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Alle Tennis-Techniken

AMIGA
PC

Yertrieb: BOMICO
Elbinger Stralle 1,
6000 Frankfurt a.Main 90

Satz und Sieg fiir Starbyte!*
- Carsten Borgmeier, Amiga Joker 4/90

HEin B! Selten war Tennis so

Schon.“ Torsten Blum, ASM 4/90

,..sein = schwungvolles Tennis-
spiel, das nicht nur
ausgesprochene Sport-
Freaks anspricht.*
Martin Gaksch,

Power Play 4/90

IliOé\df < ';Sjgrvicelink
aben Sie Fragen zu Bomico
Spielen? Mochten Sie Tips zum
Spielablauf? Unsere Spiel-
experten helfen weiters)

Mo-FEr, von 15,00 bis 18.00

ATARI ST
C 64

Uhr. Ein Anraf ggn tigt:

Tel.:069/77 80

W ~Software, Nordring 71, 46%hum, Tel: 02 34/68 04 60, Fax: 0234/68 0497

4 -+-50 viel hat momentan kein
anderes Tennis fiir 16-bit-Computer
i . en‘“
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Wir hiitten es schon fast
. nicht mehr geglaubt: Der

12 _F-29 Retaliator® ist tat-
g sichlich gelandet! Ist die
brandneue Ocean-Simula-
tion nun die Warterei wert
. gewesen, oder was? Und wie
: sieht es mit .688 Attack
Sub®, der aktuellen U-Boot-
Simulation fiir Amiga-Ka-
pitine aus? Abheben oder
auf Tauchstation gehen, das
ist die Frage auf den
Seiten 12 und 49

= HIHHE

. Space-Piloten  bitte an-

Wenn stadtbekannte Chao- schnallen! Der néchste Hy-
perraumflug geht zu ,,Colo-
ny“ und ,Space Rogue®,
zwei aktuellen Weltraum-
abenteuern mit Vektor-Gra-
fik. Der Start erfolgt aus-
den Bericht iiber ,Das Re- nahmsweise nicht ab Han-

; daktions-Rollenspiel®  auf gar 7, sondern den
' 2 gar keinen Fall lesen! Also, Seiten 28 und 81

e Augen zu auf den
Seiten 24/25

ten wie wir einen Rollen-
spiel-Abend einlegen, dann
kann ja nichts so laufen, wie
es eigentlich soll. Erfahrene
Abenteurer sollten deshalb
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Ihr wollt alles iiber die aller-
neuesten Games wissen?
Null Problemo: Wir sind fiir
Euch um die halbe Welt ge-
reist und berichten live von
der groflen Mirrorsoft-Pri-
sentation in Nizza, der Tra-
de Show in London und der
heiflen reLine-Party in Han-
nover. Haltet Eure Tickets
bereit fiir die

Seiten 8/9, 10/11 und 86/87

Was wird in nichster Zeit
jede Menge Kopfe zum
Qualmen bringen? Ganz
klar: die beiden Mega-Kno-
beleien , Klax“ und , E-Mo-
tion® natiirlich! Griibelt
Euch durch auf die

Seiten 34 und 48

7o wy |Captain John Stark

a Excellent
’S_u ke me)r":usmd Howard Shiog 2"":
Courtena d Ka inshi Gliding I
ourkenay und Karl Rudzinshi Ex ot
Good
(J Poor

2 [ N l*, 2 I

I.

| Aktueller geht’s nimmer: Ei-
nen ersten ausfithrlichen
Test des neuen Druck-Wun-
ders ,TURBOprint Profes-
sional” findet Ihr auf den
Seiten 66/67

— 48 |Peace Officer
Ellﬁ';]i |Age 33 years Mor sle Average
== 1 (Current Location: Energy, Exgellent
L“ A2 BMounk Alexander ss

aber  Opting
Streny

on der Richtighett seine

uit Er schien pie der j'-:un : l
nd so Uberraschte es die meisten,
sich in Sarah Maddo::hs verlicbte, Shay t

Saet

Exbollent
berdie letzten Jshee hat John Stark die Endur, Excellent
FVPF in elne disziphrierte und wirksame  Sturdingss
Truppe veowandelt. Er ist geracht i

ts Goor
antische  Skaming Exbéllent

Wenn es einen Preis fiir die
meisten Vorschufllorbeeren
gibe, ,Midwinter" hatte ihn
sich redlich verdient. Dal
sich der aufwendige Strate-
gie-Epos mit Vektor-Grafik
auch die Lorbeeren ehrlich
verdient hat, beweisen die
Seiten 46/47

Seiten 14/15

bewundern!

aber ab zu den
Seiten 16, 33 und 69

Abenteuer satt: Ob mit den
,Drachen von Laas® (ist tat-
sichlich endlich fertig!),
»Xenomorph® oder ,Might
& Magic IT“ - diesmal ist fiir
jeden Geschmack etwas da-
bei! Und zwar auf den
Seiten 41, 42/43 und 56

Gute Nachrichten fiir alle
Grafik-Freaks: Der kleine
Zeichentrick-Ritter ist zu-
riick! Ob ,Dragon’s Lair IT¢
allerdings neben Augen-
schmaus noch mehr zu bie-
ten hat, werdet Thr niemals
erfahren. AufBer natiirlich,
Ihr blattert auf die

Wir bieten Euch eine Welt-
premiere: ,Necronom™, Li-
nels neuen Baller-Hit, konnt
Ihr topexclusiv nur im Joker
Aber auch
Rainbow Arts , Turrican® ist
fur Action-Freaks mehr als
nur einen Blick wert. Und
gewinnen konnt Ihr diese
Games auch noch! Jetzt




AMIGA °90

“~ Wer unseren Bericht zur
AMIGA 89 in Kéln gelesen
hat, wird sich sicher auch
noch daran erinnern, da dle-}
se erste eumpa:sche Amigar
Messe ein durchschlagender
Erfolg war! Wen wundert’s
da, daB unsere Freundm“"
dieses Jahr gleich zwei eigene
Ausstellungen bekommt?

Die erste wird vom 10. bls
12 Mal in Basel stattﬁnden,,

Die Burgmeister

| We: sagt denn, daB nur Joker
‘albern sein konnen? Der
‘ ‘schlagende Beweis fiir das
| Gegenteil findet sich auf die-
e usem‘ herrlichen Bild!

“a~  Die wackeren Recken, die
S 'da bei ihrer Lieblingsbe-
schiftigung (Hauen, Ste-
‘chen, Sengen, Morden...)
‘abgelichtet wurden, sind
lDommlc Wheatley, Mark

men. Sogar noch spannen-
der kénnte moglicherweise
~die Hardware-Abteilung i in
‘Basel werden: Schon Selt
_Monaten schwm' 1

‘die  Programmierer von
[ Castle Master®. Unser Pre-
view dazu war bereits im
'Marzheftzulesen angekiin-
dlgt war das Game fiir An-
- fang April, aber wenn sich
§ die Jungs weiterhin gegen-
S | seitig massakrieren anstatt
~ brav zu programmieren,
‘werdet Thr den endgiiltigen
| Test wahrscheinlich erst im

Spielekonsole???).
Genaues weil} man

sind wir in zwei Woc
schlauer! AT e

q 'Dezember-J oker lesen kon-
nen - wenn iiberhaupt. .

‘Strachan und Ian Andrew:

‘Tel.: 06031/61950

Doppellaufer

Ein Laufwerk ist gut, zwei
Laufwerke sind besser, drei
Laufwerke sind der Wahn-
sinn! Im Zeitalter der Multi-
disketten-Games eigentlich
fast schon eine Notwendig-
keit. ..

Speziell Nicht-Festplatten-
besitzer, die sich des 6fteren
(unfreiwillig) in der Rolle
des Diskjockeys wiederfin-
den, werden sich iiber den
Doppelldaufer von AHS
freuen: Ein Zweit- und ein
Drittlaufwerk in einem ein-
zigen Gehduse 16st schlief3-
lich gleich mehrere Proble-
me auf einmal!

Fiir 458,- DM gibt’s Multi-

layertechnik und CMOS-
Controller, verpackt in sanf-
tes Amigabeige und mit ei-
nem Jahr Garantie ausge-
stattet. Was soll man noch
groll sagen? Das Ding ist
zwar nicht quadratisch, aber
praktisch und gut! Zu bezie-
hen bei:

AHS
Schirngasse 3 — 5
6360 Friedberg 1

- Laufwerk ausgestattet. Die

Geriichte-Kiiche

Bislang war nur geriichtewei-
se von ihr zu horen - der
neuen Amiga Splelekonsole

Auf der Consumer Electronic
Show in Las Vegas bekam ein
ausgewihlter Kreis von P
grammierern und Fachj
nalisten tatséchlich erstmal
einen Prototyp zu sehen.

Gezeigt wurde dort ein nc
maler, umgebauter A
500, wie das Ding endgul
aussehen wird, steht imz1
noch in den Sternen. An
nehmen ist, daf es als B
einen 500er bekomn
wird, ohne Keyboard d
eben mit einem CD-R(

offizielle Vorstellung wird
fiir Juni erwartet, vielleicht
beginnt also schon néchsten
Monat ein ganz neues Heim-
computer-Zeitalter!  Ma
wird sehen, aber Speic
probleme diirften dami
denfalls der Vergange
angehdren - ein ve
ges CD-ROM S
schlieflich _prob
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Ehe die eingeschworenen Fans unter
EBuch nun in voller Abenteurerkluft
die Geschifte stiirmen, muf} ich der
Begeisterung leider einen kleinen
Dampfer verpassen: Die Amiga-Ver-
sion von SSI's AD&D-Game Pool of
Radiance diirfte kaum vor Ende Juli
fertig werden, Ultima V mit etwas
Gliick ein paar Wochen vorher. Auch
waren von Lord Britishs neuestem
Britannia-Epos noch keine Screen-
shots aufzutreiben; beschiftigen wir
uns also zunichst einmal mit Pool of
Radiance.

Als vor kurzem Bob Marlin, seines
Zeichens Marketing-Manager bei U.S.
Gold, unserer Redaktion einen Besuch
abstattete, hatte er neben einigen
brandheiflen Games, deren Tests IThr in
dieser Ausgabe lesen kénnt, noch eine
Vor-vor-Version der Amiga-Konver-
tierung des Rollenspiel-Hammers in
der Tasche. Leider konnte er das Ding
noch nicht aus der Hand geben, aber
was wir sahen, gefiel uns schon recht
gut! Aber fragen wir doch einmal Bob,
weshalb es zwar schon ,,Heroes of the
Lance® und den Nachfolger ,Dragons
of Flame* fir den Amiga gibt, das
erste ,echte® AD&D-Spiel aber seit
zwei Jahren auf sich warten 14RBt:
,Die Amiga-Version wird ausnahms-
weise in Frankreich, von den Pro-
grammierern von UBI Soft erstellt.
Das Problem bei der Sache ist, daf} die
anderen Versionen in einer Abart von
Pascal geschrieben sind, eine Pro-
grammiersprache, die sich nur sehr
schwer auf den Amiga iibertragen
14Bt! Wiare das Game in C geschrie-
ben, dann briuchten die Jungs in
Frankreich nicht mit drei Teams sozu-
sagen rund um die Uhr an dem Pro-
gramm zu werkeln. AuBBerdem wurden
sdmtliche Grafiken fiir den Amiga zu
100% neu gezeichnet . . !¢

Na, da hat man doch wenigstens et-
was, worauf man sich in den Sommer-
monaten freuen kann! AuBer...,
aufler man hat ecine unaufgeriistete
sFreundin® daheim, denn Pool of Ra-
diance wird nur mit einem Megabyte
laufen - soviel steht jetzt schon fest.
Und was steht fiir Ultima V fest?
Nicht viel, einmal davon abgesehen,
daf} Ultima eben Ultima ist - sozusa-
gen ein vorprogrammierter Hit fiir den
Hersteller Origin. Man wird sich im
Spiel mit iiber 200 verschiedenen Cha-
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rakteren unterhalten konnen, und es
gilt, ein riesiges Spielfeld sanmit Unter-
welt, vielen Dungeons und iiber 30
Stadten mit jeweils fiinf Leveln zu
erforschen! Was soll man sonst noch
grof} erzéhlen, die Ultima-Serie galt
und gilt als Non-plus-ultra unter den
Rollenspiel-Freunden, und bekannt-
lich ist jeder Teil immer noch besser als
sein Vorginger — da wird auch der
fiinfte Streich keine Ausnahme ma-
chen, so unglaublich das bei der
Qualitdt von Ultima IV auch klingen
mag.... Macht Euch auf einen aben-
teuerlichen Sommer gefafB3t! (ml)




Das Neueste von Mirrorsoft:

Unter den Dachern von Nizza

Fiir  Distributoren und
“ Fachjournalisten raus ganz
Europa hatte das englische
Softwarehaus im Luxusho-
tel ,Beach Regency“ fast 30
Zimmer und einen Présen-

tationsraum gemietet. Dort

trafen sich die zahlreichen
Gaste zu Videofilmen, Vor-
o trigen und Computerde-

mos. Langweilig wurde es

dabei keinem: Mirrorsofts

Geschiftsfithrer Peter Bilot=
ta hielt interessante Vortra-

ge tiber die. Zukunftsplidne
seines Hauses; Verkaufslei-
ter Sean Breman erzdhlte
crstklassige  Witze, und
Pressesprecherin Cathy
Campos fithrte charmant
die neuen Spiele vor! Zum
Beispiel ,,Ant Heads - It
came from the Desert II
von der amerikanischen
Company Cinemaware, fiir
_die Mirrorsoft den européi-
“schen Vertrieb organisiert.
Die Fortsetzung des Grusel-
schockers mit den Monster-
ameisen lduft als Datendisk
- nur zusaminen mit dem er-
sten Teil. Am. Spielprinzip

% hat sich dementsprechend

‘auch nichts gedndert, Ant
Heads spielt ebenfalls in den
50er Jahren und ist wieder
vollgestopft mit exzellenten
Grafiken!™ ‘

Cathy fiihrte uns noch zwei
weitere Cinemaware-Games
vor: So gab es erste Bild-

3 schirmfotos von ,, TVISports

- Baseball“ zu bewundern;
~ damit will man an die Erfol-
- ge von ,TV Sports Foot-
~ ball® und ,TV Sports Bas-
ketball® ankniipfen, was
~ hierzulande allerdings ziem-

lich schwierig werden diirf-
~ te. Wer spielt bei uns schon
~ Baseball? Andererseits, wer

- spielt schon Football? Also,

hier ein paar Facts: Pro Sai-
son werden 162 Spiele aus-

~ getragen, es gibt 26 Teams,
~ jede Mannschaft verfiigt

~ iber fiinf Ersatzspieler, die
~ anstelle von Verletzten ein-

- gesetzt werden koénnen.

Man kann das Game als

~ reines Managerprogramm
spielen, oder auch in der

schiften soll TV Sports Ba-

seball in diesem Sommer |

auftauchen.

Um die selbe Zeit kommt
auch ,Wings",
zu handhabender Flugsimus=
lator. DeiSpieler steuert ein
altes Flugzeug aus dem er-
sten Weltkrieg; die Missio-
nen bestehen unter anderem
aus Luftschlachten, Begleit-
fligen und der Zerstérung
vorgegebener Bodenziele.
Ja, und das alles natiirlich im
gewohnter
Qualitat!

Nach soviel

Programmierer des Mega-

- Ballerspiels ,,Xenon IT“! Mit

Keksen im Mund und Oran-
gensaft in der:Hand gaben
die Bitmaps bereitwillig
Auskunft iiber ihre. beiden
neuen Projekte: ,Speedball
I1“ ist die Fortsetzung des
beliebten

FuBballspiels.

weiterte

Shops, kommt, wird wohl
noch ,Cadaver” veroffent-
licht - ein»Actionspektakel
mit Rollenspicl-Einschlag,
das vor allem durch seine
eindrucksvollen Grafiken

Actionversion. In den Ge-

ein einfach |

Cinemaware-

Demos
schnappte ich mir erst mal
einen Drink und gesellte |
mich zu den Bitmap Brot-
hers.— ihr wilit schon, die

futuristischen.
Diesmal ist
die Arena doppelt so grofi,
die einzelnen Athleten ha-
ben unterschiedliche Féahig-
‘keiten, und es gibt eine er-
Waffenauswahl.
Beyor Speedball IT in die

i 135
ack to the Future 11 kommen Michae

it B
il auf ihre Kosten!

ecichen Insek-

= etzt Cinemaware den erfolgr

Mit It came from the Desert 1L s
ten-Epos fort.




Mitte Miirz flog unser Mitarbeiter Carsten Borgmeier fiir zwei Tage nach Nizza. Nicht um
sich die Sonne auf den Bauch scheinen zu lassen, wie mancher jetzt vielleicht denken mag,

sondern weil dort die kommenden Games von Mirrorsoft vorgestellt wurden!

Wings: Flugzeug-Action im typischen Cinemaware-Stil.

Im Action-Adventure Killing Cloud harrt San Francisco
der Rettung.

Mit dem Action-Rollenspiel Cadaver wagen sich die Bitmap Brothers auf Neuland.

besticht. Als Ritter mul der
Spieler in eiem diisteren
Geméuer einen gefahrlichen
Massenmorder finden. Da-
zu lauft man durch sdmtli-
ché Riaume des Hauses,
sammelt niitzliche Gegen-
stande ein und 16st einige
knifflige Ritsel.

Im Juni, zeitgleich mit dem
Video-Start des Films, soll
,Back to the Future I ér-
scheinen. Leider gab es dazu
noch keine Demovérsion,
laut Presseinfo ist‘das Spiel

AN 1\

éng'an den Film angelehfiti™

Protagonist Martyf jagt
durch verschiedené Action-

szenen einem Sportbuchlcm :
das Programm-
verwendet dabei auch digi-

hinterher;

talisiertes Bilder aus dem
Film.

Die Fantasyfans unter Euch
werden sich wahrscheinlich
fiir ,Riders of Rohan“ inter-
essieren. Das Game basiert
auf einem Teil von Tolkiens
Fantasy-Trilogie ,Herr der

Ringe®. Es besteht aus meh-

‘Schwertkampf
Die vorgefithrte PC-Version
"machte auf alle Fille'Schon

feren kleinen Spielszenen, in
einer dayvon mull der Held
beispielsweise in  einem
bestehen.

mal einen recht guten Ein-
druck.

Vom ,Carrier’! Command*-
Programmiefteam Realtime
Softwaredkommt ,,Duster:
Im Jalire 3800 ist man auf
der Jagd nach miesen Mu-
tanten, die den Weltraum
unsicher machen. Die aus-

gefiillte ~ 3D-Vektorgrafik
und die eingebauten Rollen-
spielelemente versprechen
einiges! Nicht ganz so weit
in die Zukunft, nimlich nur
ins 21. Jahrhundert, fithrt
s ,Killing Cloud*: :
riesige Giftgaswolke bé-
droht San Franciscos die
Hilfte der Bevolkefiling ist
bereits jammerlich daran
zugrundegegangen. Es liegt
nun in der Hand des Spie-
lers, die MHintergrinde der
Katastrophe  aufzuklaren
und« die Verantwortlichen
dingfest zu machen. Die
Grafiken dieses Action-Ad-
ventures sehen ebenfalls
sehr beeindruckend aus.

Ganz kurz noch zu den rest- 4

lichen” Neuvorstellunges:
Unter dem Label PSS afird
,Battlemaster erschiéinen,
ein Rollenspiel mit Action-
szenen und Stratégieelemen-
ten. Spectrum‘Holobyte, die

Macher des Spitzenflugsi-

mulatozst,,Falcon®, basteln
geradé an einem neuen Meci-
sterwerk: ,Elight of the In-
ttuder®, basierend auf dem

‘gleichnamigen Buch. Der

Spieler hat die Wahl zwi-

'schen einer A6 Intruder und

einer F4 Phantom, um sich

{in die Luftkdmpfe mit den
ifeindlichen Maschinen zu

stiirzen. Die englische Com-
pany Logotron prasentiérte
ihr neues Label Millenium;
darunter verdfféntlicht sie
,Kid Gloves und ,Cloud

Eine

e

Kingdoms“ (beide in dieser

Ausgabe getestet!) und als

néichstesd,,Resolution 101%,
bei defn der Spieler in die
Rolle eines futuristischen
Kopfgeldjigers  schliipft.
Darauf folgen wird , Thun-
derstrike®, ein atemberau-
bend schnelles 3D-Arcade
Actionspiel.

Puh, eine ganze Menge, was
Softwaregigant Mirrorsoft

da vorzustellen hatte! Mehr

iiber die einzelnen Games

erfahrt ihr schon bald - ;

demnichst in diesem Jo-
ker... (C.Borgmeier)



‘Bisher war die alljdhrlich in London stattfindende Veranstaltung immer eine recht
trockene Angelegenheit: Hindler, Hersteller und Presseleute treffen sich dort, um
Kontakte zu kniipfen und den neuesten Branchentratsch auszutauschen — von aktuellen
~Spielen war meist wenig zu sehen. Ganz anders dagegen in diesem Jahr: Die Firmen

@)

Das grofite Aufsehen erregte Linel mit
der Vorstellung seiner ersten Filmli-
zenz: ,Die unendliche Geschichte IT°.
Abseits vom Messerummel zeigte Ge-
schiftsfithrer Markus Grimmer gela-
denen Gasten erste Filmausschnitte
und Spielszenen. Der Film soll Ende
dieses Jahres in die Kinos kommen:
Linel wird dazu ein Actionspiel und im
Frihjahr 1991 auch ein Adventure
veroffentlichen. Fotos durften wih-
rend der Prédsentation nicht gemacht
werden, denn angeblich hat der
.Stern® von der Produktionsfirma
Warner die Exklusivrechte gekauft -
fiir eine Million DM! Mehr tiber ,Die
unendliche Geschichte 1T in einer der
néachsten Ausgaben.

Daneben hatte Linel aber auch ein
paar ,stinknormale™ Spiele anzubie-
ten. Zum Beispiel ,Dragonslayer®, ein
Hack & Slay-Game mit aullergewohn-
lich gut gelungenen Grafiken, das be-
reits vor zwel Jahren auf der PC Show
angekiindigt wurde. Aullerdem , Tra-
ders®, eine putzige Handelssimulation
mit lauter niedlichen Figiirchen (erin-
nert ein bilichen an den C 64-Klassiker
ZM.U.L.E.”). Aufier um seine eigenen
Produkte kitmmert sich Linel auch um
den Vertrieb der Games des italieni-
schen Newcomers Genius: ,World
Cup 90° ist ein Fuliballspiel im Stil
von ,International Soccer®, ,,Over the
Net* ein neues Volleyball-Spiel,
~Warm Up* ein Autorennen mit Ma-
nagerelementen und bei ,Dragon’s
Kingdom* handelt es sich um einen
,Ghosts 'n’ Goblins“-Verschnitt.
Infogrames’ Marketing-Prinzessin
Christelle Gesler fiihrte gleich haufen-
weise neue Spiele vor: ,Bubble Plus®,
die Fortsetzung des méiBigen Ge-
schicklichkeitsgames ,Bubble Ghost*
konnte “inzwischen schon auf dem
Markt sein. Genauso wie der ,Sim
City Terrain Editor®, mit dem man
sich fiir die gleichnamige Stiddtebausi-
mulation eigene Landschaften kreie-
ren kann. Uberhaupt scheint man bei
Infogrames total auf Fortsetzungstitel
abzufahren, denn ,Murders in Space*
ist der Nachfolger von  Murders in
Venice®. Die Handlung wurde titelge-
recht in den Weltraum verlegt, der
Spieler muf} mit Hilfe seines Bordcom-
puters und einer Videoleitung zur Er-
de versuchen, einen Mordfall aufzu-
kliren. Schlieflich gab es noch zwei
Comic-Spielchen zu bewundern: Bei

iiberboten sich gegenseitig geradezu darin, dem erlauchten Publikum moglichst viele neue
- Games zu prisentieren!
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Time Soldier: Rambo in der Zukunft?

Traders: Handelssimulation der nicht so ernsten Art
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»Pop Up" darf man einen springenden
Energieball durch verschiedene, hin-
dernisreiche Landschaften steuern; in
»The Toyottes” geht es darum, durch
ein Labyrinth voller Leitern und Platt-
formen zu laufen, um ein verscholle-
nes Kind zu finden - putzig gemacht!

2
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Die Fuliballweltmeisterschaft wirft ih-
re Schatten voraus, fast jede Firma
hatte ein einschlidgiges Spiel im Ange-
bot. ,Italy 1990 von U.S, Gold mach-
te von allen vorgefithrten mit den
besten Eindruck: Bei so viel Action auf
dem Secreen staunten die Zuschauer

A

S

4

Obwohl schon lange angekiindigt, werden wir auf den Dragonslayer wohl

noch einige Monate warten miissen — leider!

Wonderland: Endlich ein neues Magnetic Scrolls Adventure!

nicht schlecht — wenn das Game so gut
spielbar ist, wie das Demo aussah,
konnte es ein echter Hit werden.
AuBerdem zeigte U.S. Gold den zwei-
ten Teil des Rollenspiels ,Might &
Magic* (Test auf Seite 56) und ein
neues Actionspiel namens ,,Dynasty
Wars® mit vielen Extrawaffen und

Bonusgegenstanden.
Ocean beschrinkte sich diesmal auf
zwei  Neuvorstellungen: ,Shadow

Warrior® ist ein Hack & Slay-Spiel-
chen, bei dem man mit einem Ninja-
krieger sechs Level lang alle auftau-
chenden Gegner abschlachten darf.
Die zweite Neuigkeit ist das Spionage-
Game ,,Sly Spy*“, das es bisher nur in
der Spielhalle gab.

Ubi Soft hatte nur ,Brain Blasters” im
Gepick, ein actiongeladenes Strate-
giespiel, das vom Spieler in Sekunden-
schnelle eine Entscheidung dariiber
verlangt, ob er herabfallende Objekte
aufsammelt oder nicht.

Von Domark gab es neben dem genia-
len Klax™ (Test auf Seite 34) noch das
futuristische Footballgame ,Cyber-
ball* zu sehen. Hier kiimpfen zur Ab-
wechslung mal nicht Menschen, son-
dern Roboter um maoglichst viele
Punkte auf dem griinen Rasen.

Die Programmierer von Elite arbeiten
immer noch an der 16 Bit-Version von
.Ghosts 'n” Goblins®, aber mit etwas
Gliick konnt Thr im néchsten Heft
schon einen Test zu diesem Arcade-
Klassiker finden. Von den angekiin-
digten Neuerscheinungen gab es keine
Heimcomputerversionen zu sehen,
stattdessen lief ein Sega Megadrive mit
drei Modulen: ,,World Championship
Soccer® (Fuliball aus der Vogelper-
spektive, dhnlich wie ,Microprose
Soccer”), , Tournament Golf* und die
wilde Prugelei ,Last Battle® sollen
Ende dieses Jahres fiir unsere ,,Freun-
din® umgesetzt werden.

Das neue Label Electrocoin Software
prasentierte erste Screenshots von ,, Ti-
me Soldier”, einem blutriinstigen Bal-
lergame mit vielen, vielen Extrawaffen
- wenn nichts schiefgeht, kénnt Thr
dazu ebenfalls schon in der niichsten
Ausgabe einen Testbericht lesen.

Zum Abschlufl noch eine gute Nach-
richt fiir alle Magnetic Scrolls-Fans:
Die Adventures von Anita Sinclair
werden jetzt von Virgin verdffentlicht.
Das erste Projekt zusammen mit dem
neuen Vertriebspartner heilt ,Won-
derland®. Es hat iiber 100 Grafiken,
die teilweise sogar animiert sind;
Automaping, Pop Up-Meniis, On
Screen-Tips und eine komfortable
Maussteuerung versprechen wieder
viel Adventurespal. :
So, das wir’s gewesen — zwar nicht
alles, aber (hoffentlich) das Wichtigste
von der European Computer Trade

Show! (C. Borgmeier)
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Oceans neue Veroffentlichung bietet wie . o -

kaum eine andere AnlaB fiir den oft
strapazierten Spruch: ,Lange erwartet, jetzt \,

endlich da!“ Worauf sich unerbittlich die " s
ebenso oft gehorte Frage anschliefit: ,,Hat sich t

die ganze Warterei denn wenigstens gelohnt?*
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Der Amiga Joker meint:
F-29 Retaliator ist der
Konig der Action-Flug-
simulatoren!

Simuliert wird diesmal

~ Gottseidank keine F-16,

Grumman F-29 FSW, beide
mit dem letzten Schrei der
aktuellen Waffen- und
Kampftechnik ausgestattet.
Vor den Abflug haben die
Programmierer wie immer
die Meniis gesetzt: Eintra-
gung mit Namen und Rang
(= Schwierigkeitsgrad),
Wahl des Szenarios (vier
Stiick), Flugzeug, Startposi-
tion, Mission und schliel3-
lich noch Bewaffnung.

Bereits beim anschliefenden
Start beschlich mich das Ge-
fithl, eher in einem Action-
simulator zu sitzen, als in
einem richtig harten Flugsi-
mulator, wie es etwa , Fal-
con®, ,,Combat Pilot* oder
der gute alte ,Flight 2 wa-

ren. Die rasend schnelle und

sehr fliissige Vektorgrafi
erinnert dagegen stark a
»Interceptor®. Soweit
zu den Familiendhnlich
ten, was hat der Retal
nun selbst an Besonde
ten aufzuweisen?

Nun ich glaube, daf}
nem Simulator noch
viel Spiel fiir’s Geld g
wurde wie hier: Ub
schiedene Missio
der Freizeitpilot
Die beiden Dy
konnen mit fii
Raketen und
den Rakete
werden, die igatorische
Bordkanone It ebenso-
wenig wie zpséizliche Treib-
stofftanks flir' ausgedehnte
Ausfliige. / Steuern lassen
sich die Fligger per Joystick,
Maus oder Tastatur, wobei
ganz klay der Joystick die
erste Wahl darstellt. Das
Keyboard ist iibrigens reich-
lichst//mit Funktionen be-
legt,//von denen man die
wichttigsten aber schnell in-
tus’hat. Wer sich nicht so-
fort ins Schlachtengetiim-
el werfen will, kann unter

dem Menilipunkt ,Zulu
Alert® mit unendlich Muni-
tion und Sprit erst mal ein
bifichen iiben; fiir die richti-
gen Missionen gibt’s dann
Punkte, die mit dem Rang
multipliziert werden, und
natiirlich auch Orden.

Man kann ohne weiteres be-

ie
Wucht - wie
traumhaft sch
sehr fliissig. [
sionen lasse

tem nicht so
tig wie
d° Konsorten,
s fehlt doch et-
wie die ange-
usik, lediglich
nd zu horen, die
nicht ganz iiber-
I sind. Ein Zweit-
wird iibrigens un-
zt, wer keines hat,
am besten den kleinen
der zum Diskettenwech-
anstellen! (mm)
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F-29 Retaliator

Grafik: 93%
Sound: 41%
Handhabung: 83%
Spielidee: 74%
Dauerspal}: 89%
Preis/Leistung: 87%
Red. Urteil: . 88%
Variabel

Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Ocean
Bezug: Bomico

Spezialitit:  Kopierschutz
gibt es anscheinend keinen.
ohne Anleitung ist man aber
eh’  hilflos, Wenn der
Schreibschutz drauBen ist.
speichert das Programm
automatisch den Stand der
Dinge.




EINE UNGLAUBLICHE AUFGABE .., EINE UNVORSTELLBARE WELT!
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So schon wie Dirk stirbt selten ein
Computer-Held!

Als die groBle Box in der Redaktion
eintrudelte, machte ich mich mit sehr
gemischten Gefuhlen an die Arbeit:
Einerseits habe ich natiirlich fiir tolle
Grafiken und Animationen eine Men-
ge ubrig, andererseits stand zu be-
fiirchten, dafl auch diesmal wieder die
Spiclbarkeit auf der Strecke geblieben
war. Warum auch sollte Don Bluth’s
neuester Streich in dieser Beziehung
mehr zu bieten haben als die Vorlaufer
»Dragon’s Lair" und ,Space Ace"?
Ehe ich also die fiinf Disketten an den
Rechner verfiitterte, vertiefte ich mich
in ein gewissenhaftes Studium der An-
leitung. Was dort in feinstem Englisch
zu lesen steht, klingt fast zu schon, um
wahr zu sein: Von drei verschiedenen
Schwierigkeitsgraden ist da die Rede,
von der Moglichkeit, mit drei, vier
oder fuinf Bildschirmleben ins Rennen
zu gehen, von einer Save-Option (fiinf
Speicherstinde!), von einem Schnell-
Lader (10fache Geschwindigkeit des
Vorgangers) und von einem ,,Helper*,
der bei Bedarf die jeweils richtige
Richtung anzeigt. Ja, sogar die spie-
gelbildliche Wiederholung der Se-
quenzen ist nun nur noch auf Wunsch
des Spielers angesagt, das Game lauft
problemlos auf 512K-Amigas, ldBt
sich auf jeder Harddisk installieren
und ist (bei ausreichendem Speicher-
platz) sogar Multitaskingfahig! Jetzt
gab es kein Halten mehr — wiirde die
Praxis der schonen Theorie standhal-
ten?

Ich will Euch nicht linger auf die
Folter spannen, die Antwort ist ein
klares ,Jein“. Ehe wir das Warum
erortern, sei noch kurz erklart, worum
es eigentlich geht: Zwar hat der tapfere
Ritter Dirk im ersten Teil seine Verlob-
te, Prinzessin Daphne, bereits aus den
Klauen des uiblen Drachen Singe be-
freit, im aktuellen Abenteuer ist sie
jedoch aus unerfindlichen Griinden
wieder futsch. Also miissen erneut 11
unterschiedliche Sequenzen in feinster
Zeichentrick-Grafik iiberlebt werden,
ehe Dirk die Angebetete wieder in die
starken Arme schlieBen darf. Und das
bringt uns auch schon zum Kern der
Sache: Obwohl sich Randy Linden
und sein Team die grofite Mithe gege-
ben haben, das Drumherum gewaltig
aufzupeppen, ist das Spielprinzip na-
turgeméf so schlapp wie eh und je. Pro
Stage miissen wiederum nur ein paar
Joystickbewegungen ausgefithrt wer-
den, sol! der Held nicht in den Fingen
eines Monsters sein Leben aushau-
chen, in eine tiefe Schlucht stiirzen
usw, usw.

Trotzdem: Durch die vielen neuen (0]

tionen hat man aus der Spielidee prak-

tisch alles herausgequetscht, was ir-
gendwie drinnen war! So dienen die
ersten beiden Schwierigkeitsstufen ei-



gentlich blof zum Aufwirmen, da der
Spieler hier nur einen kleinen Teil aller
vorhandenen Level zu Gesicht be-
kommt — wer zum endgiiltigen Show-
down mit dem Oberbosewicht ,,Sha-
peshifter antreten méchte, mul} sich
schon am hértesten Schwierigkeits-
grad versuchen, wo alle Stages durch-
spielt werden miissen und selbst der
eingeschaltete ,Helper® nur eine be-
scheidene Hilfe ist. Immerhin ist oft-
mals exaktes Timing von Noten,
auBerdem werden einzelne Bilder per
Zufallsgenerator spiegelbildlich ge-
dreht, was selbst dann noch flinke
Reaktionen erforderlich macht, wenn
man den Loésungsweg langst kennt,
Auch das gemeine Labyrinth im vor-
letzten Level ist nicht zu verachten. ..
Dank der handlichen Save-Option
schrumpfen derlei Hiirden jedoch auf
kleine Stolpersteine zusammen; mit
etwas gutem Willen ist das Game
binnen einer Stunde geldst. Ein neuer-
liches Durchspielen des Programms
unter erschwerten Bedingungen (nur
drei Leben, keine Richtungspfeile,
Verzicht auf die Save-Option) ist zwar
Jjederzeit moglich, aber nur sehr be-
dingt reizvoll. Wahre Dragon’s Lair-
Fans wird derlei Kritik jedoch kaum
abschrecken, zumal die Programmie-
rer auch an die Moglichkeit gedacht
haben, den ersten Teil der Ritter-Saga
einzubinden und so zu einem echten
Maxi-Epos auszubauen. Ubrigens
funktioniert der ,Helper dann auch
in den Bildern des Vorgingers!
Eheich zum obligatorischen Schlufire-
sumee schreite, mufl ich noch zwei
Dinge loswerden, die mir beim Test
etwas sduerlich aufgestoBen sind: Das
wire zum einen der Sound, der sich so
gut wie gar nicht vom ersten Teil
unterscheidet, zum anderen die elende
Pallwortabfrage, fiir die man gleich
dreimal hintereinander (!) irgendwel-
che Wappen auf einem (in kopier-
feindlichem Schwarz/Rot gedruckten)
Zettel identifizieren muf3.

Fazit: Wer auf Mega-Grafik steht und
vor dem horrenden Preis nicht zuriick-
schreckt, darf den Erwerb ernsthaft in
Erwidgung zichen. Und Zocker, denen
es mehr um Spielbarkeit zu tun ist?
Nun, die wissen ja jetzt, was sie erwar-
tet... (ml)

Rodeo im Zauberschlof!

Der Amiga Joker meint:
Dragon’s Lair II: Ein

euer Meilenstein des un-
e schlagbaren Grafiks

Teams Linden & Amiga!

Grafik:

Sound:

Handhabung:
Spielidee:
Dauerspal:
Preis/Leistung: 28%
Red. Urteil: 60%
Variabel

Preis: ca. 139,- DM
Hersteller: Visionary
Design/Empire
Bezug: International

Software

Spezialitit: Wer besonders
geschmeidige Animationen
sehen will, schaltet den
Sound im Hauptmenii ab.
Bei akutem Speichermangel
kann man auf Dirks Sterbe-
sequenzen verzichten, um die
Multitaskingfahigkeit zu ge-
wihrleisten.




”Der Amiga Joker meint:

Turrican ist der
Hurrican unter den
Ballerspielen - ein

Meisterwerk!

Die Story ist schnell erzéhlt: Seit
Jahrtausenden peinigt ein furchtbar
boser Morgul die Menschheit mit den
schrecklichsten Alptraumen. Vor eini-
gen Jahren hat ihn ein tapferer Jiing-
ling in eine andere Dimension vertrie-
ben, doch jetzt ist das Monster wieder
aufgetaucht. Deine Mission diirfte da-
mit wohl klar sein: Morgul finden und
‘nen Kopf kiirzer machen!

Nach einem gelungenen Intro mit star-
kem Chris Hiilsbeck-Sound siecht man
den Helden mit der Strahlenkanone
im Anschlag auf einem Felsen stehen;
er wartet offensichtlich darauf, daf3
sich jemand den Joystick schnappt
und losballert! Gut, gehen wir’s also
an: Der Weg zum Morgul ist be-
schwerlich und mit tiefen Schluchten,
dunklen Hohlen und geheimnisvollen
Techno-Landschaften gepflastert. Es
gibt dreizehn Level, die zu insgesamt
finf Welten zusammengefaBt sind; der
Held 14Bt sich darin in alle Richtungen
steuern. Eine Unmenge verschiedener
Gegner hat es dabei auf die drei Bild-
schirmleben abgesehen: Da tummeln
sich fliegende Wiirmer, zweibeinige
Stahlroboter und herumballernde
Panzerfaustschiitzen, um nur ein paar
aufzuzihlen. Gliicklicherweise ist
auch der Hero ganz gut ausgeriistet;
mit seiner Lasergun pustet er schon-
mal den GroBteil der Feinde vom
Screen. Fiir die harteren Brocken miis-
sen Bonussymbole aufgesammelt wer-
den, die fiir feine Extrawaffen ohne
Ende sorgen. Man darf Minen legen
und Smart Bombs werfen; es gibt
Streufeuer, diverse andere Laserfeuer,
Schutzschilder und was weil} ich noch
alles. AuBlerdem kann sich das Hel-
den-Sprite in eine Art Kreissédge ver-
wandeln (Joystick nach unten und

]

Space-Taste driicken) und unver-
wundbar iiber den Screen rasen — in
diesem Zustand ist die blofe Beriih-
rung der TodeskuB fiir alle Gegner!

Turrican ist eine actiongeladene Balle-
rei in programmiertechnischer Perfek-
tion: Die Animationen sind fliissig, die
Hintergrundgrafiken gelungen, und
die Sounds ausgezeichnet (jeder Level
hat seine eigene Chris Hiilsbeck-Mu-
sik). Hinzu kommt der ausgefeilte
Schwierigkeitsgrad — wie es sich ge-
hort, wird dem Spieler von Stage zu
Stage immer ein bichen mehr an
Joystick-Geschick abverlangt. Somit
ist Turrican nicht nur ein kleines Mei-
sterwerk deutscher Programmier-
kunst - es macht vor allem wahnsinnig

SpaB! (C. Borgmeier)
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Turrican

Grafik:

Sound:

Handhabung:
Spielidee:
Dauerspal:
Preis/Leistung: 86%
Red. Urteil: 87%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Rainbow Arts
Bezug: Rushware

Spezialitidt: Highscores wer-
den abgespeichert; das Game
unterstiitzt Two-Button-Joy-
sticks.

Grafik, Sound und viele, viele Waffen: Bei Turrican stimmt einfach alles!



Der Flugsimulator der
Superlative. Power-Action
ohne Ende, Einsteigen
und abdusen. . .

SERVICELINE

Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? Méchten Sie
Tips zum Spielablauf? Unsere Spielexperten helfen
weiter! Mo.-Fr. von 15,00 bis 18.00 Uhr.

Ein Anruf geniigt! Tel.: 0 69/ 77 80 25

Vertrieb: ' U
Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt/M. 90
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Die Grafik auf der zweiten Welt ist leider nicht so aufregend

Geschiftemacher haben Hochkonjunktur!
Nein, nicht was Ihr jetzt denkt, gemeint
sind vielmehr Handelsspiele, die sich ja
zur Zeit groBter Beliebtheit erfreuen.
Und was des Kiufers Wunsch ist,
ist natiirlich den Softwarehiusern

Befehl. ..

Handel und Wandel in einer fernen Welt

Der Amiga Joker meint:
Second World muf
7 sich hinter den bekann-
ten Strategie & Handel
Games nicht verstecken!

Second World von Magic Bytes ist ein
strategisches Handelsspiel, genauso
wie ,Hanse“, ,Fugger” und Konsorten
- nur mit dem Unterschied, daB es
nicht im finsteren Mittelalter, sondern
in ferner Zukunft spielt: Im Jahre 2011
entdecken  Wissenschaftler  einen
Planeten, auf dem menschliches Leben
moglich zu sein scheint. Er wird er-
forscht und anschlieBend auch tat-
sdchlich besiedelt, aber wie es das
Ungliick haben will, bricht im Jahre
2030 dann der Kontakt zu Mutter
Erde ab...

Die Aufgabe des Spielers ist es, das
Schicksal der Menschen auf dieser
Second World in die Hand zu nehmen,
sie gut zu regieren und vor feindlichen
Angriffen zu beschiitzen. Bis zu vier
Mitspieler kénnen mit Waren handeln
und Hiuser, Fabriken, Krankenhiu-
ser oder Lagerhallen errichten. Das

US

Hauslebauen kostet zwar Geld, bringt
am Ende des Jahres aber auch gut
Kohle auf’s Konto. Wer geniigend
davon hat, kann weitere Grundstiicke
kaufen und sie ebenfalls bebauen. Be-
vor man sich ins Immobiliengeschift
stiirzt, sollte man aber auf der Karte
iiberpriifen, wieviel das entsprechende
Gebiet wert ist, insbesondere welche
Ernteertrige es abwirft.

Wenn die Nachbarn Arger machen,
kann man mit seiner Armee mal or-
dentlich auf den Putz hauen - da toben
ab und zu ganz schén heifle Schlachten
auf dem Screen! (Vorausgesetzt natiir-
lich, dah auch geniigend Streitkrifte
mitmischen). Ich wiirde aber trotzdem
dazu raten, Kriege moglichst zu ver-
meiden, denn dabei geht oft auch ein
Teil der Zivilbevolkerung hops, und
die zahlt schlieBlich kraftig Steuern!
Wer seinen Gegenspielern unbedingt
Boses antun will, sollte doch stattdes-
sen einfach einen Agenten zu einer
kleinen Sabotageaktion losschicken ...
Kurzum: Second World ist ordent-
liche Handelsspiel-Unterhaltung und
braucht sich hinter der renommierten
Konkurrenz nicht zu verstecken. Posi-
tiv fielen beim Test die einfache Maus-
steuerung und die iibersichtliche Bild-
schirmdarstellung auf. Auch der
Sound wuBte zu gefallen, was ja gera-

de in diesem Spiel-Genre schon fast
Seltenheitswert hat. Weniger schon
sind die schlichte Grafik und die an-
dauernde Diskettenwechselei; wer nur
ein Laufwerk hat, muf} da einiges tiber
sich ergehen lassen. Ansonsten ist
Second World aber ein absolut
brauchbares Strategiespiel, wenn die
bescheidene Grafik und die miese
Handhabung (bei einem Laufwerk)
nicht wiren, hétte es ohne weiteres zu
einem Hit gereicht! (C. Borgmeier)

Second World

Grafik: 46%
Sound: 78%
Handhabung: 56%
Spielidee: 67%
Dauerspal: 75%

Preis/Leistung: 78%
Red. Urteil: 74%
Fiir Anfianger

Preis: ca. 45,- DM
Hersteller: Magic Bytes
Bezug: Magic Bytes

Spezialitit: Zwei Disketten,
abgespeichert wird auf einer
Zusatzdisk. Ein Zweitlauf-
werk wird unterstiitzt.

=N
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'Da miiht man sich im Schweifie seines Angesichts, um dem Joker immer den boigen Wind

‘der Aktualitiit

um die Nase wehen zu lassen, und dann das! Plotzlich und unerwartet

‘tauchen da Osterfeiertage auf, und schon fehlt eine ganze Woche - Redaktionsschluff und
Drucktermin versinken hoffnungslos im Chaos. Deshalb beziehen sich diesmal alle
%abged_ruckten Briefe noch auf die Mirz-Ausgabe. Schuld ist allein der Osterhase - |
;vielleicht brennt dem miesen Rammler endlich jemand eine auf den Pelz. . .! |

Klammerprobleme?

Eifrig habe ich den letzten
Amiga Joker (3/90) gelesen,
besonders die ,Maulbox®.
Deswegen will ich jetzt auch
noch meinen Senf dazuge-
ben.

Was dem einen eine solide
Heftklammer, ist dem ande-
ren das gréfBte Klump. Es
ware nicht schlecht, wenn
die Heftklammern besser
heften wiirden, damit einem
ein loses Blatt nach dem
ersten Durchblittern nicht
das Leben schwer machen
wiirde. Auch wire es besser,
wenn man Michaels Foto
auf der Editorial-Seite
durch ein anderes ersetzen
wiirde, da Michi auf diesem
Foto nicht besonders gut ge-
troffen ist. Eure Comicseite
wird auch immer schlechter,
undurchschaubarer und
witzloser!

Jetzt aber, nach all dem ne-
gativen Geschwafel auch
noch ein dickes Lob. Die

Bewertung ist jetzt wirklich
besser als bei den letzten vier
Heften. So, und jetzt macht
weiter, immer nach dem
Motto: Es ist noch kein Mei-
ster vom Himmel gefal-
len...
meint Ulrich Schaller aus
Thierhaupten.

Vollig konfus und aufge-
schreckt von Deiner herben
Kritik an der Qualitit unse-
rer Qualitits-Klammern, ha-
ben wir alles liegen und ste-
hen lassen und sofort alle
65.000 Hefte durchgecheckt.
Bei uns war alles in Ordnung

AN "SI

— Du muft genau dieses eine
Exemplar mit fehlerhaften
Klammern erwischt haben!
Und Michael? Der traut sich
jetzt schon gar nicht mehr aus
seinem Zwinger heraus, in
den ihn Brigitta jeden Abend
verfrachtet! Gottseidank sind
ja nun andere (bessere?)
Fotos im Editorial!

Hohen und Tiefen

Also erstmal ein dickes Lob
fur die 3790, duftes Cover,
starkes (neues) Bewertungs-
system, und wie die Testbe-
richte geschrieben sind, also

“wirklich erste Sahne. Aber

da nunmal alles seine Hohen
und Tiefen hat. ..

Bei diesen paar Schwarz/
Weil3 Seiten ist Euch wohl
die Farbe ausgegangen oder
wie? Und eins ist bei Euch ja
wohl fliissiger als fliissig,
nimlich vollkommen iiber-
flissig, Euer Comic! Fir
dieses Teil auch noch zwei
Seiten zu opfern ist wohl das
Letzte! Und einige Eurer
Screenshots sind wohl auch
nicht das Beste (z.B. Gold of
the Americas).

Alles in allem ist Euer Ding
nicht tibel, und in mir wer-
det Ihr weiterhin einen treu-
en Leser haben. Ach ja, we-
gen Eurer Know-How Ecke
wollte ich noch was loswer-
den: Guckt mal bei der Kon-
kurrenz und dann eine Aus-
gabe spiter bei Euch, da
steht zum Teil dasselbe, und
dafiir bezahlt Ihr noch
Geld!

argert sich Marco Miiller

aus Leopoldshdhe.

Besten Dank fiir Dein nettes
Lob! Wie die neueren Ausga-
ben beweisen, haben wir Far-
be nachgekauft: Spieletests
sind ja nun immer, wie sie sein
sollen — ordentlich bunt! Die
Kritik am Comic, die Du, und
ein paar Zeilen weiter oben
auch Ulrich angebracht hat,
sollte ja in der Zwischenzeit
auch schon iiberholt sein (zu-
mindest teilweise). Bei den
Screenshots ist es nunmal so,
dafp der Weg vom Foto bis
zum letztendlichen Bild im
Heft ein weiter und mit aller-
let technischen Fallstricken
gepflasterter ist. Da kann
Lunterwegs® schonmal ein
kleines Malheur passieren.
Sorry!

Ach ja: Mach’s doch einmal
umgekehrt und guck Du bei
uns und eine Ausgabe spdter
in den Losungsteil der Kon-
kurrenz, da steht noch viel
dfter dasselbe . . .!

Hipp, hipp, Joker

Ein dickes Lob an Euch
gleich vorweg. Thr seid wirk-
lich eine Amigazeitschrift,
die sich angenehm von den
anderen Blattern am Kiosk
abhebt. Ich kaufe Euer Ma-
gazin schon seit der Erstaus-
gabe und mufl Euch wirk-
lich loben, da Thr sehr objek-
tiv testet und einen aulieror-
dentlich lockeren Schreibstil
habt. Euer Magazin ist zwar
noch etwas diinn, aber was
nicht ist, kann ja noch wer-
den,

Aber auch Kritik muf} ich

iiben: Carsten Borgmeier
(dessen Karriere ich jetzt
schon durch drei bis vier
Zeitschriften verfolge),
scheint von den Amiga Ga-
mes so iiberzeugt zu sein,
dal} er alles mit Bestnoten
bewertet. Max Magenauer
scheint Euer Haupttester zu
sein, laBt doch ab und zu
auch andere testen! Dr. Fre-
ak- ist zwar recht nett, aber
seine Erzahlungen kommen
mir nicht sehr szenenah vor.
So, das war’s auch schon,
ein Vorschlag noch zum
Schluf}: Bringt doch mal In-
terviews mit Amiga-Pro-
grammierern. Auch eine
Story tiber die Entstehung
eines Games wire nicht
schlecht. Ach, eine Bitte hat-
te ich noch: Verschandelt
und verunstaltet Eure Su-
per-Zeitschrift nicht mit
Themen wie Raubkopien,
BPS und Gewalt am Com-
puter. Ich bin der Meinung,
daf diese Themen eh schon
iiberall breitgewalzt wer-
den...

teilt uns Theo Belschan aus
Thaling mit.

Was sagst Du nun: Was nicht
war, ist schon geworden!
Carsten hat Deine Kritik ent-
selzt von sich gewiesen, Ir-
gendwo zu Recht, wie wir
meinen (ein bifichen arg pau-
schal, oder?). Auch Max hat
mit heftigem Kopfschiitteln
reagiert: Er ist iiberzeugt,
daf} er noch viel zu wenig
testet...! Leider ist auch Dr.
Freak nicht Deiner Meinung
— noch szenendher wdre
schon mit einem Bein im

1<)



In allen iibrigen Punkten wer-
den wir uns Miihe geben (so
manches wie z.B. die ge-
wiinschten Interviews, ist ja
schon erledigt), nur: Wenn
wir meinen, dafS es etwas In-
teressantes und Neues zu Dei-
nen ,, Tabu-Themen“ zu sagen
gibt, dann werden wir uns das
vermutlich nicht verkneifen
konnen!

1. Ich finde Dich mega-gut!
2. Ich finde Dich doch nicht
so mega-gut.

Jetzt 1afl mich erkldren war-
um: Ich finde, daB einige
Tests nicht ausfiihrlich ge-
nug sind. Das liegt daran,
daBl Du bei manchen blof
Spielablauf und Handha-
bung beschreibst. Vielleicht
verlierst Du noch ein Wort-
chen_iiber, Grafik hier und
zwei Wortchen iiber Sound
i da?! Du Qiltgst em biBchen

T

Verbéssatuﬂésﬁorschlag fir
-dne Jokerﬁratze bei den
k =

sogut "wie eine

wieviel kosten dle Teile?
Wann lohnen sie sich?
fragt Volker Schapher, ohne
Adresse

Hallo Volker!

L Ich finde es mega-gut, dafs
Du mich mega-gut findest!
2. Ich finde es gar nicht me-
ga-gut, daff Du mich doch
nicht mega-gut findest!!!
Vermutlich hast Du Dich im
Heft geirrt: Meines Wissens
gibt es seit Anfang an nicht
einen einzigen Test, bei dem
so wichtige Punkte wie Gra-
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fik und Sound nicht erwdhnt
worden wdren!

Und was heifSt hier iiberhaupt
WFratze“??!!  Aber sollten
noch mehr Leser Deiner Mei-
nung sein, werde ich mir
itberlegen, einen etwas dif-
Sferenzierteren Ausdruck auf
mein liebliches Antlitz zu
zaubern., . .

Deine Wiinsche seien Dir er-
fiillt: a) Mehr Seiten haste
schon gekriegt. b) Harddisk
ist lediglich der englische
Ausdruck fiir Festplatte. Die
Anschaffung lohnt sich, so-
bald man ziemlich viele Pro-
gramme hat, auf die man
Jjederzeit ohne grofie Umstdin-
de zugreifen mochte. Und seit
wann wire denn etwas Billi-
ges genauso gut wie etwas
Teures, hda?

Lob, Kritik
- und Fragen

Ehrlich, seit AJ 1/90 finde
ich, dal} der Joker die beste
Computer-Zeitschrift — des
Jahrhunderts ist. Aber jetzt
habe ich drei kleine Mikel
festzustellen:

1. Testet Ihr Eure Tips ei-
gentlich, bevor Thr sie ab-
druckt? Der Beach Volley
Cheat aus Ausgabe 3/90
funktioniert bei mir namlich
nicht.

2. In AJ 2/90 habt Ihr im
Testbericht iiber Dyter 07
geschrieben (ich zitiere):
LAllein der Vorspann ver-

I dientschon einen Hit!“. Nur
‘Jeider konnte ich auf der

ganzen Seite keinen erspi-
hen!

3. Im Up & Down der Aus-
gabe 3/90 habt Ihr geschrie-
ben, daBl wir Leser/nicht
gerade auf dem . neuesten
Stand der Spi¢le wiren.
Kunststiick! Wir bekom-
men sie ja auch nicht einfach
zur Verfligung gestellt, nein,
wir miissen sie uns beinhart
absparen!!!

Nun aber Schluf} mit diesen
héBlichen Mikeln. Jetzt
kommt, was ich super finde:
z.B. das Rollenspiel in AJ 2/
90 war eine hervorragende
Idee!!! Nochmal! Auch Eu-
er Bewertungssystem ist
iibersichtlicher und viel bes-

ser geworden. Daf} IThr Euch
selbst mal vorgestellt habt
(3790) fand ich auch gut,
und die erweiterten Charts
gefielen mir ebenfalls. Und
zuletzt das Wichtigste: Der
Preis! Der ist in diesem Fall
sehr angenehm. Meinetwe-
gen brauchten auch keine
Poster enthalten zu sein, Ihr
gebt ja schon genug fiir die
Gewinnspiele aus. . .
schreibt uns Jannis Griper
aus Herford

Jetzt sind wir etwas ent-
tduscht: Nur die beste Zeit-
schrift des Jahrhunderts?
Nicht des Jahrtausends?? Na
gut, zu Deinen Fragen:

1. Logo testen wir die Tips,
deshalb  funktioniert der
B.V.-Cheat auch einwand-
Sreil Manchmal liegt’s an ei-
ner unterschiedlichen Tasta-
turbelegung: Einfach alle Y
durch Z ersetzen und umge-
kehrt.

2. Nach dem alten Bewer-
tungssystem konnte das Ga-
me keinen Hit bekommen (zu
niedrige Handhabungs-No-
te), deshalb haben wir's ja
gedndert. ..

3. Wissen wir doch!

Seit Michael Deine Bemer-
kung iiber den Preis gelesen
hat, trigt er Deinen Brief
immer bei sich — ganz nah am
Herzen! Ein Rollenspiel wie
im Februar-Heft wird es si-
cher mal wieder geben, der-
weil haben wir aber noch s00o
viele andereverriickte Ideen,
die der Verwirklichung har-
ren. Der Ehrlichkeit halber
seimoch gesagt, dafi die mei-
sten Preisausschreiben von
den jeweiligen  Anbietern
(z.B. Bomico, Ariolasoft, Ubi
Soft, Magic Bytes etc.) ge-
sponsert werden.

Gewaltver-
herrhchung? L

: |
Ich habe mir nun doch cnd-
lich meine Tastatur vorge-
knopft, um Euch auch mal
einen Brief zu schreiben,
weil mir einige Fragen unter
den Nigeln brennen. Naja,
aber erstmal ein Lob, ich
habe mir bereits die Erstaus-
gabe gekauft — es war fiir-
wahr ein gliicklicher Augen-

blick: Endlich eine verniinf-
tige Zeitschrift nur fiir
Zocker/innen. . .. Die Freu-
de dauerte genau bis zur
Ausgabe 3/90.

Da kam ich nun arg ins
Studieren, obwohl, aufge-
fallen ist es mir eigentlich
von Anfang an. Warum be-
kommen im AJ Brutalospie-
le so gute Wertungen, ob-
schon es doch von vornher-
ein klar ist, daB die Spiele
iiber kurz oder lang am In-
dex landen? Aullerdem ist es
mir schleierhaft, wo da die
Motivation sein soll. Cabal
- Dauerspall: 88% (777),
North Sea Inferno - Dauer-
spaB (meine Giite): 79%.
Wo liegt da der Spal3, wenn
man Araber abknallen soll?
Jetzt, im Zeitalter von welt-
weitem, gegenseitigem Vol-
kerverstdndnis? Ich will hier;.
keine  Predigt  halten,
schlieBlich spiele ich auch
Ballergames, aber sobald
ich auf menschliche Sprites
knallen soll, da hort’s fur
mich eindeutig auf (jaja, ich
weil}, Pixel sind Pixel, aber
trotzdem). Auflerdem inter-
essiert michnoch, was dieser
Carsten Borgmeier fiir ein
blutriinstiger Mensch sein
muf} (sein Foto fehlt iibri-
gens in der Méarz-Nummer -
was hat das zu bedeu-
ten?)...

Soweit der erste Kritik-
punkt, es geht noch weiter:
Angesichts dessen, dal man
sich. zwecks Vergleichen
doch auch mal andere Zeit-
schriften kauft, ist mir eini-
ges aufgefallen: Wie kommt
es, daBl ein Spiel bei Euch
den Hit-Joker erhilt und in
einem anderen Heft nur
38%? Es ist schon ein paar
Mal vorgekommen, und ich
bin auch schon irregefiihrt
worden und war dann ent-
tduscht vom angeblichen
Hit.... Ich weiB}, die Ge-
schmicker sind verschieden,
aber solche (!) Abweichun-
gen konnen doch nichts mit
dem Geschmack zu tun ha-
ben!? Na, ein Pluspunkt fiir
Euch: Ihr seid schon mehr-
mals darauf aufmerksam ge-
macht worden und habt ver-
sprochen, das zu dndern. Es
ist ndmlich wirklich 4rger-



lich, wenn man sich auf fal-
sche Wertungen verlif3t. ..
klagt Marianne Burgener
aus Solothurn

Rollen wir das Ganze von
hinten auf: Bei uns bekommt
ein Spiel (seit der Anderung
des Bewertungssystems)
dann einen Hit, wenn alle (!)
Redalkteure es fiir einen Hit
halten — basta! Nimm z.B.
~Super Cars“, das in einer
anderen Zeitschrift mit ma-
geren 45% Gesamtwertung
abgespeist wurde. Wer das
Programm kennt, wird wis-
sen, dafy es unseren Hit mehr
als verdient hat! Es hat doch
nicht automatisch derjenige
Recht, der die niedrigste
Wertung vergibt — mit man-
chen Games mufl man sich
eben etwas ausfiihrlicher be-
schdftigen, um sie gerecht zu
bewerten. Denn das tut der
Kdéufer  letztendlich  ja
auch. ..

Unser Haus- und Hof-
Monstrum Carsten ist in
Wahrheit nun wirklich ein
sehr lieber Mensch, sein Foto
hat deshalb gefehlt, weil eben
nur die festen Redaktionsmit-
glieder vorgestellt wurden. Er
ist halt der Meinung (wie wir
iibrigens alle), daf3 die Moti-

vations-Note eben nur fiir sol-

che Leute interessant sein
kann, denen das jeweilige
Genreirgendwo zusagt. Auch
wir finden so manches Game
ziemlich geschmacklos (das
steht dann auch im Test, aber
eben nicht in der Bewer-
tung!), nur ist das Moralisie-
ren nicht unser Ding, sondern
das der BPS!

Hallo Zocker-Gitti!

Lange hat es gedauert, bis
ich verwunden hatte, daf
Du meinen Heiratsantrag
abgewiesen hast. Jetzt,
nachdem ich mein Kopfkis-
sen mehrmals durchweint
habe, bin ich soweit wieder
hergestellt, da} ich mir mei-
nen Frust iiber das Leben,
das Universum und den gan-
zen Rest von der Seele
schreiben kann. Du hittest
aber ruhig mal kurz schrei-
ben kénnen, daB Dir ein
Leser einen Heiratsantrag

gemacht hat. Dann hitte
endlich mal auch etwas iiber
mich in Eurer Zeitung ge-
standen. ... Da ich Dir aber
weitere philosophische Er-
giisse ersparen mdochte,
komme ich nun zum Thema:
Als ich mich gestern zum
ersten Mal wieder auf die
Strafle traute, stie ich in
einem.Geschaft auf den AJ
3/90. DaBl der AJ 2/90
gleich daneben lag, ist reiner
Zufall. Hier also Lob und
Kritik: Was sollte denn die-
ses besch... Rollenspiel in
der 2/90? So ein Chaos, aber
echt! Blatterkrampf, Lach-
krampf, Schreikrampf,
Weinkrampf. Bah! Das neue
Bewertungssystem ist tat-
sachlich viel besser als das
alte. Einfach Einzelwertun-
gen mit Durchschnitt ist ja
wirklich oberflachlich.

Der Sinn des Supertoasters
ist mir noch nicht ganz klar,
obwohl einige astreine Poin-
ten drin sind (,Go to the
chair and sit down* — wieviel
Megabyte hat denn die Tan-
te?). Und der Comic...
puhh! Atzend, ehrlich!
Warum habt Thr eigentlich
keine Highscore-Seite, wie
es zur Standard-Ausstattung
moderner  Computerzeit-
schriften gehort? Es muf} ja
nichts zu gewinnen geben,
und die Rekorde kénnten ja
irgendwie auf ihre Richtig-
keit tiberpriift werden.
schldagt uns Martin Schmitt
aus Pohlheim vor

Gehort eine Highscore-Seite
wirklich zum Standard? Was
meinen die anderen Leser?
Die Themen Comic und Rol-
lenspiel haben wir heute ja
schon durchgehechelt, wes-

! halb uns nur noch bleibt, Dir

einen besonders lieben Gruf}
von Brigitta auszurichten.
Aber laff es bloff Michael
nicht wissen: In seiner rasen-
den Eifersucht hat er schon so
manchen mit einer Diskette
erdolcht oder mit dem Joy-
stick erschlagen! Oder war’s
umgekehrt? Oder wie, oder
was. ..

[ .—i:,' oty ; ;
Kritikpunkt Nr.1. ..
it wio Thx) selbstisagn
das Preis/Seitenverhiltnis.

Ich muB} da zustimmen, eine
Konkurrenzzeitschrift bie-
tet fiir fast dasselbe Geld
fast doppelt so viele Seiten,
und da ich mir pro Monat
nur eine Zeitschrift kaufe,
habe ich immer die Qual der
‘Wahl: Quantitit oder Quali-
tat...?

Dabei diirfte es nicht so
schwer sein, ein dickeres
Heft . zu produzieren, von
mir ein paar Tips dazu: Als
Amiga-User hat man oft
nicht mehr den Durchblick,
welches Game jetzt schon
umgesetzt ist und welches
nicht, Wie wire es denn mal
mit einem Gesamtiiberblick
iiber alle fiir den Amiga er-
hiltlichen Spiele? Einfach
die Firmen anschreiben,
oder? Ich z.B. weill immer
noch nicht, ob es das Game
fiir eines meiner Lieblings-
biicher, Neuromancer, jetzt
gibt oder nicht! Also: so ein
Uberblick wire wohl das
Mindeste. Die anderen ma-
chen’s doch auch!

Wie wire es denn mit zwei, -

drei Oldie-Seiten? Oder mit
einer Seite Leserfavoriten?
Euer Publikum stellt seine
mifverstandenen, nie genug
gewiirdigten  Lieblingsga-
mes vor. SchlieBlich gibt es

chronisch  unterbewertete
Games en masse. . .

findet Harry Angel, der un-
erkannt bleiben will

Also, wenn man nur einfach
irgendwie ein dickeres Heft
machen will, dann ist das
natiirlich  kein  Problem
(Kochrezepte fiir den Amiga-
Freak, das Lieblingsgame al-
ler Kanarienvogel, Bastelan-
leitung fiir eine Grofirechen-
anlage etc.)! Aber wie Du
selbst ganz richtig sagst:
Qualitiit geht vor Quantitiit -
wir erhohen die Seitenzahl
immer dann, wenn wir mehr
Information auf gleichem
(gewohnt hohem, gell?!) Ni-
veau bieten konnen. Und alle
Amiga-Spiele im Uberblick?
Das wire ja alleine schon ein
dickes Sonderheft!

Trotzdem werden wir Deine
Vorschlige genau iiberden-
ken, fiihl Dich bitte nicht auf
den Schlips getreten. Du hast
doch sicher ein grofies ,, Angel
Heart“, oder Harry? Die
ganz schlechten Nachrichten
zum Schlufy: Der Neuroman-
cer ist am Amiga noch immer
nicht unterwegs.




Hier meldet sich wieder der
liebe Christian und hat Kri-
tik und einige Fragen:

Wie schon gewohnt war die
aktuelle Ausgabe 3/90 sehr
gut geraten. Das Cover ist
OK, und besonders erfreu-
lich waren die vielen Preis-
ausschreiben. Hierzu aber
gleich die erste Kritik: War-
um macht Ihr einerseits die
Fragen fiir den Stromausfall
so schwierig (woher soll
man wissen, woher ein ge-
wisser Mr.  Moorcock
stammt?) und andererseits
die Fragen fiir die groflen
Preisausschreiben so ein-
fach? Bestes Beispiel: Was
bedeutet CD ausgeschrie-
ben? Vielleicht sollte man
auch nur eine Postkarte
schicken, wo draufsteht:
»Ich will gewinnen“?! Oder
schreiben Euch die Vertrie-
be etwa vor, die Fragen so
einfach zu gestalten, damit

Als wir er selbst dabeigewesen ...
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auf jeden Fall auch genii-
gend Leser teilnehmen?

So, gleich weiter mit den
Fragen:

1. Was macht Thr wirklich
mit den Leserbriefen?

2. Endlich wollte ich mir
wieder mal ein Game
kaufen, da erfahre ich
frustriert, da} dieses erst in
einigen Wochen geliefert
werden kann. Die Rede ist
von Legend of Faerghail!
Wieso bekommt Ihr die
Programme schon so frith?
Und wieviel Zeit mull man
fiir die Verschiebungen ein-
berechnen?

3. Sind Dauerbriefer (wie
ich) iiberhaupt erwiinscht?

schreibt Christian Kachel in
seinem dritten (oder vier-
ten?) Brief

Nu aber zum letzten Mal:
Uns schreibt keiner was vor,
und wir lassen uns auch nix
vorschreiben - aufier natiir-
lich von Euch! Aber unser
kleines Rdtsel in jedem
Stromausfall ist eher als In-

Ralph Rupprecht.

sider-Spiel gedacht, wihrend
bei den ,groffen“ Preisaus-
schreiben (mit den ,, groflen”
Preisen!) moglichst jeder eine
faire Gewinnchance bekom-
men soll. Hier kommen die
Antworten:

1. Aufheben und Archivieren,
was sonst?

2. Wir bekommen die Pro-
gramme von den Herstellern
meist vor dem Verdffentlich-
ungstermin, weil wir schlief}-
lich auch eine gewisse Pro-
duktionszeit fiir das Magazin
benétigen (Testzeit, Satz,
Layout, Lithographie, Druck
etc.). Die Zeit fiir die Ver-
schiebung ist jedoch so unter-
schiedlich, daf es leider keine
Faustregel gibt.

3. Freilich! Wenn es Dir
nichts ausmacht, manchmal
ein bifichen auf die Aniwort
warten zu miissen. Wir be-
kommen halt doch eine ganze
Menge Post, und Briefe mit
dringenden Fragen oder An-
liegen haben natiirlich Vor-
rang.

Ist Irren
menschlich?

Die Antwort lautet: JA!
Denn wir sind Menschen
(glaube ich zumindest?),
und wir haben uns geirrt!
Auf diesen Seiten fragte letz-
ten Monat Alexander Tin-
schert, ob es eine Zusatzdis-
kette zu It came from the
Desert“ geben wiirde, was
wir frech verneinten. Pein-
lich, peinlich — wie Ihr vor
ein paar Seiten sicher festge-
stellt habt, wird es sie ndm-
lich geben. Besser noch, sie
ist schon im Anrollen! Wir
hoffen, Ihr verzeiht unseren
Faux Pas und schreibt wei-
ter so fleilig an:

Joker Verlag
Mailbox

Untere Parkstrafie 67
8013 Haar




AMIGA ADVENTURE
Bard's Tale 2 7990 Shufflepuck Cafe 59,95  Red Lightning 99,95
Black Tiger 84,95  Sideshow 89,95  Rotor 69,95
Die Fugger 64,95  Skidoo 64,95  Stellar Crusade 119,00
Dragons of Flame 89,95 Soldier 2000 59,95 Turn It 59,95
Indiana Jones Adventure 89,95  Space Ace 139,95
Leisure Suit Larry 1 64,90 Space Harrier Il 64,95
Lords of War 6495  Starfight gsos AMIGA-SPIELESAMMLUNG
Police Quest | 79,95 Stryx 69,95 American Dreams 84,95
Stadt der Lowen 119,95  Super Cars 69,95  Beverly Hills Cop 84,95
Swords of Twilight 89,95  Super Wonderboy 84,95  Giants (4 Spiele) 99,00
Wall Street Editor 4495  Take'em Out 59,95 Lightforce 84,95
Wall Street Wizard 69,95  Tom und Jerry Il 84,95 ~ Magic 4 Pack 79,95
War Machine 54,95  Toobin 64,95  Super Challenge Flight 99,95
Zack McKracken 79,95 Twin World 84,95 Trill Time Plain 2 64,95
AMIGA ARCADE GAMES AMIGA ANWENDER
APB. .. All Point Bulletin 64,95  West Phaser 119,00 joystick Zoomer (Pilotengriff) 99,90
Archipelagos 7995  X-Out 69,95  Joystick Commando 4 24,95
Atomic 69,95 A500 RAM-Erw.+Dungeonm.+Uhr 289,00
Batman the Movie 84,95 A500 RAM-Erw.+Dungeonmaster 249,00
Battlehawks 1942 7495  AMIGA SIMULATION Aegis Light's, Camera, Action 149,90
Block Out 89,95 Aegis Videoscape 3D PAL 2.0 398,00
Blue Angel 69 84,95 688 Attack Submarine 89,95  Animate 3D PAL 349,90
Budokan 89,95  Borsenfieber 84,95  Aztec C Commercial 1.098,00
Butcher Hill 64,95 Cosmo Ranger 69,95 Comic Art - Funny Figures 39,95
Cabal 84,95  Das Haus 69,95  Comic Art - Science Fiction 39,95
Chase }.Q. 74,95  Das Magazin 69,95  Comic Art - Super Heroes 39,95
Chicago 90 89,95  F16 Combat Pilot 84,95  Comic Setter 99,00
Crackdown 8495  F29 Retaliator 84,95  Deluxe Music Construction 199,00
Crosshow 69,95  Fighting Bomber 99,95  Deluxe Paint Il/Print 249,00
Delux Strip Poker 69,95  FI. Sim. Scenery Hawaii 54,95  Deluxe Video 1.2 249,00
Dr. Plumets House of Flux 84,95  Flight Simulator Il 129,00  Design 3D 249,95
Dragon Spirit 59,95  Future Dreams (4 Spiele) 84,95  Digi-Paint 3 229,00
Dragons Lair 2 139,95 Grand Prix Master 69,95 Discovery Disk Editor 198,00
Dragonscape 64,95  Great Courts Tennis 84,95  Dynamic Drums 99,00
Drakkhen 99,00  Hard Drivin 69,95 Dynamic Studio 298,00
Drivin Force 84,95 ﬁoIPE inBOns (nglf) 1gg.gg English Kurs | 49,95
f N oyle Book of Games \ Grammer Master 69,95
E-Se-%f E'\:)ripsean HpaEd Sl o gigg Kick Off ) 59,95  Kindwords (Textverarbeitung) 169,90
y 1 Kick Off - Extra Time 39,95 Lattice C-Compiler V 5.04 598,00
Fire ) 8995 Kreuz As 39,95  Logistix Professional 398,00
First Personal Pinball 69,95 Midwinter 99,95 Marauder II 89,90
Full Metal Planet 84,95  Never Mind 8495  Maus fir Amiga 99,00
Future Wars 84,95 Oil Imperium 69,95 Movie Clips 1 39,95
Ghostbusters 2 84,95  Passing Shot 69,95  Movie Setter 99,00
Gold of America 84,95 Player Manager 79,95 Pagesetter (Text & Grafik) 99,00
Highway Patrol gags  Powerdrift 84,95  Ppagesetter Font Set 1 39,95
Hot Rod 3 4'95 Ritter 69,95  Pagesetter Laserscript 99.00
; 2 Soccer Manager Plus 49,95 Phrasen Trainer 59,95
Infestation 84,95 stunt Car Racer 8495  Pro Video Plus 649,00
Iron Lord 89,95  Table Tennis 64,95 Prof. Draw Structured Clipart 99,00
Last Dutchman Mine 69,95  Test Drive 2 Muscle Cars 49,95 Professional Draw 248,00
Leavin Terramis 84,95  Turbo Outrun 84,95  Professional Page 1.3 498,00
Maniac Mansion 84,95  TV-Sports Basketball 99,95  Professional Page Templates 99,00
Mindbender 69,95  World Boxing Manager 69,95  Publisher Plus ) 249,00
My funny Maze 49,95 ggaéesrzﬁ;grz's HD-Sicherung ;gggg
Blinja Watlors 6995 AMIGA STRATEGIE Sculpt 3D-Pal Version 198,00
North Sea Inferno 44,95 Sidmon 89.95
Armada 99,95 ’
Omega 8895 sterlitz 8495  Sound Digitizer A500/2000 149,90
Overlander 64,95 Conqueror 3D 99’95 Sound Oasis a 198,00
P 47 Thunderbolt 89,95 It came from the Desert 99:95 Superbase Professional 399,00
Paris Dakar Ralley 84,95 Kaiser 129,95  Superpic Echtzeit Digitizer 1.798,00
Pinball Magic 69,95 North & South 64,95 The Advantage D-Bank + Tab-Calk. 248,00
Pipe Mania 84,95  Pictionary 89,95  Trackball , 129,00
Rainbow Islands 8495  Populous 84,95 \\;:::m::: .?fr:?rog [:;\mlga 20 ?gg’gg
Roller Coaster 84,95 Populous Scenary Disk 39,95 Nikiisie Make 18.90
*Wir suchen noch Programmautoren* ** Preisdnderungen vorbehalten **
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Da saflen wir also an dem
viel zu kleinen Tisch (man
konnte iiberhaupt nicht ver-
ninftig mit dem Schwert
ausholen!) und harrten der
schrecklichen Dinge, die
noch kommen sollten. Vom
blutigen Anfdnger, der nur
sich selbst mitgebracht hat-
te, bis zu meiner Wenigkeit,
der ich mit meinem Sack
voller Wiirfel, Regelwerken
und Schreibzeug aussah wie
ein verspateter Weihnachts-
mann, war praktisch alles
vertreten. Zu guter Letzt
tauchte schlieflich auch
noch unser Layout-Genie
Olli auf, seines Zeichens voll
ausgebildeter Game Master.
Nun konnte die Schlacht al-
so beginnen. .

Das ist durchaus wortlich zu
verstehen, denn der Kampf,
der sogleich um den ver-
meintlich besseren Charak-
ter entbrannte, war fiirch-
terlich! Merkwiirdigerweise
wollte keiner die muskelbe-
packten Bauerntdlpel spie-
len (,Machen doch blof3 Ar-
beit!“), alle waren sie ganz
versessen auf die Rolle des
diinnbliitigen Schreiberlings
(,Kennt man sich wenig-
stens aus damit!“). Ein paar
blaue Augen spater waren
die Verteilungskdmpfe dann
aber beigelegt (,Also, be-
sonders grof} is’ der Unter-
schied zum normalen Re-
daktionsalltag bis jetzt aber
nicht!).

Die Helden ziehen
ins Abenteuer. ..

Und wie sah sie schlieilich
aus, die unerschrockene
Abenteurer-Gruppe? Nun,
Heimdall (Werner) und Ra-
sputin (Oskar), zwei kriftige
aber etwas diimmliche Bau-
ernsbhne waren zusammen
mit Carmen (Brigitta, kla-
ro), der Tagelohner-Tochter,
und Raven (Michael, auch
klaro!), dem schmichtigen
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Schreiberling, ins Ungewis-
se aufgebrochen. Dazu hatte
sich auch noch ein fliegen-
der Schildkréterich namens
Ninja Turtle (Max, beson-
ders klaro!!) gesellt — die
technikverwohnte  Krote
sollte uns noch eine Menge
Arger Dbereiten! (,Uuaa-
aahhh! Wo ist mein Flam-
menwerfer?!). Der bunt zu-
sammengewiirfelte Haufen
hatte ein gemeinsames Ziel:
Bloll weg aus diesem lang-
weiligen (Heimat-)Dorf und
hin zur groflen Stadt, Aben-
teuer suchen! Kurz nach
Einbruch der Dunkelheit
brachen wir auf und schli-
chen uns durch den dunklen
Wald nach Norden. Dort
wartete denn auch schon die
erste Trainingseinheit: Ein
kampflustiger Eber brannte
geradezu darauf, heute noch
im Kochtopf zu landen!
Umgelegt war er schnell,
aber die Zubereitung dieses
leckeren Happens erforder-
te dann die ganze Rollen-
spielerfahrung unseres kiih-
nen Heimdall. Grillen, R6-
sten oder gar Riuchern (we-
gen der besseren Haltbar-
keit!) war die viel diskutierte
Frage. Die Problematik der
besten Zubereitungsart
nahm unsere Aufmerksam-
keit derart in Anspruch, dal3
wir fast verdurstet wiren, da
kein Mensch mehr daran
dachte, nach Wasser zu su-

chen! Nachdem aber der
weise Olli freundlicherweise
schnell ein kleines Bichlein
herbeigezaubert hatte (wel-
cher GM spielt schon gerne
allein weiter?), waren wir be-
stens gerustet fur die nach-
sten Erlebnisse.

Fiir die sorgte dann (natiir-
lich!) unsere Lieblings-Kro-
te: Die Zinnen der Stadt
tauchten schon am Hori-
zont auf, als wir einer Kara-
wane begegneten, die dassel-
be Ziel hatte wie wir. Und
wie Schildkréten nun mal so
sind, muBte die unsere sich

gleich die Barschaft eines
der Kaufleute unter den
Panzer reiflen. Es kam, wie
es kommen mufite: Schrilles
Gekreische der ehrbaren

Handlungsreisenden  und
die vorldufige Festnahme
unseres mutierten Ninja-
Kriegers! Dementsprechend
triumphal gestaltete sich der
Einzug in die Stadt; die Turt-
le landete im Kerker, die
anderen suchten sich eine
stilgerechte Bleibe im erst-
besten Pferdestall (ein jeder
nach  seinen  Verdien-
sten...).

Und ewig lockt das
Weib...

Merkwiirdigerweise hat man
in so einem Rollenspiel
praktisch ununterbrochen
Hunger, also suchten wir

uns erstmal eine anheimeln-
de Kneipe. Neben einem
kriftigen Eintopf und Un-
mengen des siiffigen Ger-
stensaftes gab es dort auch
was fiir’s Auge - Bauchtanz!
Die beiden hirnlosen Mus-
kelprotze Heimdall und Ra-
sputin stierten denn auch
ganz verziickt auf die wo-
genden Hiiften; die liebe
Carmen hielt sich da eher
etwas zuriick und unseren
Raben zog es langst woan-
ders hin: Hatte er doch er-
fahren, dal} diese Stadt auch
ein Zocker-Paradies mit wil-
ligen weiblichen Schoénhei-
ten zu bieten hatte! Und so
versuchte der Schmalspur-
Casanova, sich mit dem ihm




Fast taglich beschéftigen wir uns hier in der Redaktion mit Rollenspielen in praktisch jeder
Form - sei es nun als Buch, Tabletop oder auf den bekannten Magnetscheibchen (Insidern
auch als Disketten bekannt). Irgendwie war es da hoch an der Zeit, dafl wir auch selber mal
zusammen ein kleines Live-Rollenspiel wagten! Und eines schonen Tages haben wir
tatséichlich die bildschirmverstrahlten Klamotten gegen einen flotten Lederwams einge-

tauscht...

anvertrauten  Geldséckel
aus dem Staub zu machen.
Aber er hatte die Rechnung
ohne den schlagkriftigen
Heimdall gemacht: Ein so
unkameradschaftliches Ver-
halten lieB dem gleich die
Galle iiberlaufen und der
(Ab-)Flug des Raben endete
schon nach wenigen Metern,
Raven zog sich schmollend
auf sein Strohlager zuriick,
die restliche Crew versuchte
inzwischen, mit der ortli-
chen Bevélkerung in Kon-
takt zu kommen. Dabei er-
fuhr man von einem Metz-
ger, der auller vielen toten
Tieren auch noch zwei

menschliche Leichen in sei-
nem Keller hatte, fiir die er
hénderingend nach ein paar
Totengrabern suchte. Eine

Aufgabe, geradezu malge-
schneidert fiir uns!

Am  nidchsten Morgen
schlich die dezimierte Party
(Thr erinnert Euch: Krote-
rich Max sitzt immer noch
im Knast) mit schweren
Kopfen zu dem omindsen
Schlachter. Der zeigte sich
ausgesprochen storrisch, erst
auf dringendes Nachhaken
der halben Redaktion und
der ganzen Abo-Abteilung
war er bereit, seine beiden
Fundstiicke im Unterge-
schofl vorzufithren. Diese
entpuppten sich als zwei ver-
zauberte, goldbehéngte Ske-
lette, die dem armen Metz-
ger bisher nur Kummer be-
reitet hatten. Angeblich hat-
te ihm ein durchtriebener
Makler das Haus samt ,,Un-
termietern” angedreht. Ge-
gen einen bescheidenen An-
teil an dem Goldschmuck
erkldrten wir uns bereit, sein
Problem zu l6sen.

Von jetzt an iiberstiirzten
sich die Ereignisse: Inzwi-
schen wurde es der Schild-

“krote namlich endgiiltig zu

langweilig in ihrem Loch,

und unter Anwendung von
roher Gewalt war ihr der
Fluchtversuch gelungen. Ei-
ne breite Spur der Verwii-
stung hinter sich lassend,
machte sie sich auf die Suche
nach den Kampfgenossen.
Unterdessen hatte sich Ra-
ven zur stddtischen Magier-
gilde begeben und dort ein
geheimnisvolles schwarzes
Schwert ergattert. In einem
grandiosen Anfall von Intel-
ligenz zog er es gleich aus
der Scheide, worauf sich
das blode Ding wahllos
durch die entsetzten Gefihr-
ten hackte. Erst nachdem
Heimdall  blutiiberstromt
am Boden lag, lie sich das
verhexte Kiichenmesser wie-
der einfangen. Gemeinsam
schleppte man den Récheln-
den also zum Heiler, wo er
notdiirftig ~ zusammenge-
flickt wurde.

Getrennte Wege

Auf dem Riickweg gab es
dann ein ,freudiges® Wie-
dersehen mit der Ninja-
Turtle. Man beschlof3 (sehr
zum Leidwesen des GM!)
die niachsten Herausforde-
rungen getrennt anzugehen:
Carmen und Rasputin mar-
schierten in die Slums, um
den heimtiickischen Makler
zu suchen, Raven und die
Turtle besuchten lieber das
Zockerstiibchen mit den
dreizehn freudigen Damen.
Grofle Erfolge konnten die
beiden Salonléwen aber an-
schliefend nicht vorweisen;
das Geld war verspielt, zu
den dreizehn Damen waren
sie gar nicht erst vorgedrun-
gen. Dem anderen Team er-
ging es etwas besser, wenn
auch nicht viel: Nach eini-
gen unerheblichen Priigelei-
en fand man den Gesuchten,
leider weilte dieser nicht
mehr unter den Lebenden.
Aber tot war er schlieBlich
auch noch was wert, also
schulterte sich der starke

Rasputin den Zwerg und
schleppte ihn zusammen mit
Carmen zum Metzger. Ein

‘ergreifendes Bild. ..

Mittlerweile war Heimdall
aus seinem Gesundheits-
schlaf erwacht; gut erholt,
klopfte er dem Missetéter
Raven die Birne weich und
nahm ihm sein vermaledei-
tes Schwert ab. Der Ver-
such, es bei einem Waffen-
schmied in klingende Miinze
umzusetzen, entpuppte sich
jedoch als jammerlicher
Fehlschlag: Der Kerl war
ein biBchen kliiger als wir
und lehnte dankend ab. Aus
lauter Wut und Enttdu-
schung lieB Heimdall das
Ding nochmal tanzen und
raubte die zufillig herum-
stehende Ladenkasse aus.
Uberhaupt geriet das Aben-
teuer ab hier ziemlich aus
den Fugen, ein jeder ver-
suchte sich nun als Wege-
lagerer oder StraBenrduber
- irgendwie zwar viel lusti-
ger, als immer nur den edlen
Helden zu markieren, je-
doch kaum im Sinne des
(Rollenspiel-)Erfinders! Na-
ja, und wenn sie nicht ver-
haftet sind, dann pliindern
sie noch heute. . .

Man kann also getrost von
Gliick sagen, dall die Zeit
mittlerweile die Geisterstun-
de langst iiberschritten hatte
- wer weill, was aus den
denkwiirdigen Recken, als
die wir gestartet waren,
noch alles geworden wire!
So aber beschlossen wir ob
der vorgeriickten Stunde,
uns von verwegenen Aben-
teurern wieder zu stinknor-
malen Redakteuren zuriick-
zuverwandeln. Ein noch
groBeres Gliick ist es ver-
mutlich, daBl wir mit der
Abenteurer-Kluft auch die
rauhen Sitten wieder abge-
legt haben - denn die Ninja
Turtle als Redaktionsmit-
glied??? Nein danke, jetzt
wissen wir erst so richtig zu
schitzen, was wir an unse-
rem Max haben. .. (wh)
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(koLN) 02 21-44 30 56
Schriftliche Bestellungen und Anfra-
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Fa. JOYSOFT, 5000 Koin 41, Gottesweg 157
MEGABYTE Speichererweiterung FIRST PERSONAL PINBALL * ... 64.90 ||PROMISEDLANDS ............. 39.90
PLUS DUNGEONMASTER ...... 279.00 || FLIGHTSIMULATOR I dtsch .. ... 105.00 ||RAINBOWISLAND ............. 64.90
688 ATTACKSUB ........cc0vnnn 69.90 || FOOTBALLER OF THE YEAR 2 .. 49.90 |[|REDLIGHTNING .......0cvv.... 74.90
ACTION FIGHTER .. ..0vvevvenns 59.90) [ FUGGERI S o oo i s 59.90 ||RINGS OFMEDUSA ............ 74,90
ANTHEAD FULL METALL PLANET ........ 69.90 [[ROCKNROLL ...covvvvnrennns 64.90
Zusatzdisk zu “Tt came from the desert” 39.90 || FUTURE DREAMS ............. 69.90 ||SCENERY CALIFORNIA ......... 39.90
AQUAVENTURA* .............. 99.00 | |GALAXYFORCE ............... 64.90 ||SCENERY EUROP. CHALL.* ..... 39.90
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BARDISTALBIL soravisios sioieierin s 64.90 ||GORE* ........... i SHADOW OF THE BEAST ....... 84.90
BATMAN - THEMOVIE ... ........ 69.90 || GRAND OUVERT SHERMANM4* .. .ovvvvvnnnnnn. 69.90
BATTLE SQUADRON ............ 69.90 || GREAT COURTS : 32113(0)2) E 49.90
BATTLEHAWK 1942 ............. 64.90 [|[HARDDRIVIN .......ccvnnnn.. ; SHOOT EM UP CONSTR. KIT .... 74.90
BATILETECH o e 69.90 || HARLEY DAVIDSON * .......... 69.90 ||SIDMON (MUSIK) .. .cvvvvvnnn.. 74.90
BLACKTIGER .. ..cvvvvvvennnn. 64.90 | HAWAIANODYSEE ............ 49.90 [|SILKWORM .....o'vvvnrennnns. 54.90
BLADE WARRIOR * ............. 69.90 || HONDA RVF DEUTSCH ......... 69.90 ||SIMCITY ...ovvvevvineennannnns 79.90
BLOCK OUT .....oovvvnnennnnn. 69.90 || HOUND OF SHADOW .......... 69.90 ||SKATEORDIE#* ............... 69.90
BLOODMONEY ........ocvvnnn. 64.90 || HOYLES BOOK OF GAMES ..... 79.90 [[SKIDOO ...vvevrneinnnennnns. 54.90
BLOODWYCH ....ovvvvvernnnnn. 69.90 [|[IMPERIUM* ... ...cvvvviennnn.. 69.90 ||SOCCER MANAGER PLUS ...... 49.90
BLOODWYCH DATADISK ....... 39.90 ||INDIANA JONESII............. 69.90 ||SPACEACE .....ovvvevnennnnnn.
BLUEANGEL* .......covvvvenns 64.90 | | INDIANAPOLIS500* ........... 69.90 ||SPACE HARRIER 2
BLUEANGEL69 .......0ovvnnn.. 64.90 |[INFESTATION ........coveenn.. 64.90 ||SPACEROGUE* ...............
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BOMBER ....ovvvvvienninannn, 7490 ||{TRONLORD ....ovovvvvvnnnnnns 69.90 ||STARCOMMAND ..............
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BUDOKAN ....oovvvriereennnnns 69.90 ||IT CAME ET.DESERT IMB D. 84.90 ||STARLORD * .....
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CHAMBERS OF SHAOLIN ....... 69 90N | KICKOERE 5 oieuoaiss atierssrerarel siste A SUMMEREDITION .. ............
CHAMPIONS OF KRYNN * ....... 79.90 | | KICKOFF EXTRA TIME ! SUPER PUFEY 'S * ., ....ocsses
CHASE QL o0soiisans s ool ety 6490 | KIDIGLOVES® © icavi s sloiins vuin e : SUPER SCRAMBLE

CHRONOQUESTII ............... 74.90 | |[KINGARTHUR ................: ; SUPERCARS (GREMLIN) ........ 49.90
CHR. HUELSBECK WORKSTATIONL09.00 || KINGSQUEST LII,IIT X SUPERLEAGUE SOCCER ........ 64.90
CHUCK YEAGERS2.0* ......... 69 90N K A e ilelety i e A SUPERWONDERBOY

COLORIS . bl et ol o sl ales 49.90 | | KNIGHTS OF CHRYSTALIAN ..... 7490 ||INMONSTERLAND ............. 69.90
COLORADO® . . ...t e el oo et 64.90 || LEISURE SUIT LARRYI......... 69.90 || SWORD OF TWIGLIGHT ........ 69.90
CLOWNO'MANIA .............. 54.90 || LEISURE SUIT LARRYIIIMB ... 89.90 ||TABLE TENNIS SIMULATOR .... 54.90
CRACKDOWN* ... .....ouvnvnnnnn, 74.90 ||[LIGHTFORCE ........covvvunnnn 6490 | [FEENNIS CUR% 5 50l ebiataiels oo 69.90
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DRIVING FORCE ' .. ...:.c00so0ns 69.90 [|NEUROMANCER * ............. 6490 ||TURBOPRINTII ............... 89.00
DR.PEUMMET® ooet e e el 64.90 |INEVERMIND............c0vnun 54901 [ TURRICAN ¥ o, dois s pavs 64.90
DUNGEONQUEST .............. 64.90 [INORTH & SOUTH .............. 69.90 || TV SPORTS BASKETBALL DTS .. 84.90
DUNGEONMASTER 1 MB DTS ... 74.90 ||OILIMPERTUM ................ 59.90 |[|TV SPORTS FOOTBALLDTS..... 74.90
DYITER (/7N p v e ey 4990 |[|OMEGA .........oovvvvnnnennn. 900N I TWINWORIIDE St e 69.90
E-MOTION® oo vioin iee s esia s s 64.90 | OPERATION THUNDERBOLT .... 69.90 ULTIMAN® oo coorsnsi sois 79.90
BAST VS WEST* ... cvelcinions 69.90 | |OTHELLO KILLER ............. 59.90 ULTIMATE GOLE* ... vuie ansas 64.90
ELITE DBUTSCH .. .ccn vowaiiness 69.90 ||P47 THUNDERBOLT ............ 69.90" | 'WATERLOO s oiow st simne sysisge ¢ 69.90
EUROPEAN SPACESIM. ......... 79.90 |[PHARAO .........covvvvvnninnnn 69.90 || WAYNE GRETZKY HOCKEY ..... 69.90
BYEOF HORUSH 05 oo s 69908 I PICTIONARY: et coeivess 7490 |[WEIRDDREAMS ............... 64.90
F16 COMBATPILOT ............ 64.90 |[PIPEMANIA ...........c0vnvnnn 74.90" | IWILDSTREEIS™® .....ccoum e 64.90
B 16 FALCONDTSCH . s s s« 8490 | | PIRATES ., ooisi saieieiama's s oieis cioleys 69.90 || WINDOW WIZARD*............ 54.90
F 16 FALCON MISSION DTSCH ... 59.90 || PLAYERMANAGER DEUTSCH .. 59.90 |(WINDWALKER................. 74.90
F 19 STEALTH FIGHTER * BOPULOUS &5 e v e suniaaite 69.90 || WINGS OF FURY *... ... 4990
F29 RETALIATOR ....... .. 74 POWERBOAT * sac XENOMORPH .......c.o0vvvvnnnn. 69.90
FERRARIFORM.ONE ........... ; POWERDRIFT : KBENONIL .o o ersis sistars stoiets sioisie .. 69.90
BIREBRIGADE .. .c cinsere sies siniois s . PREMIER COLLECTION?2 ....... 7490 [|XENOMOPHE ................... 64.90
FIRST CONTACT ... coicicios sisone : PREMIER COLLECTION 3* ....... 74.90 ||ZAK MC KRACKEN DEUTSCH ....69.90

Wenn Sie von einem Versand mehr verlangen, sollten Sie sich unbedingt mal mit uns unterhalten.
Nicht nur das wir lhnen DEMO-Versionen von vielen Spielen liefern, eine spezielle “Suppori-Line” fiir Fragen
rund um'’s Spielen unterhalten, einen eigenen Club fuhren (Clubunterlagen in der Preisliste!), Sie auf Wunsch
auch auf Rechnung (nur Clubmitglieder, ab der 3. fBestell_uag) und per Bankeinzugsverfahren beliefern, eine

umfangreiche
Preisliste mit Abbildungen kostenlos verschicken - wir lassen uns auch sonst noch einiges einfallen.

Also - wann rufen Sie an? Wir unterhalten uns gerne mit lhnen!
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Der Amiga Joker meint:
pace Rogue ist eine fas-
7 zinierende Mischung aus
zwei berithmten Spiele-

Klassikern!

Als ich die Packung von
Space Rogue offnete, war
die Freude grof:

findet man

ni-Roman, eine Anleitu
fiir das Schiff, eine Sternen-
karte, einen Papi

Bausat,

fiir den 1m
Arcade-Automaten und
schliefflich einen Werbe-
wisch, auf dem , Ultima VI
angekiindigt wird - leid
nur fiir den PC (schlu

Also wird alles d
ackert, und schon

auch was iiber

schichte: Der

ginnt als ju

rer, desse us-
bildung den
Manc urde. Na-
turli ort er finstere
R as (wie fast immer)

er gesagt als getan ist.
er altersschwache Kahn,
den er jetzt hat, sollte drin-
gend ausgebaut werden, und
er selbst muf} auch noch die
notigen Erfahrungen sam-
meln — womit wir bei dem
Prinzip waren, das ,Elite“
berithmt gemacht hat. Dazu
gibt es den oben schon er-
wihnten ,,Ultima“-Teil: Je-
desmal, wenn der Spieler ei-
ne Station im Weltraum be-
tritt, wird von der 3D-Vek-
torgrafik in die Vogelper-
spektive umgeschaltet. Auf
den Stationen kann man
einkaufen, das Schiff aus-
statten/reparieren und sich
unterhalten, um niitzliche
Informationen zu sammeln.
AuBerdem gibt es hier , Hi-
ve!“, ein eingebautes Arca-
de-Action-Game, bei dem
man Aliens rosten darf. Es
spielt sich recht leicht, ver-
liert aber auch schnell seinen
Reiz.
Die Ahnlichkeiten zu ,Eli-
te“ ziehen sich wie ein roter
Faden durch das Spiel; so
steht es dem hoffnungsvol-
len Sternenfahrer auch hier
frei, ob er auf Piratenjagd
gehen oder selbst zum Pira-
ten werden will: Hocharbei-
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no one Erl!

nothing here
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| méglich,

ten kann man sich iiberall.
SchlieBlich gibt es auch bei
Space Rogue zahlreich
Sondermissionen
will ja vo as
i r et-
aten als
steroiden-
Tonenstiirme,
ocher etc.), da-
der Spielraum nicht
ie verschiede-

allen.
e (grofien) Erwartun-
das Game nicht ganz
vor allem, weil der
Anteil doch recht
udem ist es wie-
ins zu eins PC-
, von der An-
er die 3D-
in zu den
om Tem-
ue ein
aber
Der
Sou us
der ewi, ~
alls, die wen
AuBerst PC-mi
zwei Tastatursteue
Joystick- und Mausabfr
vorhanden, zwischen denen
Jeweils umgeschaltet werden
mul} - alle haben ihre Vor-
und Nachteile.
Auch wenn sich das jetzt
alles vielleicht etwas negativ

angehort hat - unterm
Strich bleibt ein solides
Weltraumspiel, bei dem

,Elite“-Fans unbesorgt zu-
schlagen kénnen, und auch
alle anderen getrost einmal
einen Blick riskieren sollten.
(mm)

Space Rogue
Grafik: 63%
Sound: 28%
Handhabung: 74%
Spielidee: 81%
Dauerspali: 82%
Preis/Leistung: 77%
Red. Urteil: 79%
Fiir Anfanger

Preis: ca. 99,- DM
Hersteller: Origin
Bezug: Rushware

Spezialitidt: Englische, aber
hervorragend gemachte An-
leitung; kein Kopierschutz,
Installation auf Festplatte
Pafiwortabfrage
beim Laden eines gespeicher-
ten Spielstands.




Sind unsere aktuellen Frahlings-
%9%5% - Preise nicht wirklich nett 7

AMIGA only, Prelse in DM:

Cyberball
Dark Lords

500er §
auf IM

ichererweltenung
+Unr

The Nordic Power Carvidge

1990 Ed., - Balance Power 2
3-D Tank Sirmulation

685 Altack Submarine

944 Turbo Cup

A10 Tank Killer

Dudes
Balblazer Delxe
Bards Tale 2
Battle Master
Battle of Britain - Finest Hour
Battle Squadron
Beverly Hills Cop
Beyond Ice Palace
Black Tiger
Blades of Steel icehockey
Block Ot [Super-Tetrs)
Borsenfieber
Bomber TAC. FSim.
Borodino (Napoleon 1812)
Bruce Lee Iives |
B.5.5. Jane Seymor
Budo

Colorls

Combots

Conqueror 3-D Tank
Corvelte

Course of Azure Bonds
Crack Down

Crazy Cars 2

Creature

Die Auswahl sehr komplett -

Die Preise o.k. -
Der Service super.

Das Haus (Strategle)
Das Magazin (Strategie)
Day of Viper
De! Strip Poker
Demons Tomb
Die Hard
Distarnt Suns Astronomie
Dragon Fiight
Dragon Wars [BT 4]
Dragons Breath
Dragons Lair 2
Dragons of Flame AD&D
Dungeon Master |1 MB)
g;ngwn Quest

nasty Wars
E-Mc[iggn
E.S.5. Hermes
East vs. West Berfin 48
EMra (PersNight 2|
F-16 Combat Pliot
F-19 Stealth Fighter
F-29 Retaliator
Falcon F-16
E C Liverpool Soccer

inal Battle
Fire Brigade (1 MB)
Firezone
First Contact
Football Manager 2 Pack
FS Fright Sim.

FS Il Sceneries, je
Full Metal Panete

a oo o o o o o oo o

Glants
d | Global Commander
Gold of Rcal;n{tl MB)
Goldrunner

d | Grand European Competition

Grand Morster Slam
Grand Prix Circult

Gravity

Great Courts Tennls
Gunship

Halls of Montezuma Hil
d | Hammerfst

Hanse

Hard Drivin Simulator
Hardball 2
Harley-Davidson Road
Hamicana

d = mit deutscher Anltg.
Alle guten Qriginal-Spiele der
internationalen Top-Marken mit

Kein Versandhaus
bringt Ihnen mehr |

der kompletten Ausstattung.
Alle Produkte mit der vollen
Garantie der Hersteller.

The Best.

51 d | Heaw Melal 6! North Sea Inferno 36 d | WAliamTell Crossbow 57

13 Hellralger 57 MNuclear War Confict 73 Winawalker 77

59 d | Herewiththe Oues 57 Qkolopoly Supersimul. 81 W\n% Fhight Sim. 81

59 d | Heroesof Lance 65 d | Ol imperum 56 d | World Trophy Soccer (1 M8| 73

73 d | Heroes Quest (I MB] 95 Omega Rabot Tank 77 X-Oout 57 d
57 Hot Rod 73 d | Operation Thunderboit 65 d | Yuppl Revenge 73 d
65 Hound of Shadow 65 r47 Tmnae:lbold gg Zak McKracken 73 d
65 Hoyles Caragames 93 Paris-Dakiar Ralley

132 it m%l [4] n Pharao 73 d

73 d | Imperum 2020 8l Pinball Magic 57 d

8l Imperium von Rom 3 Pipemania 65

17 Indiana Jones Advemure 73 d | Prates 65

119 Infestation 65 Planet of Robot Morsters 69

65 Interphase 68 Pocket Rockes Motorrad 73

73 d | Intruder 73 d | Police Quest 2 [IMB) 95

65 d | IronLord 73 d | Poolof Radiance 65

73 Ishido n Populous 65 d

73 It came from Desert (1 M8B) L] Powerboat USA 65

65 d haly Soccer 73 d | Powerdint 65 d

73 d | anhoe 65 Rainbow Isiand (BB 2) 65 d

85 Jet 97 :ﬁ rage :g

65 d | J.Nickaus 18 Holes Golf 65 erous. . ;
FE) Kaiser [1M8) T o | Riter ustege 590 dif| e SR IbME e Boderen AT s
62 d | Katakis 49 d | RVFHonda 75 65 : o) =

85 d | Keefthe Thieve 73 d | SafariGuns 7 Fordern Se die vollstandige Uiste ailer Spicle

57 d ngnne? Approach 65 Scramble Splrits Fightpiane 53 d | forhren AMIGA an: Ive ndchste FUNTASTICUste
73 Kick Off Soccer 41 d | Second World 73 kommtem V. 5. 90 -

77 Kick Off Player Manager 5| d | Shadow of Beast + T-Shirt B9 und zwar sbiolut gratis und urverbindichl

73 d | Kings Bounty al érrr'"ﬁnﬁTar&ik ; g g

L i L TR aster NIy Einige Titel dieser Arzeige 3ind noch Vorankin-
g-’, g E:?m ot chysation ;3 d :wm e 2: a | dgungen Rr die nischsten Wochen - diese neuen
4| Leaving Teramis 73 d| sk uﬂgh | 73 Sﬂc’e sollten Sie jetzt sofort reservieren -

65 d | Legend of Faerghall 57 d | Sonic Boom 73 Auslielerung nach Bestell-Datum !
63 d iend of Sword - Final Battle 65 Space Harrier 2 53 d | Be uns kommt thglich neue Ware und afle Spiele,
73 LS Larry 3 (1MB) 103 Space Rogue [Efite 2) 81 die Sie bei anderen sehen. gbt's bei ums auch
65 d | Loom 81 d | starCommand 77 Fastimmer deutich biliger - meistens schneller|
8l d Magchonmuﬁlmn. (1m8) gg B gg%ﬁ-ﬁml Frontler :g 4

73 Manchester ed 5 z =

53 Maniac Mangion 7 d | Sarord 73 Bestelleingang = Versandiag. Soweit verfgbar.
73 Microprose Soccer 73 d | SwntCar Racer 65 Preiséndenungen und Teillieferungen sind immer
71 d | Midwinter 65 Sup.Chall. Fight Command 8] d | vorbehalten Wir liefern schnellstens per Post/ per
57 d | Milestone 65 d | Team Yankee 73 Nechnehime + DM 7.-, ins Auslend (-14%, + 15 -
77 d | Mindwalker 8l Tennis Cup 73 d | Drucdegung deser Anzeige: 23. Mz 90

65 Moonwalker 65 d | The Lot Patrol 65 Vorherige Anzeigen- und Usten-Preise

73 d | MrHed 65 The Telles 73 i B Ceny

65 ery of Mummy 49 d | TeBreakTennks 65 d

73 h 73 d | Towerof Babel 65

73 Nethermind 3 T?nns 53 d

68 d | Neuromancer n Sports - Basketball 77

47 Newzealand Story 7 d | Uima5s 77 o \

73 Night Force 65 d | Unreal 73 d 75 =

65 No Sax Please; Egyptian 65 West Phaser + Gun 9% d >

73 d | Nonh& South 57 \iAld Streets 65

von Montag - Fleitag

ab 10-12 dnd 13-17 Uhr live,
Zu jeder anderen Zeit mit dem
teléfonischen Bestell-Service
rund um die Uhr.

Sprechen Sie bitte deutlich.

100% FUNTASTIC ComputerWare

FUNTASTIC ComputerWare
Fachversand GmbH

Postbox 140209. Mullerstr. 44
D - 8000 Munchen 5

Telefon 089 - 2609593
Fax 089 - 268138

AMIGA MS-DOS _ ATARI

PUBLIC DOMAIN

C64 AMIGA MS-DOS ATARI

C 64

gangigen Serien!

Panorama-Posgidon - Plalz- RM

o Chinon FX 354

e superleise

AMIGA 35" 51/4"
1- 10 3,50 2.00

11- 20 3.10 1,60

Preise fiir WB-PD-Clubmitglieder
1-10 Stiick DM 2,50

11-50 Stiick DM2,20; 35"

ab 51 Stlick DM 2,10

3,5" -Floppy extern

DM 198,00

serienmanig

e abschaltbar

e durchgefilhrter Bus bis Df3

21- 50 290 1,40
51-100 270 1,30
ab 101 2,60 1,20

DM 1,10
DM 1,00 51/4"
M 0,90

5,25" - Floppy extern
DM 238,00

serienmanig
e abschaltbar

Auf 3,5" und 51/4"-Marken- und Qualitdtsdisks liefern wir alle

ACS - AMIGA - AUGE 4000 - Amok - Amuse - Amsel - Amicus - Amiga Faszinalion -
Amateurradio - BCS - Barrakuda - BPD - CSM - Cactus - Casa mi Ami
Erotik - ES - Franz-Faug - Fred Fish - Getil - Kickstart -

| S-RPD-RW-Ruhr -Sale- Slideshow-Slipped Disk -
Taifun - Taurus - Tornado - TBAG - Tail - U Kaug - WB PD Serie - Star Track - Return to Earth

[ Unser Angebot wird standig erweiterl! |

PD-Preise inkl. Disk mit Qualitatsgarantie!
Mit doppeltem VERIFY kopiert! 3,5"-Disk. m. Etikett!

- niga - Entertainment -
Kiss - MSS - Nic! as-PubHch) eccé

AR AR AR R R AR A RN A AN AR AR A AR A AR AR AR AR R AR AR AR AA R

e Umschalter 40/80 ?puren

(auch fir MS-D

e durchgefiihrter Bus bis Df3
o autom. Diskettenwechselerkennung e Amigafarben

Pakete fiir Einsteiger
und Anwender (jeweils 10 Disketlen)

Einsteiger I: Tips und Hilfen, Spiele und Anwendungen fir den Anfang
Einsteiger II: ... man braucht es eben ...

Spiele I iiber 30 Spiele

Spiele II: ... 26 Superspiele, in Deutsch geschrieben oder dokumentiert
Sound: ...da geht die Post ab, Sounds zum Abspielen und Verandern (mit
Player)

Grafik: ... mit Ray Tracing, DBW Render, Animation, Malprogramm

Modula II: Kurs in Deutsch und viel Zubehor

Jedes Einzelpaket
3 Pakete nach Wahl

Superspiele 11l
10 Disketten - 3,5"

oo~

~o

nur DM 38,00
zus. nur DM 100,00

DM 49,00

Achtung!! Neu!!

JWB-PD-Juwelen® - ausgesuchte Programme fiir alle Amiga - Fans.

Fordern Sie Liste und Preise an!!!

PD * Juwelen

z.B.
01
03
04
05
06

Stiickpreis DM 5,00

Textverarbeitung - hochwertig in Deutsch

Paranoid - das Breakout-Spiel als PD

Blizzard - sehr gut animiertes Ballerspiel

Trucker - dieses Spiel ist eine Handelssimulation
Stop die Viren - der Name sagt alles - massenhaft
Programme gegen die kleinen Biester

Buchhaltung - deutsches PD-Buchhaltungsprogramm
Faktura - kompl. Fakturierung mit Rechnungs-,
Mahnwesen, Adressen

(1 MB und Datendisk Nr. 21 a erforderl.)
Werner-Spiel - greifen auch Sie nach dem ,Flaschbier®
Mensch-argere-Dich-nicht-...das kennen Sie doch!
und weitere Spiele

17
21

23
33

34
35
39

Barrikade - Umsetzung eines tollen Brettspiels

Billard - Sie miissen nicht unbedingt in die Spielhalle
Video-Datei - in deutsch, sehr einfach kénnen Sie Ihre
Videos verwalten

DFU-Disk - niitzliche Programme zur Daten-
ferniibertragung

Disk-Key - Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung
R.O.M. - umfangreiches Mathematikprogramm mit
vielen Funktionen

65 Lucky Looser - Geldspielautomat

B T e e e e 2

Endiich eine verntinftige Anleitung zu PD-Programmen!
* Nicht nur fir Einsteiger *

42

47
63

PD-Handbuch I, II, 1l je DM 49,00
10 (bzw. 11) Disketten pro Band DM 35,00
Je ein Band + Disks DM 84,00
Alle drei Bande inkl. aller Programme D M 285

-+ ein Amiga-Spielebuch y
Amiga-Spielebuch einzeln DM 49,00

«Das Goldene PD-Buch (Band IV) kpl. mit Disketten DM 110,00

Versand nur gegen Vorkasse oder Nachnahme! Vorkasse: DM 5,-, Nachnahme: DM 8,-
Ausland: Nur Vorkasse DM 12,-
6 Katalog-Disketten DM 16,- (gegen Einsendung eines Schecks oder Briefmarken)

AMIGA PUBLIC DOMAIN
Wolfgang Bittner - Keltenstr. 15
6700 Ludwigshafen/Rhein 25

Tel: 0621/674974;BTX:06235/1070;Fax: 06235/7473
Auftragsannahme rund um die Uhr: 06235/1070




Wo waren wir nicht schon iiberall, um fiir Euch die besten und interessantesten PD-
Programme aufzutreiben: Wir sind quer iiber den grofien Teich nach Amerika geschwom-
men, haben wochenlang in Holland die Tulpenfelder abgegrast und sind die bayerischen
Berge hochgeklettert auf der Suche nach den preiswerten kleinen Scheiben! Diesmal waren
die pfilzischen Weinberge dran, auch nicht iibel. . .

Die Rheinpfalz hat nimlich
aufler siiffigem Wein auch
einen PD-Anbieter vorzu-
weisen, der etwas ganz Be-
sonderes in seinem Sorti-
ment hat: PD-Programme
im 5 1/4 Zoll Format. Das
ist erstens billiger und zwei-
tens platzsparend - wer gri-
Bere Mengen an Disketten
zu verwalten hat, wird das
sicher zu schitzen wissen.
Selbstverstandlich gibt es al-
le Programme ebenfalls im
gewohnten ~Amiga-For-
mat®. Das Amiga Public Do-
main Depot bicetet speziell
fiir Einsteiger ein zehn Dis-
ketten umfassendes Paket
mit teilweise altbekannten,
teilweise ganz neuen Spielen
aus allen Sparten an. Fiir
38,- DM (plus Versandko-
sten) erhdlt man zudem
sechs Katalogdisks; daran

kann man schon erkennen, :
dal} das Angebot von Herrn |

Bittner nicht gerade klein

ist: Bei ihm ist praktisch

alles zu bekommen, was so

unter dem Namen PD, Sha-

reware oder Freeware lauft.
Aber genug der eh schon zu
langen Vorrede, schauen wir
uns das Einsteigerpaket mal
im einzelnen an:

Auf Disk 1 und 2 befindet
sich das tolle Science-Fic-
tion-Spiel Star Trek mit
Captain Kirk und Mr
Spock. FEiir mich ist s eines
der besten PD-Programme
iiberhaupt: Die grafische
Aufmachung, Sounds und

20

Spielwitz dieses Games su-
chen ihresgleichen! Im
Aprilheft ist dazu ein Inter-
view mit dem Programmie-
rer , Trekking Toby“ abge-
druckt, dort konnt Thr auch
einiges zum Spiel selbst
nachlesen.

Disk 3 enthilt Atlantis, ein
deutsches Basic-Adventure
mit zufriedenstellender Gra-
fik. Des Spielers Aufgabe ist
es, in vier Konigreichen drei
Schliissel zu finden, sowie
Gold und Truppen aufzu-
treiben, um letztendlich im
Turm der Gotter die alles-
entscheidende Schlacht ge-
gen das Bose zu schlagen.
Das alles lauft recht lang-
sam ab — wem es zu lange
dauert, der kann zwischen-
durch Spielstinde abspgi-
chern.

Auf Disk 4 sind passender-

weise auch vier Games ver-
sammelt: Bei Marble Slide
mul} man einer Kugel durch
das Verschieben von Kist-
chen den richtigen Weg
bahnen (siehe Joker 3/90).
Amiga Borders ist die (deut-
sche) Umsetzung des be-

rihmten | Késtchen Zie-
hens“ - eine der sinnvollsten
Verwendungsméglichkeiten
fiir kariertes<Papier, die ich
kenne! Hier geht es darum,
auf verschiedenen Spielmu-
stern<die meisten Felder zu
ergattern; diese Muster las-

Copr.G 190 oy
Sawid K, Jmed

David H. Junod

4958 MestBraok Hills
Apt, 275

Sypacuse, WY 13215

Chiphead’s Delight

Auch der Sensenmann hat’s nicht immer leicht: Seelensammeln unter er-
schwerten Bedingungen mit The Death.

(315} 4%2-9971

argest Aniga-enly
< in OHY

sen sich mit Hilfe eines bei-
gefiigten Editors auch selbst
entwerfen. Wahlweise diir-
fen ein oder zwei Spicler
zum Knobeln antreten. Der
Dritte im Bunde ist YahZee!,
ein ja nun sehr bekanntes
Wiirfelspiel (mancherorts
auch schlicht , Wiirfel-Po-
ker genannt). Nihere Er-
lauterungen zum Spielab-
lauf sind daher wohl nicht
erforderlich. Bis zu vier Teil-
nehmer kénnen sich an der
sauber gemachten Grafik-
Oberflache und der prakti-
schen Maus-Steuerung er-

40\l [



freuen. Das vierte und damit
zugleich letzte Spiel auf die-
ser Disk heil3t Slot Cars.
Dieses labyrinthische Auto-
Ballerspiel wurde bereits im
Februar-Heft vorgestellt.

Das bedeutet nichts ande-
res, als daf} wir jetzt gleich
mit Disk. 5 weitermachen!
Darauf sind ebenfalls vier

(neben den lastigen Geg-
nern) die gewOhnungsbe-
diirftige Steuerung.

Als weitere ,One<Game-
Disk® entpuppt sich Disk 7,
einsam und verlassen befin-
det sich darauf Quizmaster,
ein Ratespiel, das sehr stark
an ,Der groBle Preis” ange-
lehnt ist. Vier Mitspieler

Spielchen, und schon wieder
begegnen wir einer ganzen
Reihe von alten Bekannten:
Um Ruhm, Macht und Ehre
dreht sich alles bei Emporos,
dem strategischen Handels-
spiel (vorgestellt in Joker
12/89). Die ,Boulderdash*-
Variante Stone Age und das
Handelsspiel Grofikapitalist
* wurden bereits im Joker 3/90
gewiirdigt. Last not least
endlich ein unbekanntes
Game: Bei dem Zahlenver-
schiebe-Puzzle Push miissen
die verwirrten Zahlen durch
geschicktes Verschieben in
die korrekte Reihenfolge ge-
bracht werden. Alles in al-
lem eine eher diirftige Ange-
legenheit, die (vor allem op-
tisch) schon besser prisen-
tiert wurde.

Nach Disk 5 kommt folge-
richtig Disk 6, und damit
The Death, ein Hiipf- und
Ballerspiel mit annehmba-
rer Grafik und Digisound.
Der Spieler fithrt mit seinem
Joystick einen Sensenmann
durch die verschiedenen Le-
vel und sammelt arme See-
len ein (ist ja auch mal ’ne
Abwechslung!). Einfach ist
das nicht, dafiir sorgt schon

41\ % b

Der grofle Preis, mal endlich ohne Wim, Wum und Wendelin: Quizmastér

von schon kennnen: Lucky
Looser (Geldspielautomat),
Paccer(PacMan) und Chess
2.0 (Schach, logischerweise).
Im tiibrigen tummeln sich
auf der Disk verschiedene
kleine  Geschicklichkeits-
spiele, einziger echter ,Neu-
zugang® ist Tron. Diese Va-
riante des bekannten Wett-
rennens glanzt durch zahl-
reiche Optionen und unter-
schiedliche Screens. Sound
und eine Highscoreliste sind
vorhanden; fiir ein bis zwei
Joystick-Artisten.

Disk 9 in die Floppy schie-
ben, heillit Peter’s Quest
spielen: Ein wirklich erst-
klassiges Hiipf- und Lauf-
spiel mit iiber 20 Leveln vol-
ler Sound und Supergrafik
(Joker 12/89). Nicht gih-
nen, denn auf Disk 10 geht’s
zum “Abschlul noch mal
richtig zur Sache: DGDB ist
angesagf, was ausgeschrie-
ben immerhin ,Das Grole
Deutsche Ballerspiel“ be-
deutet. Und der Name ver-

konnen sich bei der gnaden-
losen Punktejagd beteiligen.
Ausgestattet wurde dieses
Super-Quiz mit allem, was
des Zockers Herz erfreut:
Jokerfragen, Risiko, Sound-
untermalung, Zeitvorgabe,
Highscoreliste, und weil das
immer noch nicht genug ist,
einem Editor, um eigene
Fragen zu entwerfen. Alles
iibrigens in deutsch; Prédi-
kat: sehr empfehlenswert!

Disk 8 schligt mit gleich
sieben Games wieder kraftig
zu. Nur kurz erwihnt seien
die Programme, die wir da-

Atlantis: Mittelprichtige Basic-Mixtur aus Rollenspiel und Adventure :

a1

spricht nicht zuviel, hier
wird schon einiges geboten!
Namlich ein wirklich ge-
lungenes Shoot and Run
Game mit Sound, Editor
und Highscoreliste. Mit dem
Joystick diirfen ein bis zwei
Spieler versuchen, der in
wahren Horden auftreten-
den Feinde Herr zu werden.
Zahlreiche verschiedene Le-
vel und ebensoviele einge-
baute Gags lassen so schnell
keine Langeweile aufkom-
men!

Da soll nochmal einer sa-
gen, viel (und streckenweise
sogar sehr gute!) Computer-
Unterhaltung miisse auto-
matisch teuer sein. Der gan-
ze Spall kostet wie gesagt
nur 38,- DM (einschliellich
der 6 Katalogdisks), hinzu
kommen 8,- DM Versand-
kosten bei Nachnahme, Vor-
auszahler sind schon mit
5,50 DM Zusatzkosten da-
bei. So, ich werde jetzt mal
abchecken, was es mit dem
siiffigen Wein auf sich hat —
wir treffen uns dann in vier
‘Wochen am gewohnten Ort
wieder (bis dahin sollte sich
der zu erwartende Kater
auch wieder verfliichtigt ha-
ben...). Tschii}! (wh)

Bezug:

Amiga Public Domain
Depot

Waolfgang Bittner
Keltenstrafie 15

6700 Ludwigshafen 25

.
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Ein Gespréach mit

dem Grafiker

von ,,Necronom*

We hast du das

gemacht, Michael

Wihrend die Programmierer erfolgreicher Games oft im Rampenlicht stehen, fristen die
Grafiker, von wenigen Ausnahmen einmal abgesehen, meist ein Mauerbliimchen-Dasein.
Dabei verdankt so manches Hit-Spiel seinen Erfolg zum grofien Teil ihrer kiinstlerischen
Arbeit. Hochste Zeit also, dafl auch mal so ein Computer-Picasso zu Wort kommt! Michael
Tschogl, der fiir die optische Umsetzung von Linels ,,Necronom® verantwortlich zeichnet,
besuchte uns in der Redaktion, um ein bifichen aus der Schule zu plaudern. ..

AJ: Schon, einmal ein neues
Gesicht im grofien Spiele-
Dschungel zu sehen. Dein Ba-
by (Necronom) ist ja optisch
- schon beeindruckend, von Dir
diirfte man in Zukunft noch
einiges  horen!  Vielleicht
stellst Du Dich am besten
 selbst unseren Lesern vor .
MT Aber gern. Ich hexBe
M1chae1 Tschogl, bin 21
 Jahre jung, gelernter Grafi-
 ker und komme eigentlich
s Vorarlberg - also dem

i nz, denn ich habe zuvor
schon die Grafiken fiir ,Kai-
er® gemacht, das ja Gottsei-

dank auch sehr gut ange-

§ ‘kommen ist.

Prozent bewertet! Aber

).Necronom gekommen?

-der Name ,Necronom

terreichischen Vorhof zur
hweiz. Nur; Das mit dem
en Gesicht stimmt nicht

& Stzmmt die waren wzrk- S
{ : “,,Hypersphere“ heifen sollte?
'MT: Das ist richtig. Die
ersten Entwurfe fiir das
Raumschiff-Sprite

V.Graf“ k damals mit satten

)z.:que bist Du. ezgentlzch.; :

- MT: Das ist eine ganz inter-
| essante Geschichte: Der Co-
ver-Zeichner ist ein grofer
Lovecraft-Fan, daher auch

S

(deutsch: Todesbote), in An-
lehnung an das sagenumwo-
bene Buch Necronomicon,
das ja in vielen Lovecr-aft-
Stories auftaucht. Und so
wollte man zuerst den
berithmten Schweizer Maler
H.R. Giger fiir die Grafi-
ken verpflichten — immer-
hin den Schopfer des

‘beriihmten Original-Film-

monsters Alien. Nur hatte

~der sich das Zeichnen von
Splcl'e'-(}raﬁken :
weniger zeitaufwendig vor-

gestellt, mit ihm wire die
Sache viel zu teuer gewor-

~den. Also ist man bei Linel

wieder auf mich verfallen . .
AJ: Hmm, aber zur le t2ten
PCW in London war man sich

doch noch gar nicht sicher, ob-

das Game nicht vielleicht

M i sahen
namlich noch ganz anders
aus, da hat das Ding immer

0 ,,gewobbelt*, Deshalb die

Uberlegungen in Richtung

,,Hypersphere aberirgend-

wie hitte der Namc gar nicht
leicht = morbiden

erheblich

Grundcharakter des Spiels
gepalit.

AJ: OK, wie wiire es jetzt mit
ein bifichen Technik?

MT: Konnt Thr haben:
»Necronom® hat 32 ver-
schiedene Level mit ebenso
vielen SchluBmonstern, 11
ganzlich andere  Back-
grounds und iiber 300 unter-
schiedliche Aliens. Die Hin-
tergriinde haben 8 Farben,
alles was drauf ist, wie Ka-

- nonen etc., hat 16 Farben,

und die Sprites wieder 8.

Insgesamt waren weit iiber

3000 Animationsstufen er-

forderlich! Alles in allem ein

schoénes Stiick Arbeit, ich
bin fiinf Monate lang ohne
Unterbrechung an dem

- Ding gesessen!
AJ: Wenn man das fertige

Spiel betrachtet, kann man
auch gut nachfiihlen, daf} Du

‘ordentlich beschiftigt warst!

Wurden die tollen Schilufi-
monster eigentlich auch alle
von Dir entworfen?

MT: Klaro, bis auf den
Obermotz im letzten Level,
da habe ich nur das Cover-
Monster umgesetzt. Aller-

‘dings ist es auch stark ani-

miert — wird Euch sicher
gefallen!

AJ: Gefillt uns wirklich,
sonst hatten wir das Vieh
auch nicht zum diesmaligen
Poster-Star auserkoren. Zum
Schiufy noch ein Frage:
Spielst Du selbst auch gerne
und wenn, was?

MT: Sehr gerne sogar! Wenn
ich in einer Spielhalle einen
Hard Drivin’ oder R-Type IT
Automaten finde, lasse ich
nicht locker, bis mein Klein-
geld alle ist! Dann gefallt
mir noch die Mega Drive-
Version von ,Ghouls’n’
Ghosts* sehr gut. Und auf
meinem Amiga sind Rollen-
spiele und Simulationen
aller Art meine Favoriten.
Aber auch ,Stunt Car
Racer” krame ich immer
wieder gerne hervor.

AJ: Michael, es war sehr neit
mit Dir zu plaudern. Wir
wiinschen Dir noch viel Er-
folg fiir die Zukunft - hof-
fentlich hort, bzw. sieht man
bald wieder etwas von Dir/

(ml)
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” Der Amiga Joker meint:
Feuer frei fiir Necro-

nom: Linels neue Baller-
Action mischt in der
Oberliga mit!

Was gab es im Vorfeld nicht
fiir ein Gerangel um dieses
Spiel: Zuerst wollte man ei-
nen Nachfolger von ,, Insani-
ty Fight* machen, dann war
man sich tiber den Namen
nicht im klaren (siche Inter-
view), aber nu’ isses endlich
fertig. Zwar muliten wir
noch ohne regulire Ver-
packung und die dazugeho-
rigen Beilagen (in Planung
ist z.B. ein Logbuch mit al-
lerlei technischen Daten)
auskommen, und die Vorge-
schichte steht auch noch
nicht so genau fest, aber wer
braucht bei einer ziinftigen
Weltraum-Ballerei schon ei-
ne Vorgeschichte?
Necronom beginnt mit ei-
nem schonen Intro samt fet-
ziger Titelmusik (librigens
auch vom Grafiker Michael
Tschogl), dann gelangt man
auch schon in ein Auswahl-
meni, wo man seine Credits
in feine Extras, wie mehr
Speed oder hohere Firepo-
wer  investieren kann.
Auferdemdarf man sich auf
einem verschachtelten Plan
den Weg zum Ziel aussu-
chen: In der Regel hat man
die Wahl zwischen zwei bis
drei Leveln. So kann der
Pilot also entweder zu einer
»Besichtigungstour®  star-
ten, oder versuchen, das Ga-
me auf moglichst direktem
Weg  durchzuspielen. Je
nachdem welche Spielstufe
man ansteuert, gibt’s noch
ein Bonus-Extra mit auf den
Weg, dann ist Ballerzeit!
Das tropfenformige Schiff
erinnert ein wenig an ,R-
Type®, die Gestaltung der
verschiedenen  Spielstufen
ist jedoch durchaus eigen-
standig: Da gibt es die satt-
sam bekannten Techno-
Landschaften mit ihren di-
versen Verteidigungsanla-
gen, vorzeitliche Urwald-
Planeten, ziemlich ausge-
flippte Alien-Welten, den

Kampfim freien Raum oder -

einen gefdahrlichen Flug
durch einen dichten Astero-

~», Na, wenn das nichts ist: Eine waschechte Weltpremiere im Joker! Auf dem ganzen Globus

seid Thr die ersten, die erfahren, was von Linels neuem
Action-Streich zu halten ist. Passionierte Alien-Killer diirfen

idengiirtel. Alles ist sehr de-
tailfreundig und in schonen
Farben gezeichnet, auch die
Animationen und das Hori- §&
zontal-Scrolling sind ohne J©
Fehl und Tadel. Soundmi- £ &
Rig hat man die Wahl zwi-ff= =
schen Musik und/oder ge4&
lungenen FX. Und wo blei-
ben die  versprochenen
Aliens? Keine Sorge: Kano-
nenfutter ist reichlich vor-
handen, so richtig schon
werden die Gegner aller-
dings erst in den hdheren
Leveln; zu Beginn machen
einem vorwiegend abstrakte
Feinde das Leben schwer.
Aber die tollen Zwischen-
und SchluBmonster (allen
voran natiirlich das Cover-
Alien im letzten Level!) ent-
schédigen fiir vieles!

Einzig die etwas unschone
Kombination aus einem
reichlich hohen Schwierig-
keitsgrad und einer leicht
trigen Stick-Steuerung birgt
Frust-Potential. Echte Bal-
ler-Artisten sollten sich da-
durch jedoch nicht ab-
schrecken lassen, zumal die
Méglichkeit, verschiedene
Routen einzuschlagen, und
eine Pallwortausgabe (um
nicht immer wieder bei
Adam und Eva anfangen zu
miissen) die Motivation
durchaus am Kochen hal-
ten. Necronom ist nicht

) e
iele Wege — ein Ziel!
Necronom: Viele Wege

ganz so gut wie ,R-Type",
JXenon II* oder ,X-Out®,
spielt jedoch in der selben
Klasse mit und wird sicher
bald eine eigene Fan-Ge-
meinde haben! (ml)

Auch aptis
Plisch brayep
f U Neeronoy i
1 Keinen Ver,
gle

Necronom ich zu scheyen,

Grafik:

Sound:

Handhabung: 70%
Spielidee: 62%
Dauerspal: 81%
Red. Urteil: 77%
Fiir Experten

Preis: noch offen
Hersteller: Linel
Bezug: noch offen

Spezialitit: Nach jedem be-

standenen Level darf man
wieder Extras kaufen, wah-
rend des Spiels wird mit Space
die Bewaffnung gewechselt,
und Return fordert (be-
grenzt) ein Schutzschild zu-
tage. Highscores werden ge-
saved.



Der Amiga Joker meint:
7Das Klax-Fieber ist nicht
mehr aufzuhalten - ein

absolutes Suchtgame!

Frage: Was ist heutzutage
selten wie ein viereckiges Ei?
Antwort: Ein wirklich neues
Spielprinzip. Und wenn das
Game dann auch noch so viel
SpaB macht wie Domarks ir-
re Tiiftelei, dann ist ein neuer
Stern am Software-Himmel
aufgegangen!

Klax ist eine Premiere in
mehrfacher Hinsicht: Zum
ersten Mal in der Software-
Historie wird ein Spiel prak-
tisch zeitgleich (und eins zu
eins!) in der Arcade- und
Amigaversion  veroffent-
licht. Und zum ersten Mal in
der Joker-Historie erzdhlen
wir Euch im Test praktisch
nichts iiber das (geniale)
Spielprinzip; das konnt Thr
alles ein paar Seiten weiter
in Coin Op nachlesen. Be-
schrinken wir uns also auf
die Feinheiten:

Ahnlich wie sein nichster
Verwandter ,Tetris“, kdme
auch Klax theoretisch mit
Strich-Grafik und ganz oh-
ne Sound aus, trotzdem hat
man sich hier einiges einfal-
len lassen. So bekommt man
seine Aufgaben (plus launi-
ger Kommentare) in der
Original-Sprachausgabe des
Automaten serviert, es gibt
einen ansprechenden Titel-
soundtrack und nette Effek-
te. Die Grafik erfiillt ihren

Zweck, ist hiibsch bunt und
wartet zudem mit sechs ver-
schiedenen Hintergriinden
wie Bdumen, einer Hand,
Léchern etc. auf. Aber das
Schénste ist natiirlich, dafB
dem Solisten der volle
Schirm zur Verfiigung steht,
wihrend im Zwei-Spieler-
Modus auf einem Split-Scre-
en parallel geklaxt wird!

Damit wire eigentlich alles
gesagt, auller vielleicht:
Klax ist mit Sicherheit fiir

Wer Klax nicht kennt, hat wahrhaftig ein Super-Game verpennt!

die frithen 90er Jahre das,
was ,Tetris“ fiir die spdten
80er war - 99 Level voll
wahnwitzigem Tiiftel-Spal,
von denen man die Finger
einfach nicht mehr lassen
kann! (ml)

Grafik:

Sound: 74%
Handhabung: 89%
Spielidee: 97%
DauerspaB: 97%

Preis/Leistung: 93%
Red. Urteil: 94%
Fiir Anféinger

Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Domark
Bezug: Bomico

Spezialitit: Der Kopier-
schutz verhindert die Instal-
lation auf Harddisk, und die
Highscoreliste wird nicht ab-
gesaved - schade!

First Contact

Nachdem bereits letztes Jahr
die ST-Version von Rainbirds
strategischer Alien-Hatz er-
schienen war, richteten sich
alle Hoffnungen auf eine bes-
sere Umsetzung fiir den Ami-
ga — doch leider vergebens!

Der Kultstatus der ,Alien-
Filme ist ungebrochen, stin-
dig erscheinen Spiele, die
dadurch inspiriert wurden -

First Contact ist da nur ein
Beispiel von vielen. Hier
mul} der Spieler eine Raum-
station, die von den bdsen
AuBerirdischen {iiberfallen
wurde, mit der tatkraftigen
Hilfe von drei Robotern be-
freien. Da man nur jeweils
einen steuern kann, lassen
sich die ibrigen zwei fiir
tausenderlei Aufgaben pro-
grammieren, die sie unter-

Das typische Alien: Kleine, griine Ménnchen halt . ..

dessen selbstindig erledi-
gen. Die Station besteht aus
vier durch Teleporter ver-
bundenen Stockwerken, die
voll mit endlosen Géngen
sind; zu sehen ist das Ge-
schehen aus der Vogelper-

spektive.
Einfach ist das Game nicht,
die Réiumlichkeiten sind

sehr komplex und auBler
Aliens-Abballern (ein Blick
auf den Radar: ah, da iss’
wieder einer!) darf man
auch noch die verwaiste Sta-
tion in Gang halten. Die
Grafik ist eher bescheiden,
und von Scrolling halten die
Programmier bei Rainbird
anscheinend auch nicht viel:
es wird screenweise umge-
schaltet. Sound ist fast Fehl-
anzeige - keine Musik und
sehr spidrliche FX. Die
Steuerung ist auch nervig,
die Blechkumpel lassen sich
nur mit Mithe um die Kurve

kriegen.

Im groBen und ganzen wirkt
die Sache wie eine miBige
,Paradroid“-Kopie, anders

ausgedriickt: ein mittel-
priachtiges Ballerspiel mit
strategischen ~ Elementen.
(mm)

First Contact
Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspaf:
Preis/Leistung:
Red. Urteil:
Fiir Experten
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Rainbird

Bezug: Rushware
Spezialitit: Unser Testmu-
ster hatte noch eine englische
Anleitung, die deutsche ist
aber im Anrollen; Kopier-
schutz und Handbuchab-
frage.
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SPACE ROGUE - Das ist nicht nur eine phanomenale 3D-Raumflugsimulation, sondern auch ein ausgefeiltes
Weltraumhandels- und Rollenspiel. Entdecken Sie: Authentische Flugdynamik, hochpiézise Navigationsinstru-
mente, hochentwickelte Verteidigungstechnologie, lonenstiirme und Aliens. Besuchen Sie Raumstationen und
Bergwerke auf fremden Planeten; tauschen Sie Neuigkeiten mit Piraten aus und treiben Sie Handel mit
Kaufleuten. Es ist die neuartige Kombination von Raumflug- und Rollenspiel, die SPACE ROGUE zu dem
ersten “Cinematic Experience™"” von Origin macht.
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Ship hos @rived of destination

IBMCMPATIBLE VERSION IBM/COMPATIBLE VERSION APPLE VERSION
SPACE ROGUE ist erhdltlich fiir IBM und C 64. In Kiirze auch Amiga Version.
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Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst
Mitvertrieb: Microhéndler, Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG




Go west, old man!

Der Amiga Joker meint:

Colorado bietet heifle
=7 Action und kithle Strate-
gie nach Westernart!

1880, irgendwo im Wilden
Westen: Der Trapper O’
Brian paddelt mit seinem
Kanu den reilenden Fluf}
hinunter, als er plotzlich
schrille Hilfeschreie hort.
Bald stoft er auf die Ursa-
che - drei Rothaute priigeln
auf einen hilflos am Boden
liegenden Cheyenne-India-
ner ein. Mutig eilt er ans
Ufer und vertreibt das Ge-
sindel, doch fiir den Cheyen-
ne kommt jede Hilfe zu spat.
Mit Mith und Not gelingt es
ihm noch, seinem Helfer ei-
ne geheimnisvolle Schatz-
karte in die Hand zu
driicken, dann verabschie-
det er sich in die Ewigen
Jagdgrinde. Fir O’ Brian
beginnt ein wildes Abenteu-
CLatn

Der Spieler hat selbstver-
stdndlich jetzt die ehrénvolle
Aufgabe, den alten Trapper
sicher zu dem verborgenen
Schatz zu fithren. Und das
ist gar nicht so einfach, denn
der Joystick ist mit zahlrei-
chen Funktionen belegt: O’
Brian kann springen, sich
hinknien, sein Gewehr
nachladen, die Hand zum
Friedensgrufl heben, Objek-
te aufnehmen und natiirlich
durch die Gegend laufen!
Am unteren Bildschirmrand
werden seine Waffen ange-
zeigt: Eine Flinte, die man
nach jedem Schufl nachla-
den muf, ein Messer und
eine Axt. Diese Gerdtschaf-
ten werden auch allesamt
dringend benotigt, wenn die
Energiesaule des Helden
nicht bald auf Null
schrumpfen soll. Denn wie
es sich gehort, steckt der
Wilde Westen voller India-

ner, Banditen und hungriger
Waolfe, die es besonders auf
gutmiitige alte Goldsucher
abgesehen haben - wie prak-
tisch, daf} sich unser Haude-
gen in Momenten hochster
Gefahr beispielsweise hinter
Biischen verstecken kann,
um nicht gesehen zu wer-
den...

Der Weg durch die Wildnis
ist also recht beschwerlich,
aber er lohnt sich: Fiir seine
Miihen bekommt man jede
Menge feinster Grafik in
3D-Perspektive  geboten!
Einzig die Animationen hat-
ten noch etwas fliissiger sein
konnen, und auch der
Sound ist zu diirftig ausge-
fallen, abgesehen von der
Titelmelodie und einigen
Gerduscheffekten ist nichts
zu horen. Spielerisch erfor-
dert Colorado einerseits Ge-
schick beim Umgang mit
dem Joystick (Bandifenan-
griffe!), andererseits sorg-
sam geplantes Vorgehen
beim Einsammeln und Be-
nutzen von Gegenstanden.
An einigen Stellen finde ich
das Game zu schwierig, et-
wa dort, wo ein knieender
Indianer mit Pfeil und Bo-
gen durch die Gegend bal-
lert: O’ Brian bekommt so-
fort ecins dieser Gescholle
verpaft, sobald er im Bild
erscheint! Stérend ist auch
die unflexible Steuerung, die
dafiir sorgt, dall man in
Ufernihe bei der geringsten
falschen Bewegung auf
Nimmerwiedersehen im
Fluf} verschwindet. Und ei-
ne letzte Riige: Statt des an-
dauernden Umschaltens wa-
re ein ordentliches Scrolling
sicher angenehmer gewesen.
Trotz dieser Macken ist Co-
lorado ein sehr unterhaltsa-
mes Spiel, das vor allem
durch seinen originellen
Handlungsablauf tiber-
zeugt: Ein feines Abenteuer
im wilden Wilden Westen,
das auch mit netten Action-
Sequenzen (wie z.B. der ra-

- santen Kanufahrt durch ei-

Alte Trapper haben’s auch nicht leicht!

Action nach Westernart

nen reillenden Flufl) nicht
knausert! (C. Borgmeier)

Spezialitit: Der Spielstand
wird automatisch von Zeit zu
Zeit auf die Game-Disk ge-

speichert, der jeweils letzte
kann das nidchste Mal dann
wieder geladen werden.

Colorado
Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspall:

Preis/Leistung: 72%

Red. Urteil: 74%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Silmarils
Bezug: Gamesworld



Verkaufscharts

1. (1) STARFLIGHT
2. (-) DRAGON’S
BREATH
3. (2) INDIANA JONES
5 (ADV.)
4.(-) TV SPORTS
, BASKETBALL
5.(4) RINGS OF
| MEDUSA
6. (-) PLAYER
MANAGER
7. (-) PIPE MANIA
~ §.(8) SIM CITY
 9.() RAINBOW
ISLANDS
10. (6) DRAKKHEN

Redak‘uonscharts |

1. KLAX &
2 M[DW]NTER
3: E-2.9 RETALIA'_!‘OR_

Leserc‘harts

1 1. (1) SIM CITY
2.(2) POPULOUS

 3.(5) NORTH & SOUTH.

4. (6) KICK OFF
~ 5.(3) XENON II
" 6. (4) INDIANA JONE
vy

~ 7.(7) IT CAME FROM
~ THE DESERT
'.-__.s (9) STUNT CAR

Die viel zitierte ,frische Friihlingsprise® hat auch unsere Game-Charts nicht verschont, im
Gegenteil: Besonders bei den Verkaufscharts hat sich das Liiftchen zu einem richtigen
Orkan ausgewachsen (tierisch viele Neuzugénge!). Bei so viel Wind hat es natiirlich auch
uns nicht auf den Stiihlen gehalten, und so prisentieren wir Euch heute zum ersten Mal
gleich doppelte Flops - Eure wnd unsere!

Die halben (!) Verkaufs-
charts sind neu - habt Ihr
vereint die Geschafte ge-
stirmt, oder was? Wie
kommt es aber dann, dal} in
der Leser-Hitparade immer
noch die , Klassiker* die Na-
se vorne (hallo Frank, wie
war’s mit einer besseren

Show?) haben? Das schreit
geradezu nach einer Inter-
pretation! Also, wir erkla-
ren uns die Sache so:

Wenn man gerade erst seine
sauer verdienten Miicken
fiir den Erwerb eines neuen
Games geopfert hat, will
man die Sache natiirlich

VAEINT

 Leser-Flops

1. SNOOPY

| 2. DR. DOOM’S

. REVENGE

NUCLEAR WAR

4. ASTERIX OP.
HINKELSTEIN

. 5STH GEAR

S —
UNSER MY MMERNG IRL
: Kotz !

MANIC MINER
GOLD OF THE
REALM

3. CROSSBOW
4. SAS COMBAT
SIMULATOR
RISK

i

bl

» paar

bevor
Postkarte
greift. Auferdem: Ehe man
sich nicht ausgiebig mit ei-
nem Programm beschiftigt

erstmal auskosten,
man zu einer

hat, weil man schlieBlich
noch gar nicht, ob man es
nun wirklich in die Charts
hieven will, oder nicht! Aber
vielleicht ist ja auch alles
ganz anders, und die ,Dau-
erbrenner gefallen Euch
ganz schlicht besser? Na,
nichsten Monat sind wir be-
stimmt wieder schlauer. Bis
dahin macht Euch gefilligst
Eure eigenen Gedanken!

Nun aber noch schnell ein
Worte zu unserer
Neuerung, der wundersa-
men Verdoppelung der
Flops des Monats. Wenn es
doch eigene Leser- und Re-
daktionscharts gibt, ist es
eigentlich nur recht und bil-
lig, wenn das gleiche auch
fiir die Flops gilt. Aulerdem
waren wir die ewige Griibe-
lei satt: Soll jetzt diesmal
Euer oder unser , Lieblings-

miill“ verewigt werden? Auf
Anfragen (die uns schon er-
reicht haben), warum es
dann nicht auch Verkaufs-
Flops gibt, haben wir fol-
gende Antwort: Das wire
einfach zu unfair, weil sehr
viele Firmen solch schwache
Games erst gar nicht anbie-
ten. Auch wollen wir’s
schlieBlich nicht tibertrei-
ben...

So, jetzt ist aber finito mit
dem Gequassel! Sendet uns
bitte weiter so fleiBig Eure
ganz persOnlichen Favori-
ten oder Flops - nur so
bleiben Eure Charts immer
auf dem laufenden! Und die
drei aktuellen Games bzw.
kleidsamen Joker-Shirts, die
wir Monat fiir Monat unter
allen Einsendungen verlo-
sen, sind ja auch nicht zu
verachten, oder? Kirtchen
an folgende Adresse geniigt:

Joker Verlag
Up & Down

Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar

225 )




Wer geglaubt hat, Raubkopierer briichten nichts anderes zustande, als fremde Software zu
cracken, darf sich auf eine kleine Uberraschung gefaBt machen: Diesmal berichtet Dr.
, Freak iiber die von der Szene herausgegebenen Magazine, die sogenannten ,,Plratemags“!

i

&8

' Begonnen hat mal wieder

' ‘alles auf dem kleinen Bru-

i der unserer ,Freundin®,
,/ dem C-64. Mit Hilfe von
, .Newsroom*, einem der er-
7 sten Druckprogramme fiir
| den 6der, entstand ein Mag,
. das heute einen beinahe le-
gendédren Ruf genieBt: IL-
LEGAL! Anfangs bestand
der Inhalt vor allem aus
Tests von Raubkopien, nach
und’ nach kamen immer

" "mehr Rubriken hinzu: Be-

richte iiber Copy-Parties,
Hardware, Crackergrup-
pen, Shows, dann auch noch
Spiele-Hilfen, Basteltips
oder Kurzgeschichten. We-
gen des urspriinglich ziem-
lich kleinen Leserkreises
glaubte niemand so recht an
das Uberleben von ILLE-
GAL, aber es sollte anders
kommen! Stolze vier Jahre
lang erschien dieses Maga-
zin mit einigen tausend
Stiick Auflage. Die Heraus-
geber hatten dadurch gro-
en Einfluf} auf die Szene -
dies war auch ein Grund
dafiir, dall immer mehr Pira-
temags erschienen, die je-
doch nie die Qualitit und
Originalitat ihres Vorbildes
erreichten.
Um einen hoheren Verbrei-
tungsgrad zu erreichen, ka-
men findige Freaks auf die
Idee, ,Diskmags® herauszu-
bringen, also quasi eine
elektronische Zeitung. Die
Jungs von ,Alpha Flight“
waren die ersten mit einem

3’6

solchen Diskmag fiir den
Amiga. Thr CRACKER
JOURNAL enthilt iiber-
wiegend Szeneberichte, In-
terviews und Charts, auller-
dem findet man darin noch
Bauanleitungen und Wett-
bewerbe. Zur Steigerung des
Lesekomforts wurden zahl-
reiche Features eingebaut,
wie Anwahlen der Seiten im
Zehnérblock, Lowpassfilter
on/off, Musik, usw.. Die
Beitrige stammen von Ami-
ga-Freaks aus aller Welt; ei-
ne derart grofie Fangemein-
de bewirkt natirlich, dafy
das CRACKER JOURNAL
fast ebenso: hoch wie ein
brandneuer Crack''gehan-
delt wird!

Durch diesen Erfolg ange-
spornt, entschlossen sich
sehr bald auch viele andere
Gruppen dazu, ein Diskmag
zu verdffentlichen. Es waren
in der Regel eher ,normale®
Magazine, ihr hauptsachli-
cher Inhalt bestand aus
Buch- und Plattenbespre-
chungen, Artikeln tiber ver-
schiedene Musikrichtungen,
Kurzgeschichten und Co-
mics. Leider erschienen von
den meisten nur wenige
Ausgaben, so dall das
CRACKER JOURNAL bis
zum Herbst 1989 ohne nen-
nenswerte Konkurrenz
blieb. Aber dann gab es ge-
radezu einen Boom von
Diskmags: beinahe jede
zweite Woche tauchte ein
neuer Verteter dieses Genres

auf! Eins der Besten ist ZI-
NE von der Schweizer
Gruppe ,,Brainstorm®. Eine
gekonnte Mischung aus Sze-
neberichten und ,norma-
len“ Artikeln, sowie ein sehr
benutzerfreundliches Menii
zeichnen dieses Mag aus.

Bei so vielen Diskmags fragt
sich bestimmt mancher, wo
denn das gute alte Papier
bleibt! Tatsdchlich gab es bis
Dezember 1989 iiberhaupt
keine  Papier-Piratemags
mehr. Erst die 6sterreichi-
sche Gruppe ,,Subway* fill-

te dann als erste die
schmerzlich klaffende
Liicke mit: ithren NEWS

" FROM SYSTEM FOUR.

Man konnte die NEWS als
die Amigaversion von IL-
LEGAL bezeichnen, der
groBte Teil der Artikel darin
bezieht sich auf die Amiga-
Szene.

Last not least mochte ich
STOLEN DATA  von
,DCS-Tristar-Anarchy UK“
erwdhnen. Was heutzutage
bei den iiblichen Computer-
magazinen lingst gang und
gibe ist, haben sie fiir die
Piratemags erstmals einge-
fithrt: Das (Papier-)Magazin
plus dazugehoriger Disket-
te. Der papiererne Teil ist
dem von ,Subway“ in Sa-
chen Inhalt, Format usw.
ziemlich dhnlich. Auf der
Disk befinden sich die drei
besten Demos des Monats,
Charts und ein eigenes Disk-
mag, das unter anderem ei-

nen Programmierkurs zu
bieten hat.

Tja, das hitten sicherlich die
wenigsten von FEuch ge-
dacht, daf} die Szene-Freaks
auch so etwas ,Positives”
auf die Beine stellen kénnen,
stimmts? Mal sehen, was ich
bis zum nachsten Monat so
alles an interessanten Neuig-
keiten aus der Szene ausfin-
dig mache - also bis dann,
Euer
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die Super-Spielkonsole aus Japan.

PC Engine RGB + 1 Spiel

omputersho

Munchen/Nurnberg
Versand oder im Laden erhaltlich.
ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE

‘4a9,-

PC Engine Super Grafx + Battle Ace 649,-

RGB-Colour Booster
Joyboard
Joystick
Sonderangebot: CD-ROM
Darius
Golden Axe
Red Alert
Sidearms Special
Wonderboy Monsterlair
5-Player-Adapter
Hori Commander Joypad
Armed F
Atomic Robo Kid
Bloody Wolf
Blodia
Chase HQ
City Hunter
Cybercore
Dragon Spirit
Dungeon Explorer
F-1 Triple Battle
Final Lap Twin
Genpei
Gunhed
Heavy Unit
Knightrider
Motocycle
Mr. Heli
Nectaris
Neutopia
New Zealand Story
Ord&ne
PC Kid
|l;a_;_anoia

-Type |
Sokoban
Son Son Il
Side Arms
Space Invaders
Super Volleyball
Tiger Heli
Tiger Road
USA Pro Basketball
Volfiev

b b b bk ) b ) b b kb bk ok ok ik () ek () ok ek () ok kA A &k
I e s 1 et e A s s e T e e e e )

SEGA MEGA DRIVE Anschluft an

RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher

Neu: Jetzt auch PAL-Version,
AnschluB an jeden Fernseher

Konsole + 1 Spiel
Joystick
Afterburner

Air Driver

Assault Suit Leynos
Final Blow

Ghouls and Ghosts
Golden Axe

Herzog Il

Kujakuoh ||

New Zealand Story
Rambo Il

Real Sports Basketball
Sokoban

Super Hang On
Super Masters Golf
Super Shinobi
Tatsujin

World Cup Soccer
Zoom

119,-

Ankiindigungen fiir April/ Mai

bei Anzeigenschiul}

Black Tiger

Blade Worrior
Cyberball

Corvette

Damocles
Dynamic Debugger
East vs. West

F-29 Retaliator
Gravity

Heavy Metal
Lost Patrol
Midwinter
Pirates
Sherman M4
Starlord

Their finest Hour
Unreal

Amiga Bestseller-Classics

688 Attack Sub o=
Battle Squadron 765,=""
Beach Volley 69,- *
Bloodwych 75,-
Bloodwych Data Disc 49,- **
Bomber 75,- *
Budokan 70~ "
Congueror 79,- *
Drakkhen 79,- *
Dungeon Master 1MB 79,- ***
F-16 Falcon 79,- ***
F-16 Mission Disc 59,- ***
F-16 Combat Pilot 69,- **
F-29 Retaliator 75,- ***
Fire Brigade 1MB 89,- ***
Ghoulsjﬂ Ghosts 69,- *
Grand Prix Circuit 9=
Great Courts 69,- **
Hard Drivin’ 59,- ***
Hound of Shadow 69,- *
Indiana Jones Adv. dt. 69,- ***
Interphase 69,- *
Iron Lord 79,- *
It came from the Desert 1IMB 89,- **
Kaiser 109,- **
Kick Off 49,- ***
Kick Off Extra Time 35,- ***
Lords of the Rising Sun 89,- ***
Leisure Suit Larry Il 99,- **
Maniac Mansion 79,- ™
Ninja Warriors 59;= #°*
North & South 79,- **
Omega 89,- **
Pipe Mania 69,- **
Player Manager 59, *r
Populous 69,- ***
Populous Data Disc prom. Land 29,- ***
Powerdrift 69,- **
Rainbow lslands 69,- **
HlnEs of Medusa 79,- ***
RV 75,- ***
Shadow of the Beast 99, - **
Silkworm 59, ***
Sim City 1 MB/512K 89,- ***
Space Rogue 79,- **
Space Quest Ill, 1 MB 89,- **
Spherical 59,-
Starflight 69,- ***
Star Command 79,- ***
Stunt Car Racer 75,- *
Swords of Twilight 69,- **
TV Sports Football 89,- ***
TV Sports Basketball 79,- **
Testdrive || 79,- **
Tower of Babel Fa=i
Amiga

Airborne Ranger 75,-
Armada 79,-
Austerlitz 75,-
Balance of Power 1990 79,- **
Bards Tale | 69,-
Bards Tale Il 69,-
Batman the Movie 69,-
Battle Chess 69,- **
Battle Hawks 1942 59,-
Battletech 79,- *
Block Out 79,-
Boradino 69,- *
Bundesligamanager 59,- *
Cabal 69,- **
Chambers of Shaolin 69,- *
Chase H.Q. 69,-
Chickamauga 79,-
Clown O'Mania 59,-
Conflict Europe 69,-
Colony 79~ *
Cycles 69,- **
Day of the Pharaoh 79,-

Day of the Viper
Drivin Force
Dragons Breath
Dragons Lair 2

ESS.
Emperor of the Mines
Elite
Ferrari Formula One
Fighting Soccer
Forgotten Worlds
Full Metal Planet
Galaxy Force
Ghostbusters Il
Gold of the Americas
Grand Monster Slam
gng;,rog

ettysburg
GunshiE|
Hard'n Heavy
Hot Rod
Interceptor
Infestation
Journey
Kampfgruppe
Keef the Thief
Kenny Dalglish Soccer
Kid Glove
Kings Quest Triple Pack
Kingdom of England
Kult
Laser Squad
Leisure Suit Larry
Manchester UTD
Manhunter
Microprose Soccer
Moonwalker
Never Mind
New Zealand Story
Oil Imperium
Omniplay Basketball
Onslaught
Qoze 20
Operation Thunderbolt
Qutlands
Paf)erboy
Police Quest

Rock 'n’ Rall

Roller Coaster

Quartz

Scramble Spirits

Shinobi

Shogun

Shufflepuck Cafe

Silent Service

Slayer

Soccer Manager plus

Stadt der Léwen

Star Glider Il

Star Wars Trilogie

Stellar Crusade

Stormlord

Stryx

Summer Edition

Super Cars

Super League Soccer

Super Wonderboy

Swilchblade

Table Tennis

Time

Turn It

Twin World

Typhoon Thompson
Itima Il

Ultima IV

Universal Military Sim.

Untouchables

Warp

Waterloo

Wayne Gretzky Icehock

Weird Dreams

Westphaser

Windwalker

Winners

Zak McKraken

Zork Zero

ey

p und Gamesworld —

Anmerkung: Die mit Sternchen gekennzeich-
neten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern

besonders gut: 1-3 Sterne.

Versandbedingungen: Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Verandkosten (Iniand)

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten

Achtung! Wir sind auch in Niirnberg. Grofe Filiale am Jakobsplatz 2, U-Bahn-Haltestelle WeiBer Turm.
Versandzentrale + Laden in Minchen, S-Bahn-Haltestelle Donnersbergerbriicke.

Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2
Telefon Miinchen + Versand: 089/50224 63 Telefon Nirnberg (kein Versand): 0911 /203028

089/5022463
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Satte 18 Monate ist es nun schon her, daBl Guido Henkel und Hans-Jiirgen Brindle - die
Macher von ,,Hellowoon“ und ,,Oo0ze" - ihr jiingstes Baby in die Welt setzen wollten! Aber

ein Vertriebswechsel und die englische Version von ,,Oo0ze* fiihrten zu Komplikationen im
Kreissaal. Na, zumindest ist diese Spétgeburt alles andere als eine Totgeburt. ..

% Der Amiga Joker meint:
Die Drachen von Laas

der anspruchsvollen Art!

Ein deutsches Text/Grafik-
Adventure mit Klasse? Vor
ein paar Jihrchen schien das
noch ginzlich undenkbar!
Aber dann kam ,Hello-
woon" und zeigte zumindest
den Weg; der Nachfolger
,00ze“ war (vom relativ
schwachen Parser einmal
abgesehen) schon eine ganz
beachtliche Steigerung. Mit
den Drachen von Laas fin-
det die Tradition des Aben-
teuerspiels mit Rollenspiel-
einlagen nun endlich ihre
Fortsetzung.

Zwei junge Griinschnébel,
die vom Muff ihres kleinen
Heimatdorfes die Nase voll
haben, wollen in die grolBle
weite Welt aufbrechen; um
endlich einmal richtige
Abenteuer zu  erleben.
Nachdem wunsere beiden
Nachwuchshelden ihre
Sparbiichsen geleert und
sich dafiir mit Zaubersprii-
chen und Waffen eingedeckt
haben, verlassen sie schleu-
nigst den ungeliebten Ort.
Zu Anfang ist es mit ihren
kdmpferischen und magi-
schen Qualitdten zwar noch
nicht weit her, aber mit viel
Training, gesammelten Er-
fahrungen und vor allem
Geld (Zaubern lernen ist
teuer!) kann man die Cha-
rakterwerte schén langsam
auf ein verniinftiges Niveau
bringen. Die Werte sind hier
zwar ldngst nicht so kom-
plex wie bei einem echten
Rollenspiel; dennoch lassen
sich viele Aktionen erst
dann durchfithren, wenn
man einen gewissen Erfah-
rungsstand erreicht hat. Zu-
dem zehren Hunger und
Durst unablédssig an den
Kriften...

Zwischen den beiden Cha-
rakteren wird per Help-Ta-

ste hin- und hergeschaltet, Texte zu den einzelnen
was fiir die Losung vieler Handlungsorten sind an
Puzzles unerldBlich ist. Die

AsZnant i } 1988 DRAGINMARE

fragt er uns mit einem Ausdruck suf dem |
oden unter den Fupen veggezogen

Die Drachen von Laas, 0) 1985 DRAGOMHARE

stutzt
'Hagie!' antverte ich und knuffe Smirga leicht in die Seife. 'Komm. laf uns

ASENANT |
v AN e

(0} 1988 DRAGONHARE
e

natten liegerde Hesser zu hangen
1€ Luft und der feine Sprunregen des Flusses durc
der Dis auf d:e Hsur

Auch die FluBlandschaft ist mit der Fand gepinselt

lang, eine nochmals ver-
kiirzte Version kann iiber
die Fl1-Taste aufgerufen
werden. Uberhaupt wurden
auch hier wieder die Funk-
tionstasten mit den wichtig-
sten Optionen belegt, so daf
man sich die elende Tipperei
zumindest bei den gingig-
sten Befehlen sparen kann.
Abrufbar sind z.B. die vor-
handenen Ausgédnge, Sta-
tusbericht, Inventory, Zau-
ber und die Save/Load-
Funktion. Zu einzelnen,
markanten  Ortlichkeiten
gibt es recht stimmungsvolle
(und handgemalte!) Bilder,
die mit der rechten Mausta-
ste wie eine Jalousie herun-
tergezogen werden kénnen.
Leider ist die Anzahl der
Grafiken gegeniiber den
Vorgiangern etwas gekiirzt
worden, und soundmiBig
herrscht iiberhaupt tiefstes
Schweigen.

Der Parser versteht nun
mehr als 2000 Worte und
schmeil3t auch bei ganzen
Sdtzen und Synonymen
nicht den Loffel. Besonders
gelungen sind die vielen ver-
schiedenen und teilweise
recht witzigen Bemerkun-
gen, die das Programm (vor-
wiegend bei sinnlosen Ein-
gaben) auf Lager hat. Kurz
und gut: Die Drachen von
Laas versprechen soliden
Adventurespall - endlich
auch fiir Leute, die mit der
englischen Sprache auf
Kriegsfull stehen! (wh)

Die Drachen von Laas

Grafik: 76%
Handhabung: 77%
Spielidee: 72%
Dauerspal: 81%
Preis/Leistung: 75%
Red. Urteil: 76%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Dragonware/
Linel

Bezug: Gamesworld

Spezialitét: NuBknacker be-
reitlegen: Die Rétsel sind teil-

weise kniippelhart!
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Die bunte Box mit einem Alien, das
aussicht wie eine besonders widerliche
Insektenlarve, lafit schon einiges er-

Die Ahnlichkeit zum »Dungeon EVAlasler“ :

ist kaum zu iibersehen. . .
s‘/—l 2
- ;

warten. Auch die Screenshots auf der
Riickseite sind recht vielversprechend,
und die Hintergrundgeschichte ver-
heifit Abenteuer iiber
Zwar ist alles in Englisch, aber wer als
Raumpilot anheuern will, muf einfach
die wichtigsten Fremdsprachen be-
herrschen. Das Manual fiir das ,,Mom-
bassa Oak“-Raumschiff ist {iber acht-
zig Seiten stark - geniigend Lektiire
also fiir den Abend vor dem Abflug
nach Sirius B, wo die neue Mine mit
allerlei  Gebrauchsgiitern  versorgt
werden mufy. So durchforstet man das
Logbuch (nix Besonderes los gewesen)
und macht sich mit seinem Frachter
vertraut. Fiir den zweijihrigen Flug
steht ein angenehmes Tiefkithlbett zur
Verfiigung, doch kaum hat man sich
dort ein wenig flachgelegt, reifst einen

Abenteuer.

Wer dar? Freund oder Feind?

der Bordcomputer unsanft aus den
eiskalten Traumen: ALARM! Mit de-
fektem Schiff und letzter Kraft wird
eine nahegelegene Minenstation ange-
steuert, die unheimlich und verlassen
wirkt. Und schon kann das Abenteuer
seinen Lauf nehmen. ..

Screenaufbau und Steuerung von Xe-
nomorph erinnern unweigerlich an
das legendiire ,Dungeon Master: Ein
grofies Fenster fiir den Sichtbereich,
links daneben ein kleineres mit der
Spielfigur und ihren wichtigsten Vital-
werten in Balkenform. Darunter sind
die Bewegungspleile und ,,deine” Hin-
de, bezichungsweise das, was du darin
hiltst. Alles ist mausgesteuert, die Be-
wegung kann aber auch mit den Cur-
sor-Tasten erfolgen. was hier durchaus
seine Vorteile hat. Mit der rechten

Figentlich sollten hier gut 200 Minenarheiter herumturnen. ..



Weltraum-Adventures sind gefragter denn je: ,Star Wars® und ,,Raumschiff Enterprise*
waren seinerzeit die Pioniere auf dem Weg zu entfernten Galaxien, Pandoras neuestes
Game beschert uns jetzt eine gefidhrliche Rettungsaktion im All.

Maustaste wirft man einen Blick in
seinen ,Rucksack™, darin ist auch das
Save- und Load-Icon zu finden (pro
formatierter Diskette ist nur ein Spei-
cherstand moglich). Der Sichtbereich
wird im ,Rucksackbetrieb™ auf das
kleine Fenster verlegt, dabei sind im-
mer noch Aktionen durch Anklicken
mit der linken Maustaste moglich
(wirklich gut durchdacht!).

Die teilweise animierten Grafiken sind
ansprechend gemacht, wenngleich sie
stellenweise etwas grob wirken. Mit
dem Sound ist es nicht ganz so weit
her: Der Digi-Titelsong Lilit ja noch
die Lauscher aufstellen, danach gibt’s
nur noch gelegentlich ein paar (reali-
stische) Effekte zu horen. Na ja, ¢in
Raumschiff ist nun mal keine Disco . . .
Kommen wir zum gravierendsten
Schwachpunkt von  Xenomorph:
Kaum schiebt man eine der beiden
Disketten ins Laufwerk, mull man
auch schon um die Gesundheit seiner

LHreundin® fiirchten! Der aberwitzige
Kopierschutz lifit das Powerlimpchen
aufleuchten wie einen Weihnachts-
baum, auch der Lautsprecher be-
kommt dabei sein Fett ab. Die absolu-
te Unverschamtheit ist allerdings die
Diskettenwechsel-Orgie, die Pandora
dem Kaufer aulbirdet (hat deutlich
auf die Handhabungsnote gedriickt!).
Bei jeder Treppe, die man betritt, be-
ginnt das traurige Spiel von neuem!

Sieht man einmal von derlei Schlude-
reien ab, kann Xenomorph durchaus
gefallen: Um die Aufgabe zu 16sen,
bedarl es kartographischer Kenntnis-
se, Geduld und einer gehorigen Por-
tion Logik. SchlieBlich mul} das
Raumschiff wieder zusammengeflickt
und der Bordcomputer erncut auf
Vordermann gebracht werden. Und
dann fehlen ja noch die 200 Minenar-
beiter - wo sind die Jungs nur abge-
blieben? Genug Beschiftigung fiir die

Xenomorph :

Grafik:

8 Sound:

Handhabung:
Spielidee:

Dauerspal:
Preis/Leistung: 62%
Red. Urteil: 64%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Pandora
Bezug: Frank Heidak

Spezialitit: Das Manual
klirt nicht iiber alle Einzel-
heiten auf, so z.B. wird ein
Zusatzlaufwerk nur dann-an-
erkannt, wenn es die Ken-
nung DF1: tragt!

nichsten Aonen. .. (wh)
TURBOprint Il und TURBOprint Professional
sind mausgesteuert und glédnzen durch schnel-
le und einfache Bedienung. Beide Programme
arbeiten resetfest auf Betriebssystemebene im
Hintergrund. Dadurch kénnen Sie mit lhrer
gesamten Software wie gewohnt drucken und
erhalten dennoch die volle TURBOprint-Quali-
tat bei allen Programmen, die mit der Work-
bench zusammenarbeiten. Da TURBOprint
reseffest installiert wird, konnen Sie sogar
Ausdrucke von autobootenden Spielen machen.

TURBO-PRINT II

Das tausendfach bewéhrte Drucksystem

Mit TURBOprint Il werden lhre
Ausdrucke endlich problemlos und
einfach. Da TURBOprint Il resetfest
ist, brauchen Sie es bis zum Ausschal-
ten des Computers nur einmal zu laden
und kénnen sogar aus Spielen (auch eini-
gen autobootenden) z.B. lhre Highscoreli-
sten oder Spielszenen auf den Drucker brin-
gen. Dabei bietet TURBOprint Il auch die Mag-
lichkeit, beliebige Ausschnitte von Grafiken
durch einfaches Markieren mitder Maus zu druk-
ken. Mit Bildsave IaBt sich jedes gerade sichtba-
. re Bild (oder markierte Ausschnitte davon) im
Standard-IFF-Format auf Diskette speichern. Di-
rekten EinfluB auf die Ausdrucke erreichen Sie
mit den Kontrast-, Farb,- und Helligkeitsre-
glern von TURBOprint (zu dunkle Bilder werden
heller). GroBe und Form lhrer Drucke kénnen Sie
durch TURBOprint Il véllig frei wahlen. Weitere
Funktionen von TURBOprint II: @ Gléttefunktion
(Smoothing) beseitigt unschone Treppeneffekte
@ komfortable Bestimmung der DruckgréBe durch
einfaches Eintippen der gewiinschten Breite bzw.
Héhe (in cm, inch oder dots) @ superschnelle
Ubertragung zum Drucker @ frei wahlbare Druckauflésung bis zu 360x360 dpi
@ verschiedene Effekte durch sechs Grafikraster ® TURBOprint-Menti erscheint
auf Tastendruck @ jederzeitiger Abbruch des Ausdruckes @ Turbotreiber fiiralle
fuhrenden Druckerfabrikate @ ausfiihrliches deutsches Handbuch.

TURBO-PRINT
Pﬁofe@.s’/b/m/

Fiirnochbessere Qualitét bei Farb-
und S/W-Druck
Das neue TURBOprint Professional ermog-
licht Ihnen endlich Ausdrucke, wie Sie solche
noch nicht gesehen haben: Durch die von
IrseeSoft neu entwickelte Farbfehler-Korrek-
tur kommen die Farben bei Ihrem Drucker
wirklich so wie auf dem Bildschirm und auch
blasse S/W-Grafiken werden endlich kontrast-
reich und sauber! Der neue Halfline-Modus
1aBt hanliche Querstreifen bei den Ausdruk-
ken weitgehend verschwinden. Farbflachen
kommen auch bei alteren Farbbandern viel
gleichméaBiger. Das neue Mehrstufen-Smoo-
thing glattet nun Treppeneffekte noch bes-
ser ab und DTP-Schriften werden deutlich
schéner. Mit dem neuen Postermodus
kénnen Sie nun beliebig groBe mehr-
teilige Bilder erzeugen. Die 12 ver-
schiedenen Grafikrastergeben lhren
Drucken die verschiedensten Effekte und erméglichen fiir jedes Druckprinzip
optimale Ergebnisse. TURBOprint Professional besitzt jedoch noch viele wei-
tere Funktionen: @ resetfestes Einladen @ Hardcopy-Funktion (auch fiir
autobootende Software) @ Bildsave-Funktion @ Markiermdglichkeit von
Bildausschnitten @ Druck von Farbauszlgen, Farbnegativdruck, sowie
Spiegelung @ sowie alle Funktionen von TURBOprint Il (siehe links)
® lbersichtliches und ausfiihrliches deutsches Handbuch.

TURBOPRINT
Pnoﬁ@&’&‘mm/

AMIGA

Das perfokte AMIGA Druckpaket unverbindliche Preisempfeniung: DMl 188.—

der neve MaBstab im Druckertuning

schneller, besser, vielsejtiger - for optimale Drucke

dinela Exsie vioes ) g male Eruc Erhaltlich in vielen Computergeschéften oder direkt bei:

IrseeSoft SPCS

GrintenstraBe 6

8951 Irsee

Tel. 083 41/7 4327
Fax 083 41/12042

Schweiz:
Microtron
BahnhofstraBBe 2
CH-2542 Pieterlen

unverbindliche Preisempfehlung: DM 98.— Tel. 0 32 87 24 29




Satire am Computer ist meist ein boser Reinfall, Spiele wie ,Nuclear War“ oder die
bescheidene Versoftung der englischen Puppen-Serie ,,Spitting Image* sprechen Béinde!

Aber Codemasters witziges Rock-Manager-Spiel hat ja auf anderen Systemen schon fast

ROCKSTAR

ATE MY HAMSTER

Kultstatus...

Der Amiga Joker meint:
Rock-Freaks aufge-

witzigen Humor zum
Dumping-Preis!

Man schliipft in die Rolle von Cecil
Pitt, dessen Theateragentur vor der
Pleite steht, weil ihn nun auch seine
letzte grofle Zugnummer (Engelbert,
die sprechende Giraffe) im Stich gelas-
sen hat. In seiner Verzweiflung be-
schlieBt er, die letzten 50.000 Méuse in
eine Rock-Gruppe zu investieren. Al-
so ziehen sich der Méchtegernmana-
ger und sein leicht bescheuerter Assi-
stent Clive in den Video-Raum zu-
riick, wo eine erstaunliche Auswahl
von GroBen des Musikgeschifts zur
Disposition steht: Aus 50 Stars bzw.
Sternchen konnen bis zu vier Band-
mitglieder ausgesucht werden. Klar,
dal} echte Heuler wie Tina Turnoff, die
schéne Maradonna oder Wacky Jacko
(Michael Jackson, im Intro samt
Sauerstoffflischchen zu bewundern)
eine Kleinigkeit mehr kosten als ab-
gehalfterte Ex-Stars wie Rotton John-
ny, Frank Zipper, String oder Kate
Bushed! '

Jetzt wird noch ein Name fiir die
zukiinftigen Ko6nige der Hitparaden
gewihlt, dann mufl das notige
Equipment her (wahlweise neu, ge-
braucht oder geklaut). Nun geht’s in
den grauen Alltag: Es konnen einige
Ubungsstunden eingelegt, Auftritte
vereinbart, Pressemeldungen lanciert
oder kleine Geschenke (die bekannt-
lich die Freundschaft erhalten) verteilt
werden. Je nachdem, wie geschickt
man dabei mit seinem Etat haushalt,
kommen spidter Plattenvertrige oder
sogar Videoproduktionen zustande —
im schlimmsten Fall ist die hoffnungs-
volle Agentur binnen weniger Tage
wieder bankrott.

Ihr seht schon, hier wird so ziemlich
alles duch den Kakao gezogen, was im
Show-Biz Rang und Namen hat: Es
gibt kein Bild, in dem sich nicht min-
destens ein Gag verstecken wiirde, und
keine Textzeile, die nicht mit einer
saftigen Anspielung aufwarten kénn-
te. So richtig geniefen konnen den
SpaB aber nur Leute, die vom Musik-
Geschift ein bilchen Ahnung haben
und zudem iiber ziemlich gute Eng-
lischkenntnisse verfiigen. Rein spiele-
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risch ist die Sache namlich etwas diirf-
tig: Man ist bestindig nur damit be-
schiftigt, mit dem Joystick aus ver-
schiedenen vorgegebenen Handlungs-
moglichkeiten auszuwidhlen. Fiir
etwas Abwechslung sorgen alleine die
gelegentlichen Anrufe von Produzen-
ten, die wochentlichen Charts oder der
verfrithte (Unfall-)Tod eines Band-
mitglieds.

Bestimmte Aktionen, wie Auftritte,
Platten- und Videoaufnahmen oder
Zeitungsmeldungen fithren zu ver-
schiedenen Grafiken, die zwar recht
amiisant, aber meist auch ziemlich
grob gezeichnet sind. Die Titelmelodie
ist toll, im Spiel selbst gibt es von Zeit

Preis: ca. 20,- DM
Hersteller: Codemasters
Bezug: Rushware

Spezialitit: Steuerung wahl-

Tastatur. Es kann nur ein
Spielstand gesaved werden.
Die (englische) Anleitung ist
ebenso nichtssagend wie wit-
zig!

A

Rock Star ate my Hamster
Grafik: 67%

Sound: 68%
Handhabung: 72%
Spielidee: 71%
Dauerspal: 52%
Preis/Leistung: 79%

Red. Urteil: 71%

Fiir Anfinger

weise iiber Maus, Stick oder |

zu Zeit natiirlich auch Musik und
wenige, cher spaflige denn gute Effek-
te. Aber fiir den lacherlich geringen
Preis von knapp 20 Mirker ist die
Anschaffung trotzdem ein Mulf} - be-
sonders fiir Musik-Freaks mit Sinn fiir
skurrilen Humor! (ml)
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Mit Midwinter hat Rain-
bird einen Meilenstein
der Softwaregeschichte
im ewigen Eis errichtet!

reiben das Jahr
ne neue Eiszeit ist
Erde hereingebro-
chdem sie von ei-
igen Meteoriten ge-
wurde. Zahlreiche
ane spucken Feuer und
uch und verdunkeln so
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st das neue Strategie-Game von Rainbird jetzt
sanz passend zur Jahreszeit, in eisige Gefilde. ..

s

Sound:

Handhabung: 81%
Spielidee: 90%
4 DauerspaB: 91%

Preis/Leistung: 86%

Red. Urteil: 90%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 99,- DM
Hersteller: Rainbird

Bezug: CSJ Computersoft

1 Spezialitit: Ein dicker Wil-
zer als Handbuch, aus dem
auch das Palwort abgefragt

Demonware hat zur Ab-
wechslung mal ein Spiel fiir
die Tiiftler unter uns heraus-
gebracht, bei dem Kombina-
tionsvermogen und geschick-
te Vorausplanung alles sind.
Allerdings scheint man ein
biichen bei der Konkurrenz
»abgespickt” zu haben...

Der eine oder andere von
Euch besitzt vielleicht noch
eins dieser kleinen Plastik-
spielchen, bei denen man
einzelne Felder zu einem
Bild zusammenschieben
muB. Diese Grundidee hat
Demonware  aufgegriffen
und ein spaBiges Computer-
game daraus gemacht. Es
geht darum, verschiedene
mit Rehren verzierte Qua-
drate so zusammenzusetzen,
daB eine durchgehende Lei-
tung entsteht. Durch die

! saust dann, wenn alles gut-

gegangen ist, eine kleine Ku-
gel ins Zielfeld. Die Sache

) klingt wiedermal viel ein-

facher, als die Praxis aus-
sieht: Das Verschieben der
Felder geht dank eines ziem-
lich knappen Zeitlimits
namlich in heller Panik von-

| statten! Zum Gliick tauchen

gelegentlich Bonusquadrate
auf, die mehr Leben, mehr
Zeit und andere schone
Dinge spendieren. Es gibt
insgesamt 100  Spielab-

. schnitte, die durch 15 ver-

schiedene Melodien sound-
mifig untermalt werden.

Alles in allem ist Demon-
wares neueste Kreation ganz

Irgendwie habe ich heute ’ne ziemlich lange Leitung. ..

\

nett, hat aber Schwéchen bei
Grafik und Motivation.
Dal} es 100 Level gibt, ist
zwar gut und schon, sie 4hn-
eln sich halt leider alle sehr!
Hinzu kommt, daB True
Trick eigentlich nichts ande-
res ist, als eine geschickte
Mixtur aus ,Sliding“ und
+Pipe Mania“, Ein typischer
Vertreter jener Sorte von
Spielen, mit denen man sich
zwar nicht stundenlang am
Stiick beschiftigt, die man
jedoch immer wieder gerne
fiir ein paar Runden hervor-
kramt. (C. Borgmeier)

True Trick

Grafik: 62%
Sound: 65%
Handhabung: 71%
Spielidee: 28%
Dauerspaf: 64%
Red. Urteil: 64%
Fiir Experten

Preis: noch offen

Hersteller: Demonware

Bezug: Demonware
Softwarehouse

Spezialitit: Wer einen Part-
ner zur Hand hat, darf auch
zu zweit ,tricksen“ (nach-
einander), die Highscores
werden so oder so abgespei-

A1)



Krieg der Molekiile:
E-Motion

Der Amiga Joker meint:

Eine neue Spielidee,
7 durchgestylt prisentiert:
E-Motion hat das Zeug
zum Knobel-Klassiker!

Assembly Line, die Jungs, die
schon fiir ,Interphase“ und
das geniale ,Pipe Mania“
verantwortlich  zeichneten,
haben sich eine neue Tiiftelei
ausgedacht: Ein Game, von
dem Papa Einstein sicher be-
geistert gewesen wiire. . ,

Jeder der insgesamt 50 Level

bringt  verschiedenfarbige
Kugeln in den unterschied-
lichsten Anordnungen auf
den Screen, sobald zwei
gleichfarbige = zusammen-
prallen, verschwinden sie.
LAbgerdumt® wird mit einer
Stofkugel, deren Bewe-
gungsrichtung mit dem Joy-
stick bestimmt wird. Sollten
sich jedoch zwei verschie-
denfarbige Kugeln beriih-
ren, so entsehen daraus klei-
ne Bille einer dritten Farbe.
Sammelt man diese rechtzei-
tig ein, so erhilt man Extra-
Energie (Zeit); 146t man sie
in Ruhe, entsteht eine zu-
satzliche neue  Kugel!
Aullerdem sorgen das recht
knappe Zeitlimit und zu-
satzliche Gemeinheiten wie
z.B. Gummibédnder, mit
denen die Kugeln verbun-

Faustlinge mit boser

Uberraschung: . ..

Kid Gloves

Was passiert, wenn ein klei-
ner Junge in der Sporttasche
seines GrofBionkels kramt,
darin ein paar uralte Box-
handschuhe findet und sie na-
tiirlich gleich anprobiert?
Nun, in unserem Fall wird er
ohnmichtig und wacht kurze
Zeit spiter in der Steinzeit
wieder auf. ..

Als der vorwitzige Knabe
dort wilde Tiere und keulen-
schwingende Hohlenmen-
schen erblickt, hat er ver-
stindlicherwéise nur noch
den einen Wunsch: ,Nix wie
ab nach Hause!“ Der Heim-
weg fithrt ihn von links nach
rechts iiber den Screen; da-
bei begegnen dem kleinen
Hiipfer iberall fiese Mon-
ster, wilde Tiere und bdse

30

TG0

den sind, fiir Gehirn- und
Stickakrobatik unter er-
schwerten Bedingungen.
E-Motion iiberzeugt nicht
alleine durch die neue Spiel-
idee, auch die Prisentation
ist sehr chic geraten: Simple,
aber durchgestylte Ray-
Tracing Grafik in herrlichen
Farben und ein toller
(Titel-) Soundtrack in fein-
stem 4-Kanal Stereo erfreu-
en Auge und Ohr. Auch an-
sonsten wurde alles fiir ge-
hobenen Spielspal} getan: Es
gibt drei verschiedene Bo-
nuslevel, zwei Spieler diirfen
gleichzeitig zur Sache gehen,
und Erfolge bleiben der
Nachwelt in einer hiibschen
Highscore-Liste  erhalten.
Anders gesagt: Ein Muf} fiir
den geschickten Knobel-
Freak! (ml)
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Menschen, die ihm die neun
Bildschirmleben rauben
wollen. Um seine Helden-
haut zu retten, hat er soge-
nannte Todesmiinzen: Die
tanzen nach ihrem Abschul
eine Weile auf dem Screen
herum und erledigen zumin-
dest die kleineren Gegner.
Fiir die groferen Monster
kauft er sich in einem der
herumstehenden Geschifte
Laserpistolen, verbesserte
Todesmiinzen oder Zauber-

spriiche - die erforderliche
Barschaft  (Goldmiinzen)
findet man unterwegs.

Kid Gloves ist ein amiisan-

tes Hiipf-und Laufspielchen.
Sound und Grafik sind zwar
nur durchschnittlich, dafiir
bietet das Game ordent-
lichen Spielspal — dem Spie-
ler wird nicht nur Geschick,
sondern auch einiges an
Strategie abverlangt. Positiv
fiel auBlerdem die abwechs-
lungsreiche Gestaltung der

-| digkeit der Kugeln verstellt

86%
89%
87%

Handhabung:
Spielidee:
Dauerspaf:
Preis/Leistung: 81%
Red. Urteil: 86%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: U.S. Gold
Bezug: Gamesworld

Spezialitit: In einem Menii
kénnen zahlreiche Parame-
ter, wie Stick/Tastatur, ,um-
gedrehte” Steuerung, Demo-,
Trainings- und Spielmodus
oder die Rotationsgeschwin-

werden.

einzelnen Level auf: Alle
zehn Bilder (insgesamt 50)
wechselt die Zeitepoche.
Wenn es also auch kein Hit
unter den Jump-Games ist,
besser gelungen als z.B.
»~Axel’s Magic Hammer*® ist
Kid Gloves nach meiner
Meinung allemal.
(C. Borgmeier)

Kid Gloves

Grafik:

Sound: ‘
Handhabung:  72%
Spielidee: 42%
DauerspaB: 7%
Preis/Leistung: 61%
Red. Urteil: 62%
Fiir Anfiinger

Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Millennium
Bezug: Joysoft

Spezialitit: Zwischen den
einzelnen Bildern wird nicht
gescrollt, sondern einfach

umgeschaltet. ..




Allmihlich mausert si¢
weiterhin alleine mit|
Meeresoberfliache dah
jetzt endlich auch fiir |

Der Amiga Joker meint:
it 688 Attack Sub wird

Das Interessanteste an die- |
sem Game ist vielleicht, daf}

die simulierten U-Boote auf
dem aktuellsten Stand der
Technik sind. Zur Auswahl
stehen ein amerikanisches
Boot der Los Angelos-Klas-
se und ein russischer Alfa-
Typ (hier tickern die Mel-
dungen in pseudo-kyrilli-
scher Schrift {iber den Scre-
en!), die sich mit den insge-
samt zehn Missionen rum-
schlagen diirfen. In den
Booten ist alles in Komman-
do-Abschnitte unterteilt, die
man von der Zentrale aus
per Maus oder F-Tasten er-
reicht. Im einzelnen sind es:
Funkraum, Periskop, So-
nar, Waffen und Naviga-
tion. Ganz im Zeichen der
neuen Zeit beherrschen
Computer jetzt auch in den
Tiefen des Ozeans das Ge-
schehen, faule Freizeitkapi-
tdne konnen auf Autopilot,
Sonar- und Zielcomputer
zuriickgreifen. An Waffen
gibt es aulBler den tiblichen
Torpedos auch (schnellere)
Raketen und ,,Noisemaker®,
die den Feind mit ihrem
Krach ablenken sollen.

Die Simulation ist recht um-
fassend ausgefallen, d.h.
man darf sich mit unzihli-
gen Optionen auseinander-
setzen, bevor es so richtig in
die Schlacht geht. Das exzel-
lente deutsche Handbuch
sorgt aber dafiir, dal} dabei
keine groBlen Probleme auf-
tauchen; alle Funktionen
werden mit Bildern und
Auflistungen der verschie-
denen Schiffstypen genaue-
stens erklart. Dazu gibt’s ei-
ne schéne Einfilhrung fir
unerfahrene Kadetten oder
einen Schnellstart fiir altge-
diente Seebéren - ach, wenn
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Das Boot in der Neua

uflage:

688 Attack Sub
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Die Kommandozentrale in der U.S. Version
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Amiga. Damit sie nicht
Simulator” unter der
en U-Boot Simulator

| Hund & Katz) ist auch nicht
| unbedingt jedermanns Ge-
| schmack. ..

| Die verschiedenen Missio-

nen steigern sich schon lang-
sam im Schwierigkeitsgrad,
Anfanger koénnen dariiber-
hinaus eine leichtere Spiel-

| stufe anwihlen. Die Grafik
| ist ein biichen lahm im Auf-
| bau, aber sonst schon in

Ordnung. Sound wird nurin
minimalen Dosen geboten,
was aber kein Wunder ist,
oder habt ihr schon mal ei-
nen Fisch reden horen? So
richtig auszusetzen gibt es
eigentlich nichts an diesem
Game, trotzdem fehlt ihm
irgendwie die ganz grofle
Klasse. Man kann nicht auf
Patrouille gehen, und eine
schicke Highscore-Liste wie
bei ,,Silent Service“ habe ich
auch vermilit — genauer ge-
sagt, es 1af3t sich iberhaupt
nichts abspeichern! Die Mo-
dem-Spieloption ist bei der
Konvertierung vom PC auf
den Amiga leider auch ver-
loren gegangen.

Dennoch: Wer auf Unter-
wasser-Simulationen steht,
wird 688 Attack Sub sicher
maogen, und bis ,Red Storm
Rising“ endlich fertig ist,
muf} man sich ja schlieBlich
irgendwie die Zeit vertrei-
ben! (mm)

688 Attack Sub

Grafik:

Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspal:
Preis/Leistung:
Red. Urteil:
Variabel

Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Frank Heidak

8%

Spezialitdt: Wer den Luxus
einer Festplatte sein eigen
nennt, kann das Game dar-
auf installieren; es gibt kei-
nen Kopierschutz, nur Ab-
frage aus dem Handbuch.
Der Gag mit der ,Boss-Ta-
ste“ war allerdings am PC

sicher sinnvoller. . .




Schwarze Magie
in mittelalter-
lichem Gewand!

Tollkihne Kapriolen,
dargeboten in mar-
chenhaftem Szenario
und untermalt von ori-
ginellen Soundeffek-
ten, bestimmen dieses
Arcade/Actionspiel.

™
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Mehr als 50 Spielszenen,
rund hundert verschie-
dene Kobolde und Mon-
ster, phantastische Gra-
fiken sowie die 3D - Tie-
fenvorstellung erhéhen
Ihren SpielgenuB.

FRED
Originalitat in
Perfektion!

ERRGE

Vertrieb : Rushware Microhandelsges. mbH
Bruchweg 128—132
4044 Kaarst 2
Tél. 02101 / 6070
| Vertrieb Osterreich : Karasoft, Darius -
}?gr(rieb Schweiz : Thali AG




Ring frei fiir Goliaths neue Boxmanager-
Simulation: Die zweite Veroffentlichung des
jungen englischen Softwarehauses ist zwar kein Sieg
durch KO, aber nach Punkten liegt sie ganz weit

— vorne in der Gunst der Schiedsrichter!

Norla 3
CHAPIONSHP
Boxin

# Der Amiga Joker meint:
Goliath kann mit dieser
Boxmanager-Simulation

einen klaren Sieg nach
Punkten verbuchen!

Nach einem beeindrucken-
den Vorspann kann sich der
tatendurstige Jungmanager
von seiner kessen Sekretarin
per Karteikarte ein paar
hoffnungsvolle Boxtalente
zeigen lassen. Hat er einen
davon ausgewdhlt, geht’s an
die Arbeit: Man muf sich
iberlegen, gegen welchen
Gegner man als erstes an-
tritt, und mit dessen Mana-
ger einen Kampf verein-
baren; auferdem braucht
man das OK von einem der
beiden  Weltboxverbinde
(FWB/WCIB). Wihrend
der eigene Schiitzling dann
im Kraftraum schwitzt,
kann man iiber die Hohe der
Borse verhandeln, einen
Spion zum Auskundschaf-
ten losschicken (wenn er er-
wischt wird, gibt’s allerdings
was auf die Nase!), fir
sportmedizinische - Betreu-
ung sorgen, und so manches
mehr. Am , Tag X“ sitzt man
natiirlich mit am Ring und
versucht, durch geschicktes
Variieren der Kampftaktik
den Gegner in die Knie zu
zwingen.

Das Game ist fiir eine Ma-
nagersimulation ungewéhn-
lich gut prisentiert; die (teil-
weise sogar animierte) Gra-
fik reicht schon fast an Cine-
maware-Spiele heran, sie ist
nur etwas grober und nicht
ganz so umfangreich. Der
Simulations-Charakter (Re-
alismus!) kommt recht or-
dentlich ’riiber, die Boxer
koénnen sich z.B. beim Trai-
ning verletzen oder Foul-
schldge im Kampf austeilen.
Trotz der Komplexitat des
Spiels ist die Bedienung sim-
pel und nur gelegentlich ein
bilchen umsténdlich; abge-
sehen von der anfinglichen
Namenseingabe wird alles
mit der Maus erledigt. Auch
die Statistiken sind logisch

und {ibersichtlich aufge-
baut. '

Ein paar Schattenseiten hat
das Ganze natiirlich auch;
so kann man nur einen Bo-

..Xer managen, es gibt keine

Musik, sondern nur wenige
(ertragliche) Effekte und vor
allem: Beim Kampf selbst ist
man nur Zuschauer, eigent-
lich sogar nur Zuhorer, denn
alles was es dabei auf dem
Screen zu sehen gibt, sind
zwel Journalisten, die das
Geschehen kommentieren.
Fiur eine Managersimula-
tion ist ein richtiger Action-
Teil zwar nicht unbedingt

_erforderlich, aber lustiger

war’s halt schon gewesen!

Trotz dieser kleinen Schén-
heitsfehler ist WCBM das
derzeit wohl beste Boxspiel
fiir den Amiga. Fur die lang-
anhaltende Motivation sor-
gen vor allem die sogenann-
ten A.L. Gegner (,Artificial
Intelligence), was im Klar-

text bedeutet, dal} iiber Sieg.

oder Niederlage nicht ein-
fach durch Vergleich der
Kampfwerte oder der Li-
stenplazierung entschieden

wird. Es kommt vielmehr"

auch ganz entscheidend auf
die richtige Taktik wahrend
des Fights an! Wer seinen
Gegner z.B. dadurch tliber-
rascht, dal} er es in den er-
sten Runden eher zuriick-
haltend angeht und dann
plotzlich auf bedingungslo-
sen Angriff umschaltet, hat
schon fast gewonnen. ..
Dennoch: Bis zum ersten Ti-
telgewinn ist der Weg weit,
es ist bekanntlich noch kein
Rocky vom Himmel gefal-
len. Wer sich also erstmal
darauf  einldBt, seinen
Schiitzling ganz nach oben
zu boxen, erhilt eine Menge
Unterhaltung fiir sein Geld!
(mm)

Spezialitit: Kein Kopier-
schutz, Palwortabfrage, eng-
lische Anleitung. Nur ein
Spielstand pro Disk abspei-
cherbar!

NMNAGER

& KRAMER THROWS A COMBINATION

Grafik:

Sound:
Handhabung:
Spielidee:
DauerspaB:
Preis/Leistung:
Red. Urteil: 80%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Goliath
Bezug: Frank Heidak
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" Der Amiga Joker meint:

Knights of the Crystal-
lion geht vollig neue
Wege - nur weiter so!

Vor unendlich langer Zeit durchstreif-
te eine riesige Seeschlange unseren
noch jungen Planeten. Wegen ihrer
tiberméfbigen Frefigier dick und
schwerfallig geworden, blieb sie in
einem ausgetrockneten Flufibett hdn-
gen und verendete klaglich. Jahrhun-
derte spiter zog das Volk der Orodrim
dort vorbei und erwihlte das von der
Sonne ausgebleichte Skelett zu seiner
neuen Heimstatt. Die Priester der
Orodrim, die dem Gott Tsimit dienen,
fanden in dem versteinerten Monster-
hirn Kristalle, aus denen sie ein magi-
sches Pferd formten: das Crystallion.
Nur wer sich in einer Reihe von langen
und schwierigen Priifungen als wiirdig
erwiesen hatte, Ritter des Crystallion
zu werden, durfte: fortan die Regie-
rungsgeschifte der Orodrim iiberneh-
men. Und genau das ist der Wunsch
eines ehrgeizigen Mitglieds der Adre-
ni-Familie, in dessen Rolle der Spieler
schliipft. Wie sehen die Priifungen nun
aus?

Nach dem Vorspann, der mit Ray
Tracing-Grafiken aufwarten kann, ge-
langt man in das Hauptmenti mit funf
verschiedenen (Spiel-)Optionen: Ein
Mausklick auf ,Haresh® beférdert el-
nen an den heimischen Herd der Adre-
nis; hier legt man die Preise fiir die
Waren fest, die von der eigenen Sippe
produziert werden, beteiligt sich an
Hilfsaktionen fiir andere Familien
und opfert dem Tsimit (sehr wichtig!).
Kurz gesagt, handelt es sich bei diesem
Teil um eine einfache Wirtschafts-
simulation - die verschiedenen Ein-
stellungen konnen (bei Bedarf) auch
dem Wechsel der Jahreszeiten ange-
palit werden.

Aber wir flihlen uns ja schliefilich zu
hoheren Dingen berufen, also kehren
wir wieder zurtick ins Menii: Um die
telepathischen Fiahigkeiten zu schu-
len, mufl das ,Deketa-Spiel geubt
werden; das ist im Prinzip nichts ande-
res als das gute alte ,Memory®, nur mit
Zahlenkarten. Wenn die telepathi-
schen Krifte dann zunehmen, kann
man die Ziffern nebelhaft durch den
Kartenriicken schimmern sehen. Lei-
der steigt auch der Schwierigkeitsgrad
stdndig an: die Karten werden namlich
untereinander vertauscht, und zwar
umso schneller, je besser der Spieler
wird. Uberhaupt fangen alle , Einzel-
spiele” sehr einfach an, werden dann
aber fortlaufend schwieriger — man
kann allerdings alles erstmal in
Trockeniibungen ausprobicren.

[9)
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Zur Stirkung des strategisch-logi-
schen Denkens dient ,Bosu®, ein ent-
fernt an ,Miuhle® erinnerndes Brett-
spiel. Jeder Spieler (du und der Ami-
ga) erhalt sechs Glaskugeln, die ab-
wechselnd auf das Brett gesetzt wer-
den; wer zum Schlulb die meisten freien
Verbindungen zwischen seinen Kugeln
hat, gewinnt das Spiel. Man sollte
schon ein billichen Zeit in die Erler-
nung der besten Strategien investieren,
da das Bosu-Brett im weiteren Spiel-
verlauf mit schoner Regelmédligkeit
wieder auftaucht. Aber wer erstmal
den Dreh heraus hat, gewinnt prak-
tisch immer (zumindest dann, wenn
der Gegner den ersten Zug hat).

Bevor wir nun endlich zur Hauptsache
kommen, werfen wir noch schnell ei-
nen Blick auf ,Proda“. Ein einfach




Das ist kein Spiel — das ist eine Zivilisation! Der markige Spruch aus dem Presseinfo iRt
schon erahnen, was hier auf einen zukommt. Bill Williams, langjahriger Cinemaware-
Designer und Schopfer von ,,Sinbad and the Throne of the Falcon®, prisentiert fiir
US Gold eine neue Generation von Computerspielen: die Kultursimulation.

Proda: Nur wenn die Kristalle richtig liegen,

flieft die Power!

gemachtes, aber schwierig zu beherr-
schendes Geschicklichkeitsspielchen,
bei dem man Kristalle zu kleinen
Gruppen ordnen mufd. Naturlich wird
das (unter Zeitdruck!) kunstvoll auf-
gebaute Werk andauernd wieder
durcheinandergebracht, so dall man
dabei ganz schon ins Schwitzen
kommt. Aber auch hier ist wieder
Ubung die halbe Miete, und wer keine
Erfolge vorweisen kann, hat auch kei-
ne Chancen, jemals Kristallritter zu
werden.

Bleibt noch ., Tsimit" tibrig, gewisser-
malien die Hohle des Lowen. Zu-
nichst gilt es, den ortlichen Wichter
zu uberzeugen (Bestechung!), dann
erhilt man seinen Kristallanzug, der
dreimalige Wiederbelebung garan-
tiert. Sodann durchstreift man ein ur-
zeitlich  anmutendes: Haéhlen-Laby-
rinth und sammelt soviele Kristalle
wie moglich ein. Mit der rechten
Maustaste wird cine Laufmarke ge-
setzt, um das Sprite zu bewegen, mit

der linken feuert man Plasmakugeln

ab. Fliegende und watschelnde Geg-
ner tauchen anfangs selten, spiter da-
fiir in rauhen Mengen auf. Diese Sam-

meltour muf} insgesamt viermal absol-
viert werden:; hat man schlieB3lich alle
Prifungen erfolgreich hinter sich ge-
bracht, gibt’s zur Belohnung eine zau-
berhafte Animation des freigeworde-
nen Crystallion-Pferdes.

Knights of the Crystallion ist tatsdch-
lich etwas anders als die anderen Spie-
le — eine (merkwiirdige) Welt fiir sich.
Wenden wir aber trotzdem mal unsere
althergebrachten Bewertungskriterien
darauf an: Die Animationen sind flie-
Bend, die Grafiken hitte ich mir etwas
detaillierter gewiinscht. Gescrollt wird
nicht, die Screens werden jeweils um-
geschaltet. Die auflergewohnliche mu-
sikalische Untermalung erzeugt eine
Stimmung wie auf einem orientali-
schen Basar — abschalten ldft sie sich
nicht, wem’s auf die Nerven geht, der
muf} halt am Lautstirkeregler drehen.
Die Maussteuerung funktioniert ta-
dellos, zur Handhabung fallt mir auch
sonst nichts Boses ein. Da man das
Spiel auf keinen Fall in einer Sitzung
beenden kann, ist eine Save-Option
selbstverstdndlich.

Auf den ersten Blick mutet diese
sSpielesammlung® etwas konfus und
zusammenhanglos an, doch nach einer
gewissen Eingewohnungszeit kommt
man sehr gut mit allem klar: Die
grundverschiedenen Einzelteile fiigen
sich dann zu einem logischen und
unterhaltsamen Puzzle zusammen.
FFazit: Endlich mal eine wirklich neue
und ausbaufihige Spielidee — hoffen
wir, dafy noch mehr dieser ,Kultursi-
mulationen® auf uns zukommen! (wh)

Knights of the Crystallion

Grafik: 69%
Sound: 74%
Handhabung: 78%
Spielidee: 90%
Dauerspal: 72%

Preis/Leistung: 70%
‘Red. Urteil: 73%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 99,- DM
Hersteller: U.S. Gold
Bezug: Gamesworld

Spezialitdt: Zwei Disketten,
Zweitlaufwerk wird unter-
stiitzt. Spiel und Anleitung
sind derzeit nur in Englisch
erhaltlich. Gelegentlich wird
ein Pawort (als kleines Ge-
schicklichkeitsspielchen ge-
tarnt) abgefragt.




COPY RIGHT DEMONWARE

WIR SIND, WIE UNSER LOGO SCHON VER-
RAT, DER BISSIGE SOFTWAREHERSTELLER,
DER JETZT DIE ZAHNE ZEIGT!

DESHALB SUCHEN WIR LEUTE MIT BISS, DIE SICH MIT UNS ZUSAMMEN
IN DER SOFTWAREBRANCHE FESTBEISSEN WOLLEN !

FURDIE SYSTEME AMIGA:-PC - ATARI ST - C64 sucHENWIR:

PROGRAMMIERER, GRAFIKER, MUSIKER,

DIE SICH IN IHRE PROGRAMME DIE ZWAR NICHT IN DEN DIE VIELLEICHT SOGAR
REINBEISSEN KONNEN UND MONITOR BEISSEN, ABER SCHON MIT UNSEREM
VIELLEICHT SOGAR SCHON IHRE PIXEL VIELLEICHT BISSIGEN SOUNDTOOL HITS
FERTIGE PRODUKTE ENT- SCHON MIT NAMEN AN- SCHREIBEN ....

WICKELT HABEN. SPRECHEN.

CHRIS HULSBECK’S WORKSTATION

TFMX

DAS ULTIMATIVE SOUNDTOOL

FUR IHREN AMIGA, DAS JEDEN MUSIKERTRAUM
WIRKLICHKEIT WERDEN LASST !

DeONWAR:

| THéPOWER OF THE 90°S!

DEMONWARE GMBH - STRAHLENBERGER STR. 125 A - 6050 OFFENBACH - TELEFON 069/8004703 - FAX 069/816072




Ein markiger Titel, drei verschiedene Autos zur Auswahl, ansehnliche Grafiken und viel,
viel Wiistensand - das sind die Zutaten, aus denen der franzosische Label Tomahawk sein

neues Rallye-Spektakel zusammengebraut hat.

Zur BegriiBung gibt’s eine
fremdlandische Sprachaus-
gabe, mittelprichtige Musik
und ein duBerst beschei-
denes Titelbild - wer will
schon einen StoBddmpfer in
GroBaufnahme sehen? Aber
das kann einen echten
Rallye-Piloten natiirlich
nicht erschrecken, und so
suchen wir uns halt die pas-
sende Karre aus: Ein solider,
relativ langsamer Serienwa-
gen, eine aufgemotzte, aber
etwas reparaturanfalligere
Version und ein super-
schneller Rennflitzer stehen
zur Wahl. Ist die Entschei-
dung gefallen, findet man
sich auch schon am Steuer
wieder. ..

Die Screen-Aufteilung ist
durchaus gelungen: Zwi-
schen dem (bei Lenkvorgén-
gen animierten) Fahrer und
dem Co-Piloten befinden
sich der Tacho, ein elektro-
nischer Kompal}, sowie der
Streckenplan, auf dem auch
die jeweiligen Positionen der
Konkurrenz zu sehen sind.
Ein Balken symbolisiert den
Grad der Beschiddigungen
am Wagen,; sollte das Maxi-
mum iiberschritten werden,
gibt’s eine Zeitstrafe, und
man wird zum néchsten
Etappenziel geschleppt. Der
weitaus groBte Teil des Scre-
ens ist jedoch dem Ausblick
aus der Fahrerkanzel vorbe-
halten, wo man die heranzi-
schende Waiistenlandschaft
samt gegnerischen Fahrzeu-
gen und Wegmarkierungen
(kleine Steinchen) in ordent-
licher, wenn auch nicht gera-
de aufregender 3D-Grafik
bewundern darf.

Bei Ankunft an einem der
insgesamt sechs Etappen-
Ziele bekommt man eine
Zeitkarte zu sehen - die
Reihenfolge des Einlaufs
entscheidet iiber die Start-
position fiir den nichsten
Streckenabschnitt. Ehe es
dann weitergeht, darf man
sich noch am Anblick ver-
schiedener und teilweise so-
gar animierter Zwischenbil-
der ergdtzen (sehr stim-
mungsvoll!). Die zweite und
die vierte Etappe sind Son-

derpriffungen, hier gilt es
mutterseelenalleine  einen
Orientierungslauf gegen die
Uhr zu bestehen.

Paris Dakar ist ein Game
mit viel Licht und eben-
soviel Schatten: Die hiib-
sche Grafik und vor allem
die Méglichkeit, abseits der
eingezeichneten Strecke
nach Abkiirzungen zu su-
chen, sorgen fiir echtes
Rallye-Feeling — das ewige
Gehoppel, sollte man iiber
eines der zahlreichen Hin-
dernisse (Tierskelette, alte
Kanister, Sandhiigel, etc.)
diisen, setzt sogar noch eins
drauf! Nur leider ist das
Game geradezu kindisch
einfach, die Stick-Steuerung
verfiigt noch nicht einmal
iiber eine Schaltung. Hinzu
kommt der schwache Sound
(brumm, brumm); einzig die
Musikeinlagen an den Etap-
penzielen konnten gefallen.
Und die schwarzen NTSC-
Streifen an den Bildschirm-
randern hitten sicher auch
nicht sein missen. . .

Alles in allem ist Paris
Dakar also ganz gute Com-
puter-Unterhaltung fir
Rennspiel-Neulinge, die ein
leichtes aber stimmungsvol-
les Game suchen. Nicht
mehr, aber auch um keinen
Deut weniger! (ml)

Na, wenn die Dame kein lohnendes
Etappen-Ziel ist. . .!

“teter

Paris Dakar 90

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
DauerspaB:
Preis/Leistung: 57%
Red. Urteil: 63%
Variabel

Preis: ca. 84,- DM
Hersteller: Tomahawk
Bezug: Bomico

Spezialitit: Bei eingeschal-
Speichererweiterung
fithrte oft erst der zweite
Ladeversuch zum Erfolg.
Die typisch franzosische
Farbcode-Abfrage durfte na-
tiirlich auch hier nicht fehlen.
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Options for:
Cassandra

vi) Sir Felgar /61
v3) Gene Eric /46
vS5 ) Shakabuku /18

—Delay P-Prot Q0-Quick

Greedy Snitch

Goblin

Goblins

A-Attack U-
F—Fight
C-Cast

Use E-Exch
B-Block U-Uiewn
R—Run

VD ]
H2
VB)

Sure Ualla ~4H1
Cassandra /23
Teruin III 741

Vorsicht: Dieser Gartenzwerg hat’s in sich!

Der zweite Teil von U.S. Golds ,,machtigem und magischem“ Rollenspiel prisentiert sich
am Amiga ganz im Stil von ,Bard’s Tale” und ,Alternate Reality“. Ein neuer Star am

Rollenspiel-Himmel?

Bach Door
Controls
Dismiss

chal
%10&: ef
st
i

-5
B
[
D
E
R
S
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Options: A-Attack B-Bribe H-Hide R-Bun

1) Sir Felgar /36
3) Gene Eric /34
5> Shakabuku

Um es gleich vorwegzuneh-
men - nicht so ganz! Die
Charaktererschaffung st
stark an das ,D & D“-Sy-
stem angelehnt: Neben den
iiblichen Parametern, * wie
STR, INT, WIS, LUCK etc.,
miissen fiir jedes Party-Mit-
glied Beruf und Gesinnung
(gut, bose, neutral) festge-
legt werden. Es werden min-
destens sechs Charaktere
bendtigt, die man aus acht
verschiedenen  Standard-
klassen (Krieger, Dieb, Prie-
ster...), und fiinf unter-
schiedlichen Rassen aus-
wahlen kann. Zusitzlich las-
sen sich fiir die ,Dreckar-
beit® Soldner anwerben -
die Jungs bestehen aller-
dings auf prompte Bezah-
lung. Hat man die langwieri-
gen Vorbereitungen hinter
sich gebracht, wird die aktu-
elle Truppe zusammenge-
stellt und in eines der stadti-
schen Inns geschickt.

Die Aufgabe des Spielers be-
steht darin, das geliebte Hei-
matland ,,Cron“ vor Shel-
tem, einem Finsterling aus
einer anderen Dimension,

96!

2 Sure Ualla /27
Y >» Cassandra
6 Teruwin III /34

zu erretten. Im Klartext:
moglichst viele Monster er-
schlagen, Unmassen von
Gold einsammeln und aller-
lei Ritsel 16sen. Angesichts
der fiiberaus zahlreichen
Monster (150 verschiedene!)
ist es gar nicht so leicht,
seine Charaktere am Leben
zu erhalten. RegelmiBig
Spielstinde abzuspeichern
(nur in den Inns méglich) ist
hier mal wieder echt not-
wendig. Dafiir ist das Spiel-
prinzip recht einfach: Im-
mer feste druff! Erfolgreich
bestandene Kdampfe versor-
gen die Party mit Gold und
Erfahrungspunkten;  was

'wiederum die Grundlage fiir

mehr Waffen, verbesserte
Ausriistung und damit den
Aufstieg in hohere Level bil-
det. Den Zauberkundigen
stehen natiirlich etliche ma-
gische Spriiche zur Verfii-
gung, fiir deren Anwendung
neben ausreichend Spell-
points, zum Teil auch Edel-
steine bendtigt werden. An-
genehmerweise ist man zum
flotten Vorankommen we-
der auf die Location-Sprii-

4]

Options:
1) Sir Felgar /13

32 Gene Eric
5) L)

Ja, hallo: Frankie personlich!

che, noch auf die eigenen
zeichnerischen Fihigkeiten
angewiesen: Auto-Mapping
heillt das Zauberwort!
Gesteuert wird die Abenteu-
rer-Gruppe ausschlieBlich
mit dem Keyboard; simtli-
che Aktionen (und derer
gibt es viele!) werden eben-
falls per Tastendruck einge-
leitet. Das Kampfsystem
bietet zwar umfangreiche
Maoglichkeiten, aber das epi-
demieartige Auftreten von
Monstern triibt den Spiel-
spall doch gewaltig - allzu-
viel ist einfach ungesund!
Aufden beiden Disketten ist
eine komplette Welt mit
funf Stddten, Schléssern
und Feinden satt enthalten.
Die grafische Umsetzung ist
nur bei den animierten Geg-
nern wirklich gut gelungen,
der magere Screenaufbau
1Bt hingegen eher C 64-
Feeling aufkommen. Sound
wird in der englischen Anlei-
tung zwar versprochen, un-
ser Testmuster war aber
leider noch schweigsam.
Auch das Spiel ist komplett
in englisch, was aber keine

A-Attack B-Bribe H-Hide H-Run

273 Sure Ualla
b
62

/12
B

EPHIH' 722

groflen Schwierigkeiten be-
reitet.

Might and Magic II ist
insgesamt kein schlechtes
Game, nahrhafte Durch-
schnittskost fiir ausgehun-
gerte Schwertschwinger halt.
Wer den groBlen Rollen-
spiel-Kniiller erwartet hat,
wird zwar etwas enttduscht,
aber es muf} ja bekanntlich
nicht immer Kaviar sein. ..
(wh)

Might and Magic IL

Grafik:
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspall:
Red. Urteil:
Fiir Fortgeschrittene

Preis: noch offen

Hersteller: New World Com-
puting

Bezug: noch offen

Spezialitit: Kein Kopier-
schutz, HD-Installation
moglich, amerikanische Tas-
taturbelegung, laaange La-
dezeiten.
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WINNERS

Und wieder ist es soweit! Sicher seid Ihr schon gespannt wie ein Regenschirm, ob heute

endlich auch Euer Name in der Ruhmeshalle steht. Also, viel Gliick, gehen wir’s an:

SOFTWARE

Wir fiihren Spiele und Anwendungen fi

i s
b e
At

NEWS SOFTWARE GmbH
BirkenstraBe 42
4000 Disseldorf 1
0211/6790925 oder 0211/676201
FAX 0211671544

Bitte nur Handleranfragen!

Up & Down

Ein Amiga-Game erhalt:
Michael Miiller, Wendlingen
Andreas Otto, Selm

Oliver Malenke, Giinzenhau-
Sen

Ein Joker-Shirt gewinnt:
Tobias Angerer, Passau
Jens Heindrichs, Arnsberg
Peter Hochberger, Dillingen

Stromausfall

Die Science-Fiction Simula-
tion Perry Rhodan geht an:
Sascha Penshorn, Mdonchen-
gladbach

Auf Cthulhus Spur, das
Horror-Rollenspiel, bekommt:

NEU NEU * % AMIGA-GAMES **% NEU NEU

VERSANDSERVICE
Michael Schneider & Carola Hamann / Reichsstr. 50 / 1000 Berlin 19
24 h-HOTLINE (0 30) 304 31 56

Austerlitz .......... 69,90 Block out .......... 6590 Cabal .............. 69,90
Champions of Krynn . 79,90 Chase HQ .......... 59,90 Dragons Breath ..... 79,90
Full Metal Planete .... 69,90 Ghostbusters 2 ...... 69,90 Ghouls & Ghosts .... 69,90
Great Courts ........ 69,90 Ironlord .......... 7290 It came f. Desert .... 79,90
Ivanhoe ............ 69,90 Jumping Jackson .... 5490 Limes & Napoleon ... 54,90
Rainbow Islands ................ 59,90
Rings of Medusa ................ 64,90
North & South ...... 64,90 Paris Dakkar 90 ..... 69,90 Pinball Magic ....... 59,90
Pipe-mania ......... 69,90 Rock &Roll ........ 64,90 Shufflepack Cafe .... 64,90
SimGity ........... 7490 Spy vs. Spy (3 Titel) . 75,90 Starflight ........... 69,90
Startrash .ucveovess 54,90 SuperCars ......... 59,90 Tower of Babel ...... 72,90
TV-Sport Basketball .. 79,90 Typhoon Thomson ... 69,90 X-Out ............. 59,90

Irtum und Preisdnderungen verbehalten / Preisliste gegen frankierten Rickumschlag. Verandko-
sten: Nachnahme + 750 DM/ Vorkasse + 550 DM/Ab 150,- DM versandkostenfrei. Neue Titel
werden per Erscheinen geliefert/ Bestellungen bitte an Abt. Amiga

Roger Kropf, Bern, Schweiz

Das exklusive Ariolasoft-
Riitselspiel

Die Losung unseres Silben-
ritsels war soooo schwer,
dal Ihr sie ausnahmslos alle
erraten habt. Trotzdem - der
Ordnung halber - hier die
richtige Antwort: Ariola-
soft. Sehr einfallsreich,
nich’?! Alsdann, schreiten
wir zu den Gewinnern.

Den 1. Preisund damit 10 (!)
Spiele der Spitzenklasse, ein
Video, ein Frisbee und ein
T-Shirt erhalt:

Jorn Linster, Wallerfangen
Fiir den 2. - 6. Platz gibt’s
ebenfalls Video, Frisbee und
T-Shirt, sowie noch zwei sig-
nierte Games, und das ha-
ben gewonnen:

Sven Mahnke, Hamburg
Heiko Staab, Hoppstddten
Au Dao, Sindelfingen
Rudolf Bratschitsch, Inns-
bruck, Osterreich

Agnes Rufener, Bern, Schweiz
7. - 10. Platz: Video, T-Shirt,
Frisbee und je ein signiertes
Game geht an:

Dusan Barac, Heusenstamm
Timo Kwiatkista, Michael-
stadt

Michael Fillkorn, Heppen-
heim :
Raphael Haefeli, Déttingen,
Schweiz

Unseren einzigartigen Platz
11 mit einem signierten Ga-
me, Hewson Badges und
Larry-Postkarten gewinnt:
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Matthias Bahnsen, Glinde
Last not least, die Pldtze 12
- 20 belegen:

Wolfgang Driesen, Werschau
Gernot Krickl, Gaubitsch
Stefan Nikolaus, Darmstadt
Karin Biihler und Richard
Kramer, Weil der Stadt
Fabian Beutin, Berlin

Jiirgen Halboth, Rottmar,
DDR

Wang Long,
Osterreich
Lutz Busko, Gerlingen

Iwan Gasser, Isenthal,
Schweiz

Es lduft noch...

Badgastein,

...der groBle Magic-Bytes
Seefahrer-Wettbewerb. Und
zwar bis zum 1. Mai 90. Da
gibt’s also kein langes Z06-
gern, denn eh’ Thr Euch ver-
seht, ist’s auch schon zu
spat. Also ran an den Griffel
- gefragt sind drei Magic-
Bytes Spiele samt dem aktu-
ellen Preis.

Ach ja: Bei unserer Joker-
Galerie gibt’s zwar auller
Ruhm und Ehre nichts zu
gewinnen, wer aber dennoch
einmal seine Kunstwerke
(Zeichnung, Comic, Demo,
Gedicht, was weil} ich...)
einer staunenden Offent-
lichkeit prasentieren mochte
- nur immer her damit!
Wie immer wiinschen wir
allen viel Glick und gratu-
lieren den Gewinnern. Bis
zum nichsten Monat - same
time, same place. ..
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K EIvanzeigen

Hardware

Verkaufe C 64 + 1541 IT + 1531 +
F.-Monitor 1702 + 3 Handbiicher
+ 3 Joysticks + Disklocher + Ori-
ginalspiele. TOP-Zustand! 1A! Wie
neu! Preis: DM 750.- VB, Tel:
02227/2365. Verkaufe auBerdem:
CBS Spielekonsole + Spiele + Joy-
stick + Converter (damit ist die
Abspielung von Atari VCS Spielen
moglich, auch v. Parker u. Activi-
sion-Spiele). Preis: DM 180.-!
Ebenfalls TOP-Zustand

Verkaufe C 64 II + Floppy 1541 II
+ Farbmonitor Philips CM 8802 +
50 Leerdisks + diverses Zubehor.
Kaum gebraucht fuir DM 700.-
(NP: ca. 1300.-) Tanja Rothe, Bern-
wardstr. 8, 3226 Westfeld., Tel:
05065/8272

Suche gebrauchten A2000. Bitte
100% O.K. Tel: 08573/1352
Verkaufe 5,25“ Floppy! Durchge-
schliffener ~ Systembus,  40/80
Tracks Umschalter, abschaltbar,
kaum gebraucht. Preis auf Anfra-
ge. Verkaufe KultOriginal fiir DM
35.-. Tel: 06461/8191 (Thomas) am
besten zwischen 12.00 und 14.00
Uhr

Verkaufe C 64 + Floppy + Action
Replay + MK-VI + Biicher + Kar-
ten + Pokes + 2 Diskettenboxen +
3 Originalspiele gegen Héchstge-
bot! Bitte keine Anrufe! Marc
Roos, Stettiner Str. 4, 3501 Eder-
monde/Besse

Verkaufe 512 KB Speichererweite-
rung + Dungeon Master (kompl.
dt.), 1 Monat alt, fiir DM 250.-.
Philipp Klan, Dorficker 26, 7952
Diirnau. Tel.Nr. angeben, ich rufe
zuriick!

Verkaufe Speichererweiterung fiir
AS500 + Uhr, abschaltbar, neu fiir
DM 240.-. Tel: 05361/78482

Amiga 500 + Megabyte + 2 externe
Laufwerke (3,5 und 5,25%) + 100
Disketten pro Laufwerk + 2 Joy-
sticks +2 Mousepads + HF-Modu-
lator abzugeben. VB: DM 1600.-.
Tel: 02841/504274 ab 14.00 Uhr

Austria!! 512KB  RAM-Erweite-
rung (m. Ein/Aus Schalter) fiir
A500. Neu!! Fir nur DM 199.-
(noch 6 Monate Garantie). Tel:
05574/22249 (Thomas) Austria!

Suche
V1.2 auf V1.3 incl.
Preisvorstellungen an: Gerald
Partzsch, Altrheinstr. 17, 6800
Mannheim 31. Tel: 0621/755845

9’0

Kickumschaltplatine von
Rom VI1.3.

Das Disk-Coder-Modul!! Es codiert
jede Disk so, dafy keiner die codier-
te Disk ohne das Modul laden
kann. Ohne Modul 100% unmég-
lich! DM 40.-. Externes Laufwerk
nétig! Bei Info Riickporto! Murad
M’Barki, Bergstr. 218, 4370 Marl

Verkaufe Handy Scanner (Came-
ron) fiir Amiga! 16 Graustufen,
Fast neu, mit Software. NP: DM
990,-; VB: 700,-. Tel:07231/62173
ab 18.00 Uhr (Wolfgang)

Verkaufe Amiga 500 m. HF Modu-
lator und 70 Disks neuester Softwa-
re fiir DM 700.-. Tel: 02630/2600
(ab 17.00 Uhr)

Verkaufe TV-Modulator (unbe-
nutzt). Tel: 0541/17981 ab 18.00
Uhr

Software

Tausche Original-Software: North
& South, Super Wonderboy in
Monsterland, Lords of the Rising
Sun,u.a.! Tel:07391/6709 auBBer Di
und Do von 14.00 bis 17.00 Uhr.
Marcus

Amiga! Suche Demos und Intros,
Anwender Programme. Christian
Lieven, Postfach 7133, 5030 Hiirth 7
Kaufe und tausche Amiga-Games!
Send Lists to: Jorg Engesser, Wei-
denstr. 72, 2940 Wilhelmshaven. Be
fast! Only cool stuff!!

Suche Tauschpartner fiir C 64! Habe
Spiele wie: Mr.Heli, Double Dra-
gon I, Ninja Warriors, Fire Power,
Super Wonderboy, New Zealand
Story, Indy II, Hard’n’Heavy, .. ..
Schreibt an: Michael Adlkofer, Auf
dem Leimen 15, 6718 Griinstadt

PD fir Amiga. Riesige Auswahl
und niedrige Preise. Kostenloser
Katalog auf Disk bei: Michael Mél-
ler, Sanderstr. 16, 2843 Dinklage.
Tel. 04443/2457 ab 14.00 Uhr

Verkaufe Amiga-Originale mit Ver-
packung. Alien Syndrome, Hosta-
ges, Falcon F-16, Populous, Silk-
worm, X-Out (sehr billige Preise!).
Ruft mich nach 15.30 Uhr an. Habe
auch C 64 Originale. Target Rene-
gade, Gryzar und Predator. Tho-
mas Eschmann, Mainstr. 19, 4047
Dormagen. Tel: 02106/62257

Hilfe!! Bin in Spiele-Not! Software
aller Art fir A500 gesucht! Nur
Originale! Schickt Listen bitte
schnellstens an: Stefan Dorscht,
Miihlgasse 2, 8615 Melkendorf. Tel:
09505/7652. Mo - Fr von 14.00 bis
16.00 Uhr

Verkaufe Original Indiana Jones ITI
Adventure mit Anleitung (DM 45.-)
und Safari Guns (DM 40.-). Mat-
thias Habig, V.-Droste-Hiilshoff-
Str. 7, 4740 Oelde. Tel: 02522/4777

Halley Projekt Original von Minds-
cape gesucht!Zahle bis DM 50.-.
Call: 0906/22386. Keine Raubko-
pien!

Verkaufe Amiga-Originale: Space
Harrier II (DM 35.-), North &
South, X-Out, Great Courts, Con-
queror und Knight Force (je DM
40.-), Treasure Island Dizzy (DM
25.-), Larry IT und Aquanaut (noch
verschweilit, da doppelt - je DM
50.-). Kaufe auch Amiga Originale!
Tel: 05191/12923 (Maik)

Billiger geht’s nicht mehr! Verkaufe
Populous Prom. Lands fiir nur DM
30.- wg. Doppelschenkung. Tel:
08978503831

Verkaufe Originale: Strike Force
Harrier fiir SFR 40.- und Stadt der
Loéwen fiir SFR 70.- (brandneu)!
Tauschmoglichkeiten! Wendet
Euch an: Samuel Hug, Stiidlerstr. 6,
CH-8913 Ottenbach, Schweiz

Verkaufe Original-Spiele: Maniac
Mansion dt. (DM 40.-), Hostages
(DM 20.-), Personal Nightmare
(DM 40.-), Indiana Jones Adv. dt.
(DM 40.-). Tel: 02331/631376 (Kai)

Schiiler sucht verzweifelt . . .Indiana
Jones IIT Adv., Sim City (512K), It
came from the Desert, Jagd auf
Roter Oktober (dt.), Larry IT ...
fiir wenig Geld (DM 20,- bis 40,-
pro Spiel). Bitte nur Originale!
Call: 09505/7652 Mo bis Fr von
14.00 bis 16.00 Uhr (Stefan)

Die Gelegenheit! Originaldisketten
von: Xenon II, Bionic Comman-
dos, Tiger Road, Thunderblade,
Double Dragon, Leaderboard,
Chamonix Challenge, Galdregons
Domain, Running Man, Motor-
bike Madness, Better dead than
Alien, Hellfire I Indicrus, Bermuda
Projekt, P.O.W., ECO, Powerplay
(dt.), Mousetrap, Masterninja,
Amiga Karate, Spaceport, Amiga
Arcade Classics (Samml.), Mean
18, fiir je DM 10.- - 40.-. Tel: 089/
8503831 ab 1700 Uhr. Dieter
Marchsreiter, Julius-Haerlin-Str. 9,
8035 Gauting

Suche Software fiir Amiga! Schickt
Listen oder Disks an: Sven Moos,
Frankfurter Str. 202, 5908 N.K.-
Wiederstein. Tel: 02735/4695
Marquise of Victory - Yugoslavia C
64 & Amiga! Wir haben alles! Alt
oder neu! Superbillig! Ruft uns
einfach an oder schreibt an: Stefan
Papdi, Cara Dusana 3, 24000 Subo-
tica, Yugoslavia. Tel: 0038 24 21557
(deutsch) oder 0038 24 21152
(engl.) Antwort 100%

Habe neueste Software! Brandaktu-
ell! Meldet Euch unter der
Tel.Nummer: 07309/6227 (Bern-
hard)

Suche zuverlissigen Tauschpartner!
Schreibt an: Markus Stiuble, Parsi-
falstr. 7, 7912 Weillenhorn

Topaktuelle Amiga-Software giin-
stig abzugeben! Gratisliste anfor-
dern bei: Thomas Beisser, Postfach
142, A-1140 Wien. Viele Program-
me (Spiele u. Anwender) vorhan-
den. Auch fiir Neueinsteiger(in-
nen).

Tausche und verkaufe meine Amiga-
Spiele! Niedrige Preise! Gratis-Li-
ste anfordern bei: L.J.S. (Timo
Holldnder), Falkenweg 11, 6340
Dillenburg

Verkaufe Originale! Future Wars
(+ Losungshinweise) fiir DM 55.-,
Day of the Pharaoh und Warp fiir
je DM 45.-, Gridstart fiir DM 25.-,
Garrison I/11 fiir je DM 30.-, zu-
sammen DM 180.- (als Zugabe
Mortville Manor bei Gesamtab-
nahme). J. Bartodziej, Tel: 05204/

- 8196

Verkaufe Originale: RVF Honda
(DM 30.-), Devpac Assembler dt.
V.2.0, Assembler + Editor + De-
bugger + Handbuch, 150 Seiten fiir
DM 60.- (NP: DM 150.-). Karsten
Vogt, Stephanusstr. 24, 2900 Ol-
denburg. Tel. 0441/391199

Hey Amiga Freaks! Falls Du zufil-
lig giinstig und schnell zu Amiga-
Soft gelangen willst, welche garan-
tiert brandneu ist (natiirlich auch
dltere Prg.), dann verlange noch
heute Info und Liste bei: Stefan
King, Reidholzstr. 83, CH-8805
Richterswil. 100% Antwort

Verkaufe fiir Amiga Day of the
Pharaoh (DM 35.-), Original ver-
packt, mit Anleitung. Tel: 02872/
3669 (Thorsten), ab 15.00 Uhr

Verkaufe Originale mit Anleitung
fir Amiga: Space Quest III (dt.),
Falcon (dt.), Indiana Jones Ady.
fiir je DM 45.-! Shadow of the Beast
(ohne T-Shirt, IMB), Day of the
Viper (dt.) fiir je DM 40-! Lom-
bard Rally, Hard Drivin (dt.) fiir je
DM 30.-! Versand zuziigl. NN +
Porto! Tel: 06732/4289 (Christian)

Amiga Public Domain Games Gra-
fik, Sound, Anwender, viele Serien.
Preise: 3,5 fiir DM 2.-; 5,25“ fiir
DM I.- inkl. Diskette, natiirlich
virusfrei! Versand innerhalb von 24
Stunden gegen Vorkasse plus DM
5.- Versandkosten. Liste gegen DM
3.- in Briefmarken. Alle PD-Pro-
gramme aus Amiga Joker bei mir
zu Superpreisen zu haben. A. Ay-
din, Wallstr. 65, 4370 Marl 4. Tel:
02365/86398



Amiga Anfinger sucht zuverldssi-
gen Tauschpartner. 100% Antwort.
Philipp Klan, Dorfacker 26, 7952
Diirnau

Verkaufe Amiga-Originale! Dra-
gon’s Lair (DM 45.-), Batman, Su-
perman (je DM 40.-), Tim und
Struppi (DM 35.-), Super Back
(Festplattenkopierprogramm) NP:
169.- fuir VB DM 80.-. Alles incl.
Porto, Lieferung gegen Vorkasse
oder Nachnahme (+ DM 2.-).
Klaus P. Moller, Schwabenstr. 90,
8952 Marktoberdorf. Tel u. BTX:
08342/40929

Verkaufe Atari ST Originale!
Mickey Mouse, Bards Tale, Sub-
battle Sim., Arcade Force Four (6
Spiele), Epyx on Atari ST (3 Spie-
le), Impact, Mission Elevator und
Shefox fiir DM 10.- - 40.-. Dieter
Marchsreiter, Julius-Haerlin-Str. 9,
8035 Gauting; Tel: 089/8503831 ab
17.00 Uhr

Suche zuverlidssige Tauschpartner
mit Amiga-Soft. Schickt Eure Li-
sten an: Christian Pfister, Ein-
steinstr. 21, 8727 Werneck. 100%
Antwort

Hi Amiga Joystick Spezialisten!
Sucht Thr Software, die absolut
billig, gut, preiswert und mit blitz-
schnellem Service verschickt wird?
Das ist bei uns kein Problem! Stef-
an King, Reidholzstr. 83, 8805
Richterswil, Tel: 01/784 7114. Die-
ses Angebot unbedingt abchecken!
100% Antwort

Suche Super-Originale wie Kult
oder Xenon II moglichst billig. Li-
sten an: Florian Hensel, Waldstr.
20, 3548 Arolsen

Tausche Great Courts (Orig.) u.
Indy (Adv., Orig.) gegen Police
Quest 1 u. Leisure Suit Larry 1.
Verkaufe auBerdem Moonwalker
fior DM 40.-. Lars Petersen, Theo-
dor Koerner Str. 51d, 4048 Gu. 1

Original Programme, alle Preise
incl. Versand, fiir je DM 30.-:
Speedball, Paranoia Complex (Cy-
berworld), The Sentinel, Mini-
Golf-Plus, Fiir je DM 25.-: Quadra-
lien, Bombuzal, Beam, Better dead
than Alien, Slaygon. Alle Prgr.
100% in Ordnung, inkl. Anleitun-
gen und Verpackung. Tausche
auch. U. Annussek, Gold-
schmiedstr. 32, 7450 Hechingen.
Tel: 07471/13521 abends, ofters
versuchen

Originale ab DM 20.-!! u.a.: Out
Run, Rings of Medusa, Sim City,
Indiana Jones III (Adv.), Yuppies
Revenge und viele mehr! Tel:
05241/48469 (ab 14.00 Uhr) oder
schreibt mit Liste an: S. Heese,
Friebestr. 2, 4830 Giitersloh

Tausche orig. Drakkhen gegen Way-
ne Gretzky H. Schick das Spiel
gleich an: Mario Karlovic, Bo-
nerstr. 9, 8500 Niirnberg 40, und ich
schicke Drakkhen an dich!

Star Trek! Das gigantische origina-
le PD-Spiel der 80er Jahre, mit
orig. dt. Anl, auf 2 Disketten fiir
512K oder 1 MB. Schickt DM 10.-
an: |. Weyland, Biiltenweg 4a, 2126
Adendorf

VAl B i

Suche Amiga-Soft! Nur Originale.
Zahle DM 25.- bis 30.- fiir: Great
Courts, TV Sports Football,
Chambers of Shaolin, Sim City,
Power Drift, Stadt der Lowen,
North and South, Blood Money,
Populous, Falcon F-16. Tel: 06142/
59175 (Florian) 14.00 - 20.00 Uhr

Spiele und Anwender billig zu verge-
ben. Tel:  (0043)04852/37805.
Adr.: Michael Tschurtschenthaler,
Kirntner Str. 22, A-9900 Lienz,
Osterreich

Suche fiir Amiga: Clown’o’Mania,
Maniac Mansion, The Chambers of
Shaolin, Super Wonderboy, Super
Cars, Pinball Magic, Super Puffy
und Startrash. Biete pro Spiel DM
20.- bis 30.-. Schreibt an: Dennis
Hiibner, Herrmann-Allmers-Str.
90, 2970 Emden.

Verkaufe Originale: Lords of the
Rising Sun (DM 40.-), X-Out (DM
50.-), Lizenz zum Toten (DM 40.-).
Bitte schreibt an: Guido Biilow,
Michel-BuckStr. 6, 7930 Ehningen

Verkaufe Software! Patrick Huber,
Breitestr. 3, CH-8472 Seuzach

Amiga! Suche Tauschpartner fir
Top-Software. Kaufe auch Games.
Verlangt Gratis-Liste von: Peter
Skutecki, Gemsweg 1, 7913 Sen-
den. Verkaufe Originale von C64:
z.B. Spy I11, Garfield, Western Ga-
mes. Disk und Casetten! Verkaufe
auch Kompl. Losungen. 100% Ant-
wort!!!

Verkaufe Originale mit Anl. in 1A
Zustand: Soccer Mana. Plus (DM
25.-), Amiga Gold Hits — 4 Spiele
(DM 25.-), Wall Street Wizard
(DM 30.-), Wayne Gretzky Hockey
- 1MB (DM 40.-), Indy 111, Adv. dt.
(DM 45.-) oder zusammen fiir DM
150.-. Bitte nur schriftl. an: Thor-
sten Perwitzschky, Rheinlandstr.
24, 6231 Schwalbach

Amiga! Verkaufe od. tausche: Lar-
ry I (DM 45.-), Bionic Commando
(DM 35.-), Marble Madness (DM
30.-), alles zusammen DM 95.- oder
einzeln (Tausch). Ruft an unter:
02101/65784 (Philipp) ab 17.00
Uhr. Suche auch zuverl. Tausch-
partner! Suche: Dungeon Master,
externes 3,5 Laufwerk, Take em
Out, Tower of Babel, Cabal, Hard
Drivin (natiirlich alles fir Amiga,
ist doch klar!), Chase HQ, Their
finest Hour, Block Out, Space
Quest III, Dragons Breath u.v.m

Verkaufe Originale fiir Amiga m.
dt. Anl. u. Verp.: Stadt der Léwen
(DM 40.-), Castle Warrior und
Druid IT (je DM 20.-), Hellowoon
und Quiwi (je DM 10.-). Habe auch
viele Demos und Intros fiir Amigal!
Kostenlose Info anfordern. Tel:
02304/81415 (Ralf)

Tausche Indiana Jones mit Hint
Book gegen eines der folg. Spiele:
Space Ace, North & South oder
Kaiser. Nur Originale! Tel: 05443/
334 oder schreibt an: Henrik Mey-
er, Poststr. 13, 2844 Lemférde bei
Osnabriick

Biete Software fiir Amiga. Schreibt
an: Sven Moos, Frankfurterstr.
202, 5908 N.K.-Wiederstein

Originale m. Anl. zu verkaufen:
Purple Saturn Day, Zak McKra-
ken, Katakis, Phobia (je DM 30.-);

“Xenon 11, Stormlord, Super Won-

derboy, Sperical (je DM 35.-), Be-
ast, Fiendish Freddys, Chambers
of Shaolin (je DM 40.-), X-Out
(DM 50.-). Suche auch zuverl.
Tauschpartner. Nur  Originale!
Amiga, the Best! Contact: Guinter
Preisinger, Schitzenstr. 33, 8595
Waldsassen

Tausche und suche Mega-Demos,
Intros, Anwender! Christian Lie-
ven, Postfach 7133, 5030 Hiirth 7

Biete Top-Soft zu fairen Preisen!
Call: 06181/83966 (Mo - Fr, 18.00
bis 20.00 Uhr)

Verkaufe Skidoo und California
Games fiir Amiga. DM 55.- je
Spiel. Tausche auch gegen: Space
Ace oder Indiana Jones II, Leisure
Suit Larry I u. II, West Phaser,
Maniac Mansion. Keine Raubko-
pien! Tel: 07340/7316

Verkaufe Amiga-Originale: North
& South (DM 45.-), Rocket Ranger,
King of Chicago, Highlights (5 Ga-
mes), Premier Collection (4 Ga-
mes), It’s a Kind of Magic (4 Ga-
mes), Spherical (je DM 40.-), Mega
Pack (6 Games), R-Type (je DM
30.-), Arkanoid, Spitting Images,
Better dead than Alien, Fred Feu-
erstein, Titan, Thexder, Silkworm,
Fusion (je DM 25.-), Sidewinder,
Bomb Fusion, Peter Pan (je DM
20.-). Alles incl. Porto. Lieferung
per Vorkasse oder Nachnahme (+
DM 2.-). Klaus P. Méller, Schwa-
benstr., 90, 8952 Marktoberdorf.
Tel u. BTX: 08342/40929

Amiga! Suche Tauschpartner fiir
Amiga Public Domain Soft. Habe
21 Disks. Schreibt an: Markus
Wild, Grammertingerstr. 23, 7450
Hechingen

Amiga Public Domain!! Fred Fish,
Kickstart, ACID, Gamiga, RPD,
BELAmiga, usw. ca. 1500 Disks
vorhanden. Tausche und verkaufe,
2DD Disks INC Public Domain:
DM 3.-. New Line, Heinrichstr. 1,
2900 Oldenburg

Hey Leute! Habe alte-und neue
Soft. Verkaufe leere Disk fiir SFR
1,60 oder DM 1,60. Tel: 037/
431001 am besten ab 15.00 Uhr
Duong Kiem Due, Peterstr. 31,
CH-3186 Diidingen, Schweiz

Verkaufe Original Amiga Spiele mit
Anleitung: Populous, RVF Honda
(je DM 35.-), LED Storm, Xenon,
Rockford, Marble Madness (je DM
30.-) und viele mehr. Liste oder
Bestellung an: Werner Benzing,
Nelkenstr. 12, 3015 Wennigsen 5
Amiga! Lose meine Disk-Samm-
lung auf. Habe gute Spiele wie z.B.:
Kaiser II, Space Ace, Battle Squa-
dron usw. Meldet Euch bei: T. Mer-
kert, Waldhofstr. 125, 6800 Mann-
heim

Verkaufe Original-Spiele m. Anl.:
Elite, Great Courts (je DM 30.-),
W.C.Leaderboard (DM 20.-), Rick
Dangerous, Table Tennis Sim. (je
DM 25.-). Bernd Miiller, Neustr. 35,
5403 Miilheim-Kirlich 1

Verkaufe Hard Drivin, Sim City
oder tausche gegen Rings of Medu-
sa, Legend of Faerghail, Drakk-
hen... Tel: 0541/17981 ab 18.00
Uhr

Achtung f. Documentum! verkaufe
ich iiber 120 Schriften auf 5 Disket-
ten fiir nur DM 30.- inkl. Porto u.
Verp. Schon mit einem 9-Nadel-
Drucker erreicht man den Aus-
druck in Laserqualitat! Bitte
schickt einen Verrechnungsscheck
oder Bares (per Einschreiben) an:
Gerald Partzsch, Altrheinstr. 17,
6800 Mannheim 31

Verkaufe Amiga-Soft! Alte und
neue Games, z.B.: Fighter Bomber,
Iron Lord, Future Wars, Indy III
(Adv.), Gunship, u.v.m. Alles Ori-
ginale m. Anl. u. Verp.! Solange
Vorrat reicht. Tel: 07231/62173 ab
18.00 Uhr (Wolfgang)

Indiana Jones III das Adv. in dt.
originalverp. m. allen Beilagen, fast
neu! NP: DM 70.-, jetzt fiir DM 45.-
zu  verkaufen. Wendet Euch
schriftl. an: Michael Geuting, Am
Hang 19, 4290 Bocholt

Biete Software zu fairen Preisen!
Call: 06181/83966 (Mo - Fr, 18.00
bis 22.00 Uhr)

Verkaufe Amiga-Originale: Dark
Castle (2 Disks m. Anl.) und Black
Shadow fiir nur DM 20.-. Auch
Tausch moglich! Tel: 0951/16931
ab 18.00 Uhr (Andy)

Verkaufe Originale: Onslaught
(DM 60.-), Powerdrift (DM 50.-),
Super Wonderboy (50.-). Alle zu-
sammen fiir DM 150.-. Verkaufe
auch andere Software, zu geilen
Preisen! Ruft an oder schreibt: Pe-
ter Richlick, Weidenring 65, 7990
FN 1. Tel: 07541/73493. Liste ge-
gen DM 1,50. Be fast! Halt noch-
was: Der Erste, der mir DM 20.-
schickt, bekommt eine 2. Floppy,
der 5., der mir DM 50.- schickt,
bekommt einen Monitor 1084S, der
10., der mir DM 20.- schickt, be-
kommt die A512 Speichererweite-
rung.

Verkaufe fiir A500 orig. Hard Drivin
fir DM 45.- oder tausche gegen It
came from the Desert (ebenfalls orig.
verp.). Anrufe Mo - So, von 14.00
bis 25.00 Uhr (1.00 Uhr - haha!).
Tel:030/3416628, Michael Omerzo,
Luisenplatz 3, 1000 Berlin 10

Verschiedenes

Programmiere  Amiga-Software,
auch Intros! Call: 06073/3901

3,5“ Disketten No Name, 2DD, mit
Etiketten und Garantie, 100% er-
ror free, fiir nur SFR 1,20 pro Stk!!!
B.Wespi, Leimenstr. 45, CH-4105
Benken. Tel: CH-(0)61/734265

(abends, Bernhard)
Q)



SERVICE

Seven Gates of Jambala! Wer kann
mir helfen? Wo finde ich in Level 2
den 2. Teil des Zauberstabs? Rat-
schldge an: Frank Becke, Dornros-
chenweg 66, 4530 Ibbenbiiren 2

Suche gute Indy III-Komplettlo-
sung! Tausche gegen andere Kom-
plettlésungen und Kurztips. Liste
anfordern bei: Sven Mayer, Mo-
selstr. 46, 5591 Valwig/Mosel

Suche Mitspieler fiir ein interessan-
tes Strategie- und Handelspost-
spiel. Kostenlose Info gegen Riick-
porto bei: Ralf Nanke, Karoli-
nenstr. 52b, 8510 Fiirth/Bay.

Verkaufe Amiga Joker (1/90, 2/90,
3/90)und ASM (3/89-7/89, 11/89
- 3/90 + Special Nr.5) fiir DM 3.-
pro Stk. Rene Sciortino, FritzRe-
my-Str. 9, 6050 Offenbach. Tel:
069/854196

Verkaufe ca. 30 Happy Computer
(bis 2/90) nur zusammen (Preis
VB), und ca. 15 64er (bis Ende 88)
Preis VB. NP/Heft: 6,50. Karsten
Vogt, Stephanusstr. 24, 2900 Ol-
denburg. Tel: 0441/391199

Suche die Starglider II Novelle, wel-
che dem Original beiliegt. Zahle
DM 10.- + Porto (wird iibernom-
men). Ronald Kraft, Zum Schifer-
képpel 7, 6000 Frankfurt/M. 56

Verkaufe ASM Einzelhefte: Jahr-
gang 88 und 89. Verkaufe auch
JoystickHefte. Preis nach Verein-
barung. Suche Amiga Joker 11/89
und 12/89. Tel: 06035/2731 ab
15.00 Uhr

Nintendo-Spielkonsole mit 18 Spie-
len zu verkaufen! Tel: 0221/745234
Ruins of Galaxy sucht noch begei-
sterte Postspieler. Wenn Du kiihn
und entschlossen bist mitzuma-
chen, dann schicke DM 5.- (auch
Briefm.) fiir eine 24seitige Anlei-
tung und eine DIN A3 Karte an:
Volker Jankowski, Birkenallee 32,
6745 Offenbach. (10 Mitspieler) See
You!

Nintendo! Verkaufe Konsole + 6
Module (Galaga, Kid Ikarus, Super
Mario Bros., Donkey Kong Jr.,
Donkey Kong 3, Ice Climber). NP:
DM 550.- (6 Monate alt) VB: 430.-.
Tel: 02151/398579 (Achim)

Biorhythmus-Erstellung per Com-
puter. Pro Monatsberechnung DM
4.- in bar o. Briefm. Schreibt mit
Riickporto an:  Biorhythmics,
Stauffenbergstr. 7, 4830 Giitersloh.
Bitte Geburtsdatum u. gewiinsch-
te(n) Monat(e) angeben!

Verkaufe Lasungen zu Space Quest
1 + 3, Police Quest 1 + 2, Kult,
Prison, Kings Quest 1 + 4, Man-
hunter New York, Ooze, Goldrush,
Indy 3, Ultima 5, P.Nightmare, The
Kristal, Arthur, Willow und Dra-
gons Lair zu je DM 5.-. Kaufe auch
Losungen an! Schreibt an:
S.Czernin, Holzschwanger Str. 10,
7910 Neu-Ulm

(8(*)

Suchen Nullmodem fiir Spiele wie
Falcon, Populous, etc. Ebenso su-
chen wir Anl. zu Falcon und TV
Sports Football. Ruft an: 02937/
1512 (Jens) oder 6739 (Uwe) ab
14.00 Uhr

Bist Du Postspieler? Dann spiel
doch mal bei Ruins of Galaxy mit!
(DIN A3 Karte, 60 Space Stations,
10 Mitspieler...) Regelheft gibt’s
bei: Werner Jankowski, Birkenal-
lee 32, 6745 Offenbach fiir DM 5.-.
Also los! Auch fiir Anfanger!
Massacre Time!! Neuer Horrorclub
mit regelmifig erscheinenden Ma-
gazinen. DM 5.- pro Ausgabe. In-
fos bei: Peter Simon, Sudetenstr.
24a, 8972 Sonthofen. New! New!
New!

An alle Postspiel-Fans! Wer will
Homburg zum Meister machen
und Bayern in den Ruin fiihren?!
Infos und Spielregeln kostenlos bei:
Soren Schonfeld, Hechtholz 10f,
2054 Geesthacht

Suche dokumentierte Seka-Sour-
ces!! liber: Sterne, Logo, Sprites,
Copper, Blitter. Suche auch
Anw.Prgr.: 3D Vektor Maker, Spri-
te Maker . .. Suche jemand, der mir
Tips in Assembler geben kann
(Raum Koln)! Ruft einfach mal an:
02273/52207

Mitspieler fur das Postspiel Legend
of the Unknown World gesucht.
Sieger erhalt ein Original-Compu-
terspiel auch freier Wahl. Infos bei:
Carsten Sandtner, Schnitterweg 26,
6227 Oestrich-Winkel 2. Gegen
Riickumschlag!

Sie suchen gebrauchte Hard- oder
Software, oder Sie mochten etwas
verkaufen!? Dann sind Sie bei mir
genau richtig! Rufen Sie mich an!
Ich werde Thnen bei der Suche oder
beim Verkauf gebrauchter Hard-
und Software behilflich sein. Info
unter Tel: 06185/2942 von 10.00 bis
19.00 Uhr

Suche Modem mdéglichst giinstig +
Software. Suche auch Kontakt mit
Rollenspiel-Fans zwecks Erfah-
rungsaustausch!  Probleme mit
engl. Anleitung? Habe einige ins
Deutsche tbersetzt. Ruft mal an:
05031/3247 ab 15.00 Uhr (Frank)

Gamiga! Das neue PD-Disketten-
Magazin! Nimmt ganze zwei Dis-
ketten in Anspruch! Dieses Maga-
zin befindet sich 100% auf Disket-
te! Uber 20 Rubriken und mehrere
100 Seiten! Super-Grafik und Su-
per-Sound! Preis: entw. DM 10.-
oder DM 5.- + 2 Disks. Dieser
relativ hohe Preis muf leider sein —
Telefonate, etc. Héndleranfragen
erwiinscht! Erscheinungestermin:
1.4.90. Schreibt an: Dirk Knoop,
Allerbecker Weg 74, 4831 Langen-
berg

Verkaufe Zeitschriften z.B.: Amiga
Special, Happy Computer, ASM
u.v.a. Liste gegen Riickporto bei:
Stefan Miefert, Boelckeweg 12,
4500 Osnabriick. Tel: 0541/17981
ab 18.00 Uhr

Happy Computer, einzelne Ausga-
ben zw. 7/88 und 2/90, Amiga
Magazin 7 - 9/89 und div. neuere
Power Play; ASM 9 - 12/88 zu
verkaufen! Die Hefte kosten zwi-
schen DM 1.- und DM 4.-. Liste
anfordern bei: M. Geuting, Am
Hang 19, 4290 Bocholt

Kontakte

Suche Tauschpartner fiir Public Do-
main. Keine Raubkopien und keine
PLKs! Habe leider erst ca. 70 PD-
Disks. Suche u.a. Pudomix-Musik-
PDs. Schreibt an: M. Geuting, Am
Hang 19, 4290 Bocholt

Suchen Super-Grafiker! Auf Amiga
und/oder Atari ST. Wir (4 Pro-
grammierer, 2 Musikkomponisten
und nur 2 Grafiker) programmie-
ren hochwertige Spiele und suchen
noch sehr talentierte Grafiker. Info
bei: Murad M’Barki, Bergstr. 218,
4370 Marl

If you want to swap the newest stuff,
watch out for our adress in the next
Magazine. We are better than all!
The Empire Crew - Born to be the
best!

The Alf-Team Luxembourg sucht
neue Kontakte. Tausche Intros,
(Mega)Demos, u. digital. Bilder.
Wir digitalisieren auch selbst! Grii-
e an S-Express u. TGWL. Call us:
003527480720 or write to: Rue de
Prague 5, [-2348 Luxembourg. On-
ly Amiga!

Phoenix — der Club fiir Homecom-
puter! Info gegen frank. Riickum-
schlag sofort anfordern bei: Phoe-
nix Computer-Club, Burgweg 3,
7186 Billingsbach

Neuester Stuff fiir Deinen Amiga!
Liste oder Infos anfordern bei: Nu-
clear, Postfach 100265, 4970 Bad
Oeynhausen. We swap too!

Amiga! Ich suche/tausche Megade-
mos, Intros, Anwender Prgr. Chri-
stian Lieven, Postfach 7133, 5030
Hiirth 7

Hi, here is Depode! Are you sear-
ching for a great musician for your
group? Yes?! OK, call: 02241/81374
or write to: Michael Kern, Luer-
mannstr. 13, 5210 Troisdorf 13.
Music is my life!

Contact Rebels for the newest De-
mos, Intros and Public Domain
Stuff! Call: 02166/89093 (Daniel).
No illegal stuff! Pirates stay at sea!

Suche Software aller Art fiir meine
Freundin! Besonders Spiele und
Demos! Schreibt an: Marcel Har-
meyer, Rosenstr. 4, 4512 Wallen-
horst

Sucht Ihr neuen Stuff einer profes-
sionellen Crew aus der Schweiz?
Unsere Soft ist wasserbillig und auf
erstklassigen Service miifit Ihr kei-
neswegs verzichten! Zenith, PO
Box, Richterswil

Amiga! CH! Wir bieten das absolut
billigste Abo der Schweiz! Anzahl
Disk frei wahlbar!! Schreibt sofort
an: R.S.C.C. postlagernd, CH-1700
Fribourg. Tel: 037/281977

Kostenlos

ist Deine private Kleinanzeige im
AMIGA JOKER. Postkarte mit
moglichst kurzem Anzeigentext und
gewuinschter Rubrik versehen und
einsenden an:

Joker Verlag
Kleinanzeige
Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar
Und noch einmal: Bitte keine PLK
Nummern, wir diirfen sie nunmal
nicht veroffentlichen — ebensowe-
nig wie Anzeigen, die auf Raubko-
pienschlieenlassen. .. Achja,und
vergelit nicht Euren Absender!

NEU %% WORLD OF WONDERS %% NEU
AMIGATITEL PREIS | AMIGATITEL PREIS | ACHTUNG !
668 Attack Submarine 69,90 Pinnball Magic 59,90 BESTELLUNGEN VOM:
Bad Company 69,90 Pipemania 69,90
Cabal 69,90 Pirates 69,90 71.5/14.5/21.5
Congueror 3D 74,90 Player Manager 54,90
Dragons Breath 74,90] Rings of Medusa 69,90 VERSANDKOSTEN FREI!
Drivin Force 69,90 Rockstar 19,90
Dungeon Quest 69,90| Scramble Spirils 54,90 VERSAND - TELEFON
Eurapean Space Sim. 74,90| Space Harrier 1 (20 Lev) 49,90
F-29 Relaliator 69,90 Space Harrier 2 54,90 (06196/82467)
Federation Quest 1 74,90| Spyvs Spy1/2/3 29,90
Final Countdown 69,90 Startrash 49,90 MO - FR: 14-21 UHR
Fred 69,90 Stryx 54,90 SA: 9-14 UHR
Full Metal Planet 69,90| Supercars 54,90
Hound of Shadow 74,90| The Jetsons 69,90 KOSTENLOS AKTUELLEN
Infestation 69,90| Tie Break 69,90
Ivanhoe 69,90| Tower of Babel 74,90 KATALOG ANFORDERN!
Jumping Jackson 49,90| Treasure Island Dizzy 19,90
Manchester United 69,90| TV. Sports Basketball 74,90 WORLD OF WONDERS
Midwinter 69,90 U.S.S John Young a.A HUHENSTR. 31
North Sea Inferno a.A| Wild Streets 69,90 6231 SCHWALBACH
Omega 74,90] Windwalker 74,90+

ANDERE SPIELE AUF ANFRAGE ! *w TAGLICH NEUHEITEN &k
VERSANDKOSTEN: NACHNAHME +6,- DM, VORKASSE +4,- DM, PREISANDERUNGEN VORBEHALTEN




Die Vorgeschichte ist die iibliche

Actiongame-Story: Bose Michte ‘ ’ ‘ 1 N
brachten Unheil iiber das Land, und ‘
unser Held, der schwarze Tiger, darf’s J Z , o

wieder richten und fiir Ruhe und Ord-

nung sorgen. Zu diesem Zweck mul} er : ! ; : :
T LR e Seit er auf dem Markt ist, wird der Amiga mit Automaten-

nen unterteilte Level kdmpfen; er kann o . . :
e sl Umsetzungen ja formlich bombardiert. Nur was dabei

Schitze aufsammeln, die sich in viele
schicke Extras verwandeln. Bei ver- _
steinerten alten Mannern holt man SRV Q1= 11T 315 £ 1) (=] el 1 | VEgall & T o8N 1) Uit (I
sich Ratschliige oder kauft ihnen Waf-
fen, Riistungen, Schliissel und Zauber-
trinke ab (liegen aber auch so ‘rum); 4400 H1l 0" SCORE
die benétigte Kohle hinterlassen net- TIME Ul Y?S.L 1T
terweise die gemeuchelten Gegner. Es £
gibt recht bescheidene Endmonster
(Blockkopfe/Drachen), Bonus-Dun-
geons; Pfeile zeigen den korrekten
Weg durch die Level, und ein Zeitlimit
sorgt dafiir, dal man belm Spielen
. nicht einschléft.
Black Tiger besticht nicht gcrade
durch neue Ideen, schon eher durch
. interessante Feinde wie die ,Weiber
des Todes“ (drehen die Steuerung um)
und Bonus-Wesen a la Capcom-Kiihe
~oder Elfen. Die Level sind ziemlich
komplex, der Held (beziehungsweise
- sein Herr und Gebieter am Joystick)
kommt ganz schén ins Schwitzen beim |
Laufen, Hiipfen und Klettern. Die
excellent gezeichnete Grafik ist vom
 Automaten fast nicht zu unterschei-
den; der Sound ist dafiir weniger ge-
lungen (6de Titelmusik, mickrige Ef-‘
fekte), er nervt aber zum Gliick wemg- |
stens nicht.
Im grofien und ganzen also ein nettes
Spielchen, mochte man meinen, nur, & _ i
dem ist leider nicht so! Fangen wir mal . B Moube 1| con sell wyo
beim Scrolling an: Das ist so schlimm, something. ...
daB es mich beinahe vom Stuhl ge- oy
ruckelt hitte - sollten sich gar mehrere
Feinde gleichzeitig am Screen tum-
meln, wird man fast seekrank! Dann
die Steuerung: ungenau und schwam-
~ mig bis dorthinaus, selbst wenn man
- sich daran gewohnt hat, ist sie noch
- fiirchterlich. Diese beiden Punkte hit-
ten das Game denn auch beinahe zum

herauskommt, ist meistens dann doch nicht so ganz das

. Flop-Kandidaten gemacht, lediglich Black Tiger
das ordentliche Spielprinzip und die | Grafik: 78%
ausgezeichnete Grafik retten es vor | Sound: 56%
der totalen Katastrophe. Weiter wer- | Handhabung:  46% (¢
den die Highscores nicht gesaved, man | Spielidee: 51% g

. hat zwar etliche Continues, darf dabei| | DauerspaB: 46%

| aber immer wieder von vorne anfan- | Preis/Leistung: 47%

| gen. DaB das Spiel eine Pausefunktion: | Red. Urteil: 49%
(P-Taste) hat, erwéhnt die ansonsten | Fiir Fortgeschrittene

. relativ gute Aniextung mit kemcm Preis: ca. 75,- DM

- Wort. | | Hersteller: U.S. Gold

i Ja, wie soll ich sagen: Gut umgesetzt Bezug: Gamesworld

‘ hatte Black Tiger sicher einen Heiden-
spaB gemacht, aber so ist es hochstens

- fiir ganz unerschrockerie Fans des
Automaten geeignet. er gefallen

~ ,Strider” und ,Ghouls ’ * Ghosts*
jedenfalls um Klassen besser! (mm) |

Spezialitdt: Unser Testmu-
ster begliickte uns mit ein
paar Gurus, teils am Anfang,
teilweise erst in den Dunge-
ons.




Jetzt aber ran an’s Leder: Schatzsuche der 6den Art:

[talia 1990 Gold of the Realm

pnalmann-
sichtes Spiel

Wer wiirde
die Socken

uns also glet
Spiel:
Es

wie tausend @
erwahnenswert 8
lich nur die bes
nen Spielfigure
Einfachheit des
Gewinnen ist kei
Ansonsten: ein bi
ler (bei vier Tei
miissen sich allerdi
mit der Tastatur z
geben - wiirg!),
scores(!), Spieldauer |
stellbar von 5 bis 90 &
ten, und wer mag, kant
einen automatischen
wart  zulegen. A
dem ist sportliche Fai
Trumpf - Fouls gibt es ni
lich einfach keine!

Im Traingsteil kann mar
Sprinten, Umgang mit demn
Ball und Elfmeter tiben oder
diverse Gymnastikeinlagen
absolvieren. Steuerung oder
Teamnamen &ndern geht

Gold of the Realm

Grafik; 38%
Sound: 42%

_ ' Spielidee: 29%
Grafik: 60% so lange, blS ein gle Dauerspaf: 41%
Sound: 57% biger Schliissel  ge Preis/Leistung: 34%
Handhabung:  60% ist. Auflerdem liege ' Red. Urteil:  37%
Spielidee: 59% Scrolls, Kerzen, Beche Fiir Anféinger
Dauerspaf: 58% dhnliche RolIensplq Preis: ca. 69,- DM
Preis/Leistung: 69% satzstiicke herum, die Hersteller: Magnetic Images
Red. Urteil: 58% der langatmigen Suche Bezug: Leisuresoft
Fiir Anfinger fen. Die verschiedene:

Preis: ca. 20,- DM Stockwerke der alten Gé Spezialitit: Man darf sich die
Hersteller: Codemasters miuer sind durch Treppen | Anzahl der zu durchstébern-
Rezug: Rushware oder Teleporter verbunde den Schlosser selber aussu-

und natiirlich kann man sic chen; zum  Abspeichern
gelegentlich auch mit einem| | braucht’s eine gesonderte
Monster anlegen, das ver-| | Disk.

eines der Schldssér, s:
drinnen genauso
ter. Holztiiren versg
Coleur versperren

Spezialitdt: Wer zwischen
Spiel und Training wechseln
| will, hat nur eine Wahl: re-
booten!

Das weille Etwas mit dem Wat-
schelgang soll iibrigens ein Skelett

Italia 1990: FuBball fiir Einsteiger sein...!
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Die halbe Nation ist mittlerweile der Faszination des kleinen Filzbéllchens erlegen, kaum
noch ein (Fernseh-)Tag ohne Tennis! Eigentlich erstaunlich, daf} es auf den Computercourts
bis jetzt vergleichsweise ruhig zugeht. Aber vielleicht dndert sich das ja durch Loriciels

neueste Veroffentlichung. ..

=

” Der Amiga Joker meint:
—. Loriciels Tennis Cup
7 st ein solides Stiick Ten-
niszirkus mit viel Liebe

zum Detail!

Der Spielverlauf von Tennis Cup bie-
tet naturgemal keine Uberraschungen
- in einer Zeit, in der die Tennisregeln
praktisch schon zur Allgemeinbildung
gehoren! Trotz des anhaltenden
Booms gab es bislang nur wenige mehr
oder minder gegliickte Versuche, den
weillen Elitesport halbwegs realistisch
umzusetzen. Loriciel versucht nun,
mit seinem Game neue Wege zu be-
schreiten: Auffalligstes Merkmal ist
dabei die Einfiithrung des Split-Screen-
Prinzips, also der zweigeteilte Bild-
schirm. Dadurch ist der eigene Spieler
immer im Vordergrund zu sehen, ein
Wechsel in der Perspektive entfillt.
Dieses Verfahren hat natiirlich auch
seine Nachteile, ein wesentliches Man-
ko ist die ,,Groéfe“ des Screens: Statt
beschaulichem Betrachten ist konzen-
triertes Starren angesagt!

Aber viel zu sehen gibt es bei Tennis
Cup sowieso nicht, die grafische Auf-
machung ist eher unscheinbar. Beim
Sound hat man sich da schon mehr
einfallen lassen, ein paar nette Samp-
les sorgen fiir sehr realistische Aku-
stik. Ein besonderes Bonbon ist dabei
die digitalisierte Ansage des Spielstan-
des. Auch sonst haben sich die Pro-
grammierer durchaus Miihe gegeben,
ein Zwei-Spieler-Modus ist ebenso im
Angebot wie das Training mit der
Ballmaschine; man kann aus 32 ver-
schiedenen Gegnern wahlen und (im
Championship-Mode) den Werde-

gang der eigenen Spielfigur mittels Qual werden. Die Steuerung wartet Grafik: 68%
Save-Option archivieren. Nach jedem zwar mit einer Menge Schlagvarianten Sound: 71%
Match erhilt der Spieler einen kom- auf (vom Lob bis zum Top Spin ist Handhabung:  62%
pletten Uberblick iiber seine personli- alles vertreten), aber die trige Joy- Spielidee: 48%
chen Leistungen und Fihigkeiten, stickabfrage kann dem Sportsmann DauerspaB: 2%

auflerdem steigert sich mit der Zeit die
Effizienz der Schlége. Bei der Teilnah-
me an internationalen Turnieren gel-
ten die originalen Regeln; beim Davis
Cup gilt also die Reihenfolge: Zwei
Einzel, ein Doppel, zwei Einzel.

Wo viel Licht ist, ist meist auch viel
Schatten, so auch bei Tennis Cup:
Neben der unzureichenden Screengro-
Be 1aBt vor allem die Animation der
Spielersprites zu wiinschen iibrig. Die

GV

Bewegungen an der Grundlinie sind
dermaflen ruckelig, dal Returns zur

schon den Tag verderben!

Trotzdem ist das Game kein Reinfall,
an die Steuerung gewdhnt man sich
frither oder spiter, und die ideenreiche
Gestaltung mit dem freundlichen Sha-
kehand vor jedem Match und dem
Abspielen der jeweiligen National-

hymnen wird Freunde des weilen .

Sports sicher iiber einen ldngeren Zeit-
raum an den Monitor bannen.
(Norbert Beckers)

Tennis Cup

Preis/Leistung: 68% @

Red. Urteil:
Variabel
Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Loriciel
Bezug: Rushware

1%

Spezialitit: Die Stirke der
Gegner ist einstellbar, die La-
dezeiten verursachen gele-
gentlich Zahnschmerzen.

LGSR
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Auf eins folgt zwei, und nach zwei kommt — Professional, jedenfalls wenn es sich um das

neue Druckprogramm von Irsee-Soft handelt! Wir haben das gute Stiick mit dem

vielversprechenden Titel einmal unter die Lupe genommen.

Der Amiga Joker meint:
Mit TURBO-print
Professional wird das

Seit dem Jahre 1988 ist es vorbei mit
den ruhigen Zeiten fiir die Drucker am
Amiga, denn damals kam die erste
Version dieses revolutiondren Pro-
gramms heraus. Wo vorher noch der
Druckkopf im  Schneckentempo
iiber’s Blatt schlich, sauste er jetzt
turboschnell dahin - und die Aus-
drucke sahen obendrein auch gleich
viel ansprechender aus. Bevor wir nun
zu den einzelnen Verbesserungen der
Professional-Version kommen, schau-
en wir uns erstmal die grundsétzlichen
Features der TURBOprint-Program-
me an:

Durch speziell entwickelte Drucker-
treiber wurde es moglich, nicht nur
flotter als mit den Original-Work-
bench-Treibern zu drucken, sondern
eben auch mit deutlich besserer Quali-
tat. Dazu kann das Programm reset-
fest gemacht werden, so da} es (von
wenigen Ausnahmefillen abgesehen)
auch nach einem Reboot noch funk-
tionsfahig bleibt. Desweiteren konnen
damit nicht nur Texte, sondern auch
Bilder und Screenausschnitte gespei-
chert und ausgedruckt werden, was
sich gerade fiir Spiele besonders gut
eignet. Es gibt viele hilfreiche Optio-
nen, wie etwa eine Glattfunktion fiir
erhohte Konturenschirfe, um den la-
stigen Treppenstufen-Effekt, der vor
allem bei schriagen Linien auftritt, zu
vermeiden. Unterstiitzt werden prak-
tisch alle Drucker, die auf dem Markt
sind, jeder mit einem eigens fiir ihn
zugeschnittenen Treiber; angespro-
chen werden sidmtliche bekannten
Druckerarten: Matrix-, Tintenstrahl-,
Laser- und Thermodrucker, in Farbe
und Schwarzweil.

‘War das alles schon nicht schlecht, so
hat man sich bei TURBO-print Profes-
sional noch einiges mehr einfallen las-
sen: Eingebaut wurde unter anderem
eine Farbfehler-Korrektur, damit Gra-
fiken genauer und kontrastreicher
kommen. Ein neuer Halfline-Modus
unterdriickt die gelegentlich auftreten-
den unschonen Querstreifen noch
starker als bisher, und das Antialiasing

GV

(gegen die Treppenstufen) wurde
nochmals optimiert. Ein besonderes
Schmankerl ist der Poster-Modus; da-
mit kann praktisch jede Grafik ,etap-
penweise” zu einem richtigen Plakat
aufgeblasen werden. Somit ist die
GroBe eines Ausdrucks nicht mehr auf
die Walzenbreite des verwendeten
Druckers beschrankt, Stiick fiir Stiick
erhilt man sein Maxi-Kunstwerk.
Dariiberhinaus gibt es noch zahlreiche

Detailverbesserungen, die wir hier
nicht alle auffiihren wollen — am wich-
tigsten ist natiirlich, wie das Ganze in
der Praxis funktioniert.

Und da kann man wirklich nicht
meckern: Die Bedienung ist kinder-
leicht, die Meniis sind iibersichtlich
und komfortabel gestaltet, gesteuert
wird fast ausschlieflich mit der Maus
(auBer Namenseingabe etc.). Wie sieht
es nun mit dem Ausdrucken von
Highscore-Listen oder Bildern direkt
aus Spielen aus? Grundsitzlich geht
es, Probleme tauchen eigentlich nur
bei Games auf, die den Amiga
(speicherméfBig) ganz ausreizen, z.B.
~Shadow of the Beast®, oder die die
Tastatur nicht mehr abfragen (der

Ausdruck wird hier iiber eine Tasten-
kombination gestartet). Dazu ein klei-
ner Tip fiir die Nordic Power-Besitzer
unter uns: Mit dem Freezer lassen sich
noch viel mehr Bilder rausholen, die
man dann ganz bequem mit TURBO-
print ausdrucken kann (die Druck-
Option der Cartridge ist ja leider ein
biichen unflexibel). Und weil wir ge-
rade bei den Kombinationsmoglich-
keiten sind: Mit TURBO-print gespei-

cherte Grafiken lassen sich mit jedem
beliebigen Zeichenprogramm (etwa
Deluxe Paint) auch nachbearbeiten,
verfremden usw..

Insgesamt kann man sagen, daf
TURBO-print Professional eine loh-
nende Anschaffung ist; nicht nur die
Druckleistungen, auch der gebotene
Service geniigen professionellen Maf-
stiben: Das deutsche Handbuch er-
kldart alles vorbildlich (mit Bildern!)
und ist sehr durchdacht aufgebaut.
Das Programm ist zwar kopierge-
schiitzt, eine Arbeitskopie laht sich
dennoch davon machen; wer seine
Registrierkarte einschickt, kann den
Kopierschutz auch entfernen lassen
(kostet 10,- DM), Updates bekommt



Bis daB der Drucker gliiht. . .
Inh. Elke Heidmiller K 6 I-N
Druckerauswahl Heniiseiten
turboprint:printers/epso|
J AMIGA AMIGA AMIGA
: geplante Neuerscheinungen
She'rm:_in M4 a.A  Austerlitz dt. 69,90  Populous Zusatzdisk dt. 39,90
Their Finest Our a. A Armada dt. 79,90  Rings of Medusa dt. 69,90
Impossamole a.A. Airbone Ranger 64,90  RVF Honda dt. 69,90
Rotor a.A gorsenfieber dt. Version 79,90  Seven Gates of Jambala dt. 64,90
('g'r"dw'“‘s‘:',:"b . g;zAén Bundesliga Manager dt. 54,90  Soccer Manager plus dt. 39,90
Tiaagiea:ni Vaecrsinn s9.gg  Datman the Movic SIDMON dt. (Musikprogr.) 69,90
Klax dt ) 54‘90 dt. Version 64,90  Sim City 512 KB dt. Vers. 79,90
= i Bloodwych dt. 64,90  Stunt Car Racer dt. 64,90

i Eagle Rider dt. 64,90 - !

i g‘:g::;% :i c“‘:em" 5 sqop PBloodwychdataidt 3990  Stadtderlowendt 89,90
L E) Logo dt. EQ:QU Beverley Hills Cop dt. 69,90  Starflight dt. 69,90
240144 ¥4 Pop up dt. 54,90 Bodo ligner Soccer dt. 69,90  Space Quest Il 79,90

Escape from the Planet di. 54,90  Conflict Europe dt. 64,90  Table Tennis di. 54,90
Conqueror dt. 69,90  Thunderbirds dt. 54,90
Auslieferung ab Chinese Karate dt. 54,90  Toobin di. 54,90
3 = 15. Kalenderwoche !1 Cosmo Ranger dt. 54,90  Twin World dt. 69,90
Simple Handhabung: Ein paar Mausklicks und der Drucker rattert los! Pirates dt. 68,90 Chase H.Q. dt. 69,90  Turnitdt. 54,90
E-Motion dt. 69,90 Clown o Mania dt. 54,90 TV Sports Football dt. 79,90
o - Knight of Crystallion dt. 79,90 Dungeon Quest dt. 69,90  Turbo Outrun dt. 64,90
man auf demselben Weg. Eine Instal- Crack down 69,90 Drakkhen dt. Version 79,90  The Hounds of Shadow 69,90
lation auf Festplatte ist ebenfalls mog- g'ﬂﬂﬂ"s f:ﬂ“' d; ;g:g ;’W ""‘;’"“"“1“ GLIRN0Y. 50
y 5 S AMIGA ragon of Flame dt. ; imes of Lorc 69,90
-hd?, ZHet 'I_‘estbllder. werden : auch lieforbare Neuerscheinungen  EUropean Space Sim. di. 79,90 Testdrive Il ot 69.90
‘gleich mitgeliefert. Die Rrofessional- 688 Attack Sub dt, Version 6890 Eve of Horus 69,90  Testdrive Scen. Cars dt. 39,90
Version ist also ihren stolzen Preis von kT et Sxeiol u _‘;ggg 1"5:3'?” e :g:g
: : ubble g 4,90 Fighter Bomber dt. i estdrive Huskelcars 3
188,- DM dl_lTCl'}aUS Wert; wem das Budokan dt. 69,90 Full metal planetdt. 69,90  Wallstreet Wizzard dt. 59,90
trotzdem zuviel ist: TURBO-prmt I gahal dt. 69,90  Firebrigade 79,90  Wallstreet Editor dt. 39,90
. : e m1els astle Maser dt. 64,90  F-16 Falcon dt. 7990  Xenon 2 64,90
ist nach wie vor fiir 98,- DM erhiltlich Dragon Brealh 6990  F-16 Falcon Missionsdisk dt.5490  X-Out . 4
: 5 ; : : 54,90
und bietet dafiir auch schon sehr gute Dragons Lairll . 9990  Great ourts d. 6990  Zak Mac Krackendt. 69,90
Ergebnisse. (mm) F-29 RelaliatordL. Version 6490 Grang over skatdt. 39,90  Zork Zero 7990
g::i‘:y"a"""ﬂ' dt. :::3 Ghostbusters If dt. 6990 2 MIGA Classic
Kisites , y Gunship dt. 68,90
Gin King (Bridge) 79,90 by gt 9.90 American-lcehocky 64,90
Bezug: . J Hot Rod dt. 69,90 L it gogp  Battle Hawks 1942 69,90
Im Fachhandel oder direkt bei Highway Palrol 2dt. 69,90 : 'op  Bard's Tale | dt. 64,90
Heavy Metal dt. sago fard Driving oy Bard’s Tl 6490
Irsee-Soft SPCS Italy 1990 19,90 Indianer Jones Adv. dt. 69,90 RriaieMandt &
Griintenstrafie 6 Reamo...Sconry Diskd 3090 hcame from the Desertat 7990 0L BTt L
Jumping Jackson dt. 54,90 Iron Lord GU.901 e e = 2
8951 Irsee Kid Gloves dt 69,90 Kaiser dt. 99,90 g“"ge": plaSieiut gggg
Leavin Terramis dt. 69,90 Kick of dt. 4490  DrRONSLA v
North Sealnferno dt. 44,90 Kick of extra time dt. 29,0  Entedt , 69,90
Manchester United dt. 69,90 Kingdom of England 64,90 F18 Lombzk Bilot o 6990
Overlander di. 69,90  King Arthur 7990  F-16 Falcon dt. 79,90
P-47 Thunderbold 5490 Kreuz As "Poker” dt. 2000  Feary Tale 6980
Paris Dakar dt. 69,90 Keef the Thief 69,90 Fugger dt. 53,90
:!ﬂg"ma dt 89.90 | gisure Suit Larry i 9,90  GUnShip 09,90
MiwSd, g MM Vesstoss [CRMBLL o 300
i = M. Heli dt. 64,90 Sl ,
Player Manager dt. 54,90 Minos dt 5490 Pac-Mania dt. 54,90
Premier Collektion 3 dt. 79,90 . y Space Quest 69,90
Ritter dt. 54.90 Moonwalker dt. 59,90 £ *
5 : ) Ultima [11 69,90
Risk 5490 North & South dt. Version 64,90 Uiy oep
Rainbow Island dt. 64,00 Operation Thunderbold dt. 64,90 s ;
Spce Rogile: 7990 Omega 79.90 Wayne Gretzky Icehockey 69,90
Space Harrier 20 Level dt. 54,90  Othello Killer dt. 5490  Sonderposten
Startrash dt. 69,90 Oil Imperium dt. 54,90 qnyr solange Vorrat reicht!!
Sim City Editor dt. 39,90 Paperboy di. 54,90
Sideshow dt. 69,90 Pharao dt. 69,90  Testdrive | dt 29,90
Super Cars di. 54,90  populous dt. 69,90 lceball dt. 19,90
The Colony 79,90 FuBball Manager dt. 19,90
The Teyoltes dt. 54,90 Vindex dt. 29,90
The Jetsons dt. 54,90 Fast'en 1.2 19,90
TV-Sports Basketball dt. 75,90
Tower of Babel 64,90 B wg Leerdisketten
Warhead dt. 69,90 50 Stk. No Name 82,50
Xenomorph 6990 wm PARTNER Demodiskette Stk. 2,50
*Versand per NN (UPS oder Post 6,00 DM) * Unsere aktuelle Preisliste fiir C-84, Amiga,
Atari ST, MS-DOS gegen frankierten Riickumschlag
24-Std.-Bestellannahme
(Anrufbeantworter)  * Preisanderungen vorbehalten
Weitere Neuerscheinungen vorratig! Bitte nachfragen!
Computer Softwarevertrieb
Heidenrichstr. 10, 5000 Kdln 80
Mo.-Fr. 9.00 bis 20.00 Uhr
Hotline I: 02 21/60 44 93, Hotline Il: 02 21/60 44 96, Telefax: 02 21/60 9003
Besonderer Service: VPS-AIR innerhalb von 24 Stunden
schlaue Fiichs
(A7)
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A500 512 KB
Speichererweiterung 199,-

Seit 10/87 (Amiga-Mag.) sehr erfolgreich im
Markt eingefiihrt, 1. abschaltbares Modell auf
dem deutschen Markt
akkugepufferte Echtzeitquarzuhr, Genauigkeit justierbar
volle 512 KB mit 80-120 ns Ram Access Time, inkl.
Anleitung
komplett steckfertig, ohne Léten,
sekundenschneller Einbau
hard- & softwaremafige Abschaltung
exclusiv bei uns erhéltlich, keine Héndlergeschéfte, eigene
Herstellung, 1 Jahr Garantie

NEC 1037A 209,-"

e externes 3.5” Amigalaufwerk

e anschluBfertig, amigafarbenes Gehause

e 100% komp., bis Track 82 (Copyprotect)

e ca. 65 cm AnschluBkabel, bis max. 1,5 m gegen
Aufpreis

e Busdurchfiihrung bei Bedarf +15,- DM

e 1 Jahr Garantie

NEC Double Power 458,-

2x3,5" Doppellaufwerk, extrem klein, Multilayertechnik
techn. Daten w. v., ab Lager lieferbar

A 2000 Int. NEC 1036 A 239,-

Internes, A 2000 Laufwerk, sehr bewéhrtes NEC in limi-
tierter Endauflage, Einbaumaterial, disch. Anl., 12 M Gar.,
Staubklappe, 100% komp., als Ersatz f. A500/1000 ohne
Anl., modif. nur 299,-

Amiga Stereo
Speaker System 95,-

e Amiga Sterosound aus 2 Boxen, z.B. fiir alle
Multisyncuser ohne Ton, alle nur Mono Monitor
Besitzer, Anschlufl an Amiga Chinch Buchse

e Lautstarke regelbar, abschaltbar, LED Anzeige,
ext. Netzteil

e disch. Anl,, made in Germany by AHS, inkl.
Garantie

3.9 2 DD Disks

inkl. Aufkleber, 10er Karton, 100% Certified

NIN: ab 10 Stck. 1,49 DM, ab 50 Stck 1,47 DM,

ab 100 Stck.: Tagespreis

COLOR: 6 Colors ab 10 Stck. 2,39 DM, dariiber Tagespreis
SENTINEL: ab 10 Stck. in stabiler Hardbox 32,50 DM
SELECT: ab 10 Stck. in Pappbox 27,90 DM

3.5" Endlosetiketten, selbstklebend, 70 x 70, 140 Stck. 14,90
Wir fithren auch 5.25" Disketten sowie alles Sinnvolle in
Sachen Zubehdr!
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Unsere tolle Preisausschreiben-Seite

s gibt viel zu ton, alse warten wir noch e bifichen! W2

unten bewm Fragen-Beantworten, Postlaarten-Ansfiillen wnd Gew

i
1

D wate als erstes ;,Necronome', el dast hat ja bereits  aberauch langsain Zeit . . .) Des weite-
horizontal scrollendes Rallergame i [estbericht tiber rmen, ... ach was, wie lange wollt Thr
den At von , R- !'b\‘;p;“". s fangt in elnet Actiongame erle ciecntlich nech Eure Zeit damit ver-
sehr technischen Hintergrundwelt an,  digt = bt i nachlesen! Die wich-  schwenden, diese blode Einleitung zu
sutiel dann aber immet .(‘\"‘“:W"‘ll."t“i Qo fgste Intenmation zu Die Drachen lesen, wahrend die anderen schon! seit
Lovecraft-méRigen Monsterny, deren:  von! lbaas® st wohl'die, dal dieses von'  elner Stunde fleibic am Gewinnen
bloffer Anblick schon fast todlich sl vielen: sehnstichtie enwantete Game  sind?! Genau, jetzt packen wit’s, aber
Zu , Turrican” gdbe es zwar auch eini jetzt endlich evschienen ist! (Wurde flott:




1989: Great Courts & Twinworld
1990: @ s W s W« W

Blue Byte, Aktienstr. 62, D-4330 MilheinvRuhr, Tel.: (0208) 47 38 37



So, jetzt geht’s ans Eingemachte: Jede Menge Tips zu weit iiber zwanzig Spielen haben wir
Euch diesmal wieder anzubieten! Doch bevor es richtig losgeht, nochmal unsere grofie
Bitte: Schreibt doch nicht einfach irgendwo ab, das ist wirklich nicht OK. Nicht nur, daf}
Ihr uns dadurch einen Haufen Mehrarbeit aufhalst, weil wir sdmtliche Konkurrenzblitter
durchforsten miissen (was ja an sich schon schlimm genug ist...), aber es ist doch
ausgesprochen unfair allen anderen gegeniiber, die sich die Miihe machen, und uns (eder
doch in Wahrheit EUCH!!) ihre selbst erspielten Tips liefern. Ihr stehlt ihnen damit den
Platz und macht Euch in den meisten Fillen doch nur selbst unnotige Arbeit. Es wire
schon, wenn wir Euch da vertrauen konnten. . .

Gelost: Haufenweise Dragon’s Lair 2
Drakkhen Tips und Cheats: Dyter 07
Time After the War Federation Quest
Bad Company Fighter Bomber
Cabal Hound of Shadow
Chicago 90 Iron Lord
Kaiser

Nuclear Wars

Operation Thunderbolt

Pinball Magic
Pipe Mania
Rock’n’Roll
Rotor

Space Harrier

Starflight

Super Cars o
TV Sports Basketball
Untouchables i
Weird Dreams

Zombi

Wie Ihr sicher schon langst
wiBlt, wird jeder veroffent-
lichte Tip honoriert: 20
Mirker gibt’s fir kurze
Tips, Cheats und Tricks -
fir Komplettlosungen win-

ken sogar zwischen 50 und
100 Steine, je nach Umfang.
Aber nicht vergessen: Die
Einsendung sollte tunlichst
mit dem ORIGINAL-Pro-
gramm funktionieren, und

mit funktionieren meinen
wir auch funktionieren!
Also seid nicht faul und
schickt Eure Tricks, Cheats,
Plane und Losungen an:

Joker Verlag
Know How
Untere Parkstr. 67
8013 Haar

Hilfe! Fragen!?

Wie schon gewohnt, bevor
wir starten, miiit Thr Euch
zuerst mal unseren Aufruf
gefallen lassen: Wer Rat
weil, bitte schreibt uns! Wir
werden die Antworten wei-
terleiten, oder (gegen Hono-
rar) veroffentlichen. Also:
Bleibt mit Eurer Weisheit
nicht hinterm Berg! Tja, und
wer seinerseits mit einem
Spiel Probleme hat, nur kei-
ne Scheu, schreibt uns ein-
fach. Aber gebt bitte als
Kennwort (auch wenn es
sich um eine Antwort han-
delt) Fragen an, da Eure
Hilferufe sonst allzu leicht
in der Masse untergehen. ..

Bloodwych: Wozu sind die
Regenerationsriume  mit
den drei Lochern gut? Wie
kommt man in Zendiks To-
wer?

Wer kennt einen Cheat zu
Predator? Wer weill die L6-
sung zu Navy Moves? Ich
explodiere immer samt dem
U-Boot. Wer kennt einen
Cheat zu Megablast oder
Ghostbusters?

Wie kann ich bei Dungeon
Quest den Drachen téten,
und wie komme ich ins ,,Ti-
ny Inn“?

Ein verzweifelter Rock’n’
Roller hat folgendes Pro-
blem: Im 15. Level liegt hin-
ter einer Schiebetiir ein
Schalter, der Gang ist so
eng, dall man ihn betdtigen
mufl. Aus der Schiebetiir
wird aber ein griines Schlof,
und man ist eingeschlossen.
Mache ich etwas falsch, oder
ist das ein Programmfehler?

Wer kann mir bei Time hel-
fen? Wie baut man den Neu-

ro-Rom ein und wo? Wie
kann ich das Sonnentau-
chen gewinnen? Was mul
ich mit dem Boots Bild ma-
chen? Alles Fragen, die wir
(wie wir glauben) bereits mit
unserer Losung beantwor-
ten koénnen. Falls nicht -
vielleicht weil}l ja von Euch
jemand Rat!

Cheats gesucht, und zwar
zu: Rainbow Islands und
Danger Freak!

Und nochmal Rainbow Is-
lands: Gibt es einen Modus,
mit dem man die Inseln an-
wiahlen kann?

Wer kennt einen Cheat zu R-
Type, der das Collision
Checking abschaltet?

Wer weill einen Cheat zu
Marble Madness fiir unend-
lich viele Leben oder mehr
Zeit?

Hilfe! Wie kann man bei
Shinobi Levels iibersprin-
gen?

Wie bekommt man bel
Stryx unendlich Energie?

Castle of Doom: Wozu dient
die Spalte im Felsen? Was
macht man mit dem Thron
und dem Karton? Welche
Bedeutung hat der alte
Mann? Wozu dient die Axt?

Und wieder jede Menge
Cheats verzweifelt gesucht:
Altered Beast, Black Tiger,
Strider, Dr. Doom’s Revenge,
The seven Gates of Jambala,
Aaargh!, Scorpion, Wonder-
boy in Monsterland, Cabal,
Thunderboy, Garrison IT

Wer weil}, wo ich bei Maniac
Mansion den Hot-Key fin-

den kann?



Tips & Tricks

Von Gerd Eichstaedt aus
Seelze kommen bereits die
Pallworter zu Super Cars,
plus einem ganz starken
Cheat fir Raffgierige: Um in
den 2. Level zu gelangen,
gibt man zu Beginn als Na-
men einfach ODIE ein, fiir
den 3. Level BIGC, und um
500.000 Dollar Kapital zu
ergaunern, tippt man RI-
CH, und kann sich endlich
alles leisten, was man mag!

Und noch ein kleiner Tip zu
Super Cars kommt von
Thorsten Keller aus Roder-
mark: Wenn Ihr seht, daf
Ihr die Plazierung nicht
mehr schafft, kénnt Thr das
Rennen mit ESC abbrechen
und habt beim Neustart im-
mer noch die Extras des vor-
herigen Rennens. Leider
merkt sich der Amiga aber
nicht. welche Tracks man
schon erledigt hat — man
mul} also wieder ganz von
vorne beginnen.

Unsere Frage aus AJ 3/90

nach einem Cheat zu Untou-
chables kann der geheimnis-
volle Overlord beantworten:
Gibt man im Titelscreen
»Southampton Gazette”
ein, so gelangt man mit F10
in den nichsten Level. Dan-
kesehr!

Cerrato Vincenzo aus Wet-
tingen schickt uns einen
Cheat zu Operation Thun-
derbolt: Gibt man in der
Highscore Liste ,Wigan
Ninja“ ein, so erhidlt man
unendlich viele Credits.
Aullerdem kommt man nun
mit einem Druck auf F7 in
den jeweils nichsten Level.

Jede Menge PaBwoérter zu
Pipe Mania erhielten wir von
Sandro Trovato aus Prat-
teln: Mit GRIP kann man
4 Level iiberspringen, mit
TICK 8, DOCK bringt ei-
nen 12 Level weiter, OOZE
16, BIOB 20, BAII 24, und
mit WILD kommt man so-
gar ganze 28 Level voran.

Ein paar Tips zu Nuclear
Wars erhielten wir von
Michael Baar aus Héhnlein:
Am Anfang sollte man im-
mer nur ein Land angreifen.
Die ersten Ziige empfiehlt es
sich, ordentlich Propaganda

712)

zu machen, danach aufri-
sten! Nun kann man einen
Bomber ausschicken. Sollte
der Gegner eine Rakete auf-
stellen oder einen Bomber
starten, mufl man sofort die
»2MegaCannon“ aufstellen.

Wer sich bei Kaiser auch mal
die Kréonungssequenz anse-
hen mochte, ohne dabei vor-
her das ganze Spiel gelost zu
haben, unterbricht einfach
die Startupsequenz mit Ctrl-
D (beides gleichzeitig nach
dem Einlegen der Kaiserdis-
kette driicken) und wartet,
bis sich der Amiga nicht
mehr rithrt. Nun driickt
man Return und tippt
,Kroenung® ein. Mit einem
nochmaligen Return kann
man die Zeremonie bewun-
dern. Unser Dank geht an
Lars Knutzen aus Georgs-
marienhiitte,

Wer bei Starflight finanziell
unabhédngig sein mochte,
geht zuerst im Starport zum
Trade Depot und klickt dort
BUY an. Nun geht man auf
das begehrte Endurium
(Fuel) - sobald die Anzeige
erscheint, driickt man die
Space-Taste und gibt eine
Zahl ein (z.B. 12,0 - aber
nicht: 12.0). Jetzt hat man so
viel Geld, dafl man sich die
beste Ausriistung kaufen
und seine Crew perfekt aus-
bilden kann. Das tiber-
schiissige Endurium kann
man dann noch im Trade
Depot verkaufen. Dieser
Tip kommt von Frank
Baumann aus Selm.

Und gleich noch einmal
Starflight: Frank Deseyve
aus Maintal rit Euch Fol-
gendes: Wenn Ihr im Han-
delszentrum von Arth Mine-
ralien kauft und vor die
Menge ein Minus setzt
(Taste B), so bekommt Thr
diesen Betrag auf Euer Kon-
to gutgeschrieben.

Den Code fiir den zweiten
Teil in After the War schickt
uns Jan Willutzki aus
Minden. Er lautet: 101069

Einen heilen Cheat zu
Weird Dreams schickt uns
Vaclav Cizkovsky aus Miin-
chen: Im Spiegelkabinett
geht man so dicht an den
rechten Spiegel heran, daf
man noch nicht auf die an-
dere Seite rutscht — das 148t
sich am besten bewiltigen,

indem man dicht an den
Spiegel tritt und dann ganz
leicht stiickchenweise den
Joystick nach rechts driickt,
bis man auf der Schwelle
steht und fast auf der ande-
ren Seite ist. Nun muf}3 man
SOS im Morsealphabet ein-
tippen, also: ... .. Da-
nach driickt man auf Space
und hat unendlich viele
Leben. Beachtet aber die
englische Tastaturbelegung:
e B.

Marco Decker aus Born-
heim hat auch diesmal zuge-
schlagen: Um bei Space
Harrier unendlich viele Le-
ben zu bekommen, muf
man sich zuerst auf den 2.
Platz spielen und gibt dann
RAF ein. Ob’s bei dem 2.
Teil auch funktioniert? Aus-
probieren kostet nichts!

Ein treuer Leser und Green-
peace-Fan hilft uns mit ei-
nem Tip zu Pinball Magic
weiter: Wenn die , Tiir® mal
offen ist, braucht man blof}
noch F4 zu driicken, um in
den néchsten Level zu kom-
men. Danke sehr, Green-
peace freut sich bestimmt
iiber Deine GroBziigigkeit,
Crush-Hamburg!

Einen Mega-Cheat zu Dyter
07 hat Sven Schneider aus
Oberhausen fiir uns heraus-
gefunden: Gibt man im Ti-
telbild das Wort OBI ein,
erscheint eine interne Mu-
sic-Box. Dort kann man mit
dem Stick einzelne Soundef-
fekte, Jingles und natiirlich
die verschiedenen Songs an-
wihlen. Aber es geht noch
weiter: Gibt man an beliebi-
ger Stelle das Wort GIB ein,
gerdt man in den Cheat-
Modus. Hier kann man
wahrend des Spiels ,,W* fiir
alle Waffen, ,S“ fiir volle
Energie, ,L“ fiir den nich-
sten Level und Space fiir ein
U-Boot driicken. Allerdings
hat die Sache mit dem niich-
sten Level ein kleines Man-
ko - benutzt diese Funktion
lieber nicht allzu oft, da Eu-
er Compi sonst einen Total-
Crash erleidet; meint Sven.

Zu Bad Company schickt
uns Tim Feindt aus Holm
ein paar Tips: Im 1. Level
gibt es manchmal groBe
Sdulen. Wer eine davon ab-
ballert, erhalt 100.000 Punk-
te. Fiir die zweite gibt’s da-

fiir nichts mehr. Bewahrt die
Zarman Tao Killomatic
Waffe aus der Grundaus-
stattung gut auf. Im geboo-
steten Zustand wirkt sie
namlich wahre Wunder ge-
gen die Obermonster. Bleibt
so lange wie moglich in den
Lebens-Regeneratoren!
Und zuletzt: Wer einen ho-
hen Score erreichen will,
sollte sich moglichst lang-
sam fortbewegen.

Zu Federation Quest I er-
hielten wir von Darius
Metzner aus Wiesbaden be-
reits 10 Codes: BSS, JANE,
SEYMOUR, BY, DOC-
TOR, DINOSAUR, AND,
GREMLIN, GRAEME,
ROB.

Von Michael Paul aus Hom-
burg stammen die folgenden
Codes zu Rotor: GAG, LIP,
SLY, NEW, AWE, TNT.
Gibt man als PaBwort PIT
ein, so kommt man in den
Battle Simulator Modus.

Fur alle TV-Sports Basket-
ball Fans, diec mehr Auszei-
ten brauchen, als erlaubt ist,
hat Ralph Sennekamp aus
Gottingen einen Tip parat:
Hat die gegnerische Mann-
schaft einen Korb geworfen,
driickt man bei Bekanntga-
be des Korbwerfers die Spa-
ce-Taste. Bevor das Spiel
nun weitergeht, bekommt
man eine Auszeit, die nicht
vom Kontingent abgezogen
wird. Aullerdem sollte man
kurz vor Ende einer Spiel-
hilfte eine Auszeit nehmen.
Spielt man danach weiter,
findet man sich vor dem
gegnerischen Korb wieder.
Auch nicht schlecht!

HeiBlen Dank an das Kane-
Team, das uns mit einem Tip
zu Chicago 90 weiterhilft:
Hat man sich entschlossen,
polizeiliche Dienste zu tun,
so kann man den Dieb ganz
einfach stellen: Man verfolgt
ihn so lange, bis auf dem
anderen Fahrstreifen ein
Auto entgegenkommt. Nun
fangt man an zu schieBen,
der Vorderteil des verfolg-
ten Autos gerit dadurch auf
die andere Fahrbahn. Der
Dieb knallt nun mit dem
anderen Auto zusammen,
und man kann von hinten
den ,Sandwich® schlieBen.



Rock’n’Roll

Beginnen wir mit zwei Tips
von Ingmar Hiring aus
Kaarst: Solltet Thr mal fiir
einen unbedingt notwendi-
gen Gegenstand kein Geld
mehr haben, so stellt Euch
doch einfach auf den Shop,
der den gewiinschten Ge-
genstand fihrt, und wartet
ein biflchen. Nach einiger
Zeit erhdlt man das Teil,
ohne dafiir zu blechen. Ein
bilichen Energie kostet das
zwar, ist aber nicht weiter

tragisch.
Sobald Ihr Euch in den
neunten Level durchge-

schlagen habt, spart Euch
900 zusammen und kauft
Euch den Smaragdring.
Man findet ihn in dem
Raum mit den vielen explo-
dierenden Feldern. Man
muf} zuerst auf das dritte
Feld iiber der Tiir gehen, um
unbeschadet zum Shop zu
kommen. Der Schliissel zu
diesem Raum befindet sich
am Ende des Ganges mit der
gelben Tiir. Dieser Sma-
ragdring verhilft Euch zu
einem Continue mit drei Le-
ben, bei dem Ihr sogar im
achten Level wieder begin-
nen dirft. Fiar jeden Ring
gibt es ein Continue, man
kann diesen Vorgang also so
oft man will wiederholen.

Jede Menge Warps erhielten
wir von Jérg Ecker aus
Homburg:

Level 1: Hier gibt es einen
Warp in Level 33, wenn man
das Reparatur-Set kauft,
und mit diesem den Ab-
grund zur Rechten iiber-
briickt. Nach Beendigung
des Bonus-Levels findet
man sich in Level 2 wieder.
Level 2: Fiir alle, die hier mit
Energieproblemen zu
kdmpfen haben, gilt Fol-
gendes: Uberrollt man jeden
briichigen Boden, so daB ein
Abgrund entsteht, erhalt
man volle Energie. Deswei-
teren mufl man in der Eier-
zone die Eier am Rand im
Uhrzeigersinn abfahren, die
Folge ist wieder ein Bonus-
level.

Level 3: Von hier aus ge-
langt man in Level 24, wenn
man die drei Plattformen in
die korrekten Positionen
bringt. In der Nihe des
Startpunktes findet man
drei Reparatur-Set-Shops,
und zur Rechten ein kleines

ANA SIS

Abgrundgebiet. Der Warp
wird aktiviert, indem man
alle drei Plattformen in die
mittlere Reihe einfiigt.
Level 4: In den 11. Level
kommt man, wenn man alle
Eier zertriimmert. Um in
das Eiergebiet zu gelangen,
kauft man ein Reparatur-Set
und fiigt es zur Rechten des
mittleren Pfeiles (von 3) an.
Jetzt rollt man einfach nach
rechts iiber den Abgrund
zur Eierzone.

Level 5: Wenn man hier alle
Eier zermantscht, bekommt
man einen Extraball.

Level 6: Ein Warp in den
8. Level tut sich auf, sobald
man drei Plattformen rich-
tig einsetzt. Dies geschieht
in einem Gebiet mit vielen
Ventilatoren, wo das Geldn-
der am rechten unteren Eck
endet. Man muf} in jede Rei-
he eine Plattform einfiigen.
Level 8: Immer daran den-
ken, Credits zu kaufen. Sie
ermoglichen eine Art Con-
tinue-Funktion, nachdem
man alle Leben verloren hat.
Level 11: Hier erhalt man
15.000 Credits, sobald man
alle Eier zerst6rt hat.

Level 12: Auch hier wieder
alle Eier zertriimmern - ein
Bonus von 500 Coins ist uns
dann sicher!

Fighter Bomber

Jede Menge Erfahrungen
hierzu hat Albert Knorr aus
Wien gesammelt. Er emp-
fiehlt:

1. Man nehme die F-15

2. Dem Feind gebe man die
F-16, so ist zumindest in
80% der Fille gewahrleistet,
dal} er einen nicht abknallt.
Die Missionen unter
COVERT:

Sleeper: Auf ca. 50 ft. gehen
und mit Afterburner zum
vereinbarten Ziel fliegen
(Kontrolle iiber Taste U),
beica. RNG = 8 auf Schub 3
zuriickgehen, und gegebe-
nenfalls mit der Airbrake
Schub wegnehmen. Ziel mit
Pfeiltaste iiber Laserstrahl
anvisieren und Abschuf} der
Maverick.

Farmhouse: Entspricht in
etwa der Sleeper

Bridge End: Ist wohl die
Schwierigste unter den Mis-
sionen unter COVERT. Hier
miilt Thr auf Euren Treib-
stoff achtgeben. Zuerst
steigt Thr mit Afterburner
auf ca. 30000 ft. Hohe. Da-

© dieselbe

durch wird der Luftwider-
stand so gering, dal} sich
EBure Schubgeschwindigkeit
verdoppelt. In 30000 ft. H6-
he auf Military Power zu-
riickschalten. Sobald der
COMED (Anzeige am Head
Down Display) eine Zielent-
fernung von ca. RNG = 60
bestitigt, auf Schub = 2 zu-
riickschalten. Dann im
Sinkflug bis zum Ziel die
Hohe auf ca. 50 ft. ausglei-
chen. Anschliefend zur
Briicke abdrehen und zer-
ballern. Dann wieder auf
Art zuriick zur
Landebahn. e

Strike Force: Flughohe ist
wieder 50 ft. Afterburner bis
zur 1. Zielgruppe (Artillerie)
beibehalten. Auf RNG = §
wieder auf 3 zuriickschalten.
Nach Zielzerstérung wieder
auf HEADING = 85 abdre-
hen und mit Afterburner zu
den Panzern. Nach Zersto-
rung auf Kurs 120 ein-
schwenken und die Fahr-
zeugkolonne auslésen. Kurs
beibehalten, bis iiber Satelli-
tenbild (F8) die Landebahn
durchgegeben wird. Lan-
den, bremsen, Motor abstel-
len und ab in den ndchsten
Mentipunkt.

Werner Jankowski aus Of-
fenbach meint iibrigens, daf}
Thr ruhig auch den Motor
abstellen kénnt, sobald Thr
in etwa 30000 ft. Hohe mit
ca. 940 km/h mit Afterbur-
ner fliegt. Man kann so gute
17 Rangeinheiten gleiten,
bis man bei ca. 170 km/h
den Afterburner wieder ein-
schaltet und das Ganze
nochmals durchzieht.

Carsten Quaadt aus Herzo-
genaurach schickt uns auch
jede Menge Tips. Seine Er-
fahrungen sehen etwas an-
ders aus: Zuallererst solltet
Ihr keinesfalls vergessen,
Euer Fahrwerk einzufahren.
Dies geschieht mit G, was in
der Anleitung nicht erwihnt
ist. Das Auftanken in der
Luft sollte man zu Beginn
iiben, denn wihrend einer
Mission ist es dann zu spit.
Den Radar wihrend des
Fluges immer auf 25 Meilen
stehen lassen. So kann man
Feindflugzeuge eher erfas-
sen. Als eigenes Flugzeug
finde ich die MIG 27 Flog-
ger am besten (na, Carsten
und Albert — da seid Thr
Euch nicht ganz einig!). Die

fwd or
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verbraucht anscheinend am
wenigsten Sprit. Als Feind-
flugzeug empfehle ich die F
5 Tiger, da sie sehr schwach
bewaffnet ist.

Wer Probleme mit dem Zer-
storen von anderen Flug-
zeugen hat, fiir den hat Kar-
sten Berendas aus Herne
noch einen Rat: Wihlt als
Waffe die  Sidewinder,
driickt einmal die Taste S
und fliegt dann auf das
Flugzeug zu. Die Sidewin-
der zielt nun von alleine,
sobald ein roter Kreis um
das entstandene Viereck er-
scheint, feuert ab!

Cabal

Auch zu diesem Spiel kom-
men ein paar Tips von Al-
bert Knorr: Stellt Euch im-
mer links in die Ecke und
ballert zuerst auf die Panzer.
Wenn im Hintergrund Gra-
natwerfer auftauchen, sind
sie Ziel Numero 2, erst dann
die restlichen Soldaten ab-
knallen. Sollte ein Flugzeug
kommen, wechselt Ihr die
Seite. Wichtig ist nur, daB
Ihr die Soldaten auf Eurer
Seite abschieBt, die anderen
erreichen Euch sowieso
nicht.

Michael Baar aus Hihnlein
146t uns auch hier nicht im
Stich. Er weil}, wo die Extra-
waffen zu finden sind,
aullerdem hat er ein paar
allgemeine Tips fiir Euch:
Die Extrawaffen sollte man
immer holen. Hier kurz ihre
Standorte:

Level 1.1: weilles Haus, ne-
ben dem Baum

Level 1.2: rechter Stein
Level 1.3: Sanitdter
Level 1.4: linkes
FalB

Level 2.3: groBer Turm
Level 3.1: der Fels ganz
rechts

Level 3.3: Zelt

Level 4.3: die beiden Tore
im Hintergrund

Beim ersten Endgegner
durch die Mitte der Kugeln
durchrennen. Oder [Ihr
schieft  unterhalb  der
Schraube auf den Hub-
schrauber.

Beim zweiten Endgegner
miit Ihr auf die Rohre zie-
len.

Und beim Dritten immer
nur den Kugeln ausweichen,
wenn sie kommen. Nicht
rollen!

Jd

kleines

Iron Lord

Heillen Dank an Josef Giu-
chici, der uns allerhand Tips
zusammengestellt hat, um
Iron Lord zu losen.
Schicken wir unseren Ritter
also auf die Reise. ..

Zuerst geht man in die ober-
ste Stadt zum Armdriick-
Wettbewerb, den man auch
gewinnen mulfl. Nun statten
wir der Magd einen Besuch
ab, die uns das mit einem
Amulett dankt. Mit dem
Amulett geht man zum
Soldner, der auch in der
Stadt wohnt, und fiir den
man eine gute Riistung oder
eine Waffe braucht (be-
kommt man dann beim
Hindler). Man latscht also
zur Stadt unter der Miihle,
dort zum Handler. Er bietet
uns eine Riistung, und hat
einen Auftrag. Die Riistung
bringt man logischerweise
gleich zum Séldner, der un-
sere edle Geste vergilt, in-
dem er uns die Unterstit-
zung seiner Minner zusagt.
Die Kette diirfen wir natiir-
lich nicht vergessen - wir
kaufen sie fiir unsern
Freund, den Hiandler. Der
Hindler freut sich so iiber
das Geschmeide, dal} er uns
ebenfalls voll Freude die
Hilfe seiner Leute ver-
spricht.

Nun mufl man ins Kloster
zum Pfarrer, der uns den
Auftrag gibt, dem Turm-
herrn eine Heilmixtur zu
bringen. Schon und gut, zu-
vor lassen wir uns den Bo-
genschiell-Wettbewerb aber
nicht entgehen. Tapfer, wie
wir sind, erringen wir auch
glatt den Pokal (noch besser,
wir treffen ins Schwarze und
bekommen noch jede Men-
ge Kohle dazu), den man
auch dringend braucht. Der
Heilkundige namlich riickt
sein Mixtiirchen nicht her-
aus, ehe er den Pokal einge-
sackt hat. Die Heilmixtur
bringt man nun schnell zum
Monch, der uns damit auch
gleich zum Turmherren be-
gleitet. Dankbar, und vor
allem fasziniert von unse-
rem Sieg beim Armdriicken,
verspricht auch er uns Ver-
starkung. '

Zuletzt suchen wir noch den
Miiller auf, fiir den man das
Geld fiur einen Mehlsack
beim Wirt eintreiben soll.
Der Wirt ist so beeindruckt

von unserem Heldenmut,
daB er sich glatt dazu tiber-
reden 14ft, seine Schulden
zu begleichen. Die Unter-
stliitzung des Millers ist uns
ja nun auch gewil3, weshalb
WIr es nun wagen, zum
Schlofl zuriickzueilen. In
den mittleren Turm hinein,
und zum Kampf aufrufen!
Verhilt man sich nun noch
taktisch klug im Kampf, hat
man auch schon gewonnen.
So, damit sollten ja auch
schon die Fragen aus dem
letzten Heft beantwortet
sein, hoffen wir zumin-
dest...

The Hound of Shadow
Volker Diahn aus Bietig-
heim-Bissingen hat, wie er
glaubt, das Game schon
sehr weit gelost. Um bis zu
der Stelle zu kommen, an
der er festhingt, muB man
Folgendes eingeben:
wait (3x), examine Adept,
examine Yasmin, wait (4x),
help Adept, help Saunders,
wait (2x), go to pub, wait,
drink beer, go to flat, go to
lounge, get tatler, go to bed,
leave flat, wait till noon,
wait (6x), go to museum, n
(2x), go to admission office,
fill in form, go to flat, go to
lounge, write to director, go
to regent, go to bed, go to
museum, wait till 9, n, go to
museum street, enter shop,
where is Talbott, get statue,
leave shop, go to museum, n
(3x), read hectate in Psyche,
read hounds of annwyn in
dictionary, read great dog-
fiend in dictionary, get
chambers from open access,
read p229 in chambers, get
hones from open access, re-
ad august 4th 1577 in hones,
stand up, get dressed, go to
lounge, wait, yes, go to mu-
seum street, enter shop,
where is Talbott, read note,
go to 34b Dean Street, open
door, e,u,s,w, sleep, listen,
read times, listen, yes, ex-
amine envelope, get note,
examine seal, wait (3x), en-
ter shop,??7?7?
Ab hier verlat mich mein
Latein, oder besser mein
Englisch - schreibt Volker.
Vielleicht wei} ja von Euch
jemand, wie man Mr, Mar-
cus davon iiberzeugen kann,
dall John und ich unschul-
dig am Tod von Mr. Talbott
sind.
Volker hat aber noch mehr

Neuigkeiten fir Hound of
Shadow-Besitzer. Jetzt
wird’s ein bilichen kompli-
ziert:

1. Man erstellt sich einen
neuen Character. Im Haupt-
menil teilt man seine Cha-
racterpunkte  gleichmafBig
unter allen 7 Hauptgruppen
auf, dann gibt man sich bei
jeder  Eigenschaft eines
Hauptskills mindestens ei-
nen Punkt.

2. Jetzt speichert man den
Character auf seiner User-
disk ab.

3. Man l4dt seinen Editor
und dann seinen neuen Cha-
racter, daraufhin erscheint
in den ersten paar Zeilen
eine ellenlange Ziffernko-
lonne, beginnend mit dem
Namen des Characters. So,
die ersten beiden Zeilen las-
sen wir, wie sie sind, ab der
dritten d&ndern wir alle 1 in
100, die Nullen lassen wir.
Jetzt hat man einen Super-
Character, der keine Gefah-
ren scheut und das Problem
mangelnder  F#higkeiten
nicht kennt,

Zombi

Nicolai Barbat hat Zombi
gelost — wir starten durch
mit einem ganzen Haufen
Tips.

Zuerst stattet man alle Per-
sonen mit Waffen aus. Dann
fahrt man mit dem Aufzug
in die vierte Etage des Kauf-
hauses, um dort die Schliis-
sel fiir die Lastwagen zu ho-
len. Die Lastwagen fihrt
man nun vor alle Ein- und
Ausginge. Als nédchstes be-
seitigen wir die Zombies im
Keller, erst wenn der Letzte
erledigt ist, suchen wir die
Sicherung und den Hand-
schuh. Den Handschuh zie-
hen wir an, um die Sicherun-
gen in den Sicherungskasten
einzusetzen. Nun versorgt
man alle seine Leute mit
Nahrung aus dem Kauf-
haus-Restaurant, woraufhin
man hoffentlich gestiarkt ge-
nug ist, um alle Zombies zu
vernichten. Diese pfercht
man dann kurzerhand in
den Kiihlraum im Keller.
Bevor man jedoch den letz-
ten toten Untoten fallen
143t, sollte man das Walkie-
Talkie nehmen. Hat man
sich nun aller Zombies ent-
ledigt, schaltet man das Ge-
riat ein. In dem Moment er-
scheint auf den Monitoren

AN SN
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eine  Schreckensmeldung,
und mit ihr taucht auch
schon eine ganze Horde von
Rockern auf. Also stiirzen
wir uns auf die Jungs und
knallen sie kurzerhand und
unerschrocken ab. Haben
wir auch das gemeistert, off-
nen wir schnell den Tank -
mit Hilfe von Schlauch und
Kanister ist es uns ein Leich-
tes, etwas Benzin abzuzap-
fen. Man fiillt also den Kani-
ster, rennt zum Heli und
tankt diesen auf. Tja, jetzt

waire es ratsam, sich schnell-
stens zu verdriicken, bevor
man auch noch anfault...
schreibt Nicolai und griifit
Hidding, Stephan K., Ro-
man und Volker.

Dragon’s Lair II

Man weil} es ja - besonders
schwer zu lésen sind diese
Grafikwunder allesamt
nicht. Deshalb konnen wir
Euch auch gleich zum Test
die Losung anbieten. Fiir
das Labyrinth gibt es aller-

dings keinen festen Lo-
sungsweg, ab hier miif3t Ihr
eben selbst sehen, wie Thr
weiter kommt. Kurz zur Er-
lauterung: Die Richtungen,
in die man den tapferen Rit-
ter steuern muf}, sind nicht
immer gleich - der Zufall
hat da ein ordentliches
Wortchen mitzureden. Von
daher schreiben wir in die-
sen Fillen die Alternativen
in Klammern.

Level 1: Unten, Oben, Oben,
Rechts (Links)

Level 2: R (L), L (R), R (L),
R (L)

Level 3: 00, 00,00, 00
Level 4: Feuer, F, R (L)
Level5:R,0,R,0,R, O, R,
O,R

Level 6: R,R, O, R (L), F, F,
R(L),L®R),U,F

Level 7: L, E, F

Level 8: L(R),F,L(R),O,R
(L)

Level 9: U, O, L (R), O, L
(R), U,R (L)

Time

Ein grofles Dankeschén an
Jens Reinze aus Berlin, und
Biihne frei!

Gleich zu Beginn nehmen
wir den Hammer im ersten
Raum. Damit schlagen wir
nun den Glaskasten ein. Im
Raum des Kurators lassen
wir die Zigarette mitgehen,
dann begeben wir uns zum
Direktor, wo man einen PaR
bekommt, mit dem wir zur
Erde fliegen. Mit der U-
Bahn fahren wir nach Sea-
world und lassen uns einen
Fisch geben. Danach geht es
zum Park, wo wir der Frau
das Fischlein geben und ins
Haus gehen. Im Haus unter-
halten wir uns mit dem
Mann, und betreten die Ma-
schine. Nun ab zum Satelli-
ten.

Hier eilen wir als erstes zur
Krankenschwester, die uns
ein Thermometer verehrt.
Der nichste Weg fithrt uns
zu den Toiletten, wir gehen
durch die Tiir und dann zu-
riick zur Krankenschwester.
Im Austausch gegen den
Thermometer erhalten wir
nun eine Spritze. Man geht
nun immer weiter nach
rechts, wobei man darauf
achten muf}, daf} das Tiir-
symbol immer unten ist.
Man findet sich jetzt in ei-
nem Zimmer, wo schon ein
Junge auf uns wartet, fiir
den wir bei dem Automaten
Caramel kaufen. Der Junge
freut sich so dariiber, dal} er
uns nicht mehr von den Fer-
sen weicht.

Wir machen uns also auf zu

der alten Frau im nichsten
Raum, die uns interessante
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Dinge erzihlt. Wir gehen
uns umziehen, kehren dann
zu der Frau zuriick und k6n-
nen nun weiter nach rechts
gehen. Den Jungen bringen
wir zu seiner Mutter in die
Galerie und latschen munter
weiter nach rechts, wo wir
einem Aufpasser die Ziga-
rette geben. In den Labors
geben wir als Code 007 ein.
In einem der Rdume finden
wir einen Ring und eine Bat-
terie. Den Ring geben wir
beider Information ab, wor-
auf wir einen Diamantring
erhalten, iiber den sich die
Frau im Labor freut. Als-
dann waschen wir uns die
Hande und bekommen von
ihr einen Chip, den wir in die
Zeitmaschine einbauen.
Nun suchen wir die Zeitma-
schine Merlin auf. Die Co-
des fur die Zeitreise lauten:
Merlin 04210503
Nightingale 18201910
Cesar 01010044

Konfuzius 05510478
Leonardo 14521519

Wir reisen also zu Merlin.
Dort angekommen nehmen
wir links ein Auge auf und
bekommen ein Goldstiick.
Wir lassen das Auge fallen
und geben dem Jungen das
Goldstiick. Dafiir erhalten
wir nun ein Stiick Blei, das
der Schiffsmann bekommt.
Auf der anderen Seite des
Flusses kriegen wir eine
Hand und gehen in die Hoh-
le zu Merlin. Dort erhalten
wir eine Kugel, mit der wir
schnell zum Satelliten zu-
riickeilen, und sie dem Pro-
tomek tiberreichen. Nach-
dem wir die Kugel wiederbe-
kommen haben, marschie-

ren wir zur Maschine, und
ab zu Nightingale.

Kaum angekommen, geht
man nach rechts zu den Rus-
sen und 1aBt sich gefangen-
nehmen. Von dem Briten
erhalt man einen Schliissel
und eine Karte. Jetzt geht
man zum Doktor und laft
sich ein Dokument geben,
das man dann zusammen
mit der Karte den Russen
anbietet. Nun ist Vorsicht
geboten: Um zu Nightingale
zuriickzugelangen, muf}
man sich von den Russen
anschiefen lassen. Endlich
dort angekommen, wieder-
holt sich das Spielchen -
man gibt also die Kugel her,
bekommt sie wieder zuriick,
und danach ab nach Hause.
Auch hier gilt wieder: Kugel
dem Protomek geben, und
danach zur Maschine, Rich-
tung Leonardo. Dort setzen
wir die Batterie ein. Bei Leo-
nardo gehen wir wiedermal
ganz nach rechts zum Lieb-
haber, nehmen die Rose und
schenken sie der Frau im
ersten Bild. Geht man jetzt
zu Leonardo, erhidlt man
von ihm einen Plan. Weiter
geht’s nach rechts (wohin
auch sonst!), dem Dieb sa-
gen wir einfach, daB die Luft
rein ist, und wieder nach
rechts. Beim Mann ange-
kommen, gibt man ihm den
Plan, und nimmt den Edel-
stein, den man wiederum
Leonardo gibt. AuBerdem
bekommt er von uns noch,
wie gewohnt, die Kugel, und
ab geht’s!

Das Wechselspielchen mit
Kugel und Protomek ist uns
ja mittlerweile bekannt, der

niachste Weg fithrt uns zu
Cesar. Am Strand lassen wir
uns von dem Midchen die
Statue geben und bestechen,
den Soldaten. Bei den L6-
wen in Rom bleibt man to-
desmutig einfach in der Mit-
te der Arena stehen, worauf
wir von Cesar einen Ring
bekommen. Dafiir trennen
wir uns von dem Soldaten,
auch das Mddchen iiberlas-
sen wir Cesar - als Dank
erhalten wir von ihr die Ku-
gel wieder, die wir Cesar
abgetreten hatten. So, nun
wieder retour zum Satelli-
ten, und wie gehabt, die Ku-
gel abgeben!

Jetzt muBl man sich vom
Mekanoid fangen lassen.
Daraufhin heben wir in dem
Raum den Schraubenzieher
auf und losen Alarm aus.
Schnell eilen wir zu den La-
bors, entfernen Chip und
Batterie und setzen beide in
die fiinfte Maschine ein.

Bei Konfuzius angekom-
men, nehmen wir ganz
rechts die Kriuter und stat-
ten der alten Dame einen
Besuch ab. Wir rosten die
Kréuter und verehren sie der
Frau, die uns das mit einer
Perle dankt. Nun ab zum
Sumpf, den richtigen Weg
zeigt uns das Juwel. Gliick-
lich und heil durch den
Sumpf gelangt, geben wir
Konfuzius die Kugel und
diirfen wieder nach Hause.
Dort angekommen laufen
wir auf schnellstem Weg
zum Protomek, offerieren
ihm zum letzten Mal die
Kugel, und was dann pas-
siert, wird nicht verraten. ..



Drakkhen

Diese Losung sandte uns
Helmut Haller aus Miin-
chen, der aufgrund der Fra-
gen, die im letzten Joker
aufgetaucht sind, mit seinen
Erfahrungen nicht hinterm
Berg bleiben wollte. Vielen
Dank, gehen wir’s also an:

Von Anfang an sollte man
sich eine Karte der Insel-
oberfliche mit den einzel-
nen Lindern erstellen, nach

Himmelsrichtungen und
markanten Punkten, wie
Schléssern, StraBien, An-

haks und dhnlichem. Beson-
ders zu Beginn kénnen die
Lebenspunkte schnell
schwinden, und es ist gut,
wenn man weill, wo man
sich in der Ndhe ausrasten
kann (bei dieser Arbeit hilft
Euch schon mal die Karte
von Christian Bomb aus Lu-
xemburg - Dankeschon!).
AuBerdem kann ein Plan
der einzelnen Schlgsser
nicht schaden, die mii3t Thr
Euch aber schon selbst
zeichnen.

Nachdem wir in der Nihe
des Schlosses von Prinz
Hardtkhen starten, besu-
chen wir diesen (Achtung
auf den Hail!), und versu-
chen unter Ausschaltung
des Kampfsymboles mit thm
zu sprechen. Er schickt uns
zu seiner Schwester, Prinzes-
sin Hardtkha, die in einem
Schlofl im Osten des glei-
chen Landes haust. Nach
yunlock® (Taste U) durch
unseren Zauberer, erfahren
wir, dal} das Schlof} uberfal-
len und verwiistet, und die
Prinzessin samt ihrem Men-
schengast entfithrt wurde.
Als wir dies dem Prinzen
Hardtkhen mitteilen,
schaumt er zundchst vor
‘Wut, dann schickt er uns zu
Prinz Haaggkhen (Prinz des
Wassers) im Nordwesten
der Insel (dunkelgriines
Land). Der Versuch, hier
vorwirts zu kommen, schei-
tert jedoch kliglich, da wir
einfach noch zu schwach
sind. Also machen wir uns
auf, um uns bessere Waffen
zu besorgen und auch sonst
Erfahrung zu sammeln, die
wir durch Umbherstreifen im
Lande und bei -einigen
Kédmpfen erhalten. Wichtig
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ist, die griinen Taranteln zu
erlegen, da manche davon
wertvolle Ringe besitzen.
Fiir den weiteren Spielver-
lauf brauchen wir unbedingt
den  Unsichtbarkeitsring,
der uns in den Schléssern
wichtige Dienste leistet. So-
wie wir nun etwas Wertvol-
les ergattert haben, eilen wir
sofort in das weile Land
zum Waffenschmied und
kaufen, was das Zeug halt.
Nun fithlen wir uns etwas
sicherer, Ubermut tut aber
selten gut, vor allem, da die
Gegner teilweise noch viel
stiarker sind, als wir glauben
wollen. Trotzdem setzen wir
uns jetzt in Richtung Pyra-
mide (Schloffi Hazhulkhen)
in Bewegung. Hier kénnen
wir nur dann eintreten,
wenn der Eingang genau in
Richtung - ,Norden“ ange-
peilt wird. Die Gegner dort
sind sehr gefahrlich und nur
mit Hilfe von Unsichtbar-
keitsring und Bogen zu be-
waltigen. Sobald uns die er-
sten beiden Kammern geho-
ren, gehen wir wieder hin-
aus, denn jetzt gibt es im
ganzen Land Waffen, Rii-
stungen und Schilde mit +3!
zu ergattern. In bestimmten
Regionen gibt es verschiede-
ne Ausfihrungen, wichtig
sind vor allem zwei Bogen
mit +3. Leider sind diese
selten und auch schwer zu
bekommen (griine Drachen
und vereinzelt Skorpione).
Ist unsere Gruppe nun end-
lich bestens geriistet, kann
man es wagen, wieder zu
Prinz Haaggkhen zuriickzu-
kehren. Hier mufl man mit
der gesamten Gruppe durch
das ganze SchloB (ein-
schlieBlich Wellenbad) wan-
dern und es gemeinsam wie-
der verlassen. (Achtung:
Hochspannung  bedeutet
Lebensgefahr!)

Als wir nun Prinz Hardt-
khen wieder besuchen und
ihm mitteilen, dal} seine ge-
liebte Schwester nirgends zu
finden war, wiirdigt er uns
keines Blickes, weshalb wir
kurzerhand beschliefen, ihn
zu tdten. Zuvor wechseln
wir aber den Anfiithrer und
lassen nur die beiden Bogen-
schiitzen antreten, da ihm

die Sabelkampfer zu nahe
kommen und sofort das
Zeitliche segnen wiirden.
Daraufhin dringen wir in
das Innere des Schlosses vor
und finden ein Becken, wo
wir all unsere zahlreichen
Phiolen fiillen. Um dieses
Becken zu finden, muf} man
in einem speziellen Raum
einen Hebel betitigen, wo-
durch sich die Tiire offnet.
In einem anderen Gewdlbe
stellen wir uns auf das Git-
ter, das unter unserem Ge-
wicht kippt, und teleportie-
ren den Zauberer mit der
Taste T in die tiefsten Tiefen,
um hier die Inschriften auf
den Grabern zu notieren.
Von diesen Inschriften gibt
esinsgesamt vier in verschie-
denen Schl6ssern, die wir
alle aufschreiben sollten.
Nachdem wir nun die erste
Trane (Juwel) voll Stolz mit
uns tragen, und wir - wichti-
ger noch —das Wasserschlof3
erfolgreich durchquert ha-
ben, ist es uns gestattet, in
andere Schlosser einzudrin-
gen (unlock). Wir gehen also
in bewidhrter Manier (Bo-
genschiitzen voraus) in das
Minarett und finden dort
Prinzessin Hazhulkha mit
einer Lanze im Herzen tot
auf ihrem Stuhl. Im néch-
sten Raum bezwingen wir
die beiden Wachen und wer-
den dafiir mit der zweiten
Trane belohnt.

Die Suche geht weiter — wir
befragen den letzten Uberle-
benden im EisschloBl nord-
lich des Waffenschmieds
und bekommen von ihm ei-
nen Ring, mit dem es uns
moglich ist, im Westen des
Landes in das Eisschlof3 der
Prinzessin Nakhtkha einge-
lassen zu werden. Dort fin-
den wir in einem Verlies die
iibergliickliche  Prinzessin
Haardtkha, die uns Unter-
weisungen gibt, uns das drit-
te Juwel schenkt und sich in
das dunkelgrine Land in
das rote Schlof} zu ihrer Mit-
streiterin Haaggkha zau-
bert. Ihren Rat, mit ihr dort-
hin zu gehen, befolgen wir
natiirlich. Nun sprechen wir
mit Prinzessin Haaggkha,
die den Wunsch duBert, ih-
ren Bruder zu toten. Nach-

dem wir das ja schon getan
haben, streifen wir durch
das SchloB, erlegen in be-
kannter Manier einen feuer-
speienden Drachen und
decken uns mit einer Rii-
stung und einem weiteren
,Drag® ein, der das Ge-
schenk von  Prinzessin
Haaggkha (Drag +2) opti-
mal ergédnzt. Nach unserer
Riickkehr zu ihr, gibt sie uns
den Auftrag, in das Minarett
der Prinzessin Hazhulkha
zu gehen, da sie von dieser
schon lange nichts mehr ge-
hort hat. Uns ist dies klar,
denn der niedlichen Dame
sind wir ja schon begegnet.
AuBerdem erfahren wir von
ihr, daf} sich Prinz Nakhtk-
hen mit seinem Heer eben-
falls dort aufhilt, Wir tref-
fen ihn im Minarett, und er
schwort, den Tod Hazhulk-
has zu rdachen. Von Prinz
Nakhtkhen werden wir in
das EisschloB geschickt, er
will, dafl wir fir ihn seine
Schwester Nakhtkha toten.
Diese ist zwar sehr nett, aber
als sie uns erdffnet, dafl wir
bei ihrer bevorstehenden
Hochzeit als Hauptgericht
serviert werden sollen, ma-
chen wir ihr kurz entschlos-
sen den Garaus - was mit
einer weiteren Trane belohnt
wird. Nun kehren wir zum
Schlofausgang zuriick und
werden dort bereits von
Prinz Nakhtkhen erwartet,
der uns belobigt und uns
schon vorweg fiir den Fall
seines Todes sein Juwel zu-
kommen 14Bt. Dabei stellt er
fest, daf} uns noch das Juwel
von Prinz Haaggkhen in un-
serer  Sammlung  fehlt.
AufBerdem teilt er uns mit,
dall Prinz Hazhulkhen in
seinem Schlofl umzingelt ist,
und da wir schneller als er
wiren, sollten wir ihm doch
zur Seite stehen.

Also machen wir uns auf
zum Wasserschlof}, finden
dort Prinz Haaggkhen, der
uns am liebsten mit seinen
bloBen Hinden erwiirgen
mochte. Dem kommen wir
aber zuvor, und erhalten da-
fiir die siebente Trdne. Nun
ist der Zeitpunkt gekom-
men, uns dem Endkampf in
der Pyramide zu stellen.
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Man sollte beim Betreten
der Schlosser nicht die
Schiitzer aktivieren, da sie
teilweise sehr schwer zu er-
langen sind. Bevor wir nun
den SchluBangriff einleiten,
sollten wir unseren Zaube-
rer mit leerem Sack zweimal
in die Riistungskammer
schicken, da wir dort Super-
ritstungen fiir unseren Krie-
ger und Aufkléarer einheim-
sen konnen.

Treffen: wir nun endlich
Prinz Hazhulkhen, zeigt er
sich hocherfreut dariiber,
daB wir ihm die ganzen Tri-
nen bringen, denn jetzt steht
seinem Siege nichts mehr im
Wege. Grundsitzlich hitte
er sicherlich recht, wir sind
jedoch der Meinung, dal
der Sieg unser sei, und mit
einem blitzschnellen An-
griff, der so schnell geht, daf}
wir es selbst nicht fassen
konnen, schicken wir auch
ihn ins Jenseits.

Der Kreis schlielt sich, wir
haben alle acht Trédnen und
streifen noch’ in seinem
SchloB3 umher, wobei wir
noch die extrastarken
,Drags® +3 finden. Un-
schliissig, was wir nun noch
erledigen sollen, erinnern
wir uns plotzlich an einige
Tips aus dem Gasthaus und
dem Anhak und machen uns
flugs auf den Weg zu den
leuchtenden Steinplatten in
der Mitte der Insel. Die ret-
tende Idee, die da lautet:
»Zieht Buch ganz aus!* be-
folgen wir natiirlich gerne,
legen alles ab und treten in
die LeuchtstraBBe ein. Nicht
vergessen, den ,Drachen-
schwanz zu reiten” (Taste 4,
evtl. 9), denn sonst war alles
vergeblich und wir werden
in die ewigen Jagdgriinde
geschickt, Wenn wir jedoch
alle Grabinschriften gelesen
haben, nackt sind und den
Spruch betitigt haben, er-
fahren wir von Akkhen,
Fuiken, Edelkern und Ferk-
hen, daf} wir uns schon mal
seelisch auf neue Abenteuer
vorbereiten konnen. . .

1 Q)

S - Startpunkt

Ta -
— Tempel
G - Gebéude (Haus, Iglu,

Taverne

Zelt)

Legende zur Insel der Drakkhen

W - Waffenhdndler
B - Briicke
— Teleporter von 1 zu 1

1

2 - Teleporter von 2 zu 2
P1 - Palast Hardtkhens
P2 - Palast Hardtkhas

P3 - Palast Haaggkhens
P4 - Palast Haaggkhas

PS5 - Palast Nakhtkhens
P6 - Palast Nakhtkhas

P7 — Palast Hazhulkhens
P8 — Palast Hazhulkhas

Tthat CAT!

GRAPHIC- ADAPTION : G

Je

] e ]

A

EISWUSTE

000

ITI° SAVANNE

GGl e

P

AAAAAAA

A

GRASLAND

oo
e il

le

BLINKENDE 2
e D S
L DER

:’U @ m’: #%FP;

SANPWUSTE

@] 1[GIC




PLAYER MANAGER

Anfangen tut’s mit — einer
Kaffeepause! Um ein neues
Spiel vorzubereiten, braucht
der leidgeplagte Amiga
ndmlich stolze acht Minuten
(das Programm ist wahr-
scheinlich in Kick Off-Basic
geschrieben . ..). Aber dann
geht’s richtig los: Man gibt
die gewiinschten Namen fiir
Mannschaft und Manager
ein, und schon ist man im
Hauptmenii (der Spielmo-
dus muf3 zwar auch schon
festgelegt werden, aber dazu
kommen wir spiter). Das
Hauptmenii enthilt seiner-
seits wieder neun verschie-
dene Untermeniis: Beim
Mausklick auf ,,Mannschaft*
erfihrt man naheliegender-
weise alles iiber seine Spie-
ler, wieviele und wen man
hat, wer verletzt oder ge-
sperrt ist und so weiter. Das
,Club“-Icon verrit die er-
rungenen Titel und wie es
einem kohlemidBig und
iiberhaupt so geht. , Taktik®
erklart sich wohl von selbst,
alle Einzelheiten wie An-
pfiff, EckstoBl etc. lassen
sich getrennt festlegen und
speichern. Weiter gibt es
»Irainer, ,Pokal® und
»Speichern®; interessant ist
noch der Punkt, Transfers*:
Hier werden Unmengen von
Spielern zum Kauf angebo-
ten, nach Preisklassen ge-
ordnet wie auf dem Wo-
chenmarkt. Dabei kann
auch gefeilscht werden — im
Dutzend gibt’s die Kerle na-
tiirlich billiger!

Das Spiel selbst wird in den
Varianten ,schnell® bzw.
slangsam® offeriert; in der
flotten Fassung darf man
22 kleinen, nicht einmal
cursorgrofien Piinktchen bei
ihrer hektischen Verfol-
gungsjagd zugucken. Auller
ein paar taktischen Korrek-
turen in der Halbzeit gibt es
fiir den Manager hier wenig
zu tun (na gut, man muf
zuvor eine Grundstrategie

DIVISIONS TABELLE & |

DIVISION 1 | DIVISION 2

CLUE

MIGAN
ROTHERHAM
EIRMINGHAM
FULHAM
BRISTOL
HUDDERSFIELD
CARDIFF

festlegen und darf auch
Trikotnummern austei-
len...). Ach ja: Eine dritte
Moglichkeit wire, auf die
ganze Spielerei zu verzich-
ten und sich nur das Ergeb-
nis ansagen zu lassen -
schnell und schmerzlos halt.

Nette Grafik, hat sicher einen Preis bekommen ~ auf dem Spektrum...

Wer aber im Actionteil
selbst mit auf’s Spielfeld
will, muB} die langsame Fas-
sung wihlen; hier kann er
entweder die ganze Mann-
schaft (sprich, den Spieler
im Ballbesitz) oder einen be-
stimmten Spieler steuern.

Wichtig: Der gewiinschte
Spielmodus mufl am An-
fang festgelegt werden,
nachtragliches Umschwen-
ken ist nicht mehr maglich.
Der Managerteil ist schon
eine ausgereifte Sache, aber
das allein geniigt eben noch
nicht. Bei einem guten Spiel
muf} auch der Rest stimmen!
Und der sieht hier leider
ziemlich duster aus: Die
Grafik ist unter aller Kano-
ne, im direkten Vergleich zu
~Manchester United“ eine
glatte Katastrophe, und der
Sound besteht nur aus weni-
gen FX. Auch die Handha-
bung verdient sich eher das
Pradikat ,umsténdlich &
langwierig“, durch die vielen
Meniis wird alles noch un-
iibersichtlicher. ,Kick Off*
wurde zwar eingebaut, aber
in einer verkriippelten Mini-
malfassung; man kann nur
finf Minuten spielen, die
iibrigen Optionen (Zwei-
Spieler-Modus etc.) fehlen
ebenfalls. Es macht den Ein-
druck, daBl die Macher von
Player Manager in erster Li-
nie vom groBen Namen
»Kick Off* profitieren woll-
ten, ich habe mir jedenfalls
mehr erwartet! (mm)

| Fiir Experten

Player Manager

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
DauerspaB:
Preis/Leistung: 66%
Red. Urteil: 65%

Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Anco
Bezug: World

of Wonders

‘Spezialitit: Zum Spielen
wird eine Leerdiskette beno-
tigt (Daten saven etc.). Von
dem Spiel gibt es eine engli-
sche und eine deutsche Ver-
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Der Amiga Joker meint:
Cloud Kingdoms, das
sind 32 pfiffige Level
voller Spielspal3!

Schnelle Reaktionen und ein
geschickter Umgang mit dem
Joystick sind einfach alles
bei  Millenniums neuem
Game. Ja, und Spafl macht es
dazu auch noch eine ganze
Menge...

Unter Zeitdruck steuert
man einen grilnen Flummi
durch 32 labyrinthartige

Spielzonen, um alle dort
herumliegenden Diamanten
aufzusammeln. Zur Er-
schwernis dienen glitschige
Eisbahnen, auf denen der
Flummi ausrutscht, aufler
Kontrolle gerdt und da-
durch ofters in einen Ab-
grund stiirzt. Gefdhrlich
sind auch Kollisionen mit
Insekten oder herumhiip-
fenden Billardkugeln. Ein-
gesammelte Alkoholfla-
schen haben ebenfalls ver-
heerende Folgen: Die Steue-

rung spielt verriickt, und der

nichste Abgrund ist meist
nicht weit! Hier hilft nur
geschicktes  Uberspringen
der Hindernisse — moglichst
ohne in eines der zahlrei-
chen Locher zu fallen! Aber
neben diesen negativen
Gimmicks findet man auch
ein paar ganz niitzliche Din-
ge: Uhren, die die Zeit ver-
langern, Farbtopfe, um die
gefédhrlichen Fallgruben
auszumalen, Fligel (flatter,
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flatter), oder Falltiiren, die
sich als Eingange zu gehei-
men Kristallkammern er-
weisen.

Cloud Kingdoms bietet
Spielspall pur, die 32 Level
halten den Spieler problem-
los fiir einige Wochen am
Screen fest. Technisch ist es
beachtlich in Szene gesetzt:
Acht-Wege-Scrolling, fliis-
sige Animationen und stim-
mungsvolle Sounds von Da-
vid Whittaker. Einziger
Wermutstropfen sind einige
nahezu unspielbare Stellen,
da hitten die Programmie-
rer ruhig noch ein Weilchen
an der ,Playability“ feilen
koénnen! Aber wer vor dem
billchen Frust nicht zuriick-
schreckt, erhdlt ein hiib-
sches Geschicklichkeitsspiel
im Stil von ,Rock’n Roll”.
(C. Borgmeier)

Cloud Kingdoms
Grafik: 75%
Sound: 2%
Handhabung: 61%
Spielidee: 33%
Dauerspal: 77%
Preis/Leistung: 72%
Red. Urteil: 71%
Fiir Fortgeschrittene

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

Spezialitéit: Schade: High-
scores ja — Highscores saven
nein!

Ein grafischer Leckerbissen, nicht wahr?

Man sollte eigentlich meinen,
die Billig-Metzelspiele im
Stil von ,Operation Blut-
rausch® wiirden langsam aus
der Mode kommen, aber den
Jungs von Codemasters hat
das anscheinend noch keiner
gesagt...

Die Story ist bei Games die-
ser Art eh vollig unwichtig,
es geht praktisch nur um
eins: Ballern, Metzeln, T6-
ten! Und das wurde nicht
einmal besonders originell
verpackt, die Macher von
SAS haben sich recht grof3-
ziigig bei diversen anderen
Kriegsspielen bedient. Das
Wechseln des Scrollings in
den Leveln kennt man be-
reits von ,Dogs of War",
und auch sonst sind die Pa-
rallelen zu den Vorganger-
spielen uniibersehbar: Fiir
Feinde aus Fleisch und Blut
hat man eine MG, fiir grofle-
re Objekte stehen Granaten
zur Verfiigung. Die Extra-
Spender (sinnigerweise gro-
e Codemasters-Logos) hal-
ten Jeeps, Schnellfeuerge-
wehre, Zusatz-Leben etc.
bereit.

Die Grafik ist fiir Amiga-
Verhéltnisse diirftig, der
Sound kaum besser, nach
der passablen Titelmusik
gibt es bloB noch ziemlich
unrealistische Gerdusche —
selbst die obligatorischen
Todesschreie  iiberzeugen
hoéchstens  Schwerhorige.
Die einzelnen Level unter-

scheiden sich grafisch nur
geringfiigig, dafiir steigt der
Schwierigkeitsgrad steil an:
ab Level sechs (Halbzeit)
wird das Game zur Exper-
tensache! Die Steuerung hat
man bis auf einige Patzer
ganz ordentlich hingekriegt,
an bestimmten Stellen (Mes-
serstecherei) ist sie aber rei-
ne Gliickssache. SAS ist be-
stimmt kein tberragendes
Spiel, davon zeugen auch
etliche Programmierfehler
(in Level 3 schwimmen die
Krokodile durch’s Land!),
aber fir 20,- DM rutscht
es halt gerade noch so
durch... (mm)

SAS Combat Simulator

Grafik: 38%
Sound: 44%
Handhabung: 53%
Spielidee: 6% @
Dauerspal: 45%
Preis/Leistung: 57%
Red. Urteil: 39%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 20,- DM
Hersteller: Codemasters
Bezug: Rushware

Spezialitidt: Sollte irgend-
jemand keinen Joystick be-
sitzen: Per Tastatur geht’s
auch.




Der-Amiga Joker meint:
he Colony ist von Gra-
fik und Sound her eines

der besten derzeit erhalt-
lichen 3D-Vektor Games!

Der Computer im Marshall
Office schldgt Alarm: ,May-
day, Mayday, Notruf von
Grenzkolonie Delta 5-5!
Wir sind tiberfallen worden!

Ich wiederhole, wir sind .

iiberfal...“. Die Verbin-
dung bricht ab. Verdammt,
das ist doch dein Bezirk! Ein
Siedlerstiitzpunkt mit Fami-
lien und Kindern. ..

Du rennst zu deinem galak-
tischen RoB, einem DAS-
Raumkreuzer und startest
durch. Kurz vor der Lan-
dung taucht plétzlich ein
Magnetfeld auf, das den
Kreuzer zur Notlandung
zwingt. Der Reaktorkern
wird automatisch runterge-
fahren, nur Notenergie steht
noch zur Verfligung - der
Einsatz beginnt!

The Colony ist ein Science-
Fiction Adventure mit leich-
tem Western-Touch. Dabei
wird zum ersten Mal der
,FLY-BY Environment Si-
mulator benutzt, um die
Umgebung plastisch darzu-
stellen. In der Vollauflésung
mit ausgefiillten Flichen ist
das Ganze sehr hiibsch an-
zuschauen, wenngleich et-
was langsam im Bildschirm-
aufbau (aber nahezu ruk-
kelfrei). Wem das zu lange
dauert, der kann (per Menii-
leiste) auf eine schnellere,
dafiir aber unausgefiillte
Darstellung  umschalten.
Selbst die HiRes-Auflésung
wird unterstiitzt und das
volle PAL-Format ausge-
nutzt. Der Hauptscreen
zeigt den Sichtbereich, links
davon ist eine kleine Drauf-
sicht dargestellt, darunter
wiederum befindet sich ein
Kompal}, der die stirkste
magnetische Quelle anzeigt,
im Normalfall also Norden.
Hat man den ,F21 Space
Suit® umgeschnallt, be-
kommt man zusitzlich eine
logarithmische Anzeige der
Waffen-, Schild- und Le-
bensenergie. Grafisch wird
schon einiges geboten!

Die Maussteuerung hat
mich dagegen beinahe zur

ANA" SN

The Colon

Wer schon als kleiner Junge immer davon traumte, als Marshall
fiir Recht und Ordnung zu sorgen, hat jetzt eine erstklassige
Gelegenheit dazu. Und das auch noch in einer Science-
Fiction Welt mit 3D-Vektorgrafik!

Verzweiflung getrieben. Die
Mitte des  Bildschirms

(durch ein Kreuz darge-
stellt) ist die Ruhezone. Jede
Bewegung des Mauszeigers

davon weg hat eine entspre-
chende Richtungsinderung
und Bewegung zur Folge. Je
weiter man die Maus von
der Mitte wegriickt, desto

schneller geht es. Mein ar-
mer Marshall hat sich des-
wegen  zahllose  blaue
Flecken eingehandelt. ... Es
gibt zwar auch eine Tasta-
tursteuerung, allerdings
werden dabei die Cursor-
Tasten nicht unterstiitzt.
Besondere Erwahnung ver-
dient der Sound: Die ganze
Disk 2 ist dafiir reserviert
worden, das lafit erahnen,
was hier auf die Ohren des
Spielers zukommt! Sei es die
Spiilung der Toilette oder
das Laserfeuer, alles wird
intoniert.

Ein ,kleiner Wermutstrop-
fen“ bei The Colony ist die
relativ geringe Handlungs-
freiheit des Spielers. Die Ak-
tionsmdglichkeiten des
Marshalls sind auf wenige,
grafisch vorbereitete Szenen
beschriankt. Spiel und Anlei-
tung sind komplett in
(leichtverstandlichem) Eng-
lisch. Netterweise wurde auf
einen Kopierschutz verzich-
tet, dafiir gibt’s eine Code-
Tabelle, die der Packung
beiliegt. Ansonsten: Endlich
wieder ein 3D-Vektor-Game,
das sich sehen lassen kann!
(wh) '

' The Colony

Grafik:

Sound:

Handhabung:
Spielidee: 09
Dauerspafi: o
Preis/Leistung: 65%
Red. Urteil: 70%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 99,- DM
Hersteller: Mindscape

Bezug: Funtastic

Spezialitit: | MB werden fiir
die beiden Disks empfoh
512 KB reichen aber auch,
wenn man bei den Sounds
Abstriche in Kauf nimmt.
Ein Zweitlaufwerk wird un-

terstiitzt.




CENTRAL Cavirny
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HIGH SCORE epegag

SCORE 698209

Ur-

Willy: Jump and Ryp V

(it den verschiedenen Persp

Der Gag

Wer hat noch nicht davon
getraumt, ein Meister der
fernostlichen Kampfsportar-
ten zu sein? Na, ich zum
Beispiel. Trotzdem hat mir
der Aufenthalt in Electronic
Arts , Trainingscenter eine
Menge Spal} gemacht!

JipAMY I

SpIRITUAL DEBTH.

SJIMMY

e

ergnij T V
gnugen fiir masochistische Nostalgiker

IMTRODUCED TO K
WAS STATIOHED OH OKIH
LOVE WITH THE EBE

Free Spirit Software, die be-
rilhmt-beriichtigten Macher
etlicher seichter Sex-Adven-
tures wie ,Planet of Lust®,
haben eine 180 Grad-Wende
hingelegt: Das neueste Pro-
gramm wendet sich namlich
direkt an die ganz Kleinen. . .

Es handelt sich dabei um ein
C u . S
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i slei iesm fiir Ex -Masochisten!
Der moderne Willy: Das Gleiche, diesmal nur fiir Extrem-Masoc

Anno 1983 erschien dieses 64; jetzt wurde es eins zu eins e

(D) Liir de :ﬁ;ggg

Man nehme sich einen
Schweizer Nationalhelden,
baue eine mehr oder weniger
logische Story um ihn herum,
verpacke alles in halbwegs
ordentliche Grafik und spen-
diere dem Ganzen zur Kro-
nung noch einen Asbach-ural-
ten Schlager als Titelmelodie
— fertig ist das neue Compu-
tergame!

Trotz dieses genialen Re-
zepts will sich die Motiva-
tion nicht so recht einstellen:

Als Wilhelm Tell soll, der ¢
O b ) 3

ektiven ist noch das Beste ...

WEAPOI

TONEH
ARATE WHEH HIS DAD
AWA. HE QUICKLY FELL H
AUTY OF ITS FORM AND ITS
DEDICATED AHD SERIDUS,

s SoLiD KARATE - KA.



Lernspielchen fiir Kinder im
Vorschulalter, weshalb sich
~ so mancher vollig zu Recht
fragen wird, was dieser Test
iiberhaupt soll. Ganz ein-
fach: Erstens hat vielleicht
jemand von Euch schon ei-
gene Kinder und ist auf der
Suche nach passender Soft-
ware, zweltens konnte man
die Box durchaus fiir ein
,hormales Game halten —
und wer mochte schon sein
sauer verdientes Geld flr ein
Programm: ausgeben, gegen
das ,Postman Pat* eln %h

Version, die spielt sich aller-
dings noch schlechter!

Die Story: Willy, unser
Held, hat eine verlassene
Mine voller Schitze ent-
deckt, die er natiirlich ab-
raumen will. Dummerweise
tummeln sich dort unten
noch ein paar alte Arbeits-
roboter, die auf Willy tiber-
haupt nicht gut zu sprechen
sind, Seine drei Leben wer-
den aullerdem durch todli-
che Pﬂanzen und etllche Ge-

Landvogt Gessler und des-
sen Schergen ins Feld ziehen
und nebenbei noch seinen
gefangengehaltenen  Sohn
befreien. Das Geschehen
spielt sich auf etwa 20 Scre-
ens ab, meistens in einer
Waldlandschaft oder in di-
versen Hiutten und der Burg
vom Onkel Gessler.

Nun ist so ein Action-Ad-
venture ja an sich schon
nichts Besonderes (da ein

.bchhen ]

Kadmpfersprite zunichst in
eines der vier Trainingsge-
biude schicken, wo’jeweils
drei Sparingpartner darauf
warten, zu einer Runde Ka-
rate, Kendo (Schwert-
kampf), Bo (Stockkampf)
oder Nunchaku (Schlaghol-
zer) anzutreten. Sobald man
sich fit genug fiihlt, geht’s
ins Hauptgebdude, das Bu-
dokan. Dort kann man ge-
gen verschiedene Gegner
von ansteigender Klasse zei-
gen, was man gelernt hat.
Sollte gerade ein menschli-
cher Partner zur Hand sein.

H\auschen

Zunachst hilft man dem
kleinen Baren Barney aufzu-
stehen, sich anzuziehen und
sicher in die Schule zu kom-
men, wo verschiedene Zei-
chen-, Buchstabier- oder
Maliitbungen aufihn warten.,
Alle Aufgaben werden mit
der Maus erledigt und be-
standig von einer (scheufli-
chen) Sprachausgabe kom-
mentiert. Die Grafiken sind
hiibsch bunt und teilweise
auch ein bi3chen animiert —
die lieben Kleinen werde
Stcher GefaHen: dar 1
ish. N

: ‘ ut : .
zwar auch einé aufgepeppte \sung auf rmch wirken. Eins~* bed

zu eins kann man dazu blof3
sagen — Grafik, Soeund und
Handhabung sind wirklich
genauso wie anno dazumal.
Lediglich die Motivation er-
hilt vielleicht einen klitze-
kleinen Nostalgiebonus.

Aber es gibt ja noch Teil IT!
Hier sind Grafik und Sound
tatsidchlich besser, nun sieht
das Ding schon fast wie ein
richtiges Amiga-Game aus.
Leider ist es um keinen Deut
besser zu lmndhdben vor

Graus: Alles lduft iiber
Icons, die beim Anklicken
wieder neue Icons zutage
fordern.  Wéihrenddessen
greifen die Bosewichte froh-
lich weiter an, so daB man
kaum eine Chance hat! Wer
mag, kann auch eine Uber-
sichtskarte aufrufen; weiter-
helfen tut das Ding aller-
dings nur in den seltensten
Fallen.

rafisch ist Crossbow ganz

06 dﬂfﬁﬂ"’
zwelt zur Sache geht.
Budokan bietet haufenweise
Hintergrundgrafiken, schon
animierte Sprites in anspre-
chender Grofle, eine feine
Titelmelodie und die tibli-
chen Soundeffekte (uuh-
haa!l). Uber die 36 verschie-
denen Schlagvarianten wer-
den allerdings wohl nur
Kampfsport-Experten  so
richtig glicklich sein, Gen-
re-Einsteiger sind damit fast
ein  biBchen iiberfordert.
Ohne Abstriche gelungen ist
die intelligente® Auswer-
tune der Ubunesfichts. die

und gut, aber jetzt kommt’s;
Das Ding ist komplett in
Englisch; welcher Knirps
zwischen drei und acht Jah-
ren kann hierzulande schon
etwas damit anfangen? Die
einzige Verwendungsmog-
lichkeit, die ich mir fiir Bar-
ney vorstellen konnte, wire
schon etwas élteren Kindern
damit den Einstieg in die

englische Sprache zu er--

leichtern.
OK, jetzt wilit Ihr wenig-

stens Bescheid. Wer stf

W dog ngg amin

Dazu Erhes
Grafik mit einem verklei-
nerten Bildschirmausschnitt
teuer bezahlt werden, was ja
nun auch nicht so ganz das
Wahre ist. Als Tester ist man
ja Kummer gewohnt, aber
wem ich dieses Spiel emp-

Spezialitit: Auf dem Redak-
tions-1000er lief das Pro-
gramm iiberhaupt nicht, und
auch sonst macht es beim
Laden Probleme: Im Notfall

§ dic ganze Peripherie abhén-

Firma CSJ Computersoft
beziehen — sofern ihn der
relativ hohe Preis von ca.
69,- DM fur die zwel
Disketten nicht abschreckt.

Aulierdem braucht man
ein  Megabyte, was der
Packungs-Designer  aber

vornehm verschweigt! Es sei
nochmals ausdriicklich dar-
auf hingewiesen, daB der
kleine Bar wirklich nur fiir
nicht mmder klem,e,\Kmdel
geelgnet 1stv

nicht. Ein swherer Kandld;l.,t_,-__
fiir den ,,Miilleimer des Mo-
nats*! (mm)

Grafik:
Sound: g
Handhabung: 6%/5% ¢
Spielidee:  6%/7%
DauerspaB: 5%/5%
Preis/Leistung: 12%
Red. Urteil: 5%
Fiir Experten
Preis: ca. 39,—- DM
Hersteller: Software Projects i
) Bezug: Leisuresoft

schung aus Langewelle und
Unspielbarkeit kaum be-
geisterte Anhanger finden
(nicht malin der Schweiz. . .).

‘Die Gegner tauchen nach

einem merkwiirdigen Zu-
fallsprinzip auf und das gan-

Spezialitit: Man kann sich
eine zusitzliche Disk neh-
men, den Spielstand (auch
mehrere) darauf absaven und

das Ganze dann im nichsten ¥

Teich versenken. ..

(Udo Bartz)

Crosshow
Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
DauerspaB:
Preis/Leistung:
Red. Urteil:
Fiir Experten
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Screen 7
Bezug: CSJ Computersoft

37%
36%

meister, der’s »
tische Weisheiten parat hilt,
dient hingegen bestenfalls
der Atmosphare.

Unter dem Strich bleibt ei-
nes der stiarksten Kampf-

Spezialitat: Zwei Disks, Si-
cherheitsabfrage, ausfithrli-
che deutsche Anleitung,
wahlweise Stick- oder Tasta-

tursteuerung. Mit P wird ge-
paust, iiber B konnen alle
Kampfe mit einer hoflichen

Verbeugung  abgebrochen

werden.

dlc ,,Chamb
aber etwas origineller. (ml)

Budokan

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:

Dauerspali: )
Preis/Leistung: 71%

Red. Urteil: 74%
Fiir Experten
Preis: ca. 89,.-DM

Bezug: Frank Heidak
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Was ein echter Hobby Stra-

tege ist, der kennt auch ,,Risi-
ko“, den Brettspiel-Hit, in
dem ganze Kontinente den
Besitzer wechseln, als ginge
es nur um alte Unterwésche.
Nach diversen PD-Versionen

3 places

s o

hat nun Virgin das Game in
einer ,professionellen” Va-
riante herausgebracht.

Risk ist international - die
von Land zu Land variieren-
den Regeln kénnen zu Be-

ginn beliebig eingestellt wer-
den. Bis zu sechs Spieler
(oder Computer-Gegner)
diirfen sich dann um die
Weltherrschaft streiten. Und
das in einer sowohl grafisch,
als auch technisch gelunge-
nen Umsetzung: Die Land-
karte ist ansehnlich gezeich-
net, wird sauber und schnell

~ gescrollt und wartet von

Zeit zu Zeit sogar mit klei-
nen optischen Gags, wie
Walen oder Segelschiffen im
Meer auf. Die Einstellmog-
lichkeiten sind vielfiltig, so-
gar einen Cheat hat man
vorsorglich ins Programm
eingebaut! Warum macht
Risk dann im Vergleich zu
den viel bescheideneren PD-
Alternativen dennoch keine
iiberragende Figur?

Die Antwort ist verbliiffend
simpel: Die Computer-Geg-
ner stellen sich einfach zu
dumm an, taktisch komplett
sinnlose Ziige sind an der

~ Tagesordnung. AuBerdem

sind bei A1000 und A2000
Amigas oft mehrere Lade-
versuche erforderlich, was
auf Dauer die Nerven tiich-

tig strapaziert. Tja, schade
um die hiibsche Aufma-
chung und die tolle Regel-
vielfalt, aber bei einer strate-
gischen  Herausforderung
kommt der Spielstirke halt
viel mehr Gewicht zu. Zieht
man jetzt noch den Preis ins
Kalkiil, so haben die PD-
Versionen die eindeutig bes-
seren Karten! (Felix Biibl)

Risk
Grafik:
Sound:
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspal:
Preis/Leistung: 39%
Red. Urteil:
Variabel
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Virgin
Bezug: Leisuresoft

Spezialitat: Spiel und Anlei-
tung sind in Englisch. Neben
dem Kopierschutz, der oft-
mals die Originaldisk nicht
anerkennt, macht auch die
Tastaturabfrage  zeitweise

Probleme.

Gin & Cribbage King

Exotisches fiir Kartenkiinstler:

Nach Sierras ,,Hoyle Book of
Games“ bringt nun die engli-
sche Company Software
Toolworks zwei weitere klas-
sische Kartenspiele auf den
" Monitor. Naja, klassisch
eigentlich nur fiir die Inselbe-
wohner. ..

Cribbage und Gin Rommee
kennt in England jedes
Kind, bei uns hingegen kein
Schw..., dh, Mensch. Da-

her ist es auch witzlos, hier
die Regeln dieser recht kom-
plexen Spiele zu erldutern —
fir das Programm diirften
sich ohnehin nur einge-
schworene Spezialisten in-
teressieren. Immerhin kann
ich mit exakt 50 prozentiger
Sicherheit behaupten, daf}
es sich um eine sehr spiel-
starke Versoftung handelt!
Warum? Nun, zufillig spiele
ich recht gerne (und sogar

:Jokex- knocks with 6 points,

Ilellls has 3 points in [
Lea wood, Phyllis scores 3
igomts, plus a 25 point bonus
on undercuttlny

Left-click to continue|

relativ  erfolgreich!) Gin;
was allerdings Cribbage be-
trifft: Da war leider weit und
breit kein Kenner aufzutrei-
ben...

Spieltisch, Karten und
Score-Board prisentieren
sich jedenfalls in niichterner,
aber tibersichtlicher und gut
lesbarer Aufmachung, auch
bekommt man das eigene
Blatt schon verniinftig sor-
tiert ,in die Hand“. Sound
gibt es (auBer einem typi-
schen Rascheln beim Mi-
schen) keinen, aber wozu
auch? Was es sehr wohl gibt,
sind verschiedene Optionen,
und das reichlich: In der
Meniileiste am  oberen
Screenrand kann man be-
stimmen, wieviele Zocker
mitmachen, wie stark der
Computer-Gegner sein soll,
ob man lieber per Hand
oder Rechner mischt; man
kann sich Tips geben lassen,
dem Partner in die Karten
gucken, Ziige wiederholen
und vieles, vieles mehr! Wer
also Nachhilfe in exotischen

Kartenspielen nehmen will,
oder schon immer einen
starken Partner fiir sein aus-
gefallenes Hobby gesucht
hat, findet im ,King“ einen
ernstzunehmenden Gegner
- alle anderen werden ver-
mutlich garnicht bis hierher
fertiggelesen haben ... (ml)

Gin & Cribbage King

Grafik: 66%
Handhabung:
Spielidee:
Dauerspal:
Preis/Leistung:
Red. Urteil:
Variabel

Preis: ca. 99,- DM
Hersteller:

Software Toolworks
Bezug: Leisuresoft

Spezialitit: Das Programm
und die zwei umfangreichen
Handbiicher sind in Eng-
lisch. AuBBerdem in der Box:
Ein hélzernes Cribbage-
Board und ein entziickendes

Mini-Kartendeck.




SEHR GROSSE REALITATSNAHE
AuBergewdhnliche Animationen und
Sounds B
Ein "doppelter Bildschirm”, damit jeder:Spieler
im Vordergrund steht! = . !
ALLE SCHLAGARTEN SIND HIER MOGLICH: -
-Aufschlag, Volley, Grundlinienschlag, Schmetterball,
Stopball, Lob, ... :
- Gerader échlag, Spin und Slices.
ALLE SPIELARTEN:
- Einzel, Doppel, Training
- Schaukampf, Turnier, Daviscup
- Ein- oder zweispieler Modus
- 32 verschiedene Gegner
- Ein Editor um die _Gegner zu erschaffen

\
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Weill man ja: Zwar ist die Cebit in
Hannover Deutschlands grofite Com-
puter-Messe, aber fiir uns Spiele-Fre-
aks eher méBig interessant. Natiirlich
haben wir uns griindlich umgesehen
und auch den grofien Commodore-
Stand ausgiebig bewundert, aber hier

haben nunmal die PC-Freaks das Sa- -

gen. Die alljahrliche re LINE-Fete war
da schon weitaus ergiebiger. ..
Mit einem hoflichen Handedruck und
freundlichem Grinsen begriiffiten die
beiden reLINE-Bosse Uwe Grabosch
und Holger Gehrmann ihre Géste:
Messehostessen von der Cebit, Aus-
steller, Pressefuzzies und scharenweise
Programmierer. Da niemand die Ein-
ladungen kontrollierte, fiillten sich die
Réume rapide — und das nicht nur mit
geladenen Gasten. Auch Mitarbeiter
. der Konkurrenz waren anwesend, zum
Beispiel Starbyte-Designer Andreas
Seebeck und Bomico-Servicemann
Olaf Acker. Nach und nach gesellten
sich auch ‘die Mitglieder diverser
Crackergruppen dazu, die von der
,Public Domain Party” aus dem be-
nachbarten Hannover-Langenhagen
kamen. Was tut man nicht alles, um
einmal personlich mit der Program-
mier-Prominenz zu quatschen. ..
Und die war auch reichlich vertreten!
So gab sich unter anderem Chris Hiils-
beck die Ehre, schlirfte Sekt und
sprach liber seiné Arbeit. Zur Zeit
vertont er gerade ,Apprentice”, ein
neues Kletterspiel mit vielen Puzzles.
Aufierdem arbeitet er an ,Profi
TEMX®, einer verbesserten Version
seines Soundmonitors. Bei der Pro-
grammierung ist ithm Peter Thierolf,
der Coder von ,,Down at the Trolls®,
behilflich. Peter hat {ibrigens kiirzlich
eine eigene Firma gegriindet: ,,Audins®
wird hauptsidchlich “Soundprogram-
me, daneben aber auch Games verof-
fentlichen. Das erste Spiel soll ein
reinrassiges Shoot ’em up im Stil von
,Katakis“ werden. Starbyte-Designer
Andreas Seebeck entwickelt momen-
tan ein Kneipenspiel namens ,,Starga-
mes“, Es besteht aus mehreren kleinen
Einzelspielchen, wie Flipper oder
Herz Ass-Automat.
Wer es schaffte sich zur Bar vorzu-
dréngeln, konnte auch die Program-
mierer der bekannten Handelssimula-
tion ,Die Fugger®, Lars Martensen
und Matthias Kriesel, treffen. Die bei-
den waren glanzender Laune - kein
Wunder, wenn man bedenkt, daf} ihr
Vertriebspartner Bomico ihr Werk al-
lein in Deutschland iiber 25.000 mal
(1) verkauft hat. Da klingelt’s natiir-
lich auf dem Konto! Aber leider haben
sie gar keine Zeit, all das schone Geld
auszugeben, denn sie arbeiten schon
wieder fleilig an einem riesigen Pro-
jekt: Ein Rollenspiel, das ,,Albion II*
heiBen wird. Matthias hat dafiir be-
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Viel Blechsalat mit Powerslide
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Einmal im Jahr, immer zur Cebit-Zeit, veranstaltet re.INE eine Riesenparty fiir
Programmierer und Presse. Knapp 150 Giiste driingeln sich dann in den engen Biiros in der
Konigsstrale - tanzend, flirtend, trinkend und Visitenkarten austauschend. Unser
Partylowe Carsten Borgmeier durfte da natiirlich nicht fehlen!

reits fast 1000 Sprites gemalt, die Jedes Detail soll auf dem Bildschirm
Abenteuerwelt wird beinahe doppelt zu erkennen sein; hat etwa ein Charak-
so grof} sein wie die von ,Ultima 5. ter ein Schwert gefunden, triigt er es
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Centerbase: Konkurrenz fiir Sim City?

auch wirklich sichtbar. Wird er in
einen Fliegenpilz verwandelt, ist das
Resultat ebenfalls auf dem Screen:zu
sehen.

Wiéhrend ich gerade angeregt am
Plaudern war, kam Uwe Grabosch
hinzu und ,entfiihrte® mich in ein
Hinterzimmer, um mir zusammen mit
den reLINE-Programmierern Karsten
Obarski und Andreas Gehrke die
neuesten Games zu zeigen. Als nich-
stes veroffentlicht re LINE ,,Centerba-
se”, eine Mischung aus Wirtschaftssi-
mulation und Science Fiction-Adven-
ture. Bei diesem Spiel baut man in
einer futuristischen Stadt Wohnein-
heiten, vermietet sie und investiert die
Gewinne wieder. Man mufl die Woh-
nungen so attraktiv gestalten, daf}
auch moglichst viele Menschen darin
leben wollen. Zwischendurch kann
man in kleinen Actionsequenzen
Energie oder Nahrung produzieren
und sogar an der Borse spekulieren.
Das zweite Spiel, das ich mir ansehen
durfte, heilit ,,Gates of Dawn* und ist
ein geradezu phdnomenales Rollen-
spiel. Entwickelt wurde es von Olaf
Patzenhauer, der ganze zwei Jahre in
dieses Projekt investierte. Das Pro-
gramm zeichnet sich durch irrsinnig
viele Soundeffekte aus, die das Ge-
schehen realistisch untermalen. Es
gibt sieben Stddte, zwolf Dungeons,
eine komplexe Wildnis mit dichten
Wildern, Wiisten, Gebirgen, Fliissen
und Meeren. Insgesamt 600 Kreaturen
bewegen sich durch diese Welt; davon
sind Gottseidank nicht alle feindlich
gesonnen, manche schlieBen sich so-
gar der Abenteurergruppe an und un-
terstiitzen die ,guten Jungs®.
Schlieflich konnte ich noch kurz einen
Blick auf weitere Zukunftsprojekte
werfen — die Autocrash-Simulation
~Powerslide“, das Reedermanager-
Programm | Transatlantik® und das
Tuftelspiel ,Rotator. Dazu aber
mehr in einer der ndchsten Ausgaben!
Alles in allem war es ein sehr vergniig-
licher Abend, zumindest fiir die Giste.
Die Gastgeber Holger und Uwe hinge-
gen hatten am Ende der Fete (so gegen
ein Uhr) den Verlust einiger Gegen-
stande zu beklagen! Undankbare Be-
sucher hatten lange Finger gemacht:
Ein Fernseher(!) und mehrere Disket-
ten mit Vorabversionen von neuen
Spielen sind verschwunden, die Fir-
menschilder wurden geklaut und der
Aufzug vollgekritzelt. Ansonsten
war’s aber ein gelungener Abend.

Hicks! (C. Borgmeier)
&S
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Der Mai ist gekommen, alle Welt hat Friihlingsgefiihle und trdumt von der Liebe — und wir?
Wir fiihren Krieg! Gnadenlos wie immer. Schlachtfeld Nr. 1 befindet sich im Japan des 16.
Jahrhunderts, Schlachtfeld Nr. 2 ist in der sprichwortlichen Bananenrepublik angesiedelt.
Nun denn, an die Gewehre...

Begin each mund by drawing a simurai sword, The
number of damonds on the blade determines your
aetine of v

The: large, 33x19%:" gameboard s a map of 16th cent
tury Japan, with 68 provinces clearly defined as game
spaces. Ownership of these provinges shifts as the

Bime progressest

CONTENTS

o exdna-lage gameboard 'Gphﬂ-kgamelﬂvs
*: * 5 plastic sword stands

406 plastic playing pieces # 12 battle markers.

30 plastic ko chips * 6welve sided dice.
* 5 army cards * 1 label sheet

5 reference screens *32-page rulebook:

The units on your army card signify the strength and
experience of esch of your three daimmyos.

Shogun: Bei der Ausstattung
erblaft jeder Samurai vor Neid!

Shooon L

...beziechungsweise an die
Schwerter, denn die Waf-
fentechnik war im feudalen
Japan natiirlich noch nicht
so toll entwickelt. Bei Sho-
gun gibt es zwar auch Ge-
wehre, die dort auf den
schénen Namen ,Harque-
bus“ héren, aber da sich ihre
Zielgenauigkeit damals
wohl eher nach Metern als

nach Zentimetern bemal,
haben Gewehrschiitzen nur
einen  recht  niedrigen
Kampfwert. Besser sieht es
da schon mit den Samurai-
Kampfern aus, deren Aus-
risstung (Pfeil und Bogen
oder Schwert) zwar ziemlich
altmodisch ist, aber dafiir
todsicher ins Ziel trifft.
Auflerdem wirken mit: Dai-
myos (méichtige Provinz-
Kriegsherrn mit eigener Ar-
mee), Samurai Ronin (S6ld-
ner), Ashigaru Speertrager
und last not least der Ninja,
der todlichste von allen. Alle
diese Kampfer reprisentie-
ren die verschiedenen Mili-
tareinheiten des Spielers bei
Shogun. Dessen Ziel ist es,
als erster 35 Provinzen zu
beherrschen; dafiir benotigt
er neben einer guten Kampf-
technik (= Strategie plus
Wirfelgliick) auch etwas di-
plomatischen Spiirsinn und
eine Menge Gliick.

Am Anfang beherrscht die
Strategie das Feld: Es gilt,
die verschiedenen Truppen
so geschickt auf die eigenen
Provinzen zu verteilen, daf}
man fiir die kommenden
»Action-Sequenzen®  eine
moglichst gute Ausgangspo-
sition hat. Sodann wird in
Runden weitergespielt; jede
Runde besteht aus neun Ak-
tionen, die wichtigste da-
von, Aktion 7: Krieg fiihren,
gliedert sich wiederum in
vier Phasen. Wihrend des
Spiels werden Schlésser ge-
baut (bessere Verteidigung),
Truppen ausgehoben, Sold-



ner angeworben und eben
Kriege gefiihrt. Eine Beson-
derheit stellt der Ninja dar:
er nimmt nicht am regularen
Kampf teil, sondern wird als
Attentéter oder Spion einge-
setzt. Um alsbald in den Be-
sitz der heilersehnten Pro-
vinzen zu kommen, kann
man sich nackter Gewalt be-
dienen oder Pakte mit sei-
nen Mitspielern schlieen —
und hoffen, daBl sie auch
eingehalten werden!

Vom Spielverlauf her ist
Shogun eine klassische Kon-
fliktsimulation, das heif3t, es
wird taktiert und paktiert,
gewiirfelt und gekdmpft.
Der Weg des Kriegers ist
mithsam und entbehrungs-
reich, aber sehr ehrenvoll!
Mitmachen kénnen bei dem
Ganzen drei bis fiinf Teil-
nehmer, zur Not reichen
zwei. Das Spiel ist in eng-
lisch, eine deutsche Uberset-
zung der Anleitung liegt
aber bei. Die Erklarungen
sind weder besonders gut

AN SN
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noch besonders schlecht —
tiblicher Durchschnitt halt.
Uber alle Zweifel erhaben ist
allerdings das Spielmaterial:
Die (riesengrofie) Box ist ge-
rammelt voll mit Figuren,
Karten, Schwertern (Pla-
stik), Spielmarken und
Wiirfeln. Shogun hat mit
Abstand die umfangreichste
Ausstattung aller bisher hier
vorgestellten Games! Der
stolze Preis von immerhin
94,— DM ist angesichts des
Gebotenen also durchaus
gerechtfertigt.

War gerade eben noch von
der Ehre des Kriegers die
Rede, so werden wir jetzt
wieder etwas realistischer:
Schweizer Bankkonto, gute
Beziehungen und das richti-

“ge Timing bei Putschversu-

chen, darauf kommt es an -
wenn man bei Junta gewin-
nen will! Gedacht ist Junta

fur zwei bis sieben, mog-
lichst machtgierige Mitspie-
ler ab 18 Jahren (Satire
scheint #uflerst jugendge-
fihrdend zu sein!). Diese
Uber-18-Jahrigen schliipfen
in unterschiedliche, vorge-
gebene Rollen: Der Prisi-
dent, der Minister, drei Ge-
nerile, der Admiral und der
Kommandeur der Luftwaf-
fe. All die reizenden Herr-
schaften haben nur ein
(Spiel-)Ziel vor Augen:
Mein Schweizer Bankkonto
mufl das dickste werden!
Am leichtesten tut sich da
der Prasident, er kassiert
namlich die ganzen Ent-
wicklungshilfe-Gelder. Die
anderen miissen sich im we-
sentlichen mit dem zufrie-
dengeben, was El Presidente
ihnen gnadigerweise per
Staatshaushalt zukommen
14Bt. Damit das kein Dauer-
zustand bleibt, gibt es die
hiibsche Einrichtung der
Putschversuche; einmal pro
Runde hat jeder Spieler die
Moglichkeit, einen solchen
zu unternehmen. Ist er da-
mit erfolgreich, bedeutet das
mehr Macht, mehr Einflufl
und vor allem die Chance,
selbst Prasident zu werden.
Ansonsten kann man Beste-
chungsgelder kassieren, At-
tentate veritben und was
sonst noch so alles zum All-
tag einer Bananenrepublik
gehort.

Gespielt wird in Runden,
diese bestehen aus sieben
»politischen“ Phasen (Am-
ter vergeben, Entwicklungs-
hilfe kassieren, Staatshaus-
halt beschlieBen, Bankge-
schifte tdtigen, Attentate
veriiben. . .); falls ein Putsch
ausgelost wird, schlieen
sich daran nochmal zwei

»Putsch-Phasen® an. Der
politische Teil erfordert von
den Teilnehmern taktisch
kluges, also nicht unbedingt
allzu moralisches Vorgehen
(,Abmachungen miussen
eingehalten werden? Von
wem?!“). Der Putsch-Teil
prisentiert sich dagegen als
gewohnte  Kampfsimula-
tion: Wer besser wiirfelt, hat
(meistens) auch die besseren
Uberlebenschancen.

Die Anleitung ist ganz
brauchbar, vor allem recht
ibersichtlich - ein paar er-
lauternde Beispiele mehr
waren aber sicher kein Feh-
ler gewesen. Ausstattungs-
mafig wird guter Standard
geboten, alles von Pappe.
Zum Spielwitz ist zu sagen,
daf3 es sich hier natiirlich in
erster Linie um ein satiri-
sches  Gesellschaftsspiel,
und weniger um ein Kriegs-
spiel im iiblichen Sinn han-
delt: Wer seinen Mitmen-
schen gerne bdse Streiche
spielt, wird mit Junta sicher
auch viel Freude haben!
Das Beste wie immer zuletzt
—die richtigen Antworten zu
den Fragen vom letzten Mal
lauten: , Terraner® und , Ne-
cronomicon®. Wer das
Gliick herausfordern, bezie-
hungsweise eins der heute
vorgestellten Games gewin-
nen will, moge sich an einer
der folgenden Fragen versu-
chen: Was symbolisiert der
groBe rote Punkt auf der
japanischen Flagge? Wie
heiflt das amtierende Staats-
oberhaupt von Chile? Wie
immer - viel Gliick! (od)

Joker Verlag |
»Stromausfall“

Untere Parkstr. 67

D-8013 Haar bei Miinchen

tung - kompletter geht’s
fast nicht mehr!
Schwierigkeit: Fiir Anfin-
ger

Preis: ca. 94,- DM

Bezug: Playsoft

Teichweg 6

3550 Marburg 7

Tel.: 06421/48 19 72

Shogun Junta

Spielmaterial:  95% Spielmaterial:  79%
Spielregeln: 71% Spielregeln: 81%
Spielreiz: 76% Spielreiz: 83%
Besonderes: Die Ausstat- Besonderes: Teilnehmer-

- Schwierigkeit: Fiir Anfin-

zahlen unter vier Mitspie-
lern sind weniger zu emp-
fehlen.

ger
Preis: ca. 39,- DM
Bezug: Game In
Brienner Str. 54
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/5 23 46 66

OY
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Und hier kommt auch schon
der erste: Mit etwas Verspi-
tung hat nun endlich der
Nachfolger von Taitos irr-

witziger Verbrecherjagd
»Chase H.Q.“ den Weg in
unsere Spielhallen gefun-
den. Mit SCI (Special Cri-
minal Investigation) sind
natiirlich wieder morderi-
sche Verfolgungsjagden an-
gesagt — allerdings hat man
sich einiges einfallen lassen,
um den Vorgidnger noch zu
iibertrumpfen!

Wieder gilt es, fliichtige
Gangster per Auto zu stel-
len, wieder bekommt man
zu Beginn jedes Levels sei-
nen Auftrag von einer nied-
lichen Politesse (diesmal
heiflt sie Karin, Nancy ist
vermutlich in  Urlaub),
wieder hat die Karre zwei
Gaénge plus Turbolader, und
wieder ist die Grafik ein
Traum - detailfreudig und
hollisch schnell. Aber! Dies-
mal muB die Ganoven-
Schiissel nicht ausschlief3-
lich gerammt werden, son-
dern man kann auch munter
aus dem Schiebedach bal-
lern. Von Zeit zu Zeit taucht
ein Hubschrauber auf, der
die smarten Cops mit feinen
Extras wie einer Bazooka
versorgt. Aullerdem herrscht
nun auf den Strallen reger
Gegenverkehr, was die
rasante Hatz gegen ein
knappes Zeitlimit oft ganz
schon streBig macht!

Ich kann das hiibsche Kabi-
nen-Gerét allen Freunden
schneller Rennspiel-Action
nur wiarmstens ans Herz le-
gen: Hier fliegen wortwort-
lich die Fetzen, das Lenkrad
ruckelt stilgerecht in der
Hand, und der tolle Sound

C)?)

samt witziger Sprachaus-
gabe tut ein Ubriges, so-
dal man sich wirklich in
einen amerikanischen Ac-
tion-Film versetzt glaubt!
Die Umsetzung fiir unsere
»Freundin“ hat Ocean iibri-
gens schon in der Mache,
aber bis man von daheim
aus zur groflen Jagd antre-
ten darf, wird’s wohl Weih-
nachten werden ...
Kommen wir vom Autoren-
nen iibergangslos zum klas-
sischsten aller Arcade-
Games: Star Fighter ist ein
typischer  Vertreter der
guten alten Weltraum-
Ballereien. Nur leider eher
alt, denn gut! Ehe man zum
vertikal scrollenden Space-
Gerangel antritt, darf man
noch den tapferen Piloten in
GroBlaufnahme bewundern.
Diese Titelscreen ist grafisch
auch schon der Hohepunkt
des Ganzen, im Spiel selbst
sind Freund und Feind
(Raumschiffe, Panzer und
die obligatorisch riesigen
Endgegner) nur sehr mittel-
priachtig ausgearbeitet. Das
Schlimmste aber ist der
Sound: Eine Art Glocken-
spiel als Musikuntermalung
- unpassender geht’s ja wohl
nimmer!

Was das Spiel vor dem
Total-Reinfall rettet, ist ein-
zig und allein die reiche Aus-
wahl an (teilweise recht ori-
ginellen) Extrawaffen. Da
kommt zumindest im Zwei-
Spieler-Modus so etwas
dhnliches wie Freude auf,
wenn es darum geht, sich
gegenseitig die besten Extras
wegzuschnappen.  Trotz-
dem: Irgendwie macht das
Gerdt einen hoffnungslos
iiberholten Eindruck!

Unser nichster Kandidat
nennt sich Toki und ist ein
waschechtes  Arcade-Ad-
venture — noch dazu eines
der besten, die ich jemals das
Vergniigen hatte testen zu
diirfen! Die herrlich bunte
Grafik, der  gelungene
RESEE2380
513580

Sound und vor allem die
starke Mixtur aus Action,
Geschicklichkeit und Stra-
tegie machen das Game zu
einem wahren Fest fiir
Automaten-Freaks.

Der Magier Bashtar hat




Klax in der Amiga-Version: Praktisch kein Unterschied zum ,,grofien”
Bruder!

Star Fighter: Angestaubtes Spielprinzip in miBiger Aufmachung.

ZANTSIN

nicht nur die schéne Miho
gekidnappt, sondern unse-
ren Helden auch gleich vom
stattlichen Adonis in einen
buckligen Neandertaler ver-
wandelt. Als solcher streift
man nun von links nach
rechts und von unten nach
oben durch eine Comic-
Welt voller Fallen, bewegli-
cher Plattformen und ausge-
fallener Gegner (die Aus-
wahl reicht von niedlichen
Affchen iiber Zombies und
Mini-Drachen bis zu total
ausgeflippten Endmon-
stern). Manche der-erlegten
Feinde hinterlassen origi-
nelle Extras wie einen Foot-
ball-Helm oder Turnschuhe
- solcherart bekleidet kann
man dann in mehrere Rich-
tungen gleichzeitig ballern
(bzw. spucken), Feuer spei-
en, oder wird gar voriiberge-
hend unverwundbar. Das
Schonste aber sind die Fal-
len: Um im Bild weiter nach
oben zu gelangen, gibt es
(neben den Kletter-Lianen)
beispielsweise Wippen mit
einem Gewicht auf einer Sei-
te. Springt man nun auf
solch ein Ding, so fliegt das
Gewicht in die Luft, fillt
wieder herunter und kata-
pultiert Toki so in die Hohe.
Aber nur wenn man es rich-
tig anstellt. ..!

Daneben sorgen zahlreiche
Gags fiir reichlich Abwechs-
lung, der zweite Level spielt
beispielsweise komplett un-
ter Wasser, wo der niedliche
Urmensch mit Taucherbrille
bekleidet  umherpaddelt.
Einziger Nachteil: Das Ding
ist nicht gerade einfach, aber
gottlob gibt’s ja endlose
Continues. Hauptsache, man
hat genug Kleingeld da-
bei. ..

Fiir den Schluf habe ich mir
eine kleine Sensation aufge-
hoben: Ein Tiiftelgame mit
vollig neuem Spielprinzip,
das moglicherweise sogar
dem Star dieses Genres,
»Tetris“ (was sonst?), den
Rang ablaufen konnte. Und
das Beste: Der Automat
kommt nahezu gleichzeitig
mit der Amiga-Version her-
aus, die Umsetzung diirfte
absolut 1 : 1 sein — schaut
Euch doch einfach mal un-
sere Vergleichfotos an! Das
neue Wunder-Gerédt kommt
von Atari, und die stellen
Ihr Baby besser vor, als ich
das jemals konnte: ,Dies

sind die 90er - Zeit fiir
Klax!*

Auf einem Forderband
kommen verschiedenfarbige
Steinchen angerollt, die mit
einem Fanger aufgesammelt
werden miissen, ehe sie am
Ende herunterfallen. Dann
legt man die Steine auf einer
Art Schiene wieder ab, wo-
bei es gilt, sogenannte , Kla-
xe“ zu bilden. Ein Klax sind
ganz einfach drei Steine ei-
ner Farbe in einer vertika-
len, horizontalen oder auch
diagonalen Reihe. Fiinf sol-
cher Steinchen haben auf
der Schiene nebeneinander
und iibereinander Platz,
auch konnen bis zu finf
Stiick auf dem Fénger gesta-
pelt und nacheinander abge-
legt werden. Hort sich kom-
pliziert an, ist aber in der
Praxis kinderleicht! Zumin-
dest in den ersten Leveln. ..
Mit der Zeit wird namlich
das Forderband immer
schneller, auBerdem bend-
tigt man immer mehr Punk-
te (sprich Klaxe, und zwar
moglichst diagonale - die
zdhlen ndmlich am mei-
sten!), um das ,,Klassenziel“
zu erreichen und in die ndch-
ste Spielstufe aufzusteigen.
Sollte die Angelegenheit zu
hektisch werden, driickt
man den Stick einfach nach
vorne und schleudert so ein
Steinchen wieder auf das
Band zuriick; das ist aller-
dings nur eine Notldésung,
da das Teil ja logischerweise
wieder angerollt kommt.

Es kénnen auch zwei Spieler
gleichzeitig ,klaxen“, dann
wird der Screen einfach in
der Mitte geteilt, und jeder
bekommt sein eigenes For-
derband! Grafik und Sound
sind naturgemidl nichts
Weltbewegendes, aber wenn
einen das Klax-Fieber erst-
mal gepackt hat, werden
derlei Dinge zur absoluten
Nebensache. Also, duBlerste
Vorsicht: Mit Klax ist nim-
lich endlich wieder ein echt
gefahrliches Suchtspiel un-
terwegs!

Na, war das eine Auswahl
heute, oder was? Mal sehen,
was der ndchste Monat
bringt — bis dahin wiinsche
ich Euch viel Spal beim
Zocken; und verfiittert nicht
gleich Mutters ganzes Haus-
haltsgeld an die Miinz-
schlucker! Die Hilfte tut’s

auch... (ml)
Il
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Nr.05

Werbeschilder - Sammler
zahlen hunderte von Mark fiir
die nostalgischen Blechschil-
der, bei uns gibt’s die Dinger
als originalgetreue Replicas
zum Spottpreis! Ob wLuft-
hansa“ oder »Ford“, beide
sehen echt stark aus,

Fiir licherliche DM 24,- je
Schild

Nr.03

Joker-Sammlung — Hachste
Schwebebahn, dal Du end-
lich die fehlenden Hefte
nachbestellst! Von der Erst-
ausgabe 11/89 bis zur aktuel-
len Nummer haben wir fiir
Notfille ein paar Exemplare
zuriickgelegt.

Fiir die iiblichen DM 6,50
(pro Heft)




Mini-Dartspiel - Der absolu-
te Volltreffer: Ein hiibscher
Holzstinder samt Kork-Ziel-
scheibe und sechs Wurfpfei-
len. Geeignet fiir Pub-Besit-
zer, Nachwuchs-Tells und Re-
serve-Robin Hoods, aber
nicht fiir Kinder!

Komplett fiir treffsichere
DM 22,-

cD-Uhr - Nobles Higl

h-Tech

da merkt
im Clu;)wnsgewanm,mmﬂel b

ieder Morg 3
“}:::‘ lvi:s die Stunde gesc‘nlad
gen’hat‘. Mit Zifferblatt unt

Zeigern. )
Fiir zeitlose DM 38,




AHS

Schirngasse 3-5
6360 Friedberg 1
Tel.: 06031/61950

Bomico

Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/706050

CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4

Tel.: 05066/4031

Bezugsquellen
Demonware Gamesworld
Softwarehouse Landsberger Str. 135
Strahlenberger Str. 125a 8000 Miinchen 2
6050 Offenbach Tel.: 089/5022463
Tel.: 069/8004799 Frank Heidak

Franzstr. 7

EAS Software ._
Liegnitzer Weg 16 5000 Kéln 41

4690 Herne 1
Tel.: 02323/43022

Funtastic
Miillerstr. 44
8000 Miinchen 5
Postfach 140209
Tel.: 089/2609593

Tel.: 02217407447

International Software

Postfach 830110
5000 Koln 80

Tel.: 0221/604493/96

5\“ A I. halt der Spal} doppelt lange!

muB: Der nichste AMIGA JOKER ist nimlich unsere gefiirchtete Juni/
oppelausgabe. Aber wir werden Euch die Durststrecke schon versiifien!

Wenn man zwei Monate lang mit nur einem
JOKER auskommen muf}, hat das bose Kon-
sequenzen — wir befiirchten die schlimmsten
Entzugserscheinungen. Klare Sache, daff wir
da nicht einfach ein gewohnt groBartiges
Heft abliefern konnen. Niemals! No Sir, die
nichste Ausgabe wird schon etwas Besonde-
res: Noch aktuellere Tests, ein nochschonerer
Doppelposter, noch brisantere Tips & Tricks,
noch und noch und nochmals noch!

Und was miifit Thr dafiir tun? Natiirlich wie
immer nix! Aufler rechtzeitig am 25.5.90 bei
Eurem Stammkiosk das Heft abholen, oder
einen unserer hiibschen Abo-Coupons einsen-
den - dann nehmen wir Euch sogar das noch
ab...

Inserentenverzeichnis

AHS 68

Ariola Soft 13,63
Bittner 29

Blue Byte 70
Bomico 2, 17,96
CPS Heidak 75
CSJ Computersoft 23
Demonware 54
Domark 96

Fundur Versand 73
Funtastic 29
Gamesworld 39
Infogrames 17
International Software 67

Irsee Soft 43
Joysoft Stefan Ossowski Joker Verlag 27
Gottesweg 157 Veronikastr. 33 ;
5000 Koln 41 A00Esseni  jovsel %
Tel.: 0221/443056 Tel.: 0201/788778 :

Magic Bytes 95
Leisuresoft Rushware Neumann 68
Industriestr. 23 Bruchweg 128-132  News Software 57
4709 Bergkamen- 4044 Kaarst 2 Ocean 17
Riinthe Tel.: 02101/6070 Origin 35
Tel.: 02389/78049 :

World of Wonders ~ Rushware 35, 45, 50, 85

Magic Bytes Héhenstr. 31 Schneider Versand 57
Postfach 2144 D 6231 Schwalbach Ubi Soft 50
4830 Giitersloh Tel.: 06196/82467 U.S. Gold 13,63

Tel.: 05241/1834

Virgin Games 45
World of Wonders 60



U.9¢5. JOHN YOUNG

= !— A NAVAL WARSHIP SIMULATION

¥

0982840 2 6915200 r"

AMIGA

Autwendige und realitatsnahe Zé.rsiérersimulation auf zwei Disketten (AMIGA).

AMIGA JOKER 4/90: Punkte: Spielidee 75, Dauerspal 78, Preis/Leistung 72, Gesamt: 71.

Zitat Carsten Borgmeier: "Diskette 'rein und Leinen los - mit U.S.S. John Young ist das /’ /\\ ‘\

Jagdfieber grof." “-'=-'? ; A } =t
; . 78 AR

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu Superpreisen: | /;,9' [ (@1 k‘m

AMIGA: 69,95 DM  Ce4 Disk: 34,95 DM 64 Cass.: 19,95 DM ) ;’ ‘) \‘

24-Stunden-Versandservice: Einfach anrufen oder Bestell-Postkarte an: , ‘

MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegréber, Postfach 2144 B, 1

4830 Gutersloh 1, 24-Stunden-Telefon-Hotline: 05241-1834.

Systemn angeben! Versand erfolgt per Nachnahme zuziiglich 7,- DM fiir Porto, Verpackung ; MA@I‘C BV -F'Es
und Nachnahme. Ab 75,- DM Bestellwert ist der Versand frei, Umtauschgarantie bei schad- :
hatten Exemplaren (Innerhalb 8 Tagen frei zurucksenden): Kostenfreie Ersatzlieferung.
(Beachten Sie auch unser Inserat auf Seite 29).
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Erhaltlich fir: Atari ST, Amiga, 1BM PC 3.5 & 5.25", Commodore 64 Y
(cassette, disk) Amstrad (cassette, disk) Spectrum +3, Spectrum 48/128
Programmed by: Teque Software Developments Lid. © 1990 TENGEN INC. All Rights Reserved. ™ Tengen Inc. m‘cﬂ

Veréffentlich von Domark Lid. Vertrieb: BOMICO, Elbinger Strasse, 6000 Frankfurt M/90 Tel: (069) 706050

R SOFTWARE PARTMER
Atari ST Bildschirm Fotos




