

Treasure Island Dizzy

Grafik: T6%
Sound: 63%
Handhabung: 69%
Spielidee: T0%
Dauverspaf: 61%
Preis/Leistung: 88%
Red. Urteil: T1%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 19.- DM
Hersteller: Codemasters
Bezug: Rushware

Spezialitsit: Wer alles genaun
absucht, findet zur Beloh-
nung manchmal versteckie
Cheat Modes! Pausen 1Bt
sich das Ganze auch noch. ..




Viel Fisch = viel Ehr {oder s0 dhnlich)

Friede, Freude, Eierkuchen
im Jahre 1999: Kriege sind
abgeschafft, alle Nationen
haben sich zu einer groben
Union zusammengeschlos-
sen, und zum Zeichen des
Neubeginns wurde das Jahr
2000 in das Jahr 1 der neven
Zeitrechnung umbenannt . . .

Der himmlische Frieden
wird nur durch ein paar bédse
Alicns namens , Ramanmishi™
gestort, die frech die Erde
angegriffen haben. Zwar
verfilgt unser blauer Planet
mittlerweile iiber einen un-
durchdringlichen  Schutz-
schirm, aber der 15t leider
kurzfristig ausgefallen! Der

allerbdseste Ober-Alien
Zeekee 1st durch diese Liicke
geschliipft und halt sich jetzt
im Meer verborgen.

Und so darf sich der Spieler
durch drei aufeinander fol-
gende Unterwasser-Sektio-
nen von rechts nach hnks
ballern, immer dem Schur-
ken Zeekee hinterher. Daber
machen ihm allerlei Haie,
Schwertfische und Quallen
das Leben schwer, gelegent-
lich wird ein Gegenstand
eingesammelt, oder an ei-
nem Tank der Luftvorrat
aufgefrischt. Hin und wie-
der kommt auch eine Meer-
jungfrau vorbei, leider riickt
sie nicht mehr als emn keu-

Ei, ei, ei - noch ein Hai!

sches Kiillchen heraus...
Aquanaut ist ein mittelmi-
Biges Actionspiel it eini-
gen netten Ideen, die aller-
dings nicht besonders {iber-
zeugend umgesetzt wurden.
Es gibt viel Grahk, sie ist
nur zu grob und ruckelig.
Beim Sound sind eimige hiib-
sche Effekte zu vermerken,
die Musik 1st allenfalls mut-
telpriachtig. Aus der Spiel-
idee wiare wesentlich mehr
zu machen gewesen, aber in
dieser Form 15t es wenig-
stens wverzethlich, dall die
S T-User sich schon Monate
vor uns mit Aquanaut lang-
weilen durften. .. (mm)

Aquanaut

Grafik: 69%:
Sound: S04
Handhabung: 51%
Spielidee: 635%
Dauerspal: 48%
Preis/Leistung: 509
Red. Urteil: 52%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 84 - DM

Hersteller: Addictive/Prism

Leisure

Bezug: International
Software

Sperzialitit: Deutsche Anlei-
tung, drei Disketten. Vor-
sicht beim Kauf: Erst unser
viertes Testexemplar hef ein-
wandirer!

Eigentlich hitte ja unser Te-

ster Norbert Beckers die Un-

‘terwasser-Ballerei _Aqua-
mt“ b&sprﬁ:hm sollen -
‘wohlgemerkt eigentlich!

Ahﬂallﬁw:swﬂvmihm

Erlmﬂen haben, war ﬂlﬁﬂ‘:

m&fﬂu Bm_r
‘Fash I‘.ﬂub;i 2
Das ﬁrarﬂ“wbﬁ.l der R:mfa-l!

des Jahres! Endlich wieder
frische Soft zum Testen,
dachte ich mir noch, und
dann dieser Schock! Die

Einleitung war schon fixfer-

tig geschrieben - und dann

streikt das blode Spiel ein-
fach. Warum? Warum gera-

de rch':" ‘Was also tun? Hilfe
h:rbﬂl:eln:fnmeren' Die Hil-
fe kommt, und mit ein bil-
| chen Trickserei bringen wir

eine Kopie (Oha!) der Start-

diskette zum Laufen. JU-
BEL! TRUBEL' HEITER-
KEIT! SEKTKORKEN

KNALLEN!
ladt und lddt... es ertdnt
k... das Titelbild ist
auch schﬂn da - der Sieg ist
unser! Disk 2 wird eingelegt,

im Raum macht sich kni-
sternde

e Mﬁik

fikerror!®
'plﬁr.zhch mein Frennd Ru-
del ins Ohr. .MuB wohl!"

Der Amiga

Epatmung breit.
as erwartet uns i:'la wohl

.Echﬂues'? Slcher ein neuer

Meilenstein der Softwareg ge-

schichte, hmm, vielleicht ei-
ne Mischung aus Pacman

und Space Ace?
Und schon sind wir :mtttm

drin im Spiel! Ein Rachl;ﬁck,'

dessen Farbe sich stindig

 dndert, schieBt mit Raketen,
ein hilbscher Rahmen mit

dem Titel ,Aquanaut® um-
gibt das Ganze — toll! ,Gra-
mscht mir da

gebe ich geknickt zuruck
und breche hemmungslos in

Trinen aus. Aber Rudel gibt

nicht auf. Die SchweiBper-

len auf seiner Stirn miBauﬁ-

tend, werkelt er bis zur tota-
len Erschopfung:

CHECKER,
NAGER,

setzten Waffen prallen wir-

kungslos an diesem Mach-
‘werk ab. Nach acht Stunden

~ rufe ich den Notarzt. Rmha[

wird kiinstlich beatmet, sein

~Herz schldgt pur noch
'schwach. Der Arzt erkennt
_sofort die Bedenklichkeit
seines Zustands:

Kickoff, 25 cem Sim City,
und dann kﬁl:inm wir nur
noch beten . .

naut-ﬂ:mdmm' :
Nach einer kleinen Emgku!
zeigt Rudel erste Reaktio-

‘nen, seine Hinde nﬂhrut-n
- schon wieder die g:wnhntf.
- Joystick-Haltung ein. Ailgﬂ-
‘meines Aufatmen.
Uber den Berg. Der Arzt

Er ist

ordnet die Einweisung ins

DISK- den armen en
DIEKMA— .
EEPAIRTCFE}L, e

etc,, etc.. Doch alle einge- “Hﬁmnhchn;m&

_10 cem

- D_as_Aqua- e

TR o T
. Bl 3'@: e
Lo g'\.\,i ii
o _z% I:-&.
%E:.- — R k-\.: a2
e -\.-"\-'E!'
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Zﬁﬁ&lﬂﬁhﬁpﬂﬁ@i#~
-~ verzweifelt, einsam.

iiber den

bunten ﬁi&mm - mit dem

- Taucher. HIE!“IEIJ.-,HIL all:a:n'

m:huld? Bin ich ein. pnum.
Mirder?

el .\' -.
o -a-"\;.'\. ‘ﬂ.{\é- { i
= .-.-_.,.-hc.f-w“' ? “’ )

5 i
L
- :- 3 25 “Q'i %







C
o ot

W
.

L
P - o
S &a‘i;&pﬂ N




Perry Rhodan meets H.P. Lovecraft: Ein Science-Fiction Veteran und der Altmeister des
Okkulten verbringen mit uns gemeinsam den heutigen Stromausfall.
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Das Raumkampfsystem < |

Was wiirde wohl Komman-
dant Perry Rhodan bel ei-
nem Stromausfall machen?
Wahrscheinhch die Anord-
nung erteilen, umgehend die
Notstromaggregate einzu-
setzen, und die Reparatur-
crew darf sich am Ende die-
ser Kampirunde an die Be-

hebung des Schadens ma-
chen. Vielleicht wiirde er
aber auch dic Zwangspause
dazu nutzen, sich die nich-
sten Gefechtsmandver zu
iberlegen, wihrend seine
kampierprobte Mannschaft
ganz von alleine die nitigen
Schritte untermmmt?

Damit dirfte schon klarge-
worden sein, worum es bei

diesem Spiel geht: Um
Raumschiffschlachten im
Weltraum, ausgetragen

nach allen Regeln der Simu-
lations-Kunst. Man mufl
zwar nicht unbedingt ein
Fan der endlosen SF-Serie
sein, um Spall an diesem
Game zu finden, aber tech-
nikbegeistert sollte man
schon sein - und das in zwei-
erlei Hinsicht: Zum einen
dreht sich inhaltlich natiir-
lich alles um geballte Raum-
fahrt- und Waffentechnik:
dariiberhinaus ist aber auch
das Regelsystem sehr tech-
nisch® gehalten. In der Pra-
x1s bedeutet das, dal alle
Aktionen in thren Voraus-
setzungen und Auswirkun-
gen genau festgelegt sind.
Schauvuen wir uns das mal
etwas genauer an. . .

Die Spielrunden sind in je-
weils zwei Bewegungs-, vier
Kampf- und eine Reparatur-
phase unterteilt. In den Be-
wegungsphasen kann der
Spieler Nottransitionen,
Kurztransitionen, normale
Bewegungen und Ein- bzw.
Ausschleusungen vorneh-
men. Der Ablauf der
Kampfphasen sicht folgen-
dermalien aus: Ziel festlegen
- Ziel erfassen - Trefferener-
gie berechnen - Trefferwir-
kung bestimmen. Und all
das will zuvor genau berech-
net und/oder ausgewiirfelt
sein! Hervorragend geeignet
also fur begeisterte _Simu-
lanten®, Einsteiger dagegen
diirften ihre Schwierigkeiten
damit haben. Die werden
thnen leider auch durch die
beigefiigte Anleitung nicht

genommen; dann sind zwar
ctliche Beispiele zur Veran-
schaulichung enthalten,
dennoch wird daraus der
konkrete Spiclablaufl nicht
so recht deutlich. Ein weite-
rer Schwachpunkt 1st das
Spiclmatenal: Hier wurde
ersichtlich mehr an Kosten-
ersparnis als an Stabilitit
und ansprechende Gestal-

tung gedacht!

Trotzdem sollten sich kithne
Eroberer des Alls jetzt nicht
abschrecken lassen, denn
hat man erst mal dic anfiing-
lichen (Verstindnis-)Hiir-
den genommen, gehen die
Weltraummandver bald
recht flott von der Hand.
Als Einstieg kdnnte man ja
das folgende Beispiel aus
dem Szenarioheft versu-
chen: frgendwann zwischen
1972 und 1984, irgendwo
weit draullen im freien
Raum, kommt es zu einer
Begegnung zwischen Ein-
heiten verfeindeter Volker,
und damit automatisch zu
einer erbitterten Auseinan-
dersetzung um Ruhm und
Ehre, Handelsmonopole,
das nackte Uberleben oder
irgenderwas anderes, das als
Vorwand fiir ein ziinftiges
(efecht herhalten kann. ..

Perry Rhodan - Simulation

Spielmaterial:  65%
Spielregeln: 69%
Spielreiz: 15%

Besonderes: Klassische S1-
mulation mit SF-Hinter-
grund

Schwierigkeit: Fiir Fortge-
schrittene

Preis: ca. 39 - DM

Bezug: Games In




SANDY PETERSEN

Al GerRbrigury vo
Arkbham MHouse

Turek Chocak. Tadashi Emara, Harry

Headerson, Charbe Krank, Steve Perin,
Greg Staftond, Amders. Swenson, Lynn

Willig. - Mliciiratiomen Gaas DEy.

Lange Zeit, bevor zum er-
sten Mal der Full eines Men-
schen die Erde betrat, hau-
sten auf thr merkwiirdige,
dimonenhafte Wesen. Mt
heute ldngst vergessenen
Ritualen beteten sie ihre
schrecklichen Gotter an.
Die Opferstitten sind in-
zwischen langst versunken,
ebenso wie die Stadie dieser
vorzeitlichen Vilker. Doch
die alten Gétter von damals
sind nicht untergegangen,
sie warten nur im Verborge-
nen auf eine Gelegenheit,
sich die Erde wieder zu un-
terwerfen ... undsoweiter -
Lovecraft-Fans erahnen si-
cher schon, was sie jetzt er-

wartet: In der Nihe eines
ciNSamen, unbewohnten
Anwesens in NeuEngland
werden seit emniger Leit selt-
same Erscheinungen regi-
striert, die bel der Grtlichen
Bevilkerung grobe Unruhe
ausldsen. Der zufillig in der
Nihe auf Urlaub weilende
Archiologe und Prnivatge-
lehrte Howard L. Philhps
beschlieBt, der Sache einmal
nachzugchen.

So, oder so dhnlich kénnte
ein Szenario bei diesem Fan-
tasy-Rollenspiel beginnen.
Es geht hier weniger darum,
irgendwelche Zombies zu
killen, vielmehr 15t der Spae-
ler aufgefordert, sein Wissen
um den Cthulhus-Mythos
zu erweltern. Nur so hat er
eine Chance, das durch das

HOBEBY PRODUCTS

Wicdererstarken der ge-
heimmisvollen _Alten™ dro-
hende Unheil abzuwenden.
Wer zu frith den offenen
Kampf sucht, wird in neun
von zehn Fillen den Kiirze-
ren zichen: Schlieilich be-
kommt er es uberwiegend
mit Gottern zu tun, die eben
auch itber gotthehe Kampf-
werte verfiigen! Aber nicht
nur die Spieler, auch der
Spielleiter wird durch die
Eigenart dieses Games in
besonderem Mall gefordert:
Von seinem Talent, eine ge-
heimnisvolle und schaurige
Stimmung zZu CcrZcugen,
hiingt der Erfolg hier vor
allem anderen ab!

Zur Ausstattung: Auf den
ersten Blick meint man, es
sel iiberhaupt keine vorhan-

den (die Packung ist eindeu-
tig drei Nummern zu grofl),
doch der zweite fordert €ine
kleine Sensation zutage -
iiber die Wiirfel wird nicht
bloB wie iiblich lang und
breit in der Anleitung debat-
tiert, nein, es hegen sogar
richtig welche bei! Und
gleich ganze sechs! Uber-
haupt: Sieht man die etwas
karge Ausstattung im Licht
des ausgesprochen giinst-
gen Preises (gleiches gilt iib-
rigens auch fiir den alten
Perry R.), so geht die Sache
eigentlich ganz O.K. Die
Spiclregeln sind erstaunlich-
erweise ziemlich technisch
und detailliert ausgefallen,
ihre Lektiire ist ganz schén
schwere Kost. Wer sich an
das Game wagen will. sollte
unbedingt vorher einige
Lovecrafi-Stories  gelesen
haben, sonst wird er ziem-
lich ratlos in Neu-England
herumstehen!

Wie immer sind die Rezen-
sionsexemplare der vorge-
stellten Spiele zu gewinnen;
wer mitmachen mdéchte,
mub nur eine der folgenden
Fragen beantworten: Wel-
chen Namen haben die Be-
wohner unseres Planeten bei
Perry Rhodan? Wie heilt
das von Lovecraft so oft
beschworene Buch ,des ver-
riickten Arabers Abdul Al-
Hazred*? Die Auflésungen
vom letzten Mal lauten: Mi-
chael Moorcock stammt aus
GrofBbritannien und [Hlumi-
natus heillt ,der Erleuchte-
te”. So, das war's — also
dann tschil bis zum néch-
sten Stromausfall! {od)

Auf Cthulhus Spur

Spielmaterial:  61%
Spielregeln: 709
Spielreiz: RO
Besonderes:  Teilnehmer-

zahlen von zwei bis drei
Spielern sind am giinstig-
sten

Schwierigkeit: Fir Exper-
ten

Preis: ca. 29 - DM

Bezug: Games In

Joker Verlag
_Stromausfall*
Untere Parkstr. 67

8013 Haar
5%
b



Vapor Trail: nichts aufregend Neo-
es, aber faires Baller-Vergniigen

Neues Jahrzehnt hin oder
her, eine ziinftige Ninja-Prii-
gelel kommit nie aus der Mo-
de! Das hat man sich ver-
mutlich bei Sega gedacht;
und tatsiichlich macht die
Horizontal-Klopperei Sha-
dow Dancer zumindest eine
Zeit lang Laune. Ein biB-
chen Originalitit sollte aber
doch sein, weshalb der
schlagkriftige Orientale ne-
ben den iiblichen Wurfster-
nen und seinem Schwert nun
auch einen weilen Hund da-
bei hat, der auf Knopfdruck
Fall macht. Herrchen und
Waldi miissen sich von ei-
nem terroristenverseuchten
Flughafen bis ins Stadtzen-
trum vorkdmpfen, sollten
die Bosewichte Oberwasser
gewinnen, steht dem unglei-

90

chen Duo noch eine be-
grenzte Anzahl von Smart-
bombs zur Verfilgung. Nur,
dal die , Screen-Putzer” in
diesem Fall Ninja-Magics
heiBen und sich in jedem
Level mit einem anderen
Zwischenbild priisentieren.
AuBer Springen, Schieflen,
Extrawaffen aufsammeln
oder den Kdter losschicken
ist nichts geboten, fiir ein
wenig Abwechslung sorgt
alleine der Umstand, daB,
sollte das stattliche Tier ge-
troffen werden (selbst von
den eigenen Schiissen), es
sich kurzfristig in einen put-
zigen Mini-SchoBhund ver-
wandelt. Selbst dic Zwei-
Spieler-Option ist kaum auf-
regend, da man leider nur
hintereinander in  die

Shadow Dancer; Gassigehen mit
FPrigel-Einlagen

.........

Schlacht ziehen darf. Gra-
fik, Sound und Animation
sind solider Durchschnirt,
der Schwierigkeitsgrad ist
relativ hoch. Aber es gibt ja
noch die ContinueOption,
der Nachwurf einer Miinze
wird in diesem Fall sogar
mit zusdtzlichen Ninja Ma-
gics belohnt.

Auch Data East setzt fiir
den Start in die 90er auf
Bewihrtes: Vapor Trail ist
ein vertikal scrollendes Ac-
tiongame der alten Schule.
Wiedermal geht’s zuriick in
die Zukunft, wo simtliche
Stadte von einem unbe-
kannten Feind besetzt wur-
den. Jetzt gilt es, auf dem
Luft-, Land- und Seeweg zur
groflen  Befreiungsaktion
anzutreten.

Zunichst einmal darf man
sich ein Flugzeug aussu-
chen, wobel die Unterschie-
de der gebotenen Maschinen
sich hauptsichlich auf das
Design beschrianken. Dann
wird von einem Flugzeug-
triager aus 1n den ersten der
allesamt recht kurzen, aber
grafisch sehr abwechslungs-
reichen Level gestartet. Wer
sich alleine vor den Unmen-
gen von angreifenden Pan-
zern, Fernlenkraketen, He-
lis und undefinierbaren Rie-
senwaffen fiirchtet, kann
mit einem zweiten Spieler
gleichzeitig im Feindesland
wiiten. Aber zu libergrollem
Respekt besteht eigentlich
keine Veranlassung: Vapor
Trail 15t ein hochgradig fai-
res und sehr spielbares Ga-
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Die mutberien Teenager-Schildkri-
ten sind eine Mordsgaudi!

me, an dem auch weniger
versierte  Bildschirm-Krie-
ger ihre Freude haben diirt-
ten. Es steht eine reichhalti-
ge Auswahl von Extrawaf-
fen zur Verfiigung, von der
mir der eindrucksvolle Feu-
erstirahl am besten gefallen
hat — der sieht nimlich nicht
nur toll aus. sondern ist
auch schr effizient! Aber
selbst wer micht so gut aus-
geriistet ist, hat eine echte
Chance, in die hoheren Le-
vel vorzustofBen, ohne dabei
gleich seine gesamten Er-
sparnisse opfern zu miissen.
Da nimmt man die im allge-
meinen wenig spektakuliire
Grafik gerne in Kauf, noch
dazu wo der Sound zu den
besseren im Lande gehort.
Kommen wir nun zu Teena-
ge Mutant Hero Turtels, Ko-
namis neuem und ziemlich
méchtigem Standgeriit. Die
vier wackeren Schildkréten-
Krieger mit den merkwiirdi-
gen Namen (Leonardo, Do-
natello etc.) sind in Amerika
bereits durch Fernsehauf-
tritte und eigene Brettspiele
zu echten Kultfiguren her-
angereift. In der aktuellen
Arcade-Version konnen bis
zu vier Spieler gleichzeitig
eine der Krdten (von denen
jede eine schr individuelle
Angriffstechnik hat) steuern
und zum humorvollsien Be-
at 'em up der letzten Jahre
antreten!

Zunichst gibt’s ein sehens-

w‘ Ff." 3 .l'
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‘ sere Clones verdient .. .

wertes  Zeichentrick-Intro,
dann kimpft man sich von
links nach rechts und ver-
haut rethenweise die lusti-
gen und fantasievollen Geg-
ner. Dabei wurde an Gags
wahrlich nicht gespart: So
kann es passieren, dall die
eigene Spielfigur von einem
maskierten Schergen festge-
halten wird, wihrend ein
riesiges Nashorn auf sie ein-
drischt, oder dal unverse-
hens ein Gulliloch in der
Strafle zum Verhdngnis
wird. Gelegentlich tauchen
Pizzastiicke auf, deren Ver-
zehr wieder frische Schlag-
kraft bringt.

Die bunte Grafik kommt
etwas blockig iiber den
iberdimensionalen Screen,
was aber dem Spal (beson-
ders bei moglichst wvielen
Mitspielern) keinerler Ab-
bruch tut. Die Musik ist der
programmierte  Wahnsinn,
alleine der Titelsong 1st
schon die erste Miinze wert!
Getriibt wird das Vergnii-
gen nur von der ausgespro-
chen schwammigen Steue-
rung, die gezielte Aktionen
auf dem (auch in die Tiefe
begehbaren) Spielfeld er-
schwert. Alles in allem eine
Mordsgaudi - um so unver-
stindlicher, daB die (in die-
ser Ausgabe vorgestellte)
Amiga-Version des gleichen
Themas mit leicht abgeiin-
dertem Namen so beschei-
den ausgefallen ist!

Bloxeed: Tetris hdtte eigentlich bes-

Search and Rescue: Wie der Name
sagt — sucht am besten das Weite ’
und rettet Ever Minzgeld!

Da wir gerade beir Bescher-
denem sind: SNKs neue Bal-
le-Action mit dem bezie-
hungsreichen Namen Se-
arch and Rescue konnte lei-
der gar nicht begeistern. Ein
bis zwei Spieler machen sich
auf, um ein mittlerweile von
Aliens verseuchtes Wrack
eines irdischen Raumschif-
fes zu untersuchen. Dabeil
peht’s durch verschiedene
Riume, die mit Schlecusen
untereinander verbunden
sind, immer den Richtungs-
pfeilen hinterher. Auftau-
chende Aulerirdische, Ro-
boter oder Zombies werden
mit dem Blaster ziemlich
unappetitlich zerlegt, an-
sonsten darf man sich noch
an den herumliegenden
Standardextras wie besseren
Schiissen oder Schutzschil-
dern giitlich tun. Der Voll-
standigkeit halber se1 noch
erwahnt, dall die Helden ei-
ne chice Hechtrolle drauf
haben und von Zeit zu Zeit
eine Wand einballern miis-
sen, um weiterzukommen.
Weder Grafik, Scrolling
und Animation. noch der
Sound konnten so recht ge-
fallen, und die unmégliche
Steuerung spottet jeder Kni-
tik. Ein sinnvolles Spielen 1st
mit dem Ding praktisch un-
méoglich, weshalb ich mir
auch nicht vorstellen kann,
dall die Continue-Option
von irgendjemand tatsich-
lich in Anspruch genommen
wird...

Verabschieden mochte ich
mich fiir heute mit einem
kurzen Blick auf Bloxeed,
Segas neuer Tetris-Variante.
Neu? Naja, es kdnnen zwei

Zocker ncbeneinander
Steinchen zuordnen, und es
gibt verschiedene Hinter-
grundgrafiken. Auch haben
sich die Programmierer ein
paar Extras, wie herabfal-
lende Bomben oder Gewich-
te einfallen lassen, die gro-
fiere Teile aus der Konstruk-
tion sprengen. Daneben
taucht hin und wieder ein
Vogel auf, der Fiillsteine fal-
len 1aBt, oder sein Gegen-
stiick, ein Roboter, mit dem
ganze Reihen weggeballert
werden kdnnen. Nicht zu
vergessen, dall die verschie-
denen Reihen nun unter-
schiedliche (Punkt-)Werte
aufweisen.

Mir personlich gefillt die
urspriingliche Version bes-
ser, aullerdem 15t bei Blo-
xeed die Diidel-Musik ziem-
lich nervig. Aber ein grobar-
liges Spielprinzip wie das
von Tetris wird wohl auch
solch leblos zusammenge-
schusterte Clones ohne gro-
Beren Schaden iiberleben!
Nun ist aber wirklich
SchluB, micht umsonst
schimpft Olli, unser begna-
deter Layouter, immer:
JNicht so  wviel Text!!®,
Nichsten Monat gibt's mehr
(und hoffentlich bessere)
Neuheiten, so long! (ml)
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Joker-Shirt ;].Et]:::“iﬂ und w02 Jogger - U ‘ Joker-Sammlung - Hiochste

Baumwolle, Unsere Exclu- Joker- " gar Zub : Schwebebahn, daf Du end-
Hammer (. or O ! lich die fehlenden Hefte

hunthedm;:'ﬁl'. :
civ-Shirts in pnima .
Bitte Grﬁﬁf_: nicht ve
(S,M.L,XL)-

jtat!
Q::::sﬁen oder ﬂ'ﬂ:;' nachbestellst! Von der Erst-
“Hﬂwhtﬂ' garan o ° ausgabe 11/89 bis zur aktuel-
schlec Lem XL : len Nummer haben wir fiir
mit bun’® 1L AL h Notfille ein paar Exemplare
zuriickgelegt.
Fiir die iiblichen DM 6,50
(pro Heft)

Blicke _

LT
{JI.'HBE <che

Werbeschilder - Sammler
z*:ahlr:n hunderte von Mark fiir
die nostalgischen Blechschil-
der, bei uns gibt’s die Dinger
als originalgetreue Replicas
zum Spotipreis! Ob _Lufi-
hansa® oder ~Ford”, beide
sehen echt stark aus.

Fiir Licherliche DM 24~ je
Schild
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Mini-Dartspiel - Der absolu-
te Volltreffer: Ein hiibscher
Holzstiinder samt Kork-Ziel-
scheibe und sechs Wurfpfei-
len. Geeignet fir Pub-Besit-
zer, Nachwuchs-Tells und Re-
serve-Robin  Hoods, aber
nicht fir Kinder!

Komplett fiir trefisichere
DM 22,

gen
Zeigern.
Fiir zeitlose

pM 38,-




Zuerst wollten wir Euch in der Mai-Ausgabe
die Losungen zu so lapidaren Problemen wie
,Gibt es ein Leben nach dem Tod?“ oder ,,Wie
entstand das Universum?“ priisentieren. Aber
das interessiert ja doch wieder keinen! Haben
wir’s halt auf die iibernichste Nummer ver-
schoben und sagen Euch stattdessen wieder
mal, was die allerneuesten Games so taugen,
wie Thr die schwersten Spiele austricksen
konnt und. .. aber das miillt Ihr schon selber
herausfinden! Entweder indem Ihr am
27.4.90 Euren Stammkiosk mit einem Besuch
begliickt, oder mit einem Abo - dann willt
Ihr’s sogar schon etwas friiher!

Inserentenverzeichnis Bezugsquellen
:EIMSI;A;.?H\HTEE, AHS-Amegas Demonware Gamesworld Joysoft Stefan Ossowski
Bitines X Schirngasse 3-5 Softwarehouse Landsberger Str. 135 Gottesweg 157 Veronikastr. 33
Bomico 10, 14, 96 6360 Friedberg | Strahlenberger Sir. 1252 B0O0O Minchen 2 S000 Koln 41 4300 Essen 1
Commiine et Tel.: 06031/61950 6050 Offenbach Tel.: 089/5022463 Tel.: 0221/443056 Tel.: 0201/788778
Computershop Gamesworld 32 Bomico Tel.: 069/6004799 Frank Heidak Leisuresoft Rushware
CPS Heidak 75 Elbinger Str. 1 EAS Software Franzstr. 7 Industriestr. 23 Bruchweg 128-132
gﬁ-‘ Computersoft 12 6000 Frankfurt 90 Liegnitzer Wep 16 5000 Kaln 41 4709 Bergkamen- 4044 Kaarst 2
B & F;';ﬂ';';lﬁ 2 Tel.: 069/706050 4690 Herne 1 Tel.: 0221/407447 Ritnthe Tel.: 02101/6070
Fundur Versand 60 CSJ Computersofe 101+ 02323/43022 International Software ¢ V2389/78049 Software 2000
News Sofltware 6% Auf dem Schacht 17 Funtastic Postfach 830110 Magic Bytes Libecker Str. 10
Joker Verlag 69, 78 3203 Sarstedt 4 Miillerstr. 44 5000 Kéln 80 Postfach 2144 D 2320 Plén
Joysoft 39 Tel.: 05066/4031 8000 Miinchen S Tel.: 0221/604493/96 4830 Gitersloh Tel.; 04522/1379
Magic Bytes 19, 95 Postfach 1402009 Tel.: 0524171834
AT e Tel.: 089/2609503
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.9¢9. JOHN YOUNG

__?__. A NAVAL WARSHIP SIMULATION

futwendige und realitaétsnahe Zerstorersimutation auf 2wel Disketten (AMIGA].

" AMIGA JOKER 4/%): Punkie: Spiclidee 75, Dauverspall 7B, Preis/Leistung 72, Gesamt: 71,

“itnt Carsten Borgmeiar: "Diskette rein und Leinen los - mit U.S 5. John Young ist das
ingdheber grof

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu Superpreisen:
» 09,95DM 64 Disk 34,95 DM  Csd Cass: | 9195 DM

24 hmndnn-\rnrsandsermc:e: Einfach anrufen oder Bestell-Postkarte an:

MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegraber, Postfach 2144 B,
-ln 0 Gitersloh 1, 24-5tunden-Telefon-Hotline: 05241-1834.

gebwn! Veraand arloigt per Nachnahme zuziglich 7.- DM fir Pono, Verpackung

hivug Al 7Y \ Baslellwert 15t der Versand frei. Umtauschgarantie bei schad-
[ELIE smividmoets (v bindt A Tagen free zuruecksenden), Kostendreie Ersatzhiefarung.
T T o mch gnsel inesinl au! Seile 289

MAGIC BYTES
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Alle Tennis-Techniken

AMIGA Vertrieh: BOMICO

Elbinger Strafie 1,
PC

zu Bomico

ATARI ST
i Eplﬂtﬂ"' M{Eﬁnﬂ Sic Tips zum

elablauf? U Spel- r
rien h:llm“f::?crvw C (] '4
Mo-Fr, von 15,00 bis 15.00

Uhr. Ein J'UIrulEcnuaeL
Tel =069 TT R0 25
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