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Afterburner - eine neue Dimension der Arcaden-Spiele

Jetzt ist es soweit! Afterburner ist da.  detailgenaue Landschaften. Informationen? Coupon ausfillen und abschicken
Die Spielhallensensation 1988 end- Erfahrt die Spannung und Heraus-

lich erhaltlich fiir Euren Computer. forderungen von Geschwindigkeit und Name:

Fiir C 64, Amstrad, ST und Amiga. Reaktion. StraBe:

Hiegt im Affenzahn mit Eurer Manovriert Eure Tomcat in“eine 360°- PLE: e

Tomcat (iber stindig wechselnde Rolle - ziindet den Afterburner! A Aroiadotk b, Hauptst, 70, ASShxRietheny 2

Das Programm
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eSS SRS VORWORT

...ist jedes Jahr am 24, De-
zember, nur diesmal nicht!

Austechnischen Grinden muBten wir das Fest
der Liebe dieses Jahr leider verschieben, und
zwar auf heute! Was Ihr ndmlich in den Hénden
haltet, ist unser Weihnachtsgeschenk an alle
ASM-Leser. Das heift natirlich nicht, daB diese
Ausgabe umsonst ist, denn wo k&men wir hin,
wenn so etwas Schule machen wiirde? Genau!
Da derzeit aber sowieso jedermann sein Geld fur
Geschenke verpulvert hat, gibt’s mal 'ne Special
zum Freundschaftspreis. Das Thema dieser Spe-
.cial lautet SECRET SERVICE, und gerade an die-
ser Stelle mochte ich mich bei all denen bedan-
ken, die sich mal wieder blub blub blub blubbe-
lub bub bu blub bubelubelub blu bla Fred G.
HuBmann,.bub blub blu blub tidellt blub bu
_Uwe Siebert bu blu bab blub blub blub und bab-
bel bla brab ballal brabbelab lub lab liberhaupt
schnub fnét blub blub blub blub blub blab bla bla
bla bla bla bla brammel warammel die sabbel
bubbel bubab mulu walang Ihiim hcirlu hap bami
wan tulup ahola ule wa die bam si hop blutz ganze
bahibop bideldu blap brummel schnarr wa-bup
blub bub bla blap balappu bublub blideldap ulu
walambo hazurp schni dub walang blubulb Welt
dudel wadung dihab mabud bi sob bla blub blu
mulub balam wading sabbeldab. Kurz gesagt:
Das ist wieder eine ganz tolle Speciai!

ULRICH MUHL

asm special nr. 4 G

chten. ..

...und alle freuten
sich, wenn Ul
kam, besonders die
Jungs vom Saitz...

Fred G. Hufmann
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Wasteland -

Es hat das dritte Mal ganz groB gekracht! In WASTELAND wird man Zeuge einer Welt, die
nach einem Atomkrieg versucht, ihr Leben mit allen Mitteln zu erhalten. Die Rangers (natiirlich
ibernehmt Ihr hier die Rolle) versuchen nun, die Ublen zu beseitigen, um einen ewigen Frie-
den herzustellen. Doch bis dahin miissen VIeIe Missetater beseitigt und die alten Zustande
wiederhergestellt werden. Zuerst miissen aber vier Charaktere (PC’s) erschaffen werden.

LAS VEGAS

alle auch mit einer AK-97 oder
einer M1989A1 (Assault Rifle)
umgehen kénnen, auBer unse-
rem "Brawling-Spezialist” na-
tlrlich, der sich am Anfang mit
einer Keule zufriedengeben
muB, was aber den Vorteil hat,
daB er, bis er eine "Proton
Axe” in die Hande bekommt,
schon ein paar Brawling-Levels
aufgestiegen ist. Ein Ranger
sollte auch noch "AT-Weapon”
haben, um spéter die Priester
in der "Guardian's Citadel”
ernst-

haft zu verletzen, da konven-
tionelle Waffen hier keinen
groBen Effekt mehr haben.
Nach Verteilung der anderen
Skills ("swim” und climb”
sollten unbedingt dabei sein),
"""" YT T kann es nun losgehen. Die

: Ausristung, die ein Ranger am
¢ R T [N s s Anfang vom Ranger Center
{_j S fanan Jﬁ sﬁwa 1 @ ?’?d‘t@% Ax RERNREEERS 2 =

Karte 1/Faran Brygo ProtonAx Karte 2/Informant

7 4 :
Programm: Wasteland, Sy- eine fiir den “Brawling- iﬁif ﬁ:"ﬂ f:@i?ﬂ@ﬂr.
stem: C-64, Apple ll, Preis: Ca. Ranger” und die andere flr
60 DM, Hersteller: Electronic "Metal Maniac” die beste
Arts/Interplay Waffe sein. Doch dazu spéter
mehr. Die anderen beiden
Ranger sollten einen hohen 1Q
(16) haben, um sich Fahigkei-
ten wie “Safecrack”, "Bomb
an sollte zwei Ran- Disarm”, ”Cryptology” usw.,
ger besonders stark ausfallen also die eher friedlichen Skills,
lassen, wobei sie unbedingt die  annehmen zu kénnen. Es ver-
Fahigkeit "Brawling” haben steht sich, daB jeder ”"Silent
sollten. Da man im Spiel zwei Move” und "Percep-
"Proton Axes” findet, wird die  tion” besitzt. AuBerdem sollien

ity

S
)

| g?ﬁ?bté’?f%
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die Kopfnuf3

bekommt, solite man gleich zu
Geld machen, da Pistolen so-
wieso kaum "damage” anrich-
ten. Nun steht man also da, nur
mit den eigenen Fausten be-
waffnet. Jetzt heiBt es Ruhe
bewahren, denn aller Anfang
ist schwer. Nachdem man aber
den "Brawling-Ranger” mit ei-
ner Axt bewaffnet hat, sollte so-
fort Christina aufgenommen
werden (ostliche Downtown
von Needles). Jetzt dirfte es
schon kein Problem mehr sein,
die "Jerks" in dieser Downtown
zu vernichten (Felsen mit TNT
sprengen), und schon ist ein
ganz kleiner Teil von WASTE-
LAND vollbracht (aber wirklich
ein ganz kleiner Teill).

Da die "Jerks” nur eine AK-97
hinterlassen, missen nun noch
andere "Assault Rifles” gefun-
den werden. Auch die AC-
Werte sollten nicht immer auf
null bleiben. Da bietet sich das
"Waste-Pit” in "Needles” an,
da hier zwei M1989A1-
Maschinenpistolen und ver-
schiedene Schutzmantel lie-
gen. Doch um den "Pit Ghoul”
zu besiegen, der die Waffen
mehr oder weniger bewacht,
sollte man sich vorher mit Gra-
naten und TNT bestiicken (eine
LAW-Rocket wére auch nicht
schlecht, wobei diese wohl
nicht gleich tédlich ist). Nun
kann man sich mehr den stra-
tegischen  Gesichtspunkten
widmen. Jetzt sollte der Muni-
tionsbunker in Needles abge-
grast werden, wo sich unter
anderem der Ruby Ring finden
1aBt. Diesen sollte man in der
"Servants of the Mushroom
Cloud Church” zeigen, die ei-
nem dann den Auftrag gibt,
den Bloodsiaff wiederzube-
schaffen. Doch zuerst geht
man am besten nach Quariz,
denn da wartet auch noch Ar-

‘gesetzt

beit: Ugly’s Bande. In Scott’s
Bar erfahrt man einiges Uber
die Zustdnde in Quartz, und
man sollte unbedingt mit Ellen
reden ("URABUTLN"). Nach-
dem die Ranger Ellen’s Toch-
ter Laurie in der Stagecoach
Inn ihren Servo Motor fur ihren
Rollstuhl beschafft haben, er-
hélt man das Passwort fir das
Courthouse. Hier sollte nicht
nur Mayor Pedros befreit, son-
dern auch Danny Gritine ge-
heilt werden (mit Snake
Squeezin). Mit ihm 1&Bt sich
sein Vater befreien, wobei man
1000 Dollar einstecken kann.

Damit hat Danny seine Auf-
gabe erfillt, und er kann ge-
trost abgeschoben werden, da
seine Werte nicht gerade opli-
mal sind. Es sollte auch nach
dem Passwort flr das Versteck
von Ugly gesucht werden. Die
drei Zahlen, die man auf den
Armbéandern der Drillinge
(Huey, Luey und Duey) findet,
sind fir UGLY’s Safe. Jetzt
aber auf zu Ugly (siehe Karte
4). Seinen Taten muB ein Ende
werden. Die Ein-
schichterungen von Ugly, kei-
ner ware fahig, Felicia’s Bombe
ZU entschérfen', sollten einen
aber nicht davon abbringen,
ihn (ber den Haufen zu
schieBen, um in Quartz endlich
fur Ruhe zu sorgen. Mit
”"Bomb-Disarm” ist Felicia nun
auch befreit. Sollte man sich
aber entscheiden, Ugly nicht
umzubringen, erhélt man in
den Nebenrdumen auch noch
einen "Quasar Key”. Ob der
aber sinnvoll ist? Na ja.... Und
nicht vergessen: "Ace” be-
freien und die ”Chemicals”
mitnehmen! Nachdem nun
Quartz gesdubert wurde, kann
man sich wieder dem Blood-
staff widmen. Der richtige
Bloodstaff liegt im "Temple of

Blood”. Hier sollte schon ofter
mal mit "Auto-Fire” geschos-
sen werden, denn dort begeg-
net man den ersten, mit
Laser-Waffen bestlickien
Killer-Robots. Trotzdem diirfie
es kein Problem sein, bis zum
Schachfeld vorzudringen
(Launch-Code suchen). Am
Ende des Schachfeldes fragt
ein Roboter nach der Anzahl
der Schritte, die bendtigt wur-

v Y GiuoFelw

Fonhlf

h

o

"Darwin Village” aufnehmen
(mit Antitoxin heilen; es 4Bt
sich im "Lab” mit Fruit +
Chemicals herstellen). Jetzt
sollte eigentlich genug Geld
vorhanden sein, um jedem
Ranger einen Kevlar Suit (AC)
zu geben. Diese erhélt man im
Black Market, wo nicht lange
nach einem Passwort gesucht
werden muB (mit anderen Wor-
ten: die Wachen abballern!).

3/ chachfeld |
NAREN

|
1
i

b

den, um bis zu ihm zu gelan-
gen (siehe Karte 3). Nachdem
jetzt der Bloodstaff gefunden
(auf der Insel) und die Rakete
gestartet wurde, 6ffnen sich die
Tdren, die wieder in die Frei-
heit fiilhren (kleiner Tip von Uli:
Man sollte zur Sicherheit die an
der oberen Auenwand des ei-
gentlichen Verstecks ange-
brachte Kanone sprengen,
wenn man vorhat, nur mal so
zum Spal auf die hier am Ein-
gang in den Boden eingelas-
senen Platten zu treten.). Nun
muB der Bloodstaff nur noch
der "Servants of the Mushroom
Cloud Church” gegeben wer-
den. Er bedankt sich dann mit
ein paar Waffen und einer Ma-
schine, die fir das Auto be-
stimmt ist. Doch bevor man
Ace das Aulo reparieren |aBt,
sollte man "Metal Maniac” aus

Nichts kann die Ranger nun
daran hindern, endlich Las Ve-
gas unter die Lupe zu nehmen,
denn dort liegt der Schllssel,
um WASTELAND erfoigreich
zu beenden. Als erstes sollte
man die "Proton Axe” aufneh-
men (siehe Karte 1). Ob nun
Metal Maniac (Brawling-Level
3) oder der "Brawling-Ranger”
mit der Proton Axe bewaffnet
wird, ist eigentlich unwichtig,
da ja die zweite Axe in der
Guardian’s Citradel wartet.
Nach der Vernichtung des
Scorpitrons (da helfen fast nur
Rockets), stattet man Crumb,
dem Manager des Spiel-
Casinos (westlich in Las
Vegas), einen Besuch ab.
Er rat, Faran Brygo zu besu-
chen (s. Karte 1), da er unbe-
dingt Hilfe braucht, was auch
nach einem Gesprich mit dem
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Humanoiden (siehe Karte 2)
deutlich wird. Doch vor dem
Besuch beim Boss (so wird F.
Brygo o6fter bezeichnet), muB
noch Fat Freddy in die Ge-
schichte von WASTELAND be-
férdert werden, denn er steht
eindeutig auf der kriminellen
Seite der Gesellschaft.

Doch nun auf zu Mr. Brygo!
Haben beide Passwdrter ge-
stimmt, bieten die Ranger am
besten ihre Hilfe an, denn
sonst werden sie gnadenlos
angegriffen, und das ganze
Spiel ist verdorben (man be-
denke: F. Brygo kampft flr das
Gute, also im Sinne des Ran-
ger Centers). Beim Big Boss
wird der Paragraph sieben zum
Lesen angegeben, worin den
Rangers eine neue Aufgabe
vermittelt wird: "Findet Max!”

den Skill Energy-Weapon
haben). Eine Laser-Pistol ist
zwar nicht gerade effektvoll,
steigert aber das Energie-
Weapon-Level (bei Auto-Fire-
Gebrauch). Eines sollte man
sich aber jetzt schon merken:
Sinnvoll umgehen mit Auto-
Fire bei Laser-Waffen, denn
Power-Packs sind nur in be-
grenztem MaBe vorhanden!
Beim Angriff auf die heilige
Stadt ware es vonndten, wenn
so viele Rangers wie mdglich
mindestens einen Level im
"Doctor”-Skill haben (im weite-
ren Spielverlauf  sowieso
erforderlich).

Es ist keine feige Tat, wenn
man des Ofteren mal wieder die
Stadt verlaBt, um seine CON-
Points wieder ein biBchen auf-
zubessern, eher eine kluge!

vor den Zellen hinterlaBt nun
auch die langerwartete zweite
»Proton Axe”. Um nun aber zu
den Power Armors zu gelan-
gen, muB ein starker Ranger
am Rad drehen (ndrdliche Tur
rechts). Im Inner Sanctum wird
ein Passwort verlangt, um die
goldenen Turen zur Geheim-
statte zu 6ffnen (es steht auf
einer Kiste im Outer-Sanctum).

Nun haben finf Ranger AC14
(der beste Schutz Uberhaupt).
Zum Hubschrauber im Inner
Sanctum gibt es auch noch
was zu sagen - gleich. Erst
einmal auf zu Charmaine in
Las Vegas. Um zu Charmaine
zu gelangen, muB das
Passwort ”"Bloodstaff” benutzt
werden. (Aber: Wenn man
40.000 Experience-Points ein-

Karte 4/Ugly s Versteck

Er ist der beste Mann vom Big
Boss (jetzt bitte keine Vor-
freude - er kann nicht als NPC
aufgenommen werden). AuBer-
dem rat er, Charmaine in der
Mushroom Cloud Church zu
besuchen.

Das wird aber auf spéater ver-
schoben, denn zuerst sollte
man sich die funf Power Ar-
mors aus der Guardian’s Citra-
del holen. Jetzt wird es kritisch,
denn die “Priesterstadt” ist
kaum mit konventionellen Wai-
fen zu besiegen - also soviel
Raockets zulegen, wie man sich
nur leisten kann, und erste Er-
fahrung mit einer Laserpistole
machen (inzwischen sollte
mindestens eine gefunden
worden sein und ein Ranger

‘Schon bald hat die Mannschaft

dann aber die besten Waffen in
der Hand, die es Uberhaupt bei
WASTELAND zu finden oder
zu kaufen gibt: lon Beamer,
Meason Canon (mit Vorsicht zu
genieBen - Power Packs!) und
zwei Laser-Rifles.

Die Ttir, die das Waffenarsenal
versperrt, ist mit Safecrack zu

oOffnen (eventuell mehrmals
versuchen). Es ist nur eine
Frage der Zeit, der Power

Packs und der LAW-Rockets
bis die Ranger endlich ins Ou-
ter Sanctum gelangt sind. Den
Red-Hawk, er ist in der mittle-
ren Zelle eingesperrt, sollte
man aufnehmen, um ihn bei
seinem Vater in der Savage Vil-
lage wieder abzuliefern. Doch
dazu gleich mehr. Der Wachter

stecken will, sollte man sich die
Zeit nehmen, etwa 10 Minuten,
und die Wéchter attackieren).
Die beiden Proton-Axe-
Kampfer sollien sich die
Punkte teilen. Der Rest der
Mannschaft darf schén zuguk-
ken. Mit AC14 dirften die
Wachter insgesamt nur 1-2
"Points of damage” anrichten,
was sich mit der Zeit aber
wieder aufhebt. Nach dem zeit-
raubenden, aber erfah-
rungsreichen Kampf, sprengt
man sich den Weg zu Char-
maine frei. Sie will den Blood-
staff. Ab nach Needles und
dem Priester "Dipstick” sagen,
und schon hat man den Blood-
staff. Nach der Ubergabe des
Bloodstaffs macht sie den Weg
frei - zu Max! Also runter in die

Kanalisation von Las Vegas
(mind. einen Sonic Key mit-
nehmen - egal welchen). Mit
einem Seil kann man gesund
Uber das Wasser gelangen und
anfangen, alle Gegenstande
aufzusammeln, um Max zu re-
parieren (siehe Liste 2). Nach
erfolgreicher Arbeit steht man
wieder in der Wiste, und eine
neue Aufgabe ist geboren: Die
Sleeper Base.

Da die Ranger schon mal ini der
Woiste sind, kbnnten sie ja mal
eben noch den Red-Hawk in
der Savage Village abliefern
(friedlich verhalten!). Hier er-
fahrt man vom Junk Master,
nachdem der Red-Hawk bei
ihm erscheint, erstmals von ei-
ner zweiten Base, der Base
Cochise. Doch zuerst muB die
einigermaBen friedliche Slee-
per Base repariert werden. Um
die Sleeper Base in den alten
Zustand zu versetzen, missen
verschiedene Tiren gedffnet
werden, um zu wichtigen Anla-
gen oder Hems zu gelangen.
Diese Tlren lassen sich leider
nicht aufsprengen. Diese ar-
gerliche Tatsache ist bei der Ti-
tanium Tdr in der Darwin Vil-
lage lange der tote Punkt im
Spiel gewesen - ja, gewesen!
Im ersten Level der Base sind
die Secpass 1 und 3, mit de-
nen sich schon viele Tlren
Offnen lassen. Um zum Sec-
pass A zu gelangen, 6ffnet man
mit dem Secpass 3 die Tlren
zum Zimmer von Philip Tho-
mas (3. Level). Auf seinem Ar-
beitstisch scheint nichts Be-
sonderes zu liegen - aber...!

Nachdem man sich auf seinen
Stuhl gesetzt hat, sollie ein
Ranger sein "Percepotion-
Skill” in Richtung des Tisches
spielen lassen, siehe da: Sec-
pass A - der AnstoB3 zu einer
weiteren Kettenreaktion von
Aufgaben und Problemen. Nun
lassen sich weitere Tilren
offnen, und Secpass 7 ist nicht
mehrin unerreichbarer Ferne...

In der Sleeper Base werden die
Rangers irgendwann einmal
vor einem Energiefeld stehen
und die Turen, die mit dem
Energiefeld zusammenhén-
gen, 6ffnen wollen. Doch um
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Schutzanzug AC-Wert Verkaufswert
Leatherjacket 1 100*
Robe 1 125*
Bullet proof shirt 2 250*
'K{e_via-r vest 4 500*
Rad suit (Strahlenschutzmantel) 5 675*
‘Kevlar suit 6 875*
“Pseudo-chitin armor 10 2500*
Power armor 14 15000*
Li.ste 1: AC-Werte/* Eipkaufswert doppelt so hoch
Unit Nr. Android Power Fusion ROM Servo
(von oben) Head Converter Cell Board Motor
1 X X |
2 X X X %
3 X
1 ; 22X

Liste 2: Max-Reparatur

die Tlren offnen zu kbdnnen,
muB vorher der Transformator
eingeschaltet werden. Hier ar-
beitet man am besten mit zwei
Partys, da der Transformator
wieder ausgeschaltet werden
muB, um unverletzt das Ener-
giefeld zu (iberqueren. Deswei-
teren befindet sich noch ein
Hubschrauber-Simulator im 3.

Level. Hier darf jedoch immer -

nur ein Ranger zur selben Zeit
tben. Vor dem Eintritt in den
Simulator kann es mehrmals
vorkommen, daB der betroffene
Ranger nicht akzeptiert wird.

Doch nach ein paar Versuchen
ist auch dieses Problem geldst,
und der Ranger kann sich des
Skils "Helicopter-Pilot” an-
nehmen und den Copter in der
"Priester-Stadt”  reparieren
(Helikopter-Pilot ab 1Q 19; 3
Skill-Points erforderlich). Jetzt
muB nur noch ein neuer
"Power-Converter” in eine
Elektronik-Anlage eingesetzt
werden, und die Reparatur ist
fast vollendet (eine TUr ist noch
zugeschlossen). Wenn man
sich jetzt stark genug flhilt,

sollte der Hubi repariert und zur
Base- Cochise geflogen wer-
den. Die Base Cochise kann
zwar auch ohne Hubschrauber
erreicht werden (NW von Las
Vegas), doch dann wird die
Mannschait von ziemlich (iblen
Robotern angegriffen und si-
cherlich schwer verletzt. Wie
man auch in das Innere der
Basis gelangt, ist egal
(strategisch gesehen), auf je-
den Fall ein paar Seile mit-
nehmen! Ein Seil wird nur fir
das Verlassen der Basis bend-
tigt. Bevor man jedoch diese
Base (von Finster erbaut) be-
tritt, sollten alle PC’s/NPC’s die
maximalen CON-Points haben,
denn hier geht es heiB her!
Selbst mit AC14 kann ein
schwacher Ranger schon mal
"K.0.” geschlagen werden
(Laser-Auto-Fire 146t griiBen!).
Um nun in den unteren Teil der
Basis zu gelangen, muB eine
von den drei Tonnen mit TNT
beseitigt werden. Schon seilt
man sich mit einem Seil in die
Finsternis (das hat jetzt nichts
mit DEM Finster zu tun) der
Tiefe ab.

Im zweiten Level der Basis
(Wénde nach Tlren absuchen)
befindet sich die langgesuchte
“Killer-Robots-Herstellungs-

fabrik” - sie muB sofort vernich-

tet werden! Ein Computer die-
ser Fabrik ist noch voll
funktionsfahig  (mit  RUN

starten). Hier bietet sich ein-
mal die Moéglichkeit, einen ei-
genen NPC herstellen zu las-
sen (Punkt drei wéhlen). Mit
diesem NPC, er nennt sich
VAX, hat die Party einen abso-
luten  Spitzenmann  (oder
-roboter) aufgenommen und
kann nun auch problemlos
“"Broken-Toaster” reparieren.

AuBerdem ist er nicht gerade
der Schlechteste im Umgang
mit [.aser-Waffen (Level 5). Im
dritten Level der Base Cochise
(Treppe hinunter) muB die
Party verschiedene Situationen
bewdltigen (Minenfeld,
Kampf-Ubungsgeldnde, heiBe
Olleitungen, Strom-Kilte-
Wind-Test), um letztlich ins In-
nere des dritten Levels zu ge-
langen. Hier missen wieder
verschiedene Armaturen repa-

riert werden (einen "Plasma-
Coupler” nicht vergessen).

Ach ja! Noch etwas zu Base
Cochise: Im ersten Level sollte
man mit einem Computer
“chatten”, doch dabei sollte es
dann aber auch bleiben. BloB
nicht Break eingeben, denn
dann landen Ranger in einem
Gefangnis. Es ist zwar kein
Problem auszubrechen, es
muB jetzt aber Uber die noch
zusammengezogene Bricke
gegangen werden, wobei sich
alle radioaktiv verseuchen (es
sei denn, sie haben alle einen
Rad Suit; dieser Schutzmantel

absorbiert namlich die
Strahlen).
Jetzt, wo alle schwierigen

kampfbetonten Aufgaben ab-
geschlossen sind, wird endlich
die Titanium-Tir gedffnet
(ehrlich gesagt: Die Lésung
des Problems "Titanium-Tdr in
Darwin Village” hatte mir drei
Monate groBes Kapfzerbre-
chen bereitet, bis ich endlich
den Secpass A und damit auch
den Secpass 7 gefunden




















































































































































































