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 Kopfakrobaten W»aen
_ wir Logo nur e '
| {Pawer PIM“

Tatsache ist, daB Logo vor allem
wegen des Spielprinzips SpaB bringt
und darum des ofteren im Disket-
tenschacht landen wird. Strategen
und Gehirnakrobaten kann ich Logo
nur empfehlen.”

(Hennh Fisch in POWEH PLAY 4/90)

BOMICO-Vertrieb:
Elbinger Str. 1
D-6000 Frankfurt/M. 90
Serviceline: Haben Sie Fragen zu
Bomico-Spielen 2 Méchten Sie Tips
zum Spielablauf usw.? Unsere
Spiele-Experten helfen lhnen ! I

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr
Anvuf geniigt! Tel.: 069/ 77 80 25 F,"*;
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VERBIETEN
WIR

Stunden iiber (Uber-)Stunden sind vergangen und wir
haben’s genossen, Wort fiir Wort, Zeile fiir Zeile, Seite fiir Seite.
Fiir Euch! Nur fiir Euch? Nun, unter uns gesagt: '
Uberlegt haben wir uns diesen Schritt reiflich,
doch unsere Entscheidung liegt klar auf der Hand: Sonnenschein, Ka-
ribik, Palmen, Ananas, Cocktails am Strand,
’schalala Bacardi..” (Ihr wiBt schon), das sind doch alles keine Werie,
nicht fiir uns, nein, denn das verbieten wir uns.

Also hat sich die groBe, gliickliche Tronic-Familie auf den Hosenboden
gesetzt, um Euch einen neuen Pausensnack fiir die so eridlos
langweiligen FuBball-Halbzeiten zu basteln:
die SPECIAL 8. Na, wer kommt denn nun ins Finale?
ltalien - Deutschland? Bernd zumindest ist recht zuversichtlich.
Think positive! Micha kennt auch schon das Ergebnis: 1:0
("Im Endspiel fallen nie viele Tore.”).

Den Cheat miiBte man haben! Den haben wir leider auch nicht,
aber dafiir ein paar wunderwunderschone Losungen zu neuen
Programmen. Und vergeBt nicht: Wer Losungen nachmacht
oder verfalscht oder nachgemachte oder verfalschte sich verschafft
und in Verkehr bringt, wird mit Zwangsarheit im Tronic Verlag
nicht unter zwei Jahren hestraft
(Aufraumen, Flaschen wegbringen, Pakete schieppen, Post holen, Post
wegbringen, DOS shareware schleppen, ins Lager fahren,
Automaten kippen und festhalten, Disketten formatieren,

Kaffee holen, Essen holen, undsoweiterundsofort)!

Solltet lhr also einen guten Cheat/Poke fiir die WM’90
auf der Pfanne haben, laBt uns bitte nicht Ianger im Triiben
fischen (System ist uns ausnahmsweise mal egal).
Eine groBziigige Portion SpaB mit neuen Ldsungen,
Kopfniissen, Tips und Tricks wiinscht Euch

Eure Special-Redaktion

HACHTUNG!
Bei einem Teil der Auflage wurde ab Werlk versehentlich vergessen, die
Radmuttern nachzuziehen. Wir miochien daher alle ASM-Abfahrer bitten,
diese zu kontrollieren und gegehenenfalls die ASM unter vollstdndiger An-
gabe der Fahrgestellnummer in einer der ASM-Veriragswerkstatien Deulsch-
lands, Osterreichs oder der Schweiz nachriisten zu lassen.
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Joystickumschalter fiir
Heimcomputer

Das Problem ist altbekannt: Das
" soeben eingeladene Programm
bedient sich der Maus fur die
Meniifihrung. Wird das Spiel
dann jedoch gestartet, ist plotz-
lich der Joystick gefragt - ermii-
dendes Umstdpseln ist die Folge.
Abhilfe schafft hier der Maus-
Joystick-Umschalter der Firma
H+W. Der Adapter wird einfach

an Port 1 des Amiga, ST oder
C-64 gesteckt und besitzt an el-
ner Gehiuseseite zwei Ports zum
wahlweisen Einstecken von Joy-
stick und Maus. Verlangt die
Software dann plotzlich einen
Wechsel von der Maus zum Jo-
ystick, geniigt ein Knopfdruck,
um zwischen den beiden Ports zu
wechseln. Soviel Bequemlichkeit
hat natiirlich auch seinen Preis:

Fiir den Adapter miissen 45 DM

berappt werden. Zu beziehen bei:
H+W Computer und Zubehor
GbR, Egonstrafle 13, 4650 Gel-
senkirchen, Tel.: 0209/67462.

PALACE gegen
schwangeres Monster

Aus dem franzosischen Softwa-
rehaus SILMARILS stammt das
neue Actionspiel STARBLADE,
fiir das PALACE die Distribu-

tion tbernommen hat.

Insektenférmige Wesen haben die
Menschheit arg dezimiert und
sinnen nun darauf, auch die
Uberlebenden, die sich tapfer ver-
teidigen, restlos auszuradieren. Zu
diesem Zwecke schufen die Wis-
senschaftler der Cephalhydras
eine gentechnisch geziichtete In-
sektenkonigin, die Tausende von
Elitesoldaten zeugen soll. Einem
Agenten der Menschen gelang es
jedoch, den Aufenthaltsort der
Konigin auszumachen. Um seine
Verfolger zu verwirren, verteilte
er die Koordinaten auf verschie-
denén Disketten und versteckte
diese auf dem Planeten des Fein-
des. Die Aufgabe des Spielers ist
es, sich durchs Feindesland zu

kidmplen, die Dis-
kettenn zu finden
und das schwan-

vernichten. Erhale
lich ist das Ge-

metzel fur ST,

85 DM.

PORTS OF CALL
fiir PC!

Gertichte schwirrten schon seit
lingerem durch die Luft, doch
nun steht es endgiltiz fest:

PORTS OF CALL kommrt fur .

den PC! Nachdem der amerika-
nische Hersteller AEGIS Kon-
kurs anmelden mufite, sicherte
sich die DISC COMPANY die
Rechte an dieser hervorragenden
Schiffahrts-Simulation, die wohl
zu den populdrsten threr Art ge-

héer. Erste Screenshots der PC-

#
A

1 S35
EX & mzetin Uirich

Fassung lassen VGA-Grafiken
vermuten, weitere Infos sind al-

Jlerdings noch recht diirftig, Zeit-

gleich zur PC-Umsetzung soll
auch die AmigaFassung als Re-
Release auf den Marke gebracht
werden. Einzige Neuerung: So-

wohl das Handbuch als auch die

On-Screenexte sind in zehn ver-

schiedene Sprachen tbersetzt
worden - Deutsch inklusive. Zu
haben ist PORTS OF CALL in
beiden Fassungen fiir ca. 85 DM.

s

gere Monster zu

Amiga und PC

zum Preis von ca.

~



OCEAN mit neuen
Lizenzen

Das Budget des englischen Soft-
ware-Riesen OCEAN scheint
unerschopflich zu sein;: In rascher
Folge versorgt der Spielegigant
den Markt mit Umsetzungen be-
kannter Spielhallen-und Filmtitel.
Und auch die neuesten Produkte
der OCEAN-Einkiufer tragen
wieder vielversprechende Namen:
Von DATA EAST stammt z.B.
das James Bond-Abenteuer SLY
SPY - SECRET AGENT, das
neun actionreiche Levels fiir
Hartgesottene bietet. Ob auf dem
Motorrad, unter Wasser oder im
Cockpir eines Ferrari - OCEAN
verspricht L

die origi-

é.

nalge-
treue
Um-
setz-
ung
aller
Auto
matenfeatures. Erhirlich ist SLY
SPY in Kiirze fiir Amiga, Atari
ST, C-64, Spectrum und Am-
strad. Weitere Lizenzen haben

sich die fixen Englinder fur fol-

gende Spiele geholt: SPECIAL
CRIME INVESTIGATION
von TAITO (Autorennen mit
Verfolgungsjagd), NARC von
WILLIAMS (Action pur),
MIDNIGHT RESISTANCE
von DATA EAST (Action),
PLOTTING von TAITO
(Denkspiel) und TEENAGE
MUTANT NINJA TURTLES
von KONAMI (Cartoon-Ac-
tion).

Die Termine fiir die Veroffentli-
chung dieser Games stehen noch
nicht fest, erhaltlich werden die
Coin op’s fir alle gingigen
Heimcomputer sein.

Neue Missionen fiir
”Fighter Bomber”

FIGHTER BOMBER ist el
ner jener Flugsimulatoren, die
nicht so sehr die strategische Seite
und die Bedienung eines Flug-
zeuges in den Vordergrund stel-
len, sondern dem Spieler viel-
mehr stark actionbetonte Aufga-
ben bieten. Sollten die Besitzer
von FIGHTER BOMBER mit-
tlerweile schon alle Missionen
durchgespielt haben, so kénnen
sle jetzt aufatmen, denn von
ACTIVISION gibt’s jetzt die
ADVANCED MSSION DISK
mit 16 neuen Missionen. Die
Szenarien auf dieser Zusatzdis-
kette umfassen ein Terroristen-
treffen in einem mit SAM-Rake-

 ten bestiickten U-Boot ebenso

wie einen von Panzern und feind-
lichen Truppen umstellten Flug-

4% placz. Der Pilot des FIGHTER
F BOMBERS muf} natiirlich krif-

tig  Zaufriumen”, um der

“gerechten’ Sache” zum Sieg zu
verhelfen. ACTIVISION ver-
spricht ein noch spannenderes
Spielgeschen und “revolutionire”
3D-Grafiken - der Spieler darf
alles in Grund und Boden
schieflen, was thm in den Weg
kommt. Simulatorpuristen wer-
den sich ob des martialischen
Kriegsgeheuls

ekelnd © von

FIGHTER BOMBER abwen-
den, doch den Ballerfans diirfte
das egal sein. Erhiltlich ist die
ADVANCED MISSION DISK
zunichst fir Amiga, Atari ST
und PC, der Preis steht noch
nicht fest.

Spielen
wie die Profis

Ein neues Golfspiel schickt sich
an, dem ewigen Spitzenreiter Le-
aderboard den Rang streitig zu
machen.  ELECTRONIC
ARTS besorgte sich gestandene
Profis als Sponsoren, denn PGA
TOUR GOLF st das einzig
lizensierte Spiel der amerikani-
schen Vereinigung der Profigol-
fer. Das Spiel bieter neben ver-

schicdenen Ko s
meraperspek- Video & Computer
tiven und den = 5
ilihen Infobdrse fiir
Schlag-  und Computerfreaks
Windfeatures

noch eine 3D-

Ll dic NeMed 90, die Neue-
den Griins, ein | Medien-Informationsbérse stat,

| Am 2909 findet in Disseldorf

LSC IO dic sich in diesem Jahr besonders
play fiir be- BSNS dem  Amiga als
sonders gelun- “jugendspezifischem Medium”
gene Schlige [ESSTISRY Darstellungsbeitrage, Vi-

sowie niitzli-
che Tips aus
dem Munde |
der Profis. |

: ein Programmkine und verschie-
GGSP}EI’: Bl dene Workshops runden das An-
d:.an Dl ochot ab. Interessenten melden
2 TU_" Sl sich bite beim Haus der Jugend,
mit  jeweils [SPRGENEER 10, 4000 Diisseldorf,
SR Tl - 0211/631313 (Herr Gesell).
streitern. PGA
TOUR GOLF erscheint zu-
nachst fiir den PC zum Preis von

ca. 85 DM.

deoproduktionen und Diskussio-
nen mit Anwendern und Pada-

gogen sollen Anregungen geben,



Losungshilten?

CPS-Losungshilfen sind auch
Drakkhen

im Softwarefachhandel erhiltlich. punigeon Niasiol

ite

Emperor Of The Mines
Europe Ablaze

F-14 Tomcat

F-15 Strike Eagle 2
Faery Tale Adventure

20,000 Meilen unt. dem Meer
688 Attack Submarine

A 10 Tank Killer Fire Brigade

Ace 2 Fish

Adventure Of Link (Zelda 2) Flugsimulator 3

Alternate Reality - City Flugsimulator 4 (4920 DM)
Alternate Reality - Dungeon Future Wars :

Auto Duel Galdregon’s Domain
Balance Of Power 1990 ed. ato

Bard’s Tale 1 Germany 1985

Bard’s Tale 2 Gettysburg

Bard’s Tale 3 Goldrush_

Battle Of Antietam Guild Of Thieves
Battlehawks 1942 Gunship

Battletech Hellowoon

Battles Of Napoleon Hero’s Quest

Bismarck Hillsfar

Black Cauldron Holiday Maker
Bloodwych Imperium Galactum
Bubble Ghost Indiana Jones 3 (Adventure)
Carrier Command It Came From The Desert
Champions Of Krynn Jet

Chaos Strikes Back Karnp‘frc};]ru%p@

Chrono Quest Keef The Thief
Codename lceman King Arthur

Kingdoms Of England

King’s Quest 1

King’s Quest 2

King’s Quest 3 :
King’'s Quest 4

Knights Of Legend

Kult

Colonel’s Bequest
Conquest Of Camelot
Curse Of The Azure Bonds
Dam Busters

Deathlord

Defender Of The Crown
Deja gu gAmigalST}

Deja Vu 2 Last Ninja

Demon’'s Winter Last Ninja 2 :
Def Con 5 Legacy Of The Ancients
Digi Paint 3 : Leisure Suit Larry 1
Digi View Gold Version 4.0 Leisure Suit Larry 2
Dos - 2 - Dos Leisure Suit Larry 3
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Dragon's Breath

: . Lucky Luke
Dragon’s Lair (Anleitung PC}

Lurking Horror

L = Loésung *=» P = Pldne *+» A = deutsche Anleitung

Bei CPS erhalten sie Hilfen zu den meisten Problemen, die bei Computerspielen auftreten kdnnen.

Sei es, dafd Sie an verzwickten Spielsituationen “festhingen”, sich in uniibersichtlichen Labyrinthen verlaufen haben oder mit Threm Spiel gar nichts anfangen kénnen,
weil es nur mit englischer Anleitung geliefert wurde - Rufen Sie uns an oder schyeiben Sic uns! Wir helfen Thnen weiter. Wie sie uns erreichen kénnen, steht
auf der gegeniiberliegenden Seite. 2 :

Natiirlich erhalten Sie bei CPS auch Spiele- und Anwendersoftware, Zubehtr und Hardware zu glinstigen Preisen.

Fordern Sie cinfach unser kostenloses Kundenmagazin mit umfassender Preisliste an oder stbern Sie in unseren Inseraten, die Sie in den Spieleteilen namhafter
Computerzeitschriften finden kdnnen. ;

5 Argumente fiir Ihren nichsten Einkauf bei CPS:

Die Auswahl  -in unserer Preisliste finden Sie alles, was das Herz des Computerspielfreundes hiher schlagen lifie. Dabei ist unsere Preisliste cine Auf-
stellung der lieferbaren Artikel und keine Summe von Phantasie-Vorankiindigungen.

Der Preis -wir sind ein Fachversand mit Service und kein Discounter - trotzdem halten unsere Preise jedem Vergleich stand.

Die Lieferzeit  -durch einen umfangreichen Lagerbestand kénnen wir Thnen bei fast allen Aufirigen eine Lieferung iiber Tag zusichern.

Das Know How -unsere Bestellannahme kennt die Welt des Computerspiels - und bald bestimmt auch Thren Geschmack.

Der Service -unsere Lisungshilfenabteilung erstellt laufend Lésungen zu den kniffligsten Spielen - fiir Siel
-unser Kundendienst fiir Lisungshilfen nimmt sich gern der Probleme beim Lisen von Spielen an.
-unser Kundendienst fiir Software nimmt sich gerne aller Probleme mit bei uns gekaufter Software an.
-unser Ubersetzungsbiiro arbeitet ohne Unterlaf} an deutschen Anleitungen zu den neuesten Programmen.

Wann diirfen wir Sie im Kreis unserer Kunden begriiflen?



Kein Problem!

Manhunter New York
Manhunter San Francisco
Maniac Mansion

Mars Saga

Mewilo |

Might & Magic

Might & Magn‘: 2
Millennium 2.2
Miracle Warriors
Mortville Manor
Navcom 6

Navy Seal
Neuromancer

North American Civil War 2
Qoze

Operation Marketgarden
Panzer Battles

Panzer Strike

Pawn ;

Personal Nightmare
Phantasie 3

Phantasy Star

PHM Pegasus
Pirates!

Platoon

Police Quest 1

Police Quest 2

Pool of Randiance
Pool of Rad. Adv. Journal
Populous

Ports Of Call
President Is Missing
Project Firestart
Project Stealth Fighter
Questron 2

Reach For The Stars
Red Lightning

Red Storm Rising
Rings Of Medusa
Roadwar 2000

Robox

Rommel

Russia

Sentinel (Firebird
Sentinel Worlds

Sex Vixens From Space

Sentinel Worlds 1 Paragraphs

=r
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Sie sind Hindler? Fragen Sie

nach unseren Konditionen!

Shadow Of The Beast
Shadowgate
Shogun
Sorcerian
Soundblaster-Karte
Space Ace
Space Quest 1
Space Quest 2
Space Quest 3
SPace Rogue
Stadt der Léwen
Star Command
Starflight 1
Starflight 2
Starglider 1
Starglider 2
Star Trek 5
Steel Thunder
Stellar Crusade
Storm Across Europe
Sub Battle Simulator
Sword Of Aragon
Tangled Tales
Tetris
Ultima 1
Ultima 2
Ultima 3
Ultima 4
Ultima 5 ¥
Ultima 6
Uninvited
\.LIJ\P Periscope

ar In The South Pacific
War of The Lance
Warship
Wasteland
Wasteland Paragraphs
Wizard’s Crown
Zak Mc. Kracken
Zork 1
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Wenn ”L” und "P” in Klammern stehen (L P), sind die Pline im Preis der Lésung inbegriffen.

Preise fiir L6sungshilfen:

Lésungen.......... 15 DM )

Zuziiglich Versandkosten fiir

Vorkasse V-Scheck/Kred. Karte

Nachnahme (nur Inland)
Versand Ausland (Vorkasse)

Plane..........

COMPUTER- Hiermit bestelle ich
Programm-Service
Frank Heidak
5000 Kéln 41, Franzstr. 7
Bestellannahme ] Komplettldsung 0 Programm

O Pléne
[0 deutsche Anleitung

[J Software-Test
[J Preisliste
(kostenlos)

Telefon: (0221) 40 74 47
(0221) 40 68 88
(0221) 40 17 80
Telefax: (0221) 40 19 89

|
I
I
I
I
I
I
I
I
|
1
1
1
I
(0221) 40 24 93 I
I
I
I
|
1
1
I
1
I
I
I

Kundendienst fiir Lésungshilfen: Name: @& isaie rs i s L e
Kundendienst fiir Software: StraBe:: st e
(0221) 4 00 01 27
Wohnomsfs. o o e e
® Anleitungen.......... 25 DM Jelefons e s e 5 L e e,
Lésungshilfen  Spiele u. Hardware Compien sn nos v aua i
350 DM 650 DM - s
6,50 DM 9,- DM Computer-Programmservice Frank Heidak
10.- DM 13.-DM 5000 KodIn 41, Franzstr. 7
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Ich, Alan Chance, lasse das Vergangene noch einmal kurz Revue pas-
sieren. Als Drogenfahnder war ich mit meiner Assistentin Sarah einem
Dealer-Ring dicht auf den Fersen. Die Gangster haben mich ermordet
und Sarah als Geisel genommen. Meine Kollegen vom Dezernat sind
-unherechtigterweise - der Uberzeugung, die Bande hatte durch einen
Fehler, der mir unterlaufen sei, Lunte gerochen.

- ¥
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Drei Nichte lang habe ich nun Gelegen-
heit, als Geist die Anschuldigungen gegen
mich zu widerlegen und der Bande auf die
Schliche zu kommen... SCAPEGHOST
gliedert sich in drei Nichte und folglich
auch in drei Einzelsegmente auf. Insgesamt
sind 1000 Punkte erzielbar, die jeweilige
Punktvergabe fiir Einzelergebnisse befin-
det sich im nun folgenden Text in
Klammern,

Der erste Teil besteht aus insgesamt 300
zu erzielenden Punkten, wobei dem
Spieler hier nur eine begrenzte Anzahl
von Ziigen zur Verfiigung steht, bis
der erste Morgen anbricht. Nun, in
dieser Nacht mufl ein Drittel von
SCAPEGHOST geldst werden.

In diesem Part geht es hauptsichlich
um drei Dinge: Geisteskraft zu sam-
meln, weitere Geister als Helfer zu ge-
winnen und den Gangstern Steine in
den Weg zu legen, um deren Pline zu
erschweren.

Um Kraft zu erlangen, mufl man verschie-

den schwere Gegenstinde aufnehmen. Das
Problem: Ein Geist vermag nur einen Ge-
genstand zu tragen. Die iibrigen Geister
miissen irgendwie beeindruckt werden,
damit sie mir folgen.

Nach etwa 30 Ziigen erscheint mir auto-
matisch der Geist von Joe Danby, dem ich
eine Weile folge, da er mir andere Tote vor-
stellt. Bis zu dessen Erscheinen jedoch sollte
man die Zeit nutzen, um den Friedhof et-
was genauer zu erkunden und so zu Krif-
ten zu kommen. Den ersten Gegenstand
(thistledown) eigne man sich bei Joe
Danby’s Grab (10) an, den zweiten, ein Blii-
tenblatt (petal), am Grab mit den Tagetes
(Marigold Grave) (15). Der dritte Gegen-
stand im Bunde ist das Blatt an der Blut-
buche (Copper Beech) (20). Von dort gehe
ich zweimal nach Siiden zu einem Weg, wo
ich ein Streichholzheft finde (25). Der
fiinfte Gegenstand, den ich autheben sollte,
befindet sich an meinem Grab: ein Kiesel-
stein (30).

Ich betrachte den Kranz (wreath) und finde
eine weifSe Karte. Da ich hier alles an mich
nehme, reifle ich mir auch selbige unter den
Nagel. Dafiir gibt’s dann 35 Punkte. Wir
begeben uns dreimal nach Westen, bis wir
westlich des Schuppens stehen. Hier unter-
suche ich die Zweige und stofle auf einen
verblichenen Kranz, auf dem sich der siebte
Gegenstand, eine gelbe Karte, befindet (40).
In Gegenwart von Menschen bekomme ich
Angst, so dafl mir ein Gegenstand, den ich
trage, herunterfillt. Den Ort dieses
Mifigeschicks brauche ich mir jedoch nicht
zu merken, denn {iber "find .. gelange ich
schnell dorthin zurtck.

Nun sollte der Geist von Joe Danby er-
scheinen, dem man eine Weile folgt. Nach
einiger Zeit gehe ich zum Kiesweg (Gravel
Path), wo das Thermometer an der baufdl-
ligen Kirchenwand hingt. Ein Strahler be-
leuchtet das Szenario, was mir ganz und gar
nicht gefille. Ich streichele den Hund (pat
dog), woraufhin er nach Norden lauft. Ich
folge ihm und streichle ihn noch zweimal.
Eine Grite, die thm im Hals stecken ge-

blieben ist, entferne ich (take fishbone) (45).
Nun gehe ich zweimal nach Norden
(Copper Beech), wo ich die Steine und die
gefundene Siulenplate (plinth) betrachte.
Die Statue, die auf der Platte steht, entpuppt
sich, wenn ich sie schlage (hit statue), als
zweiter hilfreicher Geist: Alex Pym. Ich
bitte ithn, mir zu folgen (Alex, follow me),
das verschafft mir Gesellschaft und 70
Punkte.

Gemeinsam gehen wir nun zu den Holun-
derbiischen (Elder Bushes), die ich zwei-
mal durchsuche. Das Aufheben einer Zeit-
schrift (ASM??), die im Gebiisch liegt, ge-
lingt mangels Kraft nicht. Dafiir ist mir
hier der Hund, der mir gehorsam folgte,
behilflich. Eine Hand wischt eben die an-
dere. Jetzt geht es viermal gen Stiden zu
Edith Deans Grab. Ich warte, bis der Hund
mit der Zeitschrift kommt. Edith entreifdt
ihm das Blatt (doch nicht ASM!) und ver-
brennt es, um sich des auf ihr lastenden
Fluches zu entledigen. Ich bitte auch Edith,
mir zu folgen (95). Sie tut’s, und ich habe
meinen dritten "guted Geist’ gefunden. Wir
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gehen jetzt zu meinem Grab. Die gelbe
Karte stecke ich an den neuen Kranz (put
the yellow card on the new wreath) und
warte mal wieder auf den Hund (der nicht
geradle der Schmellsten einer zu sein scheint),
da mir das Aufheben des Kranzes zhnliche
Schwierigkeiten bereitet wie die Zeitschrift.
An den Willmot-Gribern streiten sich
Edna und Bert Willmot um einen Kranz.
Also warte ich, bis der Hund unseren
Kranz bringt. Edna nimmt ihm das Ding
ab, beide sind zufrieden und folgen mir
(Edna, follow me) (120), (Bert, follow me)
(145). Jetzt erst habe ich geniigend Heller,
um in den Schuppen (shed) gelangen zu
kénnen (go to shed). Ich betrachte Griff
(handle) und Schlof (lock): Drei Hebel
miissen hier gleichzeitig gedriickt werden:
“Bert, wait 3, push long lever”, ”Edna, wait
2, push medium lever”, "Alex, wait 1, push
short lever” und “turn barrel”. Die Ein-
gabe von ”pull the handle” [a3t den Hund
am Seil ziehen, die Tiir ist offen. Sollte er
gerade nicht da sein, hilft nur warten, bis
er kommt.

Wir betreten den Schuppen. Ich nehme die
Glocke, einen weiteren Gegenstand, der
meine Kraft um 160 Punkte erhéht. Der
nichste Geist, der als Helfer angeheuert
werden kann, ist Violet Conway. Nichts
wie hin (go to Violet). Die Glocke binde
ich an einen Busch (zie the bell to the bush),
damit Violet sich nicht mehr verlaufen
kann. Die Glocke, die vom Wind geldutet
wird, fithrt Violet stets zu ithrem Grab
zuriick. In Violet finde ich einen weiteren
Helfer (185).

Wir gehen wieder in den Schuppen und
schalten den Scheinwerfer aus. Ich bitte
beispielsweise Alex, mir behilflich zu sein:
“Alex, wait 1, push button”. Dann driicke
auch ich den Knopf, der Scheinwerfer geht
aus (210). Nun betitige ich den Schalter
(push switch), woraufhin das Licht im
Schuppen angeht, welches die Vandalen
vom Friedhof vertreibt (235). Da uns das
Licht im Schuppen blendet, finden wir uns
automatisch an meinem Grab wieder.

Der vorletzte Geist st der Oberst Colonel
Rycroft, der von der Vertreibung der Van-
dalen beeindruckt ist. Auch den Colonel

bitte ich, mir zu folgen. Nun fehlt nur
noch der Geist David Ridges. Um ihn zu
beeindrucken, gehen wir zur Sonnenuhr
und driicken diese zu zweit (Alex, wait 1,
push sundial, push sundial). Nun sehe ich
mich um (look) und nehme den Sonnen-
uhrzeiger (gnomon) an mich (240), wo-
raufhin ich endlich meine volle Stirke er-
reicht habe. Wieder am Grab von David
Ridge. Auf dem Sarkophag steht eine Urne.
Ich werfe sie um (push urn), worauthin
David mir folgt (David, follow me) (265).
Jetzt geht es zur baufilligen Kirchenmauer
am Gravel Path. Es kommt darauf an, daf}
alle acht Geister um mich herum anwesend
sind. Joe fehlt. Er muf} geholt werden (find
Joe /Joe, follow me /go to wall). Da Joe
nicht gleich mitkommen méchre, folgt
man ihm solange, bis er seinen Rundgang
beendet hat. Im lext erscheint: “He
concluded his guided tour”

Die Mauer wird eingerissen (push the wall)
(300). Die losen Mauerbrocken schiitten ein
Gewdlbe zu, in welchem die besagte Dro-
gengang ihren Schlupfwinkel hat. Somit
sind ein bis zwei Tage Zeit gewonnen, um
die Bande zu iiberfithren. Mit dieser ersten
Tat ist ein Drittel von SCAPE-
GHOST mit maximaler Punktzahl gelGst.

Im zweiten Teil geht es darum, den al-
ten Schlupfwinkel der Gangster sowie
Beweismittel zu finden. Anschlieffend
mufd die Polizei informiert werden, um
sich an die Fersen der Gangster hin-
gen zu kdnnen.

Joe Danby folgt mir. Das Spiel beginne
wieder an meinem Grab. Ich gehe zwer-
mal nach Norden und kann jetzt durch
eine neue Offnung nach Osten den Fried-

hof verlassen. Das erste Problem: den -

Dorfplatz iiberqueren. Da hier Autos fah-
ren und mich deren Licht blendet, kann
dies schwierig werden. Ich gehe also zum
sudlichen Ende des Dorfplatzes und warte,

bis ich die Scheinwerfer eines herannahen-
den Autos sehen kann (Joe Danby spricht:

asm special nr. 8 13

"Let’s get walking. I don’t want to get
caught by those headlights™). Ich folge sei-
nem Rat und besteige den Zug, der mich
zuriick in Richtung Siiden bringt. Das
Auto- fihrt voriiber und ich gehe schnell
ohne Pause vier Schritte nach Norden
(310). Hier ich den alten
Schlupfwinkel der Drogen-Mafiosi wieder.
Joe gibt mir den Tip, mich zu konzentrie-
ren, damit ich mich an die vergangenen
Geschehnisse erinnern kann. Ich gehe je-

erkenne

SCAPEGHOST Part: II:

Haunted House
Attic
Dank e |
S . Landing Bathroom
Kitchen —— Hall —— Lounge
Heb | | Fomt | | g::i‘y
Garden Garden i
Village
Green
North
Village
Green
Middle
Village
Green
South
Track
New
Graves bl
Joe
Danby's
Grave
My
Grave




14 asm special nr. 8

doch zunichst nach Westen in den Kriu-
tergarten, wo ich mich konzentriere
(concentrate, again) (330).

Ich erinnere mich daran, daf} ich meinen
Ausweis hier vergraben habe. Wihrend des
Grabens (dig) stofle ich auf eine Karte, die
ich als erstes Beweismittel an mich nehme
(350). Anschlieflend betrachte ich den
Zweig (branch) und sche eine Landkarte,
die ich aber wegen des dazwischenliegen-
den Wassers nicht erreichen kann. Joe gibt
mir den Hinweis, das Wasser in Eis zu
verwandeln (freeze watér). Bevor ich die
Landkarte, mein zweites Beweismittel,
nehme, gebe ich Joe den Ausweis, da ich
ja nur maximal einen Gegenstand tragen
kann (370).

Nun gehe ich nach Osten und anschlieflend
direkt ins Haus (in). Als Geist kann ich
durch die geschlossene Tiir gehen! In der
Empfangshalle legt man am besten die Be-
weismittel ab (Joe, drop the card) (375),
(drop the map) (380). Die Landkarte ent-
hilt den neuen Schlupfwinkel der Bande,
ist somit fiir die Polizei von grofier Bedeu-
tung. Nun nehme ich die Glithbirne aus
der Lampenfassung (remove bulb) und be-
titige den Schalter (push switch) (405). Das
Licht auf dem Treppenaufgang geht an, und
der dort hausende Geist verschwindet. Da
auch ich mich mit dem Licht nicht so recht
anfreunden kann, fillt die Gliihbirne her-
unter und zerbricht. Ich gehe in die Kiiche
und nehme aus dem Vorrawsbehilter
(dispenser) ein Stiick Alufolie (foz/). Dann
konzentriere ich mich wieder und warte
einen Zug. Ich stecke nun die Folie in die
Lampenfassung, betitige einen Schalter und
verursache einen Kurzschluff im Haus.
Nun kann ich mich frei bewegen. Ich gehe
in die Halle zuriick und finde ein Lesezei-
chen (bookmark) im  Telefonbuch
(directory). Da das Lesezeichen zu schwer
ist, benétige ich Joes Hilfe (Joe, wait 1, take
the bookmark, take the bookmark) (430).
Ich untersuche es und stelle fest, dafd es sich
hier um einen Briefumschlag handelt, der
mir einen Hinweis auf das neue Versteck
der Bande geben wird.

betrachte ich den
Rauchabzug des Kamins (chimney) und die

Im Wohnzimmer

zugemauerte Tur, in welcher sich ein
schmaler Spalt befindet. Ich gehe erneut in
die Halle zuriick und konzentriere mich
(concentrate, wait, mehrmals
wiederholen!). Nun erfahre ich, dafl Sarah,
meine Assistentin, von den Gangstern ver-
schleppt wurde, und dafl sich am Treppen-
aufgang eine Leiche befindet. Also gehe ich
nach oben auf den Treppenabsatz (440) und
hoher auf den Dachboden (aztic) (450).
Nun betrachte ich den groflen Wasserbe-
hilter (tank), gehe hinein (get in tank) und
finde Lukes Leiche. Vor Schreck verlasse ich
den Behilter, nehme das Steckerende der
Verlingerungsschnur (take the plug) und
gehe wieder den Treppenabsatz hinunter.
Mit ”in” gelange ich ins Badezimmer, wo
ich den Spiegel zerbreche. Dahinter kommt
eine Aktentasche zum Vorschein, das dritte
Beweismittel (470). Ich bitte Joe, die Tasche
zu nehmen. Wir gehen in die Halle, wo ich
Joe bitte, die Tasche bei den anderen Be-
weismitteln zu deponieren (475). Nun ge-
hen wir wieder auf den Boden, um die Lei-
che, immerhin ein zusitzliches Indiz, eben-
falls in die Halle zu schaffen. Ich befestige
den Stecker an der Leiche (freeze the plug
to the body), gehe nach unten, nehme den

. Steckkontakt der Schnur (socket), &ffne die

Uhr, befestige den Steckkontakt am Pen-
del der Uhr (put the socket in the clock),
schliefle die Uhr und schubse sie die
Treppe hinunter (push the clock) (525). Da
die Leiche an der Schnur hingt, fillt sie mit
in die Halle.

Joe und ich gehen wieder ins Wohnzim-
mer. Im Kaminschacht befindet sich ein
Stiick unverbranntes Papier, welches ich
aber nicht ganz erreichen kann (put the
hand in the shaft). Joe mufl mir mal wieder
helfen (Joe, wait 3, put hand in door).
Dann gehe ich nach Westen, Stiden und
Osten, ziche am Efeu (pull ivy) und 16se
das Papier aus dem Schornsteinschacht
(545). Ich gehe ins Wohnzimmer zuriick
und nehme das Stiick Papier auf. Es ent-
hilt die Namen aller Bandenmitglieder und
ist das fiinfte Beweismittel fiir die Polizei.
So wird auch das Stiick Papier in der Halle
abgelegt (550). Nun muf} die Polizei be-
nachrichtigt werden, damit die werten

"Kollegen’ die Beweismittel finden kénnen.
Das 'Telefon ist aus der Wand gerissen.
Macht nichts, ein Geist kann ja sowieso
nicht telefonieren. Die Lésung findet sich
in der Kiiche. Ich werfe dort die Whisky-
flasche um, entziinde den Whisky (ignite
the vapour) und ziinde das Feuer an, in-
dem ich die Vorhinge bewege (blow the
curtains) (600). Ein Zug spiter erscheint
die Feuerwehr, welche sogleich die Polizei
benachrichtigt. Der zweite Teil wire da-
mit ebenfalls gelst.

Im dritten Teil geht es darum, den ak-
tuellen Schlupfwinkel der Gangster
ausfindig zu machen, die informierte
Polizei ungestort an das Haus heran-
kommen zu lassen, Sarah zu befreien
und die Gangster an der Flucht vor der
Gerechtigkeit zu hindern.

Auch der dritte Teil beginnt an meinem
Grab. Ich muf} dieses sofort in Richtung |
Westen verlassen (610). Durch zweimal Sid
und einmal Ost verlasse ich den Friedhof
und steige in den Lieferwagen der Gangster
ein. Nun warte ich, bis Weasel und Big
John erscheinen, die ich mir mal ndher an-
sehe. Ein weiteres Mal muf} ich abwarten,
bis sich der Lieferwagen im Hof des
Farmgebiudes befindet (620). Das Ausstei-
gen vollzieht sich automatisch, sobald ich
durch Eingabe von ”W” in den vorderen
Teil der Scheune gehen méchte. Hier soll
spiter der Lieferwagen geparkt werden. Im
hinteren 'Teil der Scheune steht ein Taxi be-
reit, natiirlich fiir die Flucht der Ganggster-
bande. Diesen Teil kann ich leider nicht be-
treten, da dies genau der Ort ist, an wel-
chem man mich kiirzlich ermordet hat.

Dafiir nehme ich zunichst mal das Heu
und die Insektensprithdose an mich und
begebe mich dann hinter das Farmhaus.
Hier laufen die elektrischen Kabel lang, die
das Gebiude mit Strom versorgen (640).
Mit Hilfe der Spraydose gelingt es mir, die
Stromzufuhr ins Haus zu unterbrechen
(touch connectors with sprayer) (660). Jetzt
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kann ich mich vom Hof aus mittels ”in
ins Gebdude begeben (670). In einem
Schrank finde ich einen Stromunterbrecher,
den ich kurzerhand betitige (push circuit
breaker) (690). In der Kiiche sitzen die
Gangster beim Poker. Die Aktentasche
wire ein wichtiges Beweismittel, welches
ich aber leider noch nicht *beschlagnahmerl
kann. Ich betrachte die hier hingende Jak-
ke, durchsuche die Jackentasche und finde
einen "Autoschlisssel, den ich (gern) verbiege
(bend the key) (710). Sarah wird vor mei-
nen Augen in den Keller gebracht, und Big
John nimmt seinen Platz als Ausguck auf
dem Dachboden ein.

Immer, wenn er spiter die herannahende
Polizei bemerke, mufl ich ihn ablenken. Ich
gehe nun in das Schlafzimmer (Attic Bed-
room) (720) und nehme die Glithbirne aus
der Lampenfassung. Nun heiflt es kurz
warten, bis John drauflen etwas bemerkt.
Durch das Fallenlassen der Glithbirne wird
John abgelenkt und sieht die herannahende
Polizei nicht (740). Ich hebe die Scherben
auf (take the glass) und warte, bis John
drauflen erneut etwas bemerkt. Zur Ab-
lenkung bewege ich jetzt die Vorhinge

(blow the curtains) (760). Und wieder war-

ten: Wenn John jetzt etwas bemerkt, rem-
pele ich thn an (charge Jobn) (780), worauf-
hin er erschrickt und nach unten lauft.

Nun habe ich Zeit, Sarah zu befreien. Ich
gehe gen Osten, dreimal nach unten, warte,
bis Weasel die schwere Eichentiir zum Ge-
fingnis 6ffnet, gehe hinein (i7) (790), dann
nach Norden. Hier finde ich Sarah. Mein
Versuch, ihr die Fesseln mit den Glasscher-
ben durchzuschneiden (cut the ropes with
the glass), gelingt mir nicht auf Anhieb.
Sobald Weasel geht, mache ich mich
sichtbar, damit mich Sarah erkennt
(tnanifest). Nun schneide ich die Fesseln
durch (siehe oben, sooft wiederholen, bis Sa-
rah frei ist) (810). Sarah legt einen Ham-
mer auf die Kellertiir. Ich gehe in den
groflen Kellerraum und warte, bis Weasel
den Raum wieder betritt. Dann bewege ich
den Hammer (push the hammer), der Wea-
sel auf den Kopf fillt. Resultat: Ohnmacht.
Ich warte, bis Sarah kommt, mache mich
erneut sichtbar und bitte Sarah, Weasel zu

fesseln (Sarah, tie Weasel) (830). Wir ver-
lassen gemeinsany den Keller (out) (850)
und gehen nach oben.

Nun geht es darum, die Flucht der
Gangster zu verhindern.

Hierzu benétige ich Sarzhs Hilfe. Sie soll
in den hinteren Teil der Scheune gehen, die
Luft aus den Reifen des Taxis lassen und
sich anschlieffend im Schrank verstecken,
damit sie von den Gangstern nicht gefun-
den wird (Sarah, go to taxi, deflate the ty-
7es, go to cupboard, bide in cupboard). Be-
vor nun John, der wieder Ausguck hilt, die
herannahende Polizei bemerkt, gehe ich
nach oben zu ihm. Als er drauflen etwas
entdeck, gehe ich schnell nach Osten und
nach unten und trete auf die knarrende

wagen wegen des verbogenen Schliissels
nicht benutzen kénnen, laufen sie los - in
die Arme der Polizei. Ich warte indes, bis
Severian das Taxi heranfihrt. Nun steige ich
schnell ein (get i tax:), warte und mache
mich sichtbar. Nicht nur wegen der plat-
ten Reifen, sondern auch vor Schreck, der
ihm durch mein Erscheinen in die Glieder
fahrt, rast das Taxi vor einen Baum. Die
Polizei nimmt so auch die letzten Mitglie-
der der Dealerbande fest, und ich bekomme
dafiir noch 50 Punkte auf mein Konto
(1000).

Wolfgang Frode/ mats.

Treppenstufe, was ihn wieder ablenkt (push WST o
she stair) (870). Sarah hat inzwischen die ~ PoLrgEet
Luft aus den Reifen des Taxis gelassen (880).
Nun gehe ich wieder zu Big John. Er ist
inzwischen betfunken. Als er wieder et- M ||
was merke, lasse ich Frischluft ins Zim- Bedroom r
-mer (cool the air) (900). Um ihm den Rest i
zu geben, mache ich mich sichtbar. In Pa- Top
nik versetzr, schiefit er plotzlich auf mich, Bathroom —— ng —— Beckooms
was die Bande veranlaft, ihr Heil in der ' I
Flucht zu suchen. Stuchwort ’Aktentasche’:
Ich gehe zum Schrank, mache mich Hal | | Luing
sichtbar und bitte Sarah, mir zu folgen ! e
(Sarab, follow me). Wir gehen in die Kii-
che, und ich bitte Sarah, die Tasche zu F"%m
nehmen (Sarab, take the briefcase) (920). sggps
Wir gehen in die Eingangshalle zuriick, |
und ich bitte Sarah, sich noch einmal zu an Back
verstecken (Sarah, bide in the cupboard, Cellar Hﬂf
wait 20) (940). i ot
Im vorderen Teil der Scheune: Ich lasse die 5 s
Luft aus den Reifen des Lieferwagens (950) of o
und warte. Da die Gangster den Liefer- Coler Farmhouse
. : - Back Front . Narrow o
W | e = m 1=
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Gravel
Path
|
Junetion Pcaﬂ(




- : s asm special nr. 8 17

USER - REPORT

) 0F g GEIEOM AN ALES VEGESSEN R R BEDE
P Sl it f HAETANTE it
i ! H;EDAER %’(U’é””%”ﬂ””f” Iy p—

DI(H IERSIRECHE R INCH B D0 WIST A jUCHTGDA 0, 4! (STOMNY I WL 0L
TR DRCHGAG WALT 00 A WEROEN OEIE JEDFK- I A WRHER ELLECH ETS
ELEICEH NO(HMKL %EG NNE% ..... T KD fKWA(ﬂfA/. ........... R}lO 'lﬂ?fﬁ ANZIEHEN. CHORR!)

DU DA ANHAST 5T mx
UBRIGENS 10



18 asm special nr. 8

"Notgedrungen”

Seit einiger Zeit bin ich notgedrungen ein Leser Eu-
rer Computerzeitschrift "ASM - Aktueller Software
& Videospiele Markt”™. Zwar bin ich noch ziemlich
neu im Gebiet der Datenverarbeitung, doch kann ich
wohl mit erwas Stolz behaupten, dafl ich bereits im
zarten Kindesalter von 7 Jahren einen-Computer be-
sessen habe. Es handelte sich dabei um ein Rechen-
gerit, einen sogenannten “'Taschenrechner”. Inzwi-
schen bin ich auf einen modernen PC-Datencomputer
umgestiegen, habe jedoch noch keine einschlagenden
Erfolge erzielt.

Oft las ich von sogenannten “Hackern”, die laurt Pres-
semitteilungen teilweise sehr erfolgreich waren. Mit-
tlerweile habe ich mir den dritten Computer ange-
schafft und hacke tiglich, wenn ich von der Arbeit
komme, mit einer sehr massiven Axt auf die Appa-
ratur ein. Eigenartigerweise kann ich darin keinen
Sinn erkennen und frage mich nun, weshalb manche
Leute es schaffen, mit dieser Tétigheit in die Schlag-
zeilen zu kommen. Liegt es woméglich an meinem
Hackstil? Oder habe ich die falschen Computer? Da
ich weif}, daf} Thre Redaktion auch auf noch so knif-
flige Fragen innerhalb der “Feedback”Fcke immer
eine Antwort kennt, wende ich mich deshalb vertrau-
ensvoll an Sie. '

Mario Schrader

(Anm. d. Red.: Das "Hacken” ist eine sehr proble-
matische Sache, und so kommit es sehr oft vor, daff er-
wartungsvolle Nenerwerber nicht damit zurechtkom-
men (Im Insiderjargon “Loser-Krise” oder anch
“Lamer-Syndrom.” genannt; es soll sogar vorkommen,
daff manche Hacker andere schlicht "plét” nennenl).
Als schnelle, effekiive und einfache Losung empfeblen
wir, Gerdtschaften der Marke STIHL anzuschaffen.)

“In der Softwareabteilung”

Heute schreibt Euch einer dieser “gemeinen
Softwarehdndler”, die es wagen, den Kids und
Computer-Freaks “gar so viel Geld” fiir die neuesten
Games aus der Tasche zu ziehen. Thr seht schon, ein
wenig Sarkasmus liegt in diesem Brief; doch ich glaube,
daff nun endlich auch mal ein Hindler seine Mei-
nung zu dem ewig leidgepriiften Thema Raubkopien
sagen sollte.

Ich arbeite in einem Fotoshop in Wien, der jedoch

- reicht das Geld nicht, denn die Spiele sind ja "so

eine ansehnliche Softwareabteilung besitze (Soft fur
IBM, Amiga, Cb4, Sega und Nintendo). Ok, man
muf} das Argument der “teuren Spiele” gelten lassen
- allerdings nur fiir Kids von 3-14. Auch ich erhielt
mit acht meinen ersten Compi, und begann darauf-
hin wie wild Raubkopien zu sammeln, denn fiir Ori-
ginale reichte das Taschengeld nun wirklich nicht. Ich
sehe vollkommen ein, dafl verzweifelte Kids oft von
den (manchmal iibertrieben) hohen Preisen zum Ko-
pieren verleitet werden, und toleriere dies.

Nicht gelren lasse ich dieses Argument bei Jugendli-
chen und Erwachsenen! Seht Euch doch mal in un-
serer Wohlstandsgesellschaft um: Es ist den Jugendli-
chen zwar méglich, genug Geld fiir teure Klamotten
(Baseball- und Lederjacken) und teures Schuhwerk, so-
wie fiir Zigaretten und Kinobesuche aufzurreiben;
doch sobald sie sich mal ein Game kaufen wollen,
wahnsinnig teuer...”.

Seit doch mal ehrlich: Sind Pradukte wie Indiana Jo-
nes (das Adventure) , Ultima IV, LHX Artack Chop-
per oder M1 Tank Platoon ihr Geld nicht wert? Be-
denlst doch mal, wieviele Leute an diesen Projekten
gearbeitet haben (oft Teams bis zu 30 Leuten (A10
Tank Killer) und wieviel Zeit investiert wurde (oft zwei
Jahre oder mehr..). Als Gegenleistung fiir den saf-
tigen Preis wird man aber durch stundenlange Unter-
haltung belohnt. Zumindest kann man das bei den
obengenannten Spielen garantjeren.

Leider wird den-Usern oft auch ziemlich viel Mist
angeboten: Anscheinend gibt es noch immer sehr viele
Hindler, die ihren Job nicht gut genug verstehen, und
wirklich alles einkaufen, was ihnen vom Distributor
angeboten wird. Eines sollten auch die Hindler be-
denken: Als Handler hat man eine gewisse Verantwor-
tung gegeniiber dem Kunden, denn der Kilufer sollte
fiir sein Geld auch wirklich einen Gegenwert erhal-
ten. Aufforderung deshalb an die Hindler: Nehmt
Flopprogramme erst gar nicht ins Verkaufsprogramm
auf; die Softwarefirmen werden erst dann aufhéren,
diversen Schrott zu produzieren, wenn sie keine Ab-
nehmer mehr finden, und die sind in erster Linie die
Hindler.

Zum Leserbrief von Mister Zero: Der Preisunterschied
zwischen Osterreich und BRI entsteht dadurch, daf}
die Handler 20% Zoll fiir jeden Spieleimport blechen
diirfen. Dadurch sind die Spiele schon mal ein Eck
teurer. Man muf} zllerdings auch bedenken, daff die

kleinen &sterreichischen Distributoren schlechtere
Einkaufskonditionen bekommen als "die grofien deut-
schen Briider”. Allerdings stimme ich mit “Mister

Zero” tiberein, dafl die Games trotzdem billiger sein

kénnten. Rechner man sich alles durch, kénnte die
gesamte Software um rund 100-150 OS billiger an-
geboten werden als derzeit. Da aber inzwischen drei
Distributoren in Osterreich titig sind, ist damit zu
rechnen, daf} die Preise fallen werden. Ich wiinsche
es Fuch Usern jedenfalls!

Eine weitere Kritik war in einer Eurer letzten ASM
zu lesen: Kopieren im Sofrwareladen! Ich kenne sehr
viele Hindler in Wien, und in deren Shops wird es
tiberall gleich gehandhabt: Wer beim Kopieren er-
wischt wird, hat den Shop sicher zum letzren Mal be-
treten und ist seine Kopie los. Auch die Kritik, die
Héndler kopieren fiir sich selbst, muf} ich zuriick-
weisen: Ich konnte beisplelsweise tonnenweise Ga-
mes fiir meinen AT kopieren, besitze aber trotzdem
nur Originale - allerdings nur Games, die ihr Geld
wert sind!

“Zum Problem Softwareumntausch: Mag sein, daf} deut-
sche Hindler in Panik geraten, wenn ein Kid zuriick-
kommt und ein nicht mehr originalverpacktes Game
umtauschen will (man denkt ja gleich an Raubkopien!);
man sollte sich aber doch die Miithe machen, und die
Disk ansehen; war der Vorwand des Kunden berech-
tigt, habe ich noch jedes Game umgetauscht, und da-
mit schon so manchen Stammkunden gewonnen!
(Kleiner Tip an andere Hindler!).

Thomas Haas

(Arm, d. Red.: Wenn zumindest einige Lente (wer anch
immer) einen Anstof§ durch diesen Brief bekommen
haben sollten, wdire dies recht positiv. Warten wir’s
einfach ab. Das néchste Feedback kommt bestimmt!)

“Auch auf C-647”

Vor einiger Zeit versuchte ich, verschiedene ASM-
Hefte aus dem Jahre *88 zu bestellen. Doch diese wa-
ren natirlich schon vergriffen. Doch zu diesen Hef-
ten habe ich noch eine Frage: In dem Heft 4/88 war
das Spiel “Hanse” im Blickpunkt. Ich spielte dieses
Spiel mehrmals bei einem Freund, der einen Schnei-
der CPC besitzt. Mir gefillt das Spiel sehr gut. Und
nun méchte ich wissen, ob es dieses Spiel auch auf

dem C-64/128 gibt? Falls es das Spiel auch auf dem
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C-64/128 gibt, wiirde ich auch noch gerne wissen wo
ich es bestellen kann. Vielen Dank schon im voraus!

Peter Oppel

(Anm. d. Red.: Ja, Hansé ist fiir den C-64 erbiltlich.
Zu bezieben bei einer ganzen Schar von Hindlern.
Fragen wirkt hier Wunder.)

”Interessengemeinschaft”

Nachdem ich die neue ASM gekauft hatte und sofort
die Anzeigenabteilung aufschlug, konnte ich meinen
Augen nichr trauen. Leute, die solche Anzeigen wie
“Derjenige, der mir seinen Amiga 500 oder 2000
iiberlifit, erhilt von mir 100 DM...” machen doch den
ganzen Markrt kaputt. Wie sollen arme Schiiler, DDR-
Biirger oder andere minder betuchte Leute wie ich
denn noch eine Chance haben, einen Amiga GE-
SCHENKT zu bekommen.

Darum fordern wir, die INTERESSENGEMEIN-
SCHAFT DER HUNGERLEIDENEN COMPU-
TERFREAKS, Euch auf, solche Anzeigen zu verbie-
ten und damit wieder die Chancengleichheit
einzufithren.

Hier zum Schluf noch ein Tip an alle derzeitigen und
zukiinfrigen Computerschmarotzer. Da der Trick mit
dem “armen Schiiler” nicht mehr so recht zieht, hier
ein paar Ersavzvorschlige:

- "armer DDR-Biirger” ist stark im kommen!!!

- "mittelloser Waise” oder *Witwe/ Witwer”

- "AIDS-Kranker”

- ”politisch verfolgter armenischer Rentner”

Es gibt viele Maglichkeiten. Eurer Fantasie sind keine
Grenzen gesetzt.

Oliver Gaser

(Anm. d. Red.: Das ist doch, was ich den ganzen Tag
sage: Die Welt ist schlecht!)

”Devil of MC”

Eine Bewertung Eurer (unserer!?) Zeitung verbietet sich
mix, da ich auf Grund objektiver Hindernisse, die von
Euch getesteten Programme nebst nétigem Rechner
(noch) nicht besitze. Dieses wird sich nach der Wih-
rungsreform sehr rasch indern; und dann werden sich
Eure Tips wohl als sehr hilfreich erweisen. Trotzdem
ein dickes Lob fiir die klare Gliederung und recht op-
timalen Texte! :

In Heft 4/90 las ich die Zuschrift eines gewissen
"Devil of MC”. So fragt dieser Mensch sich, ob ihn
einige Leser fiir geistesgestrt halten. Nun, so weit
mochte ich nicht gehen, aber ein Rad hat er min-
destens abl!!

Da flennt er; daf die Mauer nicht mehr stehr und er-
regt sich iiber die "DDR-Parasiten” im Anzeigenteil...
(schluchz).

Mein lieber Gestriger!

Natiirlich freuen mich solche Anzeigen auch niche
(wen wundert’s?!)! In den nun auch bei uns den Markt
iiberschwemmenden Anzeigen-Blittern liest sich das
kaum anders - was soll’s?!

Das ist halt die freie Aufierung eines Jeden. Qder
glaubst Du, daf die Annoncen Eurer Partnerver-
mittlungen bei uns eitle Freude hervorrufen? Da stehr
dann “suchen DDR-Fraven fiir West-Minner” oder
etwas dhnlich Entwiirdigendes.

Ja, ihr habt jetzt das *Pack” auf dem Hals; Leute iiber

die Du Dir mit Sicherheit noch keine Gedanken ge-
macht hast! Denn Deine Meinung ist doch wohl die
Deines Vaters, oder?! Mich beruhigt, daff Deine Mei-
mung nicht die der Masse bundesdeutscher
Compurer-Freaks ist, Nicht jeder hat eine Disk vorm
Kopf (und schreibt Loser mit "00”; grins-grins-kicher-
kicher). Der ASM wiinsche ich weiter vollen Erfolg
und endlich den Sprung in den Osten!

G. Doschers

”Die Chance”

Auf die Frage in ASM 5/90, S.19, Feedback, von
Thomas Klein habe ich eine Antwort: Den Indiana-
Jones:Hut kann man bei Universal Exports,
Schimperstr35, D-6800 Mannheim 1 beziehen.
PS.: Endlich mal eine Chance mit einer Antwort ins
Feedback zu kommen?

Stefan Kusterer

(Anm. d. Red.: Na wunderbar! Hoffen wir, daf er
nicht die Welr kostet.)

” Starflight-Poster”

Ich méchte gerne wissen, ob Sie das Poster von Star-
flight haben, und wieviel es kostet. Falls Sie es doch
nicht haben sollten, hitte ich gerne eine Adresse von
Ihnen, wo ich es noch versuchen kénnte. Danke!
Erwin Wawra

(Anm. d. Red.: Né, haben wir nicht, Wieso? Versu-
chen kénnte man es bei dieser Adresse:

Electronic Avrts,

1820 Gateway Drive,

San Mateo, CA 94404,

USA

Viel Glick!)

Carrier Command 11?”

Hier ein kurzer Brief mit einer Frage, die wohl viele
Leser interessiert: Ist etwas an den Geriichten dran,
dafl Rainbird eine Fortsetzung oder einen 2.Teil des
Erfolgsgames Carrier Command plant und, wenn ja,
wann ist mit der Fertigstellung zu rechnen? Was wifft
Thr dariiber, und auf welchen Rﬁchnern wird es er-
scheinen? (...)

Ronald Mayer
(Anm. d. Red.: Davon ist uns leider nichts bekannt.,

Es wird aber gesagt, daff die CC-Programmierer an
einem nenen Projekt arbeiten.)

“Klagergemeinschaft”

Heute wende ich mich mit einem Hilferuf an Euch. -

Hilfel Es geht dabei um die Softwarefirma FTL.
Meine Frage: Wie bekimpft man am besten die lila
Wiirmer? Nein, Quatsch. Ich méchte ein paar Leute
finden, die mit mir eine Klagergemeinschaft gegen
FTL bilden. Solche Leute sollten nicht mehr frei rum-
rennen diirfen, und schon gar nicht programmieren.
Ich will FTL zum Beispiel wegen Notigung verkla-
gen. Seit ich nimlich CSB besitze (gekauft!) komme
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ich zu gar nichts mehr. Auflerdem haben sie meine
Persénlichkeit zersttrt, den Spafl an fast allen ande-
ren Computerspielen verdorben und bésartige An-
griffe auf meine Gesundheit gestartet. Von meinen
schlechten Traumen will ich hier gar nicht erst re-
den. Auflerdem will ich erreichen, daf DM und CSB
verboten werden und unter das Suchtmittelgesetz fal-
len. Der Strafantrag steht auch schon fest: Sofortige
Fertigstellung von DM IIL Interessenten also bitte bei
mir melden!

Rudi

(Anm. d. Red.: Gegen Sommer entwickelt Ibr so ei-
nen seltsamen Humor. Ob das an der Lektiive der ASM
liegen kann?)

"Passendes Zitat”

Bezugnehmend auf den Leserbrief ” Weltbild” von In-
gmar Niederkleine in ASM 5/90 fand ich folgendes,
sehr passendes Zitat: "Man muf sich nicht irrefith-
ren lassen: "Richtet nicht!” sagen sie, aber sie schi-
cken alles in die Hélle, was ihnen im Wege steht’
(Friedrich Nietzsche: Der Antichrist 44)

Claus Rodemer

(Anm. d. Red.: Da werden Erinnerungen an die Schul-
zeit wach! Vielleicht sollten wiv, um die ganze Sache
nicht vollends abheben zu lassen, bei den Argumen-
tationen etwas bodenstindiger bleiben. Nichts gegen
das Zitat, ok?)

"Verschwendung oder doch?”

Dea sich in letzter Zeit ein Trend gegen die Postspiel-
berichte abzeichnet, mufl ich fiir diese Berichre pld-
dieren. Warum wird {iber eine Seite gemeckert wo

- zum Beispiel fiir die Spielhalle 4-5 oder noch mehr

verschwender werden. Meiner Meinung nach haben
die Berichre iiber die Spielhalle in der ASM nichts zu
suchen. Die Spielhalle diirfte zudem nur fiir 18 (?)
Jahre alte Leser interessant sein, obwohl ich kaum
glaube, daf sich irgendjemand die ASM nur wegen der
Spielhalle zulegt.

Die meisten Leser haben Homecomputer oder Kon-
solen, und von denen hat es wohl keiner nétig, in die
Spielhalle zu rennen und sein ganzes Geld zu ver-
schwenden. Mir ist klar, daf} die Spielhalle nicht ver-
schwinden wird, aber fiir die Postspiele sollte zumin-
dest eine Seite nicht zuviel verlangt sein. Ich fiir mer-
nen Teil wufite vor euren Berichten nichts von
Postspielen, jetzt bin ich begeisteter Lehensherren-
Spieler, und es wiirde mich nicht wundern, wenn ei-
ner (?) aus der Red. auch Postspiele spielt.

Nun méchte ich mich noch zu einer Kritik einiger
Leser duflern. Stellt euch vor die ASM wird ihre Be-
richte ordentlich sortiert, ohne grofie Uberschriften,
ohne Flops etc. schreiben. Dann hittet ihr ein sehr
diinnes, aber tibersichtliches Heft. Da ich der Red.
unterstelle, alle Software, die sie erreicht, zu testen,
kann man nicht noch mehr erwarten. Meinetwegen
miifite die ASM wieder ein biffchen uniibersichtlicher
werden. Ich méchte auch wie die meisten anderen eine
Bewertung preisgeben:

1. Spacerat - nicht schlecht
2. Cover - gur
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3, Poster - gut

4. Feedback - sehr gut

5. Schreibst- gut

6. Microwel.- interessant

7. Postspiel- wieder rein

8. Spielhal.- raus

Erzihlt mehr Giber die Redaktion und euren Alltag
und werdet wieder uniibersichtlich.

ein Fan -

(Anm. d. Red.: Die Postspiele sind, wie die Schache-
cke, raus. Dort bleiben sie auch bis zur néichsten Re-
volution, sorryl Aus der Redaktion spielt niemand
Postspiele.)

"Unendliche Geschichte”

Von mir kénnt Thr kein Lob und keine Kritik fiir
euer Blatt erwarten, wenn’s mir nicht mehr gefille,
kaufe ich es eben nicht - basta.

Ich schreibe auch nur, weil der Leserbrief Guido He-
ymanns mit seiner “unendlichen” Leidensgeschichte
auch mich dazu animierte, einmal {iber das mangelnde
Kundenbewufitsein diverser Softwarehiuser herzu-
zichen.

Raubkopien sind bekanntlich ein grofles Ubel (fiir die
Hersteller wenigstens), aber weil sowieso jedes Pro-
gramm von den Crackern geknackt wird, sollten die
Hersteller auf einen Kopierschutz verzichten und mei-
netwegen mit PafSwortabfragen arbeiten.

Dann kénnten wir, die wir uns die teuren Originale
zulegen, wenigstens Sicherheitskopien derselben an-
fertigen. So ist mir erst neulich die Disk II des Ga-
mes "Manchester United” via Read/Write-Error ab-
handen gekommen, und ich damit in den Besitz zweier
Leerdisketten fiir schlappe 75 Mirker!

Vielleicht  argumentierten die Hersteller nun,
Pafiwortabfragen seien kein geeigneres Mittel gegen
Raubkopien, aber angesichts der Raubkopienflut ist
deren Kopierschutz wohl auch nicht das Gelbe vom
Fi. :

7Zu eurer Ansicht, in Kaufhiusern werde man ein feh-
lerhaftes Programm kaum umtauschen, vielleicht ein
kleiner Erlebnisbericht meinerseits:

In einem Kaufhaus (fingt mit g’ an und hért mit
“indert’ auf) kaufte ich fiir 90 Mark eine Amiga-
Gamesammlung, drei Spiele funktionierten ein-
wandfrei, was aber auch keine Freude war, sie waren
unter aller Kanone. Das vierte hatte gottseidank ei-
nen Fehler, weshalb ich zwei Tage spiiter wg. Umtausch
mal vorbeischaute. Der Verkiufer schob die Disk in
seinen Amiga - und es erschien mein Name, ich hatte
doch tatsichlich meine Arbeits-CLI auf die Disk
kopiert!

Da jedoch nichts weiter passierte (erst ein Mausklick
hitte die CLI weitergeladen) wartete der freundliche,
aber wohl etwas unwissende Herr ein paar Minuten
und verkiindete dann: "Das Spiel scheint tatsichlich
nicht in Ordnung zu sein, suchen Sie sich mal ein
neues aus!”

Solche Verkiufer findet Thr in einem Fachgeschift, wo
die Freaks hinter der Kasse stchen, nicht! Manchester
United jedenfalls, in einem Software-Shop gekauft,
wurde mir nicht umgetauscht!

Jiirgen Lol

(Anm. d. Red.: Nicht in jedem Kaufbaus bat man das
Gliick, auf einen solch ‘netten’ Verkiufer zu treffen.
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Manchmal bat man eben nach *Gliick! Zum Kopier-
schutz: Er bat die Aufgabe, ein Spiel solange vor dem
Zugriff der breiten Szene-Masse zu schiitzen, bis es sich
zumindest ein wenig verkauft hat,)

”Rundumschlage”

Betr: Leserbrief: »Weltbild” von Ingmar Niederkleine.
Sehr geehrter Herr Niederldeine!

Hiermit méchte ich Sie auf einige “Rundumschlige”
Threrseits aufmerksam machen. Fs ist wahr, dafl es
nicht gelungen ist, die Existenz eines gottlichen We-
sens zu beweisen. Denn: Es ist nicht méglich, etwas
zu beweisen, was es nicht gibt! Fiir einen Beweis sind
schon reale Tatsachen vonnéten. Fiir eine Nichtexi-
stenz ist das nicht der Fall. Daraus folgt: Die Nicht-
existenz ist solange vorhanden, bis ein (weltlicher) Be-
weis, der die Nichtexistenz widerlegt, vorgebracht ist.
Da es im Fall der *Gottesfrage” keine eindeutigen Be-
weise gibr, existiert kein Gott. Das hat nichts mit Ath-
eismus zu tun, sondern mit einfacher (menschlicher)
Logik!! (Es wire leicht, einen neuen Gott zu erfin-
den, ohne Beweise dafiir zu haben, daf} es ihn gibt!!
Threr Theorie zufolge wire das soll)

Auflerdem starben vornehmlich nicht Personen christ-
lichen Glaubens in Konzentrationslagern, sondern Ju-
den (Antisemitismus Hitlers), die seit der Kreuzziige
gehafit, beraubr und ermordet (Pogrome) worden sind.
Nur ein kleiner Teil entsprang dem christlichen Glau-
ben. Dieser wurde aber nicht aus religiésen Griin-
den ermordet, sondern aus politischen. Denn sie wa-
ren gegen das NS-Regime (Von der Aussonderung
menschlichen "Abschaums™ (Homosexuelle, Geistes-
kranke etc.), wie Hitler sie zu bezeichnen pflegte,
abgesehenl).

Diese Tatsache miifite sogar Sonderschiilern bekannt
sein (Geschichtsunterricht, Allgemeinbildung - Eine

" Diskriminierung von Sonderschiilern ist nicht von mir

beabsichtigt!).

Desweiteren wird an das begangene Verbrechen am
jidischen Volk wihrend der Zeit von 1933-1945 jihr-
lich (!) durch Gedenkveranstaltungen erinnert.

Es sollten niche nur andere Religionen verurteilt wer-
den, denn selbst die Bibel zwingt ihre Religion auf.
Wie lautet das erste Gebot:

Ich bin der Herr, Dein Gott

Du sollst nicht andere Gétter haben neben mir.

Hier wird deutlich gezeigt, daf} selbst die Bibel keine.

anderen Religionen neben sich duldet. Diese Praxis
wurde auch im Mittelalter angewands, indem Volker
gegen ihren Willen zum christlichen Glauben bekehrt
wurden. Dieses geschah oft nicht chne Gewalt! Man
denke auch an die vielen Religionskriege in der Ge-
schichte, zum Beispiel den 30jihrigen Krieg, Krieg Iran
- Irak etc.

Die meisten Kriege des 20, Jahrhunderts sind keine
Religionskriege und haben sehr selten etwas mit At-
heismus zu tun, sondern eher mit Imperialismus (=Das
Bestreben einer Grofimacht sich wirtschaftlich, po-
litisch, sowie militirisch {iber die eigenen Grenzén
hinweg, auszubreiten).

Es sollte die Aufgabe eines Jeden sein, alle anderen
Religionen auf dieser Welt zu respektieren. Selbst Les-
sing vermochte diesen Gedanken in seinem Buch
"NATHAN DER WEISE” zu verarbeiten, indem er
die beriihmte Ringparabel schuf. .

Ich habe nichts gegen das Prinzip des Christentums
einzuwenden, weigere mich aber, die Methoden der

weltlichen” Kirche gutzuheiflen. Sei es die katholi-
sche, evangelische Kirche oder ihre Absplitterungen.
Dies sei nur als Anmerkung gesagt.

Thimo Plaumann

”Boulder Dash”

Ich besitze schon seit ca. 3 Jahren einen Amiga (zuerst
500er, jetzt 2000er!), und ich habe schon alle Versio-
nen des Spieles “Boulder Dash™ auf diesem Compu-
ter gespielt, doch keine (wirklich keine einzigelll) kam
an das Original auf dem Cé64 heran (...)! Da hatten
die Atari-STBesitzer schon mehr Gliick! Sie beka-
men zumindest das Boulder-Dash-Construction-Kit,
was uns, den Amiga Besitzern, véllig vorenthalten
wurde (leider, leider, ...)!

Jetzt in.den letzten Monaten hat sogar eine Softwa-
refirma (Wenn man die iiberhaupt so nennen darf??)
ein Boulder Dash herausgebracht! (Ihr habt es in er-
ner der letzten Ausgaben vorgestellt!) :
Was ich hier gesehen habe, lieff mich fast zu einer
Salzsiule erstarren! So etwas Schlechtes habe ich schon
wirklich lange nicht mehr auf meinem Amiga gese-
hen! (Und First Star Software hat auch noch dieser
sogenannten Softwarefirma die Lizenz fiir dieses Spiel
gegeben! So etwas Unverstindliches!) :
Langer Rede kurzer Sinn:

. Wie ich Eure letzte Ausgabe der ASM ( 5/90) auf den

Automatentests-Seiten aufschlage, was muf} ich sehen?
Fine wahnsinnig gute Automaten-Umsetzung dieses
iiber-driiber-Spiels!! Super!!! Leider konnte ich nirgends
den Zusarz “es werden auth Heimcomputerumsetzun-
gen geplant” lesen!

Wenn Ihr schon nicht meinen Brief abdruckt, dann
bitte zumindest folgende Zeile:

Softwarefirmen, erbarmt euch! Bitte setzt doch
BOULDER DASH einmal fiir den Amiga um!!
(Vielleicht sogar die Automatenversion von DATA
EAST!) Es wire wirklich einmal wieder Zeit, ein gu-
tes Spiel unter die Leute zu bringen! (...)

Claus

(Anm. d. Red.: Recht bat der Claus! Bemiiht Euch doch
mall)

”Schade” :

Sehr sporadisch kaufe ich den ASM und wenn, nur
dann, wenn nach erster Sichtung etwas Interessantes
darin ist.

An sich ist das Konzept und die Idee von ASM sehr
gut. In einer Zeit der irren Vielfalt und teurer Spiele
ist es sicher gut, wenn es Leute gibt, die diese Spiele
vorher testen.

Schade nur, daf} diese Sache anscheinend von Leuten
gemacht wird, die eines verniinftigen Deutsch nicht
miichtig sind, und darunter leidet die ganze Publika-
tion. Man meint zuweilen, Thre Redakteure oder Tex-
ter sind gerade der Pubertit entsprungen und kom-
men in die Flegelphase. Ganz zu schweigen von dem
Herren im Editorial...! Gut, fiir sein Gesicht kann er
nichs, aber die Haare waschen und schneiden sollte
er vielleicht, und versuchen, weniger wirres Zeug zu
verzapfen.

Ich denke, man sollte das Heft auch gliedern nach den
Systemen. Ich z.B. habe einen SANYO 386 im 16er-
Takt,  da interessieren mich die schwachsinnigen
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Amiga- oder C-64-Spielchen nicht. Vielleicht kann
man cine Ecke einrichten fiir Besitzer von guten,
schnellen Maschinen, die eher auf Produkte von Mic-
roProse oder Microsoft reflekstieren. Das Gesuche in
den Tests nach den Systémen ist immer so ein ewige
Blitterei und Kopfzeilengelese.

Interessant, daf} nach F-15 Strike Fagle, F-19 Stealth
Fighter oder M1 Tank Platoon iiberhaupt noch Her-
steller an dieses Thema herangehen, denn diese Si-
mulationen diirften einmalig dastehen; man wiinscht
sich vielleicht fiir F-19 Erweiterungsdisketren fiir die
Szenerien, so z.B. Siidamerika oder Naher Osten.

Schén wiire es auch, wenn man erst schreibt, wenn
man mit einem Spiel fertig ist, so z.B. ICEMAN. Zu-
falligerweise habe ich das schon seit Januar direlt aus
USA und kann es daher ganz gut beurteilen. Bitte
keine Schubladen, entweder Action oder Adventure,
ICEMAN ist eben beides und nicht ganz so langwei-
lig wie 668 Atrack Sub. Uberhaupt sollte man sich
den Sierra-Spielen mehr widmen, denn ich glaube, die
sind auch vom geistigen Anspruch her das BESTE,
was es gibt.

Nun denn, ich wiirde mich freuen, wenn Ihre Re-
daktion etwas mehr Niveau belcime, damit auch IThre
Artikel und Tests und dafl das ganze Heft mal or-
dentlich aufpoliert wird und von dem wirren Layou-
ter befreit wird.

Ich selbst bin iibrigens, wie man nun vielleicht ver-
mutet, weder 90 und verkalkt und auch kein Bahnbe-
amter, sondern selbststindiger Fotograf, 29 Jahre alt,
und habe auch manchmal eine kesse Lippe. Ich weif3
aber, wo man sie riskieren kann.

()
Mark Mundschenk

(Anm. d. Red.: Mit Bedauern muff ich mitteilen, daf§
wir die ASM nicht gemdf? Ihren Vorstellungen um-
stellen kinnen. Dies ist aus marktmechanischen (klingt
gut, nichts) Griinden leider unmaoglich. Wir wissen
zwar nicht, was der junge Mann von der Konkur-
renz empfieblt, wir aber raten Ibnen, sich mal den
ENTERTAINER anzuseben.)

’10-Punkte-Plan”

1. Die Titelbilder finde ich sehr gut. Damit kann man
die ASM sehr leicht in dem riesigen Zeitungsberg her-
ausfinden. Allerdings finde ich die Phantasiebilder bes-
ser, als Sportmotive (Eishockey). Ferner solltet Thr
auch kein Spiel als Cover nehmen. Es reicht, wenn
die Spiele als Poster erscheinen.

2. Donald Bug fand ich besser. Aber was soll es.
3. Auch ich bin fiir ein anderes Foto im Vorwort. Ich
habe nichts gegen Manfred, aber ich finde, daff ein
anderes Bild mal gut tr.

4, Euer Schreibstil ist erste Sahne. Wenn ich da an den
Anfang der ASM denke, wo Manni fast alle Texte al-
lein geschrieben hat; das war echt grausam mit dem
Schreibstil.

5. Das Feedback finde ich Extraklasse. Zur Ausgabe
5/90 wollte ich zum Brief von Thomas Klein noch
was sagen. Wegen des IndianaJones Hutes sollte er mal
bei der *Cinema’ anfragen. Die haben den Hur schon
mal angeboten. :
6. Die Poster sind gur.

7. Die ASM Beziehungskiste muf} auch unbedingt
bleiben.

8. Der Secret Service ist am geilsten. Aber den Krimi
als Vorwort kinnt Ihr weglassen. Dann lieber ein
normales, nichtssagendes Vorwort.

9. Auch ich finde, daf} so Anzeigen wie: »Wer schenkt
armen...”, in keiner Zeitung was zu suchen haben.
10, Ich fand damals ASM-Dauerpower besser als die
paar Wettbewerbe, die es jetzt gibt. Okay, nun kann
man Reisen, Autos usw. gewinnen, aber da kann nicht
jeder dran teilnehmen, z B. Paris Dakar. Sicherlich ha-
ben nicht alle Freaks dieses Spiel. Also wie soll man
denn da mitmachen?

Dietmar Koltermann

(Anm, d. Red.: 5. Zum Hut batten wir ja bereits eine
Lésung, aber wie sagt man doch so schin: Zwei Blinde
sehen mebr als einer!

8. Ob sich hier etwas dndern wird, ist fraglich. Bisher
hat sich eigentlich niemand beklagt.)

”Nr935”

Ich méchte mich (sicher zuch schon 934 andere vor
mir) zum Thema Rau bk o pie nfulern. Gute
Sofrware kostet auch mal bis zu 90 (in Worten
“neunzig”) DM. Ein Schiiler wie ich z.B. bekommt
vielleicht mal 20-25 DM an Taschengeld. Tch kann mir
einfach nicht vorstellen, dafy die Produktionskosten
fiir gute Spiele so hoch sind. Den meisten bleibt da
einfach nichts tibrig, als sich ihre Software zu kopie-
ren. Wieso verpacken die Softwarefirmen denn ihre
Waren nicht einfacher. Wenn's ein gutes Spiel ist {das
z.B. in der ASM ein Hit ist), dann wiirde das Spiel
auch gekauft werden, unter der Vorraussetzung, dafd
die Soft nicht mehr als vielleicht mal 40 DM kostet.
Um nochmal auf die Produktionskosten zuriickzu-
kommen: Wenn ich mir ein Spiel kopiere, dann
kostet’s mich ja auch nur die Diskette, und das sind
dann, wenn ich die billigen (Amiga-)Diskerten be-
nutze, etwa 2 DM (bei einer Disk.).

Jetzt noch zu der Softwarefirma SIERRA-ON-LINE.
Die alten Adventures der Firma hatten zwar keine so
gute Grafik, aber benétigten auch nicht gleich 1MB
Speicher, so wie die neuen mit der sehr gut gelun-
genen Grafik. Jeder hat nicht so etwa 200 DM iibrig,
um sich eine Speichererweiterung fiir seinen 500er zu
kaufen. Sagt doch mal einer den Leuten von SIERRA,
sie sollen doch lieber wrieder Spiele produzieren, die
auch ohne Speichererweiterung laufen.

Dann noch meine Fragen zu den neuen Spielen auf
CD. Wird es die auch auf dem Amiga geben? Kann
man sich die auf Cassette iiberspielen? Natiirlich werde
ich sie nicht kopieren, wenn sie nicht gerade wieder
einen Haufen Geld kosten. (...)

Alfi Kleinmann

(Anm. d. Red.: Es wire natiirlich ein sehy bequemer
Weg, wenn man sich so aus der Affire ziehen kénnte.
Allerdings ist das Arguwment, daff man sich die Hohe
der Produktionskosten nicht vorstellen kénne, abso-

lut ketne Entschuldigung dafiir, sich eine Raubi zu”.

machen.

Die Idee mit der kostengiinstigeren Verpackung ist gut;
nuy werden die Softwarchersteller argumentieren, daff
zu einem guten Produkt auch ein gutes Outfit gehort
- man derke nur an den Ladenverkaufl Wer wiirde
schon ein in Klopapier verpacktes Programm kaufen
obne zu wissen, dafs es ein absoluter Hit ist? Viele wiir-
den sich’s bestimmt zweimal siberlegen. Soweit dieser
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- vom Konsumuverhalten Vieler geprigte -Gedanken-
gang.

Zu der Sierra-Forderung: Es ist inzwischen so, daff viele
User sich eine 1MB-Erweiterung zugelegt haben, vor
allem in den Staaten, dem fiir Sierra wichtigen Markt.
Demzufolge ist es unumginglich, die geschaffenen Mig-
lichkeiten nicht anch auszunutzen - die User der
‘groffen’ Maschinen wiirden sich beschweren, und
aufSerdem ist einer immer der Loser.

Spiele auf CD fiir den Amiga - das wird wobl noch
eine Weile danern. Das CD-ROM wie auch die wieder-
beschreibbare CD erfordern eine technisch (in diesem
Falle anfangs anch finanzielll) anfwendige Hardware,
Produktion und Gebrauch miissen erstmal richtig an-
lanfen, die nétige Hardware mufS sich verbreiten, da
es sich sonst fir die breite Masse der Softwarehduser
siberhaupt nicht lobnt, Software auf CD zu
produzieren.

CD-Software auf Kassette zu fiberspielen, wird schwie-
rig sein, zumindest mit einem Equipment, das Dei-
nen finanziellen Vorstellungen entsprechen diirfte
-DATRekorder sind ja so tewer!)

""Power Pack”

Ich lese eure Zeitschrift nicht regelmiflig, aber oft.
Normalerweise habe ich auch kaum Grund zur Klage,
doch euer Test der Kompilation *Power Pack” fiir den
ST hat mich so ins Rotieren (dreh, glith!) gebracht,
dafl ich euch jetzt gerne etwas mitteilen méchte:

Der Test ist niche besser, schlechter oder " Was-weif}-
ich-was” als alle anderen Tests in eurem Magazin...
Es wiire nur vielleicht wiinschenswert gewesen, daf}
dem Leser mitgeteilt wird, daff man diese irre Spie-
lesammlung nur zusammen mit einem “kleinen
Hardwarezusatz” kaufen kann. (Die Rede ist vom
Atari STE))

In allen Geschiften, die ich aufsuchte, war das nim-
lich sol Wufltet Thr's nicht? Ist es niche iiberall so?
(Wenn nicht: wo nicht?) Oder: Habt Thr das fiir eher
peripher gehalten?

Ich bitte um Stellungnahme. (...)

Tracy T.

(Anm. d. Red.: Nein, haben wir nicht, aber Atari
Dentschland hatte uns mit der Information versorgt,
daff das Power Pack von 90% der anbictenden Hindler
asch separat verkanft wird. Wo genau dies der Fall
ist, wissen wir leider nicht. Da hilft leider nur die
Testmethode.)

’Kleine Frage”

Ich habe nur ein kleines Anliegen, und zwar: Ich be-
sitze seit kurzem auf dem C-64 das Game GREAT
COURTS.

Da ich nicht stundenlang Zeit habe, Tennis zu spie-
len, wiirde ich es gerne abspeichern. In der Anleitung
steht, dafl man es absaven kann!

Konntet Thr mir sagen wie? Wo? Wann? Und ob iiber-
haupt? Dringend.

anonym

(Anm. d. Red.: Man gebe ins Diskmeni und dovt auf
‘Save Game! Diese Info haben wir direkt von Blue
Byte - minff also stimmen.)
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"Leserbriefe”

Ich méchte (mufl) mich jetzt erstmal iiber manche
Leserbriefe auslassen (es geht einfach nicht anders) und
zwar iiber die der letzten Ausgabe (5/90). Anfangen
will ich mit dem Brief von Oliver Heun.

“Deinen Kommentar zu den Testberichten finde ich
nicht gerechtfertigt, denn, so meine ich, Jockern sol-
che Bemerkungen der Tester das Ganze etwas auf, und
wenn man Deiner Meinung nich die Werbung
vollstindig streichen wiirde, dann miifitest Du aber
statt deiner 750 DM 75 DM fiir diese Zeitung
hinblittern” Zu der Anm. d. Red.: "Ganz meiner
Meinung!”

Nun geht es weiter mit dem Brief von Lars Hasselbach.
*Du schreibst in Deinem Brief, daff Deiner Meinung
nach viel mehr Testberichte iiber Sport-Games ge-
bracht werden sollen und dafiir “solche blédsinnigen
Seitenfiiller wie FlugsimulatorenTests” weggelassen
werden sollten. Und was ist dann mit den Lesern, die
solche Spiele eventuell den Sportspielen oder anderen
Spielen bevorzugen? Die denken dann ndmlich ge-
nau das Gegenteil (wie ich zum Beispiel).”

Die ee von Michael Hiilscher find’ ich nicht gerade
berauschend, denn bei dieser Gliederung wiirde ja z.B.
der Inhalt des Spieles und vieles mehr entfallen, was
fiir mich eigentlich das Wichtigste ist. Wie die Gra-
fik, der Sound usw. sind, kann ich ja dem Bewer-
tungslsistchen entnehmen, und wenn ich mich fiir ein
Spiel interessiere, dann lese ich mir den ganzen Text
durch und will dann wissen wie es im grofien und
ganzen ist.

G.E.N.C.

"Service & Karten”

In Furer letzten Ausgabe habt Ihr einen Brief abge-
druckt, den Thr mit ”Zu klein” {iberschrieben habt.
In diesem Brief wurde festgestellt, daf§ unter anderem
der SECRET SERVICE zu klein sei. Diese Feststel-
lung tatet [hr dann einfach mit dem Kommentar "Na,
dann schreibt mal schén” (Zitat) ab. Das wiire ja auch
nicht weiter drgerlich, hitte ich mich nicht vor etwa
drei bis vier Monaten dazu aufgerafft, eben an diesen
besagten SECRET SERVICE zu schreiben. In mei-
nem Brief hatte ich einige Fragen zu Spielen, die mir
damals (heute tibrigens immer noch) Kopfzerbrechen
bereiteten.

Perner legte ich auch zwei Karten zum INDY-
Adventure bei, die abgedruckt werden sollten. Da im
"Testbericht zu lesen war, daf} das horizontale und ver-
tikale Scrolling es nahezu unméglich mache, zaver-
lassige Karten zu zeichnen, dachte ich mir, ich kénnte
vielen Leidensgenossen damit helfen, aber - Ja, und
jetzt sind wir bei Ausgabe 5/90 und nichts hat sich
getan, keine Fragen, keine Antworten, keine Karten.
WARUM NICHT?

Ach ja, bevor ich es in meinem Seelenschmerz ver-
gesse. Wie kommt es, dalf XY-Soft in Threm Karalog
schon KING'S QUEST V “anbieten”, der treue
ASM-Leser von seiner Lieblingszeitschrift aber noch
nicht den Hauch einer Information iiber derartiges
erhalten har?

Mario Engels

(Anm. d. Red.: Es ist leider so, daff wir nicht alles Ma-
terial anch verwenden kinnen, das bier so eintrifft.
Traurig, aber wabrl Viele Leute machen sich die Miibe,
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Karten zu zeichnen, oder ihre Tips aufzuschreiben. Daf?
nicht alles veriffentlicht werden kann, ist ganz klar
- doppelte Einsendungen, nicht reprofibige Karten etc.
machen es auch uns nicht ganz leicht. Das tut uns na-
tirlich leid, ist aber nicht zu dndern; und wir haben
auch keine Lust das Material zu strecken, um es nach
mebr ausseben zu lassen als es in Wirklichkeit ist.
Zu 'KING’S QUEST V™

Na, dann versuch’ mal, ob Du es bestellen kannst.
Man wird sicherlich Deine Bestellung aunfnehmen, das
Geld abbuchen und so ca. in ein bis zwei Jabren lie-
fern, denn bis dabin wird’s das Programm wobl auch
geben.)

”Bekehrung”

Ich lese Fuer Blatt nun schon seit geraumer Zeit mehr
oder weniger regelmiflig und mufl sagen, dafl es recht
witzig ist. Ach ja, was mir an Eurem Heft nicht so
gefilli: die Angaben, fiir welchen Compi welches
Game zu haben ist (bzw. zu haben sein wird) stim-
men oft leider nicht ganz. Oftmals fehlten dabei Com-
putertypen, von denen ich aber das Game lingst hatte.
Ich persénlich bin schon sehr lange in dem Business
(seit dem C-64), und habe schon Tausende von Pro-
grammen besessen, Momentan habe ich iibrigens den
derzeit immer noch ungeschlagen besten Home-
Computer, einen {...)).

Doch nun zu meinem eigentlichen Anliegen: Eigent-
lich will ich Euch schon lange schreiben, konnte mich
aber irgendwie nie so richtig dazu aufraffen. Nach-
dem ich nun die Briefe zum Thema “Software-
Olkultismus” schon seit einiger Zeit mitverfolgt habe,
méche ich mich hier noch zu einigen Punkten duffern
(dieses Thema beschifrigre mich schon lange vor dem
ersten Leserbrief in Furem Mag, der davon handelt.).
Ich persénlich habe, nach langjihriger, gesetzlich ver-

" botener Software-Kopiererei, fiir mich entdeckt, dafl

es Jesus Christus tatsichlich gibt und mit thm (auf
ganz “normale” Weise - fast wie zwischen zwei Men-
schen) eine Beziehung aufgebaut. Ich kann sagen, daff
die reale Erfahrung Jesu Christi in meinem Leben viel
verdindert har.

Nur wer tatsichlich wahren Herzens sucht, wird er-
fahren, daff Jesus Christus noch heute real existiert,
lebt! Alle anderen knnen hier nicht mitreden. Auch
kein sogenannter "Atheist”, da so jemand noch nie-
mals aufrichtig ”probiert” hat, ob es Gott gibt, oder
nicht und meistens auch keingerlei Ahnung vom In-
halt der Bibel hat - nur “ne Menge Vorurteile.

Ich weif nun auch, daf die Bibel tatsichlich das Wort
Gortes ist, in dem alle fiir uns lebensnotwendigen
Dinge beschrieben werden (auch was das Leben nach
dem Tode oder die Zukunft unserer Erde betrifft).
In diesem wertvollsten Buch der Welt heifdt es im 2.
Korinther-Brief, Kapitel 6, Vers 14 und 15: *..welche
Gemeinschaft hat Licht mit Finsternis? ...Und wel-
chen Zusammenhang der Tempel Gottes mit G&t-
zenbildern? ... Und welche Gemeinschaft haben Chri-
sten mit Computerprogrammer, bel denen man mit
der Macht Luzifers und dessen Helfern “spielen” kann?
Damit méchte ich u.A. deutlich machen, dafd sich
Emanuel Katsougris meiner Meinung nach irrt, wenn
er die ganze Sache so darstelle, als wilre es fiir einen
Christen kein Problem, solche Spiele zu spielen.
Selbstverstandlich leugnet der christliche Glaube den
Kampf und die Existenz von "Gut und Bése” (somit
also Gott und Seinen Engelheeren und Satan mit sei-

nen Didmonen) nicht, doch deshalb bietet es sich noch
lange nicht an, z.B. okkulte Filme (wie z.B. 'Der
Exorzist’) anzusehen. Denn solcherlei Dinge wurden
von Geistern (gemeint ist hier der menschliche Geist)
produziert, die v8llig der Macht Satans unterliegen,
um uns Menschen nichts Gutes zu bringen. Beein-
flussend ist es allemal, auch nur verbildlichte Damo-
nen anzusehen (wie ich z.B. neulich einen in einem
Amiga-Game gesehen habe) und sicher nicht positiv.
Nicht umsonst heifit es in der Bibel, man soll sich
von unreinen Dingen fernhalten (zu denen Okkult-
Spiele durchaus gehdren), damit man nicht selber da-
durch unrein wird (unrein werden bedeutet u.a.,
dufierst negativ beeinflufit und geprigt zu werden).
”Habt nichts gemein (= nichts zu tun) mit den un-
fruchtbaren Werken der Finsternis, sondern stellt sie
vielmehr blof; ..”, heifit es z.B. im Epheser-Brief, Ka-
pitel 5, Vers 11,

Ich jedenfalls weiff, daf solche Spiele direkt aus Sa-
tans Machtbereich kommen und méchte mich die-
sem nicht absichtlich aussetzen. Bisher gibt es wohl
wenig Games, die den Spieler direkt dazu auffordern,
an irgendwelchen Satansmessen oder Satansopfern teil-
zunehmen, doch es gibt sie (Ich méchte keine nen-
nen, wegen der Negativ-Werbung,). Mir reicht es, wenn
ich irgendwelche teuflischen Dinge dargestellt sehen
muf, die eben nur versteckt oder auch indirekt zu den
oben genannten Dingen weisen.

- Der Meinung von Ingmar Niederkleine kann ich mich

voll und ganz anschlieflen, auch dort, wo er schreibr,
daf} es wohl unwahrscheinlich wire, dafl sich jemand
durch Okkult-Software dem Okkultismus zuwendet.
Allerdings sollte man die Macht Satans niemals unter-
schitzen. Wir wissen nicht, wie er durch die okkul-
ten Spiele in Menschen wirkt.

Ich jedenfalls lasse die Finger von solchen Program-
men, denn ich habe den Teufel und seine Macht vor
drei Jahren am eigenen Kérper real erfahren und weify,
daf es ihn gibt und dafl mir ihm nicht zu scherzen
ist (Ollsult-Spiele machen jedoch den Glauben an Gott
und Satan licherlich und sind somit Wirklichkeits-
Verdreher).

A lles was wahr, alles was rein, alles was liebenswert,
alles was wohllautend ist, ..., das erwigt (=daran hal-
tet Euch)”, sagt uns Gott durch Paulus im Brief an
die Philipper im Kapitel 4, Verse 8 und 9. Dazu kann
ich Okkule-Spiele beim besten Willen nicht zihlen.
Sie schaden uns nur.

Ubrigens: Jesus Christus kam, um die Werke der Fin-
sternis zu zerstoren! (Irgendwie schizophren, solche
Eindriicke dann in die eigene Seele zu lassen, indem
ich mich damit beschiftige. Man sollte sich nicht mur
um die duferliche, sondern auch um die innerliche
Gesundheit kilmmern.)

Es wiirde mich schr freuen, wenn Ihr meinen (...) Brief
ganz abdrucken wiirdet.

Der Herr des Himmels und der Erde, Jesus Christus,
segne Euch alle zur Erkenntnis der Wahrheit*

* Jesus Christus spricht: “Ich bin der Weg und die
Wahrheit und das Leben. Keiner kommt zum Vater
(Gott) als nur durch mich”. (Evangelium nach Johan-
nes, Kapitel 14, Vers 6)

SECTION 8

(Anm. d. Red.: Ab und an febit mal was, das ist schon
korrekt. Manchmal kommt bei uns was weg,
manchmal kommt mit den Infos schon zuwenig an.
So ist halt das Leben; und die Welt ist schlecht - aber
wir arbeiten dran.)
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”Beschwerde”

(-..) Ich mdchte mich tiber einen Testbericht aus der
letzten Ausgabe (NI5) beschweren. Und zwar iiber
den Test des "X-Ample’s Intro Architect”. Mal da-
von abgesehen, dafl der Test reichlich spit erscheint,
ist er um einiges zu schlecht abgeschnitten.

1. Es sind nicht 30 grofRe und kleine Zeichensirze auf
der Disk, sondern 30 grofie und 50 kleine.

2. Neben den "niitzlichen Utilities zum Linken und
Crunchen” (der Linker und der Cruncher sind beide
zwel der besten) wurde der komfortable 2x2 Char-
maker wohl vergessen, oder wie?

3. Nach einem Wochenende “Arbeit” frage ich mich,
wieso der Bouncereditor ihnen immer noch benut-
zerunfreundlich vorkommt. Einmal alles im
Handbuch nachgelesen und ausprobiert, sollte schon
zu 3/4 ihre Probleme geldst haben.

4. Daf sie die Farbe des Farbrams nicht #ndern
konnten, liegt an einem Druckfehler im Handbuch.
Statt "Control +(-}Taste” mufl *Control +(’Pfeil nach
links')Taste” gedriicke werden. Allerdings steht im
Handbuch, daf oben ein Viereck aufblinken soll, was
bei "Control +(-}Taste” nicht passiert. Wohl nicht
richtig damit beschiftigt, was?

5. Im letzten Satz wird nochmal nebenbei gesagt, “daf}
mit dem XIA nahezu alle Intro- und Demowiinsche
erfiills werden kénnen”, Und das ist alles? Bei dem
Preis (25 DM!). Na ja!

Aber den dicksten Hammer habe ich mir noch
aufgehoben!

6. Thre Zeitangaben zum Laden/Saven eines Intros
wurden wohl mit einer Eieruhr durchgefithrt (obwohl
die meisten Ejeruhren genauer sind!). Ich habe bei je-
weils 10 Lade/Save-Versuchen immer dasselbe Ergeb-
nis bekommen, und sie haben auch kein anderes, weil
das Demo immer 65 Blocks lang ist.

Laden: 045 min starr 2,30 min!

Saven: 1,00 min stact 3,20 min!

Wie kommt denn sowas? Testet Ihr die Spiele auch
so genau, oder wollt Thr uns 64er-User den Compi
madig machen (der neue kommr bestimmu!)?

Rocks of OST

(Amm. d. Red.: Mit dem Testhericht lagen einige Dinge
im Argen. Die beiden Freien’ sind jedenfalls nicht
mehr auf unserer Gehaltsliste und durch scharfsich-
tigere Mitarbeiter ersetzt.)

“Ein Tag in Deutschland”

30490

500: Ich quile mich aus dem Bert.

6.39: Der Zug nach Westberlin fihrt mit mir ab.
9.15: Ankunft in Ostberlin.

10.05: Ich reihe mich in die Schlange vor dem Gren-
ziibergang ein.

10.55: Hurra! Ich bin driiben und stiirze sofort zum
néchsten Zeiungskiosk: ASM? Fehlanzeige. “Aaesem,
was 1ssn das?”

11.10: Der nichste Kiosk: ASM? “Da hinten
irgendwo”, ich lechtze in die Ecke, was sehe ich?
Aprilausgabe(?!), Schnee von gestern!

11.25: Néchster Kiosk: Endlich! Die Maiausgabe!
11.35: Schnell noch einen Joystick gekauft.

12.00: Bin wieder in Ostberlin, schnell zum nichsten
Zug nach Gérlitz

1230: Ich mache es mir im Zug gemiitlich und schaue
mir die ASM an.

Das Titelbild: absolute Spitze (trige der gute Mann
eine UZT?).

Die erste Seite aufgeschlagen, der erste Schock: (...).
Als eingefleischter Horrorfreak habe ich das iibliche
Zombieface erwartet, doch was kommt dann, ein
harmloses Bildchen aus einer Kinderzeitschrift!
15.44: Nach einem kleinen Nickerchen: Ankunft in
Gérlitz.

1590

11.25: Ich wache auf und fithle mich besch... :39 Fieber
8590

19.12: Ich bin noch eine Woche krankgeschrieben:
Grippe, Erkilung,

Da seht Thr mal, was ein echter ASM Fan fiir Qua-
len auf sich nimmr, um Euch Eure 750 DM in den
Rachen zu werfen!

Olaf Topler
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"Kennen die Wayne?”

Bezugnehmend auf den ””Philosophischen” Brief” von
Padde ”Pseudo-Freud”, sind wir, dem ”Circulum
Philosophorum” zugehérig, geneigt, einige Paraph-
rasen des oben genannten Padde ad absurdum zu fiih-
ren oder, wie der Laie sagt, zu falsifizieren. Bei sei-
nen bizarren Betrachtungen iiber iudicia Iludi
(Spielebeurteilungen) scheint ihm entgangen zu sein,
daf} es zunichst der Klirung der Frage bedarf, ob der
Menschheit das fas (gértliches Recht) zukomme, ein
tudicium ludi zu fillen, wo doch dem Aspelt "Jede
Eigenschaftszuerkennung  ist  tendenziell  eine
Stigmatisierung” (der wirklich grofle Denker unse-
res Jahrhunderts, dem dieser Satz entsprang, ist Padde
ohnehin nicht bekannt) keine zu gering gewichtete
Bedeutung beizumessen ist. Fiirderhin sollte die Im-
portanz der These (oder sollen wir gar wagen,
"Theorie” zu sagen) "Prozeffhaftes (‘Tester) kann tiber
Prozeihafres (Testobjekt) keine klaren Aussagen
treffen” nicht aufler acht gelassen werden. Hat man
{unter Involvierung dieser Aspekte) die Ausgangsfrage
verifiziert, mége man jetzt sein Augenmerk auf die
von Padde introduzierte Problematik richten - der
kleine Amateurphilosoph verfehlte schlieflich nicht
ginzlich die rogatio rogationum (Frage der Fragen)
in Bezug auf Elektronenkalkulatoren (vulg.:
Computer).

Die Meinung des Circulum Philosophorum zur
Grundfrage ist non-ambivalent (eindeutig): Ja,
selbstverstindlich, da Games schliefilich der Unlust-
minimierung und verstirkt auch der Lustmaximie-
rung des Users zugedacht sind und nicht, wie man
meinen kénnte, zur pekuniiren Satisfaktion des Pro-
grammierers bzw. des Distributors gereichen sollen.
Es verbleibt der Circulum Philosophorum in der
Hoffnung, dem Rezipienten dieses hochgeschitzten
Blattes einen weiteren Einblick in die tigliche
ProblemKonfrontation eines Computer-Philosophen
gegeben und zu einem neuen Problembewufitsein an-
imiert zu haben, selbst wenn, wie hier geschehen, in
nur sechs kurzen, prignanten Sdtzen.
DUKE & GIANT (Capltes
Philosophorum)

Circuli

verwendet und belasten die Umwelt
nicht mit giftigen Chemikalien.

Wenn Sie uns den Coupon
schicken, sagen wir Ihnen
gerne mehr iiber Miillver-
meidung und umwelt-
freundliche Wieder-
VErwertung.

Die Invasion der Plastikflaschen fiir Getrénke ist ein Alptraum
fiir die Umwelt. Dabei gibt es die glasklare Alternative:
Mehrwegflaschen aus Glas helfen, nutzlosen Miill
zu vermeiden, werden bis zu 60 Mal wieder

Bund fiir BUND
Umwelt und Im Rheingarten 7
Naturschutz 5300 Bonn 3
Deutschland B U N D
7 eV

N\, Absender

\‘-u-'/

I Ich méchte wissen, was der BUND
gegen die Invasion der Plastikflaschen

’ tut und wie ich dabei helfen kann.
Bitte schicken Sie mir Ihr glasklares
Konzept zur Miillvermeidung und

’ Wiederverwertung.
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“Kopierschutz”

Das is’ ja man echt 'n Hammer! In Eurer Anm. d.
Red. zum Feedback-Brief von Yves Rausch (ASM 5/90,
5.26) schreibt Thr, es gibe keine guten Spicle ohne Ko-
pierschutz. Das trifft ja wohl absolut nicht zu. Hier
einige Beispiele fiir (meiner Meinung nach gute) Ga-
mes, die (zumindest in der AMIGA-Version) keinen
Kopierschutz, sondern stattdessen eine Passwortabfrage
o.A. besitzen: KINGS QUEST 1 - lII, FISH, ZAK
McKRACKEN, INDIANA JONES (Adventure).
Es ist also ohne weiteres moglich, sich von diesen Spie-
len Sicherheitskopien anzufertigen. IDa mir schon ein-
mal die Originaldiskette eines Spiels durch einen
Read/Write-Error in die unendlichen Tiefen des
AMIGA-GURU entschwunden ist, weifd ich, wie be-
ruhigend das Gefiihl, mir einer Sicherheitskopie zu
arbeiten, sein kann.

Ich méchte hiermit alle Softwarehersteller bitten, den
Trend *Passwortabfrage statt Kopierschurz’ zu unterstiit-
zen, denn wenn ich 80 DM fiir ein Spiel ausgebe, dann
ist die Moglichkeit, eine Sicherheitskopie anfertigen
zu ktnnen einfach ein Mufy an Benutzerfreundlich-
keit, das mir der Hersteller nicht verwehren darf, auch
wenn vielleicht die Benutzerfreundlichkeit durch die
platzlich im Spiel auftauchende Passwortabfrage wieder
etwas eingeschrinkt wird. Das wiirde ich aber gerne
in Kauf nehmen.

Das nun eventuell aufkommende Argument der
Sofrwarehersteller, ein Kopierschutz sei sicherer als eine
Passwortabfrage, lasse ich nicht gelten, denn die rie-
sige Flut von Raubkopien "kopiergeschiitzter” Spiele
beweist ja wohl das Gegenteil. Ein cleverer Cracker
braucht zum Knacken eines Kopierschutzes nur ein
paar Minuten. Ich glaube, wenn man die absoluten
Zahlen betrachtet, ob von kopiergeschiitzten Spielen
weniger Raublsopien existieren als von anderen (sofern
diese Zahlen sich iiberhaupt auch nur annzhernd ge-
nau bestimmen lassen), dann kommt man zu dem Er-
gebnis, daf} der Kopierschutz im Endeffekt tiberhaupt
nichts niitzt.

Fazit: Warum also nicht ganz auf den Kopierschutz
verzichten? Fiir die ehrlichen User wiire dies ein er-
heblicher Vorteil und die Cracker cracken so oder so.
Mich wiirde die Meinung anderer zu diesem Thema
sehr interessieren.

Horst Hacker and The Incredible Rabbit

(Anm. d. Red.: Hier liegt mal wieder eins dieser
MifSverstindnisse vor, die einem das Leben so beschert.
Der Begriff ’Kopierschutz’ sollte in der Anm. d. Red”
anch fiir PafSwortabfragen etc. stehen vnd nicht nur
fiir den Schutz auf Disk.

Da es in jenem Brief melr oder weniger um den Kaunf
von Originalen aus Prestige- oder Qualitdtsgriinden
ging, hab’ ich dies nicht unnitig ausdebnen wollen.)

”Manni-Adventure”

Als begeisterter STFreak mit einer umfangreichen Pro-
grammsammlung habe ich schon so manches seltsame
Spiel in der Hand halten kénnen, doch das Adven-
ture “Manni’s Quest” (nein, Thr habt Euch nicht ver-
lesen) hat es mir am meisten angetan.
Verwundert? O.k., dann laflt mich mal von Anfang
an erzihlen:

Gestern erhielt ich in der Schule von einem Freund
unter anderem auch eine Diskette mit der Aufschrift
”Manni’s Quest”. Kaum war ich zu Hause, warf ich
diese in meinen ST und wartete gemeinsam mit mei-
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nem ilteren Bruder auf eine Reaktion seitens des Com-
puters. Urplétzlich verdunkelte sich der Monitor und
wir mufiten erschrocken feststellen, dafl auf dem
Screen ein digitalisierter Manfred erschien (...).
Gebannt starrten wir auf den Bildschirm und war-
teten, was weiter geschehen wiirde. Als das Programm
dann endlich geladen way, stellte es sich als ein Tex-
tadventure besonderer Art heraus. Der Spieler tber-
nimmt hier die Rolle des Manni, der das Ziel hat, Mi-
ster Universum bel einem Schénheitswettbewerb zu
werden. Es ist mir jedoch unerklirlich, wieso es mir,
der ich ”The Pawn” auf Anhieb geldst habe, trotz
11-stiindiger Spielzeit noch nicht gelungen ist, diese
Aufgabe zu lsen (...).
Zum Schluf} bleibt nur noch zu sagen, dafl dieses Pro-
gramm von einem gewissen "MEUTGE” program-
miert worden ist und Ihr es Fuch schnellswens besor-
gen und testen solltet (es wiirde sicherlich einen Hit-
stern verlichen bekommen).
Oh, mir ist noch etwas eingefallen: Dieser “Meutge”
kiindigt im Titelbild an, daff der Nachfolger "Manni
IT - The Revenge” in nichster Zeit in der Szene er-
scheinen wird!!
Wie man also sieht, ist Manfred schon ziemlich po-
pulir und wird sogar in Computergames integriert!

BADMAN

(Anm. d. Red.: Falls dies keine Ente sein sollte, méch-
ten wir darum bitten, uns eine Version zukommen
zu lassen. Das gilt natsirlich und grundsitzlich fiir alle
(1} Produktionen, in denen wir vorkommen. Man ist
ja schliefSlich daran interessiert, wie man zum Ver-
griigen der Szene verbackstiickt wird.

Einen bgsen Blick bekormmt hiermit [-D. M. aus B/
Ich bin ganz und gar nicht begliickt, daff bier bis heute
nichts eingetroffen ist, und Du anch noch versuchst,
damit Reibach zu machen. Wie sieht’s denn mit Tan-
tiemen ausé Wie wir’s gewesen, wenn Du mich mal
nach meinem FEinverstindnis  gefragt  hdttest?

Sehliefilich war davon nie die Redel)

,’stuﬁi,

Sobald ich den Brief von einem gewissen Lars
Hasselfluss-h-hoff-dh-bach, gelesen hatte, war ich kurz
vorm ausrasten. Soviel Stuff auf einem Haufen habe
ich wirklich selten gelesen.

Jetzt erst mal ein paar Meckerpunkte:

1. Lieber Lars, glaubst du witklich, dafl es auch nur
einen Menschen, der die ASM liest, interessiert, wann
und ob du deinen Amiga bekommst. Aufierdem wirst
du wohl auch keinen finden, der deine Meinung tiber
das Spiel ”It came from the Desert” héren will.
2. Niemand hat an dem Hitstern vom Spiel gezweifelt.
3. Mit deinem Appell wirst du wohl auch nicht so-
viel erreichen.

4. Warum kaufst du dir ein Késebltichen? Brauchst
du etwa noch Kise fiir deine Briefe?

5, Du nennst ‘Tests tiber Flugsimulatoren “blédsinnige
Seitenfiiller”. Wie nennst du dann deinen Brief?
“Genialen  Papierleerer” Oder “intelligenter
Papierbleistift™? (...).

Jetzt nach "ne Frage: Wann habt Thr das Spiel “Sim
City” getestet?

Ray

(Anm. d. Red.: “Sim City’ war in Ausgabe 10/89
getestet.)

“Einfach gut”

Ich finde die ASM einfach gut, weil sie die einzige
Computersoftware- und Videospielezeitschrift ist, die
viele qualitativ gute Testberichte, viel drum herum (z.B.
Competions, News, Feedback, Hotline, Secret Ser-
vice) und wenig Werbung bietet. Besonders hervor-
zuheben wiren die Competitions, das Feedback, die
News, die Spotlights, die Messeberichte und natdirlich
Fuer Schreibstil, der locker, witzig und informativ ist.
Am liebsten lese ich die Tests iiber Flops, wenn diese
nimlich mit Witz schdn niedergemacht werden! Bernd
Zimmermann iiber Face Off (Eishockey-Simulation)
in 5/89: "Oh mein Gott! Keine Spur von Schnellig-
keit und Rasanz. Ganz im Gegentum: Die Spieler
kriechen im Schneckentempo {iber das Eis, watscheln
wie Enten, offenbar bemiiht, niche auf die Schn... zu
fallen.”

(Am Schluff) *Was noch besondere Erwihnung ver-
dien, ist das Scrolling, Nein, nein, das ruckelt nicht,
das sieht schon mehr nach "nem Erdbeben in der Eis-
halle aus”. Zu den Inhalten der Testberichte mufl ich
{im Gegensatz zu Oliver Heun) sagen, dafd Thr sie so
belassen solltet, denn ich finde sie durch die Abwei-
chung vom Thema sehr menschlich. Wenn man nur
vomn Spiel liest, wird es schnell langweilig (...). Auch
Fure Uberschriften finde ich gut bzw. informariv und
lustig.

Ein anderes Thema. Viele Leser wollen, dafd der Sec-
ret Service in der Normal-Ausgabe der ASM erwei-
tert werden sollte. Der Meinung bin ich aber nicht,
denn 1. gibt es dafiir bekanntlich Specials und 2. kaufe
ich nichr die ASM der Tips wegen, sondern um sie
(die ASM) zu lesen fsoll schliefilich auch mal
vorkommen).

Konnrer Thr die Specials nicht durch News und Le-
serbriefe auflockern (verbessern)? {...)

Hans Martin Hepp

(Anm. d. Red.: Schon gescheben)

“Abnormal”

Ich habe einen hypermegageilen Vorschlag, (entgegen
den vielen anderen Lesern, dic an ALLEM etwas zu
meckern haben) Eure Zeitschrift wesentlich zu
verbessern...

Es ist ganz einfach: Bleibt einfach so, wie lhr seid,
denn daran gibt es nichts auszusetzen {...).

Ich finde, daf} jeder in der ASM das findet, wofiir er
sich interressiert (...).

Nein, wirklich, Thr bringt fiir jeden gingigen Ho-
mecomputer (oder Konsole) etwas.

Viele Spectrum-Besitzer werden mir nun den Kopf
abbeiflen wollen, weil fiir dieses (oder andere Systeme)
nicht gerade viel getestet wird, aber es kann ja auch
nur das getestet werden, was angeboten wird, und fiir
die nicht so gingigen Rechner gibt es eben nun mal
nicht so viel wie z.B. fiir den Amiga.

Es ist kaum zu glauben, aber dies ist ein absolut
”sbnormaler” Leserbrief, der einmal NICHTS an der
ASM auszusetzen hat (Ich hoffe, dafl er Euch nicht
iiber eine weitere Preiserhthung nachgriibeln Lifit).
Aber ich muf} zugeben... was wire die Welt ohne ir-
gendwelche ”"Meckerer” oder ”Verbesserer”, also, liebe
Leser, schreibt bitte weiterhin an eine nahezu perfekte
Zeitschrift, um diese zu verbessern; und seid mir niche
bése, daft ich mal gar nichts zu meckern habe.
Ray :
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...und ein Fegefeuer ist sie tatsachlich!

chon
nach kurzem Einspielen, spitestens aber,
wenn lhr durch das Land DILMUN
streift, werden Fuch die vielen Ritsel und
die immer deutlicher werdende Komplexi-
tit der Fantasywelt begeistern.

Ihr beginnt DRAGON WARS in der
Stadt PURGATORY, und ein Fegefeuer ist
sie tatsichlich. Nackt und miteellos wer-
det Ihr ausgesetzt, mit nicht mehr als Fu-
ren Fiusten, Eurem Hirn und ein paar
Grundeigenschaften. Die  vorgegebene
Party ist damit sehr sinnvoll ausgestatter,
Ihr kénnt sie ruhig so iibernehmen. An-
ders als in den meisten Rollenspielen wichst
ein Charakter mit seinen Levels nicht au-
tomatisch als Ganzes. Nur jeweils zwel Fi-
genschaftspunkte konnt Thr beim Aufstieg
verteilen. Da die Palette der verschiedenen
Fahigkeiten schon gut abgedeckt ist, diir-
fen sich die Charaktere schon sehr frith
spezialisieren. MUSKELS und THEB
brauchen vor allem Stirke und Geschick-
lichkeit, die beiden Zauberer Spirit
(bestimmt die Anzahl der Magiepunkte),
Intelligenz und je mindestens eine weiter-
entwickelte Zauberart. ELENDIL sollte
ihre Bandage-Fertigkeit bald auf mindestens
vier erhthen, um Magiepunkte fiirs
Kimpfen zu sparen. Bevor Thr PURGA-
TORY verlafit, sollten die Helden minde-
stens den vierten oder fiinften Level erreicht
und 16 Hitpoints haben.

 Auf den ersten Blick wirkt das Fantasy Bollensplel o

zusammangeschusteﬂ. me smd dle Mﬂnstergra~
fiken, trist die Stadt zu Spielbeginn, und man kann
seine Charaktere nicht einmal richtig ansehen - kein
Bild begleitet die umstandlichen Meniis. Zudem
kann man nur mit vier Heiden losziehen, die spa-
~ ter Gesellschaft bekommen. Ein bequemes Austau-
- schen und Ausprobieren der Charaktere wie beim |
~ Vorganger ist leider nicht moglich. Doch der laue
Eindruck verfliegt schnell... ’

Die Karten sind als Onennerungihﬂfe ge-
dacht und noch nicht va dm Ge-
gensatz. zu Bard’s YZzle )
Reihe ‘erledigt’ man nie
GEON nach dem anderen®*sanc
die Stidte mehrfach besuchen,
Vielzahl an Aufgaben
also Eure Fihigke
Stich lassen, kann es sein, daf}
ein Gegenstand, ein Zaubers
eine andere vollbrachte Au

fahrungspunkte, denn dort greifen immer
wieder einzelne Vandalen oder Diebe an.
Die "LOW MAGIC”-Zauberspriiche gibt
Ladenbesitzer am Westwall um-
yamit kénnt Thr zunichst das Geld
He1ler sparep. Nehmt ein paar
0 sie weiter siid-

an ciner S
el gin paar

er wagenr tiir Kimpfe
n und Gefangmswarter
Notiert Fuch eres ist die Stadt) gibt es
chen Thr ni '
blick hilft E

Spur zu ko

nicht nur interessante
Hier stéfic auch UL
Kampfer, zu Euch. Am 1 52
melt Ihr jetzt im Siidwesten der Stadt Er-
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DER SKLAVENHALTER

Angekettet und der Ausriistung_ beraubt
findet Thr Fuch in den Minen wieder. Dort
habt Thr zunéchst im Kampf keine Chance,
macht also einen Bogen um die Wachpo-
sten. Im Nordwesten liegt ein sterbender
Mann, der um Wasser fleht. Bringt ihm
eine an der Quelle gefiillte Tasse, dann
schenkt er Euch zum Dank seine Schuhe.

Die zerbroseln zwar, lassen aber die
Schniirsenkel iibrig, die Thr mitnehmen
solltet. An zwei weiteren Stellen findet Thr
einen Holzgriff, sowie Steine (aufSerdem
DRAGONSTONES). Zusammen ergeben
diese einen Hammer, der gerade ausreicht,
um Fuch von den Ketten zu befreien (alle
solche Handlungen fihrt man mit “use
item” aus). Nun kénnt Ihr Fure Ausrii-
stung wieder nehmen und Euch an zwei
Wachgruppen vorbei zum  Ausgang
durchschlagen.

Oben angekommen, seid Thr auf dem
Landsitz Eures Sklavenhalters. Lebensechte
Statuen erregen Fure Neugier. Im Haus
findet Thr zwei Truhen mit Ausrlistung,
jede Menge zerbrochene Spiegel und einen
Raum mit intakten Spiegeln. Einen von
diesen nehmt Thr mit und marschiert zum
siidwestlichsten Zimmer. Dort sitzt MOG,
der sich in einen tédlichen GAZE DE-
MON verwandelt, wenn Thr ihm nahe-
kommt. Deshalb ein Feld vorher in seine
Richtung blicken und den Spiegel benut-
zen. Uf!

Den Landsitz verlafit Thr im Siiden. Von
DILMUN aus ist es ratsam, jetzt noch
einmal PURGATORY zu betreten, um in
die Unterwelt hinabzuklettern. Oft spei-
chern (da es hier schon recht fiese Monster
gibt).

Insel befindet sich im Norden. Durch die
Feuer im Siiden hat man Zugang zu einem
kleinen Teil der DWARF CLAN HALL,
sowie zum Berg SALAVATION ([nsel
NISIR), auf dem sich der Endkampf ent-
scheiden wird. Zunichst aber solltet Thr die
Ruinen von TAR, die kleine Hohle und
den MYSTIC WOOD besuchen. Erst ab
dem siebten Level solltet Thr Fuch iiber-
haupt in die Unterstadt von LANSK wa-

gen. Dort geht es wiist zu und ehe man
sich versieht, hat eine Gruppe wilder
Frauen oder kriftiger Clowns (wie #ber-
haupt viele Monster recht realistisch und
menschlicher Gestalt sind) uns weggeputzt.
Dies sind nur einige kurze Hilfen fiir den
Anfang. Es gibt noch viel mehr zu erfor-
schen, ehe NAMTAR besiegt und das Riit-
sel um die Drachenkriege gelost ist.
Fva Hoogh

PURGATORY
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DIE MAGAN-
UNDERWORLD

...ist Knotenpunkt fiir den Zugang zu vie-
len anderen Orten. Zum Aufatmen gibt es
an der Nordseekiiste eine Magie-
Aufladezone. IRKALLAS Reich mit einer
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Eingang von Dilmun aus
Heiler

Bar (Gerlichte, Rekrut)
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Schwarzmarkt
Magieladen
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Magiepunkte!

Statue von Namtar
Sklavenmarkt = Minen
Statue Irkallas
Apsu-Gewasser = Unterwelt
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| MAGAN UNDERWORLE

Abzug von Lebenskraft
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g = Magiepunkte !
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x = Ankunft d = Verwundeter
a = Schrein mehrerer e = Rekrut
<::| Gottheiten f = Magie- und Hitpoint!
b = Carson g = Zauberer
¢ = Schatztruhe h = = Dilmun
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LANSK

UNDEROITY

k
I

= Magan

Underworld

Heiler

Ristungen

Waffen

=» Old Dock

= Ausweise, Fahrticket

= "geschlossener
Laden”

= Zauberspriiche,
Dragonstones

= Statue Enkidus

= Statue Nergals

= Statue Irkallas,
Schatztruhe

= = Lansk

= Statue des

Einen Gottes
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e .= Schatztruhe

f = Gouverneursblro
g = Besucher-
Registrierung
h = = Dilmun
—-—

LANDK

=» Lansk Undercity
Drachenwarnung
Besucher-Informa-
tionsbiro
Grundbuchamt

= Amt flir Bestechung
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(3) Bevor man na,ch links ins Dorf geht,, 4 Noten na,(;hezﬂander aakiiﬁkﬁn) weld
, kann man sich Eloci’l das Blatt ansehen Wh Offne’; :
. (Blm'{ aﬁkﬁckén, és erscheint unten rechts .

ﬂ? Da hier ger:ade cine Unmdung d&s zxsl
- testenrates abliuft, verstecke ich mich und =
, h@re . Sie sprec}xen uber mfchn 1 etchei

Die Gﬂ&e Wlt‘d mit &memmal von Schw; -
- Qngegﬁﬁfm E‘@» m&?l memen besen

F“Mu&fkstab der hier
-~ mich (emfach anklic
i N{)&zﬂ,c b uné’E




4 weis, den Himmd zu effnen (saehe oben) o
~ Nun gf.he :tch nach rech‘r:s, ’um& da aﬂe

Noten und somit cien Zaub@r,. e

ikeln sehen zu koﬁne:ﬁ (”Night *zzswh

: Ciém"%sah das dem Sp1e1 bediegenée E«uCﬁ .
d@f MESK‘I‘; dﬁs m;m aammansch mmmt,

.-Dmge entleeren - de

mptymg draft ] (Mﬁi.ire 4)

daufe i ins W@sser

(Ma@dm 9)

wandelt Wovor dfer :




= bermelod;e in Stroh mckvarwsmdele_:

(Melodie 3).

 Als Bﬁfohnung erhah:e ich die Note A
~ Nun wende 1""h d"f_; ”Schreck&fnsmefod;e”r "

 len gelernt hat auf die Dunkelhezt an

(Melodie 2).

 zierten Labyrmth z0 befu:dea D;es ist éx

__ *nngscmuﬁ, daber benomgt man auch keme

(F) An der ugbmcke Wérde xc - Naﬁ-;..' X

. %bender bsegmﬂt er ;

i rechts bzs zum Ende cies Blides :

= Nuﬂ befmde 1ch Imc:h in i

_}etzt befmde 1ch mxch in einem Raum mi

- einem Teich. Tch untemuche ihn und er-
_ﬁaltedie”slsiege}ungmei{)dze (’Rgﬁefmon :
draft”) (Mef{)d:e 13).

b ICh mﬂeere fun d&n Telscg (M;efodm 4) und .

. Zuf:rst sehc 1ck Feuer s leinem Berg
“kommen, dann wieder: dﬁﬂ Schwan - wie  zeit

~ zuvor - und beim dm;ten Mal emen' hs

_ ]etzt‘ gehe ich nach iechts dann eini “kIEI
- nes Stiick nach oben, durch das nidchste Tor
2 und nach reehl;s zum Ausgaz;g &er Hohle >
1 -




: éez‘ Maﬂdlble zerstort

auf die Webemnsel zumckgekeﬁrt ist, von
:Ghaws ve;:fofgt Hezchel wﬂl:dm Wﬁbsmb :

: (5) Ich nehme den Mumkstab auf und kehre :
kurz in cien Raum mlt den Kaﬁgen zurlick.

. =  Das riesige Tiﬁf das vc;;rhex* in einem der -
er Schmied eine kleine Pause .Kaflgc emgespem war, 15’5 entlaufeﬁ \Wenﬂ
i e%as Schwert smmpf

mir und stoﬁt 1_'__mch tiber den Balkoﬁ in das
gmﬁe Loch. :

'WIE M HIMMEL...

Ich schwebe nun im Hlmmel Zuerst
schliefe ich das Loch, aus dem ich gekom-
men bin (Melodie 1 riickwirts). Dann
_ schwebe ich nach links in das niichste Loch.
LR beﬁnée mich bel Rustys Knochen.

{F) Rust‘ys Gelst e;:schemt und er erzahlt -
mif; was mit ihm passlert ist.

i (S) Mit der ”Heﬂunosmelle” (Me[odz@ 12)
kann ich Rusty wieder zum Leben erwe-

_ cken. Er bedankt sich und verschwindet.
Durch das Loch kehre ich in den Hm‘%mﬁ =
zuriick. Bevor ich zum niichsten Loch
schwebe, schliefe ich dieses. (Melodle 1

ru;,kwarts)

Das na.chsw I.och fuhﬁ; rmcfi zu den Scha{f«' .

: ' -.dleser aufnimmt th:kz tman den W&bsnzhi i
* dieses Loch Eas na;;hste L:}ch fuhrt mz{:hgg_"' an, erhak man c?ac: ”Zerstozungsm&&fo&m
Zu G@or&mold -

(FiAach d,je Gﬂde der Giasherszeﬁer kormte .
sich rncht wehren, da Chao% dle Sen&e ge-

__mansch

;::f{S) Ich kehre zum Hlmmel ?uruck u,ud_-;rf
schliefie auch dieses Loch. Da nun alle 1Lé-
 cher geschlossen sind, erhalte ich die vor-
 letzte Note: das H (B in der _englischen  been
rsion). Nun schwebe ich ganz nach links
inem See mlie;r Scbwane ;




asm special nr. 8 39

DER BORDCOMBITER SHGT (9SS SEME (36 WOHMEL
FRECNDLICH | LAERE\OLL ,AMETT coc oo~

~

(/m/tw. DPEGER PLANET HER2

- rf‘r#'.

3 g AT e
e s e SRRSO B TR T

w00 e (ND  SE/AR
GROB SINDE




36 asm special nr. 8

|
|
|
i
{
{
|



Ihr solltet nach Mi;glichkeit eine Party von
Dungeon Master importieren. Das hat zwel
Vorteile: Zum einen kennt Thr die Stirken
und Schwichen der Leute, zum anderen
werden die sicherlich stirker sein als die
Charaktere aus dem Prison. Ein hilfreicher
Trick: Man sollte die Mannschaft in Dsn-
geon Master von vorn herein an Ratten und
Spinnen richtig trainieren (en Lob der
Regeneration). Recht wichtig ist auch
folgendes:

Wie bel Dungeon Master ist auf dem
Kompafl Osten mit Westen vertauscht, bei
den hier erwihnten Richtungsangaben also
bitte unbedingt beachten!!

wir auch!

Eine Anmerkung zu den Karten: Im fol-
genden Text taqchen Zahlenpaare auf
(2.B.4/7), die sich auf Orte in den Karten
beziehen. Die erste Zahl bezeichnet das Le-
vel, die zweite die Nummer, die den Ort
auf der jeweiligen Karte ausmacht.

Unsere Mannschaft konnte durch die Bank
simtliche Zauberspriiche auf hochster Stufe
anwenden und war in jeder Disziplin
i Minimum(!). So lifit’s sich dann in Ruhe
~  kimpfen, ohne irgendwann gleich panik-
«  artig die Flucht ergreifen zu miissen. Es soll
natiirlich auch Rollenspieler geben, die ihre
Hit- und Manapoints mittels Diskmonitor
manipulieren...

iai®

Eine geniale Idee der FTL-Programmierer!
Es gab nahezu keinen Hinger, bei dem ei-
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nen das Hint-Orakel im Stich gelassen
hitte. Also unbedingt mal reinschauen, be-
vor lhr die Losung zu Rate zieht.

In grofBeren Raumen mit einzelnen harten
Monstern (Drachen, Golems, Dimonen...)
hat sich die ’Spring-drum-herum-hau-
draufTaktik’ bewzhrt. Sind Tiiren vorhan-
den (kommt seltener vor als in Dungeon
Master), kann man das Monster drunter-
locken: stehenbleiben, die Tiir schlieflen
und gleichzeitig zuschlagen.

Eine hervorragende Taktik gegen die nicht.
gerade selten auftauchenden Ritter ist die
folgende: zwei Leuten eine Flasche in die
linke Hand geben, im Kampf stehenblei-
ben und den Kimpfern in der ersten Reihe
bei Bedarf VIPotions zaubern. Den YA-
IR-Schild nicht vergessen und gelegentlich
mal eine OH-VEN-Wolke ablassen. Anson-
sten ist "FUL IR” wieder der wichtigste
Offensivspruch.  ,

In den langen Gingen kann man zuschla-
gen und sich dann immer ein Feld zuriick-
ziehen, bevor das Monster aktiv wird.
Wichtig ist der "DES EW” Spruch gegen
immaterielle Wesen (Wasserpfiitzen, Flam-
menmonster, Zystasen und andere).

Zehn Level umfafit der Dungeon, dessen
zentraler Punkt die JUNCTION OF
THE WAYS im dritten Tevel ist,

Hier befindet sich der Ursprung der Wege
KU, ROS, DAIN und NETA. Unterhalb
des DIABOLICAL DEMON DIREC
TOR (Level 8) treffen die Wege wieder zu-
sammen.” Jeder Weg hat dann einen eige-
nen Zugang in den neunten Level, der niche
selten mit schweren Puzzlen geschiitzt ist.

Im Level 9 findet man auf jedem Weg ein
CORBUM, welches im Abschlufilevel in
das FUL YA PIT geworfen werden mufl.
Hier hat auch wieder jeder Weg seinen

Zugang. .
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Immer dann, wenn man die JUNCTION
iiber einen Weg verliflt, wird man entwe-
der zu einem IRON KEY (Level 2) oder
zu einem KEY OF B (Level 5) teleportiert.
Dem Zufall bleibt’s iiberlassen, ob man
dann auch auf diesem Level verharrt. Nun,
letztendlich kann man jeden Weg von al-
len Punkten aus 18sen, eventuell kann eine
bewufite "Wah!l” zwischen IRON KEY und
KEY OF B den Losungsweg erleichtern
(wenn man nicht beim gewiinschten Key
landet, vor eine Wand stellen und FUL IR
ablassen, bis man stivbt. Dann RESUME
GAME wihlen und nochmals probieren).
Der einfachste und vorteilhafteste Weg 1st
der KU-Weg. Habt Ihr die JUNCTION in
irgendeine Richtung verlassen und das ent-
sprechende Item (Birer, Horn, Staff, Darts)
genommen, verschliefit sich der Weg
zuriick zur JUNCTION. Keine Angst,
dies kann man jederzeit wieder riickgin-
gig machen, indem das richtige Item in sein
Fach zuriickgelegt wird. Deshalb sollte
man die Schliisselitems nicht aus den Hin-

den geben, selbst wenn man spiter wesent-
lich effektivere findet.

Die Wege KU und ROS miinden direkt in
einen Gang, der zur Aufgangstreppe des
DDD ( 7/2) fithrt. Die Wege NETA und
DAIN vereinigen sich schon im Level dar-
unter und fihren zur gleichen Treppe
(6/4) zu Level 7. Der Clou: Variable Winde
bewirken, daff man nur den Weg wieder
hinunterkommen kann, welchen man auch
heraufgegangen ist. Im DDD selbst trifft
man bei jedem Betreten auf einige Stein-
monster, Dimonen oder Flammenmonster.
Man kann nun folgendes unternehmen:

1. bei TRUST ME ENTER THIS PIT
( 8/2) den KU-Weg weiterhin einschlagen.
2. hinter der Eingangstreppe nach rechts
(Stiden) gehen, vorausgesetzt, ein Monster
steht einem auf der Bodenplatte gegentiber.
Nun bieten sich wieder zwei Moglichkei-

ten: den DAIN-Weg in siidliche Richtung
fortsetzen oder die Jreppe im Osten hin-
aufgehen ( 8/8). Hier geht’s dann weiter auf
den Wegen NETA und ROS. Zwei Trep-
pen befinden sich im DDD hinter den
Flammenmonstern, von denen die eine
nach oben (bier gibr es Items, Stone Go-
lems und eine Abksirzung), die andere von
unten herauf fithrt (fir den Fall, dafs man
mal in den Drachenraum gefallen sein

sollze).

Apropos: Da bei CHAOS STRIKES
BACK die Schliissel in verschiedenen
’Laufen’ unterschiedlich im Dungeon ver-
teilt werden, kann es von Spielstand zu
Spielstand zu kleineren Abweichungen
kommen. Spielentscheidende Items wie
CLOAK OF NIGHT, DEXHELM,
POWERTOWERS oder CORBUM blei-
ben jedoch stets am gleichen Ort (beim
gleichen Monster! ).

Nachdem Thr ein Monster geplittet habt,
solltet Thr umgehend und grundsitzlich
den Boden untersuchen. Sehr oft findet
man wichtige Schliissel wie den SKELE-
TON KEY, die sich kaum vom Unter-
grund abheben und daher leicht tiberschen
werden konnen. Letzterer kann sich bei
verschiedenen Monstern verbergen und
offnet Euch die SHORTCUTS. Zur Lo-
sung ist er allerdings nicht notwendig (sm
mal drei Stellen zu erwdbnen: Gliick
kinntet Ibr haben auf dem NETA-Weg in
Level dret bei einem Dieb hinter HEAVY
HARVEST, auf dem KU-Weg bei den Spin-
nen im Treppenhaus und bei ROS in Level
vier, nabe dem Fackeltriger, wieder bei ei-
nem Dieb).

Lauft einmal gegen jede Wand, um sie auf
Geheimginge zu Uberpriifen. Das ist zwar
sehr nervtdtend, meist aber die einzige
Maglichkeit. Erschwerend fiir die Orien-
tierung sind obendrein die Treppen, die
sich im angrenzenden Level an der Stelle

direkt dariiber oder darunter befinden. .

Folgende Items sind zur Losung erforder-
lich: SOLID KEY, RUBY KEY, TUR-
QUOISE KEY, EMERALD KEY, PO-
WERTOWERS, DEXHELM, CLOAK
OF NIGHT, vier CORBUM-Stiicke und
der MASTERKEY.

Thr startet in einem in 7x7 Felder aufgeteil-
ten Raum im sechsten Level ( 6/7). Es ist
stockfinster. Mittellos (ohne Riistung) wer-
det Ihr von mehreren fiesen Wiirmern an-

gegriffen. Schiefit Euch "nen Weg in eine
Richtung frei (mat FUL IR) und rennt zu-
nichst ein paar Schritte aus der Gefahren-
zone hinaus. Thr habt nun einen Moment
Zeit, Licht zu zaubern und FUL IR vor-
zubereiten, bevor die fiesen Wiirmer er-
neut auf der Rildfliche erscheinen. Am we-
nigsten Schaden nimmt man, indem man
situativ handelt: in Bewegung bleiben und
FUL IR zaubern, bis die Wesen erledigt -
sind. Das Feld vor der (einzigen) Tur die-
ses Raumes solltet Thr unbedingt vermei-
den, denn hierbei handelt es sich um ein
sogenanntes Aktionsfeld, welches bei Be-
treten stindig neue Wiirmer generiert.

Desweiteren findet man hier eine Fackel,
vier GOR COINS und einen TRON KEY.
Uber die GOR COINS kann man drei der
vier Teleports ausschalten, um die damit ge-
schiitzten Items zu nehmen. Die Gstliche
Wand hat in der Mitte einen unsichtbaren
Durchgang. Die nun folgende Sackgasse
beschert Euch eine nette Belohnung...

Jetzt sollte man die Fackel in die dafiir vor-
gesechene Halterung stecken. Nur wenige
Schritte weiter dffnet sich ein Geheimgang,
der vor einem PIT endet. Wenn man die-
sen Gang schnell entlanglauft, schliefit sich
das PIT fur kurze Zeit - man kann gera-
deaus oder links passieren. Jetzt FUL IR
auflegen, denn hier werden ab und zu flie-
gende Monster generiert. Der beste Weg
fuhrt links tiber das PI'T. So gelangt Thr zu
einer Stelle im Gang: Bodenplatte - PIT -
Feld (ftem) - PIT - Bodenplatte. Hier ist et-
was Geschicklichkeit gefragt. Bei dem Item
handelt es sich um eine Glasflasche, die Thr
gut fiir Getrinke nutzen konnt. Also: Ab-
speichern, dann die Bildschirmhand auf die
Flasche richten und kriftig auf die Boden-
platte treten. Das PIT verschwindet. Nun
schnell riiber und zur Flasche greifen,
“wenn Sie verstehen, was ich meine”. Das
zweite PIT schliefit sich dann auch fiir
kurze Zeit. Diese Chance solltet Thr nicht



= oY o U o s
N 2 B &
; L : .




40 asm special nr. 8

verpassen und geradeaus gehen, denn links
kommt Thr zum Startraum zuriick,

Einige Schritte weiter: Thr stofit rechter
Hand auf eine Treppe, geradeaus auf eine
Tiir, welche Thr mit dem IRON KEY
offnen kénnt. Der Raum dahinter { 6/2)
trigt die Inschrift: 'SUPPLIES FOR THE
QUICK. Hier gibt’s gute Items. Allerdings
ist Schnelligkeit gefragt, denn auf Schritt
und Tritt werdet Thr von einem Loch ver-
folgt. Thr solltet Euch daher immer nur ein
Item schnappen und gleich wieder siche-
res Terrain aufsuchen. Solltet Thr dennoch

] Wandblock
| X | Tur
K Wandfach oder Altar
» Schalter, Hebel oder Magisches Auge
K Schitsselloch oder Gemslot
-3 Magische Wand, muB evtl. ausgeschaltet werden
Festes Bodenloch
Veranderliches oder versteckies Bodenloch
Teleporter, evil. variabel
Treppen: die rechte fithrt nach oben,
die linke nach unten
Drehfeld

in das Loch fallen, gibt’s zwei Alternativen:

1. Thr befindet Fuch im Raum direkt dar-
unter und trefft auf einen Teleport ( 5/1).
Dieser ’beamt’” FEuch direkt zur
JUNCTION. Hier findet Thr unter Um-
stinden einen IRON KEY. Schaltet den Te-
leport aus, geht die Treppe hinauf und ver-
sucht erneut, die Items zu bekommen.
2. Thr fallt in den Raum mit der Inschrift:
'SURRENDER YOUR POSSESSIONS'’.
Hier miifit Thr alle Eure Besitztiimer ab-
legen, um den Weg nach oben zu &ffnen.
Wollt Thr alle Items haben, speichert Thr
nach jedem erfolgreichen Durchgang ab.
Falls Thr dann in das Loch fallt (komm:
unweigerlich mal wvor, da einige Items
schwer zu erreichen sind ), begeht Thr kur-
zerhand Selbstmord (FUL IR macht’s
méglich), um gleich den nichsten Versuch
starten zu konnen.

Stunden spater: Thr seid nun bestimmt
soweit, die Treppe vor dem SUPPLIES
FOR THE QUICK nach unten zu gehen.
Dort gelangt Thr in den Raum, der Euch
von einigen Stirzen schon geldufig sein
wird. Diesmal steht Thr zwischen den bei-
den Lochern vor dem Teleport, der Fuch
zur JUNCTION OF THE WAYS bringt.
Die Abenteuer auf den vier Wegen kén-
nen beginnen.

Wir verlassen die JUNCTION OF THE
WAYS. Meist wird man an dieser Stelle von
einem transparenten Teleporter in das
zweite Level (JRON KEYS) oder das Level
der KEY OF B (Level 5) getragen. Wih-
len wir den Weg iiber den IRON KEY:
Man startet im zweiten Level bei Punkt
2/1. Am Ende des Ganges st6fft man auf
ein kleines Schild. Thr gelangt in einen
grofleren Raum, wenn Thr Fuch umdreht
und mutig durch die Wand geht. In die-
sem Raum bekommt Thr alsbald engen
Kontakt zu Mumien und fliegenden
Miindern”.

Vorsicht! In Level 2 wird der Gebrauch
von offensiven Zauberspriichen zur Gefahr,
Véllig zu Recht findet man hier und da den



Hinweis NO FIREBALLS. Méchte man
jedoch auf gern gesehene Irems wie FUL
IR nicht verzichten, mufl man die Mon-
ster direkt an sich- herankommen lassen.
Der Zauber wird zwar auch in diesem Fall
reflektiert, doch steht diesmal das *Bése’
dazwischen. Ubrigens, die Miinder spre-
chen sehr gut auf OH VEN an (be: Kon-
takt zerplatzen sie sofort).

Geht man die Treppe hinunter ( 2/2), fin-
det man sich in einer unheimlichen At-
mosphire wieder: Es wimmelt hier nur so

EVEL 3

von Skeletten einstiger Helden, und einen
Augenblick spater, steht man - Auge in
Auge, Zahn um Zahn - einem gigantischen
Drachen gegentiber. Abgesehen von den
lingst bekannten Drachensteaks trigt das
Reptil noch einige scheinbar unverdauliche
Items mit sich herum. Hier sollte man un-
bedingt einen SOLID KEY finden...

Im Nordwesten des Raumes befindet sich
wieder mal ein Geheimgang. Dahinter er-
kennt man einen Teleport, der zur
JUNCTION OF THE WAYS fithrt. Man
sollte hier wieder zur Treppe (1/7) zuriick-
gehen. Wieder bei NO FIREBALLS an-
gelangt, begibt man sich nach Osten:
Finige Fallgitter sind mit einer Kon-
taktplatte gekoppelt. Nur derjenige, der
schnell genug ist, kann die Apparatur um-
gehen, bevor sie auf den Kopf der Crew
fillt. Bevor man die letzte Tiir (dze ohne
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Konmkzpfattej(ér h?,%éﬂﬁe man der Vor-
sicht halber abspeichern.

Sobald Thr den nun folgenden Raum be-
treten habt, schliefft sich hinter Euch die
Tir, so dafl Thr das zweifelhafte Vergnii-
gen habt, Euch gegen mehrere Ritter ver-
teidigen zu miissen. Euer Erfolg wird mit
dem EXECUTIONER, einer Axt, die am
Ende des Raumes liegt, belohnt. Man
nehme also das Beil aus der Nische. Fin
Gang nach Norden wird sichtbar. Man
sollte diesen Weg allerdings erst einschla-
gen, nachdem der Knopf in einem der links
liegenden Gange gedriickt wurde. Ist dies
geschehen, beseitigt man die Holztiir mit
dem EXECUTIONER, geht zwei Schritte
geradeaus und vollzieht Gleiches mit der
rechten Holztilir. Von Stund’ an ist Vorsicht
geboten, da hier einige unsichtbare PITs
vorhanden sind! Eine Treppe (2/4) fihrt
wieder hinunter in das erste Level, sicher-
lich bei Euch durch den Drachen in
“bester” Erinnerung,

Zuriick durch die magische Wand (2/5) zu
NO FIREBALLS: Dort den Gang im Sii-
den benutzen. Hier stéfit man auf Magier,
die sich permanent einen Mordsspafd draus
machen, sich von einem Ende des Ganges
zum anderen zu teleportieren, um so von

Furen Attacken verschont zu bleiben (ein
Tip:  Zaubert einfach ‘ne Giftwolke
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an das eine Fnde des Ganges und wartet
am entgegengesetzten Ende auf den Magier.
Ein Fluchtversuch teleportiert den guten
Magier direkt ins OH VEN, was ihm so
gut wie gar nichts niitzt...). Einer der bel-
den Magier besitzt eventuell einen SA-
PHIRE KEY.

Wie Euch sicher schon aufgefallen ist, be-
findet sich hinter der geschlossenen Gitter-
tir ein Ritter. Diesen befreit man, indem
die beiden Knépfe gedriickt werden, die an
den Enden des Ganges liegen. Ein dritter
Knopf befindet sich am Ostende des Gan-
ges neben der Abbildung von Lord Chaos.
Dieser Knopf liflt einen weiteren Ritter
entstehen, der allerdings nur eine Falle dar-
stellt. Dem Gang hinter der Gittertiir fol-
gend, trefft Thr auf eine schwarze Tiir, die
sich mit dem EXECUTIONER &ffnen

lafit,

Hinter der schwarzen Tiir befindet sich
eine grofle Zahl kleiner Magier: ein kur-
zes Gemetzel, ein wenig plindern, und
schon seid Thr um den ONYX KEY, ei-
nen GOLD KEY und einen IRON KEY
reicher. Nun kann man &stlich durch eine
magische Wand gehen, dann ein Stockwerk
tiefer. Hinter einer Tiir aus ONYX lagern
einige Irems. Aufnehmen und dann weiter

zur Treppe (2/6).

Bevor Thr nun die Treppe benutzt, emp-
fiehlt es sich, mal wieder zwischenzuspei-
chern, denn auf der Treppe empfangen
Euch gleich sechs Spinnen, die aufgrund ra-
scher Teleportation ebenfalls nur sehr ein-
geschrinkt mit FUL IR bekampft werden
kénnen. Sobald sich die Gelegenheit ergibt,
solltet IThr einen Schritt nach vorn machen.
Ubrigens: Der Teleport fithrt zu einem
Feld innerhalb des Treppenhauses, auf wel-
chem sich ab und zu natiirlich auch mal
eine Spinne aufhilt (OH VEN..¢ ). Im
"Treppenhaus der Spinnen’ befindet sich ein

SKELETON-KEY-Schlof}. Falls Ihr den
Schliissel schon gefunden habt, kénnt hr
Euch damit einen Zugang zur JUNC-
TION OF THE WAYS verschaffen.

Hinter dem nichsten Aufgang wartet ein

Haufen Ameisenminner(4/1), der Fuch,
wie auch schon die Spinnen, gar nicht erst
in den Raum hineinlassen will. Auch hier
wird wieder alle geworfene oder gezauberte
Materie wegteleportiert, diesmal in einen
kleinen Geheimgang, in den Ihr Euch so-
wieso begeben solltet, da hier eventuell der
SAPHIRE KEY zu finden ist. Hier wire
ein WAR CRY angebracht, der mache
Fuch Mut und den Ameisenminnern
Angst. Macht nun einen Schritt nach vorn
und laflt Fuch teleportieren.

Geht man die Treppe nach oben, findet
man sich im fiinften Level wieder. Den
KEY OF B. findet man bei 5/2. Durch den

BVEL 5




LEl 8

Geheimgang rechts des Altars gelangt man
zu einer Treppe, die in einen Raum mit
Skorpionen fithrt ( 6/3). Eine Treppe ho-
her beginnt schon Level sieben. Man geht
nun erst rechts, dann weiter geradeaus auf
eine Tir zu. Mit einem SAPHIRE KEY
gelangt man in einen Raum, in welchem
es einen Brunnen und ein Fach mit Miinz-
einwurf gibt (rechts daneben ist anch noch
ein Gebeimgang mit...). Solltet Thr den
SAPHIRE KEY noch nicht haben, begebt
Euch direkt zum Ausgang des DIABO-
LICAL DEMON DIRECTOR ( 7/2).

Sind die ersten Hindernisse beseitigt, solltet
Ihr immer geradeaus gen Westen gehen.
Auf Eurem Weg 6ffuet sich ein PIT, weil
Ihr auf eine Bodenplatte tretet. Es empfiehlt
sich, den urspriinglichen Zustand wieder
herzustellen, weil diese Stelle erneut pas-
siert werden muf}. Hinter einem Telepor-
ter, durch den man einfach hindurchgehen
kann, ist eine Inschrift erkennbar:
»ITRUST ME...ENTER THE PIT«. Also
mit dem Seil hinablassen, um in den sieb-
ten Level gelangen zu kdnnen. Dort ange-
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kommen (7/3), kénnt Thr wieder das Bild
von Lord Chaos sehen, Vorsicht also! Hier
kann man eine Geheimtiir (Bodenplatte!)
Sffnen. In dem Raum dahinter lauert ein
Drache! Aus diesem Raum fithren zwel
Wege hinaus: im Norden zu SUPPLIES
FOR THE QUICK, im Osten iiber eine
Treppe nach oben in den nérdlichen Teil
des DIABOLICAL DEMON
DIRECTOR.

In einer Nische im Norden hinter dem
letzten Flammenmonster liegt eventuell ein
SAPHIRE KEY. Habt Thr GOLD KEYS
dabei, solltet Thr die Treppe nach oben ge-
hen ( 8/3). Dort findet Thr einige Items.
Ansonsten zu TRUST ME..ENTER
THE PIT gehen und wie gewohnt absei-
len. Diesmal mifit ihr die Treppe
benutzen... Thr gelangt zu einer Tiir, neben
welcher KU geschrieben steht.

Hier den SOLID KEY benutzen. Nach
wenigen Schritten seid Thr im DEAD
END. Nachdem Thr das Ende der Sack-
gasse erreicht habt, rafft Thr Euch auf, diese
wieder zu verlassen. Leichter gesagt als ge-
tan, denn vier Ritter stellen sich hier in den
Weg. Ihr flichtet vor selbigen, kommt
wieder am Ende des Gangs an und seid
damit beschiftigt, die Ritter zuriickzu-
schlagen. Wenn ihr so richtig am Kimpfen
seid, weicht einen Schritt zuriick, und be-
gebt Fuch durch die ansonsten massive
Wand: Schon habt Thr das DEAD END
gedfinet.

Da man im folgenden Gang durch un-
sichtbare Teleports transportiert wird, hat
es sich als sehr prakiisch erwiesen, die
"Trail of magic footprints” (YA BRO
ROS) zu benutzen. Wurdet Thr wihrend
des Marsches durch das DEAD END te-
leportiert, so befindet Thr Fuch nun auf der
gegeniiberliegenden Seite des achten Levels.
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Ein Blick auf den Kompaf} kann diesmal
iibrigens keine Hilfe sein, denn nach dem
Teleportieren geht Thr weiter in die gleiche
Richtung. T

Nun einfach bis zum Ende des Ganges wei-
tergehen, umdrehen und zwei Schritte nach
vorn machen. Auf der linken Seite miifSte
sich nun ein Knopf befinden, der einen ge-
heimen Durchgang zu einer nach unten

fuhrenden Treppe Offnet.

Im siebten Level angekommen, erreicht Thr
schon bald das DRAGON DEN. Hier
empfiehlt es sich, nochmals vorher abzu-
speichern. Nachdem die Drachen verspeist
und alle Ttems eingesammelt sind, solltet
Thr Buch auf die Suche nach dem magi-
schen Auge machen (7/4).

Die Frage: »DO YOU HAVE THE PO-
WER« beantwortet Ihy, indem IThr die
POWER TOWERS, die ja in einem der
Riume zu finden sind, gegen das Auge in
der Wand haltet. Die Wand links des Au-
ges verschwindet, und das KU-CORBUM
ist schon ganz nahe. Jetzt gibt es zwei
Moglichkeiten:

1. Thr besitzt den SKELETON KEY:
Haltet Euch rechts, bis Thr zu einer Treppe
kommt. Diese geht Thr nach oben. Bevor
Ihr die nichste Treppe (8/6) benutzt,
macht unbedingt einen Abstecher in den
rechten Gang, um dort einige Irems auf-
zunehmen. Nun zuriick zur Treppe, nach
oben gehen und den SKELETON KEY
benutzen (9/7).

2. Ihr besitzt den SKELETON KEY
nicht:
Haltet Euch links, und geht die Treppe hin-
auf, entlang an einem Fach bis zur nich-
sten Treppe (8/7). Wenn Thr den Steingo-
lem und die Héllenhunde iiberstanden habt
(9/2), solltet Thr Euch nach Schliisseln um-
schauen. Anschlieflend die Tiir am ande-
ren Ende des Komplexes benutzen. An der
noch geschlossenen CORBUMTiir (9/4)
vorbei, kommt Thr bald an eine zweite Tiir.
Es handelt sich dabei um die SKELETON-

Tiir, die Thr von der anderen Seite (s.0.) er-
reicht hiter. -

Wie auch immer, seid Thr jetzt im neun-
ten Level beim CORBUMPfeiler.

Es empfiehlt sich, wie auch schon bei
SUPPLIES FOR THE QUICK, auf jeden
Fall abzuspeichern, denn einmal mehr ist
Geschwindigkeit gefragt. Solltet Thr zuviel
*Gepick” dabei haben, tut Thr gut daran,
dieses abzulegen. Stellt Euch auf die Kon-
taktplatte links vom CORBUM und zen-
triert die Hand. Einen Augenblick warten,
und schon hat sich die PIT vor dem
CORBUM-Altar geschlossen. Nun kénnt
Thr iber die Schrittfolge: hinten-rechts-
rechts-vorn-vorn-CORBUM-schnapp-
hinten in den Besitz des KU-CORBUM
kommen, der ab sofort jede CORBUM-
Tiir fir Euch offnet.

Jetzt geht es zum ersten Mal hinauf in
Level 10:

Hier entscheidet sich Fuer Kampf mit dem
schwarzen Lord Chaos. Hauptzweck die-
ses Levels: die MASTERDOOR im Sii-
den zu erreichen, sie zu offnen und die
CORBUM-Stiicke in das dahinterliegende
FULYAPIT zu werfen.

Thr kommt die Treppe hinauf (10/7) und
findet zunichst einen IRON KEY. Bei ei-
ner Bodenplatte (Tiirdffner) folgt der
Kampf mit einem Dimon, der - in der Re-
gel - einen SQUARE KEY verliert. Da-
nach kommt Thr zu einer Tiix, die Thr zwar
- hotfentlich - 6ffnen kénnt, dann jedoch
nicht mehr schlieflen. Doch vorher solltet
Thr unbedingt abspeichern.

Hinter der Tiir befinden sich ungefihr 20

bis 30 Wiirmer, die sich pausenlos vermeh- -

ren. Am besten stellt man diese Wiirmer
mit einer FREEZE LIFE BOX oder er-
nem EYE OF TIME ruhig. Kimpft Euch
so schnell wie moghch durch den Raum,
an dessen Ende sich ein Fach (10/2) mit
einem hervorragenden Schwert befindet.

Sobald Thr dies genommen habt, &ffnet sich
rechts von Euch eine Tiir. Da man diese
Tiir nicht verschlieflen kann, werden sich
die Wiirmer unweigerlich an Eure Fersen
heften...

Wendet Fuch gen Siiden. Thr gelangt in ei-
nen grofleren Raum mit einer Tiir, vor der
sich ein Fach mit einem COIN befindet.
Offnet die Tir, und bekimpft die Ddmo-
nen, die sich in dem dahinterliegenden
Raum (70/3) verbergen. Da es sich hier um
mehrere handelt, solle man eventuell
FREEZE LIFE einsetzen. Auf jeden Fall
muf es schnell gehen, denn die Wiirmer
kommen bestimmt. Einer der Dimonen
hat - vermutlich - wieder einen IRON
KEY. Hat man den Raum erst einmal er-
obert, kann man in aller Ruhe die Angritfe
der Wiirmer abwehren. Das HIN'TFORA-
KEL behauptete anfangs, die Regeneration
der Wiirmer wiirde ein Ende finden, sobald
man CULDE-SAC eingenommen hitte.

Wihrend der Erkundung des zehnten Le-
vels kann man mehrére COINS, IRON
KEYS und eventuell einen ONYX KEY
finden. Es gibt hier einen Haufen Schalter
und mehrere Teleporter, die - so scheint’s
- keinen Sinn haben. Auflerdem wird man
hier oft von Didmonen und immateriellen
Monstern angegriffen, die sehr hartnickig
sein konnen. Eventuell treibt sich Lord
Chaos héchstpersonlich hier herum und
macht einem das Rollenspielerleben schwer.
Im Siiden des Levels trifftr man dann end-
lich auf die MASTERDOOR ( 70/4). Vor
ihr liegt jedoch die DEMONS CHAM-
BER, in welcher sich DEMONS und
WURMER regenerieren. Man kann jetzt
die Monster plitten, wobel ein Dimon den
MASTERKEY verliert. Dieses Unterfan-
gen bereitet selbst bei Benutzung verschie-
dener Teleporter (sie bringen Euch in Si-
cherbeit) arge Schwierigkeiten.

Es gibt tibrigens einen Trick, um diese
Stelle einfacher meistern zu konnen:
THE WRATH OF GOD! Dabei han-
delt es sich um einen Feuerball-Tauncher
bei 10/5, dessen FULIR-Geschosse man
iiber verschiedene Teleporter umlenken
mufd. Weiterhin ist es von Wichtigkeit,
Winde zu entfernen. Ist dieser Mechanis-



LEVEL

mus richtig aktiviert, werden die Feuerbille
durch das halbe Level gelenkt und knallen
letztlich auf die MASTERDOOR. Dort
mischen sie die Monster richtig auf.

Zunichst geht man in den siidlichen Teil
der DEMONS CHAMBER und schaltet
an Punkt 10/8 mit einem IRON KEY ei-
nen Teleporter ein. Danach schnellstens
nach 10/9 und eine GOR COIN in den
SLOT geben: wieder ein Teleporter. Uber
die geheime Wand in den Raum nérdlich
davon ( 10/10) gehen. Dort angekommen,
wird eine Wand entfernt und ein weiterer

Teleporter aktiviert, beides wiederum per

“GOR COIN. Danach geht man am besten

tber die nérdliche Umgehungsroute an den
Punkt 10/11. Hier befindet sich ein Schliis-
selloch, welches vom Programm variabel
verwaltet wird. Hat man nun einen pas-
senden Key (er liegt eventuell dirckt davor),
entfernt man die rechts gelegene Wand.
Nun sollte man bei Punkt 10/12 noch ei-

nen Teleporter mittels IRON KEY aktivie-

ren. Es ist fast geschafft! Zu Punkr 10/5 lau-
fen! Schaut nach Norden! Rechts von Euch
steht ein Teleporter, den Thr desaktivieren
miiflt. Als Krénung der ganzen Aktion
wird der LAUNCHER {iber zwei IRON
KEYS direkt neben den Wandléchern ein-
geschaltet. Schnell zuriicktreten!!

Von nun an sollte man sich vorsichtig im

Level bewegen und aufpassen, wenn man
die Flugbahn kreuzt. Dies ist allerdings mit
etwas Timing kein Problem. Lauft zuriick
zur DEMON’S CHAMBER. Hier miifite
der WRATH OF GOD schon kriftig auf-

gerdumt haben. Wenn noch ein paar Mon-
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ster zappeln, kann man sie aus der Distanz
mit OH VEN und FUL IR erlegen (wie
schon erwdbnt, batte einer der Démonen
den MASTERKEY. Falls Ihr ibn nicht
schon vorher irgendwo erledigt habr, sollten
die Felder in der Umgebung der MA-
STERDOOR abgesucht werden. Vergefit
nicht, auch unter die WORM ROUNDS
zt4 schanenl).

Offnet die MASTERDOOR, und durch-
quert die ihr folgenden Riume, bis ihr eine
transparente Tir erreicht. Dahinter liegt
das FULYAPIT ( 10/7). Es sieht aus wie
ein ganz gewoShnliches Loch mit einer
Flamme (allerdings inaktiv) dahinter. Die-
CORBUM:-Stiicke wirft man nun tiber das
Loch in die Flammen, Solltet IThr dennoch
auf den Gedanken kommen, einen ande-
ren Gegenstand hintiberzuwerfen, gleicht
der Effekt einem recht gelungenen Suicid-
versuch. Falls thr noch nicht im Besitz al-
ler CORBUM:Stiicke seid, bringt Euch der
Teleporter hinter der transparenten Tiir zur
JUNCTION zuriick.

Man kann im Grunde das Spiel unter Ver-
nachlissigung des kompletten unteren Tei-
les von ROS l6sen, da das ROS-CORBUM
auch von KU aus zuginglich ist. Will man
ROS jedoch durchspielen, ist Level 5 der
bessere Ausgangspunkt beim KEY OF B
(5/3).

Man begibt sich gleich in den vierten Stock
und befindet sich dort in einem Labyrinth
mit vielen magischen Winden (diese wer-
den im weiteren Text als sogenannte
MINDRQOCKS bezeichnet). Man kann ein-
fach durch sie hindurchgehen (4/2). Hilt
man sich siidlich, kann man einem Dieb
begegnen, der eins der wichtigsten Items
des ganzen Spiels besitzt: den SKELETON
KEY (4/3). Man gelangt in einen Raum
mit einer Treppe nach unten, die in ein
Treppenhaus fiihrt. Im Level darunter ist
ein Schhiisselloch fiir den SKELETON
KEY vorgesehen, wo man eine Abkiirzung
zur JUNCTION basteln kann (3/3). Eine
Etage tiefer befindet sich wieder eine Bo-
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denplatte, die einen Durchgang durch die
dahinter liegende Tiir und ein PIT ermég-
licht (2/7).

Jetzt ist man genau-dort, wohin man ge-
langt wire, wenn man zum IRON KEY
teleportiert worden wire (2/8). Von die-
ser Seite hitte man das Ritsel auch mit
Hilfe eines Teleporters lésen kénnen. Man
geht jetzt durch eine IRON DOOR oder
durch den MINDROCK davor und steht
vor einer ONYX DOOR. Dieser Raum
hat einen Schalter, mit dem man jetzt ein

PIT &ffnen sollte.

Geht man links die Treppe hinauf, findet
man einen weiteren Schalter mit PIT (3/4).
Doch zunichst 6ffnet man die IRON
DOOR, hinter welcher Ritter und Stein-
monster lauern. Die Ritter kann man gut
auf das versteckte PIT locken und anschlie-
fend den Schalter betitigen. Sie fallen dann
zwel Stockwerke nach unten, wo sie ihre
Riistungen liegenlassen. Da sie den ONYX
KEY besitzen, sollte man ihnen folgen.
Das geht am schnellsten mit einem Seil
(1/3). Unten ist ein kleineres Labyrinth
mit regenerationsfihigen Wiirmern. Der
Ausgang nach oben befindet sich hinter ei-
nem MINDROCK im Stidwesten. Im Siid-
osten ist ein zweiter MINDROCK mit ei-
nem Teleporter dahinter, der zur JUNC-
TION fithrt. Will man zur ONYX DOOR,
wihlt man den Ausgang mit der Treppe.
Am Ende der Treppe ist wieder einmal *ne
Bodenplatte, die eine feste Wand entfernt,
dahinter wiederum findet man hinter ei-
nem MINDROCK den DEXHELM.

Folgt man jetzt eine Erage hoher dem
Gang, aus dem die Ritter kamen, passiert
man einen Mechanismus, der Wurfmesser
schleudert. Dahinter geht es zur
JUNCTION, doch zuvor (3/5) ist ein Rit-
sel zu 15sen: eine Ninja-Waffe durch einen
Teleporter auf dahinter liegende Bodenplat-
ten werfen, um Hindernisse zu beseitigen.
Hier ist der Zeitpunkt des Abwurfs ent-
scheidend, der Teleporter mufl beim Ab-

wurf den Weg blockieren. Es sollte also
stets der beste Ninja diese Aktion aus-
fithren! Bei Erfolg schliefit sich zunichst
rechts ein PIT, dann verschwindet ein Te-
leporter und schliefllich eine Wand, hinter
der ein Fach mit dem CLOAK OF
NIGHT sichtbar wird.

Jetzt wieder hinauf in Level 4 zu einem
Fackelhalter (4/3). Steckt man die davor
liegende Fackel in den Halter, verschwin-
det links eine Wand, dahinter sind einige
Mumien.

Aber Vorsicht! Hinter dem Standort der
Party hat sich gleichzeitig ein PIT gedttnet.
Direkt gegeniiber ist wieder ein MIN-
DROCK mit einem langen Gang dahin-
ter. An diesem Gang befindet sich
wiederum ein PIT, das direkt zur
JUNCTION fuhrt und spiter von DAIN
aus zuganglich wird.

Wichtiger ist jetzt aber, die Treppe rechts
hinauf zu gehen. Es geht tber ecin Trep-
penhaus (5/4) nach Level 6 (6/4). Dort ist
gleich rechts eine Tiir mit der Inschrift:
»DEATH ROWe«. Das HINTORAKFEL
sagt dazu, daf} sich hinter dieser nichts We-
sentliches befindet. Es ist im iibrigen schr
schwierig, diese aufzubekommen.

Als nichstes kommt ein Mechanismus
zum Tragen, der FUL IRs schleudern
kann, bislang aber noch inaktiv ist. Erstmal
erscheinen jetzt mehrere Skorpione hinter
der Tiir im Norden. Weiterhin kommt
man durch eine magische Wand, die tiber
einen Schalter inaktiviert wird. Nach etli-
chen weiteren Turen kommt man zu ei-
nem griinen Schalter ( 6/5), der sich durch
Driicken in einen griinen GEM verwan-
delt. Jetzt heifit es aufpassen, denn nun
kommen die FUL IRs ins Geschehen!

Wenn man es schafft, im Osten dieses.
Raumes die magische Wand aufzuldsen,

und die LOCKPITS besitzt, kann man
jetzt cine Abkiirzung bauen, so dafl die
FUL IRs nicht mehr weiter stéren. An-

derenfalls gibt es einen Trick: Geschiitzt
durch YA IR und FUL BRO NETA lduft

die Party den Weg zuriick, jeweils bis zu
einer Tiir, und schliefit diese dann hinter
sich. Nachdem ein FUL IR die Tiir zer-
stért hat, Jiuft man weiter, schliefft die
nichste Tiir und wartet den nichsten FUL
IR ab.

Der griine GEM offnet schliefilich eine
Tiir, hinter der die Treppe zum néchsten
Level nach oben fithrt (6/6).

Dort finden wir im Nordwesten den Sma-
ragdschlissel (7/5). Es ist aber nicht ganz
so einfach, da fast alles nach Wand aussieht,
aber kaum etwas wirklich Wand ist.
Auflerdem tummeln sich iberall Drachen
- viel Spaff also! Etwas weiter siidlich fin-
det man schliefilich einen Geheimgang
(7/6), vor dem sich vier Drachen aufhal-
ten. Diese rithren sich nicht vom TFleck,
sind daher also leichte Beute -
Hunger versplirt. s

Der lange Gang fithrt zum Aufgang des
DIABOLICAL DEMON DIRECTOR
(DDD) ( 7/2).

falls man

Jetzt mufl wieder ein magisches Auge
gefunden werden. Das geht folgender-
maflen:

Im DDD mit Hilfe eines Dimons iiber das
PIT und die Treppe hinaufgehen ( 8/8). In
Level 9 den Teleporter ( 9/5) benutzen und
die Treppe im Norden hinuntergehen. Dort
ist ein kleines Treppenhaus mit einer Mau-
erliicke, durch die man in den IDDD sehen
kann. Den Weg versperrt allerdings ein
PIT. Also erstmal die Treppe hinunter, wo
die Skelette liegen ( 7/7). Eins von thnen
mufl auf einen Teleporter gelockt und
hinter eine Gittertiir beférdert werden.
Anschlieflend 6ffnet sich die Tiir, sobald
man das Skelett mit Pleil und Bogen erlegt
hat. Hinter der Gittertiir ist das gesuchte
magische Auge und ein TURQUOISE-
Schlofi. Dies bitte fiir den NETA-Weg mer-
ken. Das magische Auge will den DEX-
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HELM oder das CLOAK OF NIGHT ge-
zeigt bekommen. Dann mache es Klick!...

Anschlieffend muff man wieder nach oben
in das kleine Treppenhaus (8/9) zuriick,
um dort den Schalter (72 einem Wandloch)
zu driicken. Dadurch schliefit sich das PIT,
welches den Zugang zum DDD sowie den
Gang nach links versperrte. Dort milssen
vier Wandschalter betitigt werden, um ei-
nen Teleporter auszuschalten. Dahinter
verbirgt sich die EMERALD TUR mit der
Inschrift: »ROS« (8/10). Hinter der ROS-
Tiir ist ein netter Gang, den jeder kennt,
der Dungeon Master gespielt hat: eine Art
Forderband aus unsichtbaren Teleportern in
Form einer Acht (8/11).

Es gibt in dieser ’Achterbahn’ sieben Aus-
ginge mit Schaltern, die es zu betitigen
gilt, sowie ein Wandfach, das man sozu-
sagen ’en passant’ leeren kann. Es enthalt
einige SLAYER. Weiterhin ist dort eine
Tiir, dahinter Irems. Im Nordosten ist eine
Nische mit einem Dimon, im Gang da-
hinter wieder Items. Driickt man den klei-
nen Knopf, ffnet sich siidlich dieser Ni-
sche ein langer Geheimgang mit einem
kleinen Ritsel, das es wahrlich in sich hat...
Man kann dort einen SPEEDBOW be-
kommen und iiber einen Umweg wieder
zuriickkehren. Der Sinn der Ubung be-
steht aber wohl eher darin, durch beson-
deres Geschick diesen Umweg zu vermer-
den. Wieder etwas weiter siidlich ist ein
kiirzerer Gang, der auch ein Férderband
hat. Man betritt diesen Gang, wird in
Richtung Ende zu einem PIT befordert.
Direkt vor dem PIT erkennt Thr ein
Wandfach mit Items: Man mufl sich mit
der Tastatur gegen die Laufrichtung bewe-
gen und mit der Maus jeweils ein Item
schnappen (ein gurer Ninja (ROS) ist balt
geschickt). Im Nordwesten fiihrt ein Ge-
heimgang in ein Treppenhaus. Oben im
Level 10 ist eine Tiir, die sich &ffnet, wenn
man ein CORBUM dabei hat. Dahinter
ein Teleporter (10/8). Der Teleporter
transportiert die Party in den Teil des

zehnten Levels, von welchem aus das FUL
YA PIT zuginglich.ist.

Nun aber zur letzten 'Tat auf unserer
"Achterbahn’ mutig des Dimons Nische
einnehmen und ithm den Durchlafl ver-
wehren. Ein besonders geschickter Ninja
erledigt diese Aufgabe vielleicht auch mit
Pfeil und Bogen.

Anschlieflend begibt man sich durch die
Tiir, die vom Dimon bewacht wurde, und
gelangt in einen Raum mit vielen Lochern
in Boden und Decke. Jetzt folgt eine Serie
von ’treppauf’-’treppab’ und Stiirzen in die
richtigen (1) Locher: zunichst die Treppe
hinauf (8/12).

Dann bei 9/7 in ein Loch stiirzen. Jetzt
findet man sich an einer Stelle wieder, die
auch von KU aus zuginglich ist: Geht man
den Gang gen Siiden und wieder nach
QOsten,. ist man nimlich im Raum unter
dem CORBUM-Pfeiler. Genau dorthin
fallt man auch, wenn man von der Boden-
platte bei KU zwei Schritte nach vorn geht.
Nun kann man einfach der festgelegten Be-
schreibung folgen und sich das ROS-
CORBUM holen, ohne den grofiten Teil
des ROSWeges iiberhaupt zu gehen!

Und weiter: Bei 8/13 die Treppe hinauf-
gehen, bei 9/8 durch ein Loch hinunter.
Und so geht es weiter, folgt den Nummern
auf den Karten von Level 8 und 9 bis 9/10.

Man begibt sich nach Siiden und driickt
hinter einer magischen Wand einen klei-
nen Schalter ( 9/71). Dieser bewirkt, dafy
sich zwei PI'TS fiir kurze Zeit rhythmisch
schlieflen und wieder 8ffnen. Der Mauer-
block im Osten ist imaginir, also im rich-
tigen Moment nach Osten tiber das gerade
geschlossene PIT auf das Feld des Mauer-

blocks gehen. Das ROS-CORBUM ist zu.

sehen. Davor sieht es wie ein offenes PIT |

aus - was aber nicht stimmt. Im richtigen
Moment ein Schritt nach Norden tiber das
blinkende PIT und ohne Pause zum
CORBUM-Pfeiler. Nun kann man in Ruhe
das ROS-CORBUM nehmen.

Jetzt herrscht freie Auswahl: entweder
iiber KU hinauf in Level 10, oder dafiir die
ROS-CORBUMTiir benutzen oder gleich
NETA in Angriff nchmen.

Wir gehen mal davon aus, dafl die Party
zu einem Labyrinth teleportiert wird, in
dem sich viele Holztiiren befinden. Ergo:
Level 2!

Im Altar ist ein IRON KEY (2/9). Hinter
einer der Holztiiren verbirgt sich eine ma-
gische Wand, welche durch Benutzen ei-
nes SQUARE KEY verschwindet. Der
SQUARE KEY befindet sich in den Hin-
den eines kleinen Zauberers. Hier kann
man wieder den WAR CRY oder das
HORN OF FEAR anwenden. So treibt
man den Zwerg in eine Sackgasse, bis er
buchstiblich in der Klemme sitzt und sich
wegteleportiert. Daber liflt er erfah-
rungsgemafl den Schliissel fallen. Per Tele-
porter kann man das kabyrinth wieder ver-
lassen. Landeplatz ist der dritte Level neben
einer Tiir, die zur JUNCTION fiihrt (
3/6). Der Raum heiflt HEAVY HAR-
VEST, weil er SCREAMER enthilt, die
von Spinnen beschiitzt werden. Hierhin ge-
langt man auch dann, wenn man an der
JUNCTION nicht teleportiert wird.
Die dritte Maglichkeit bei NETA ist ein
Raum in Level 5: Hier liegt im Altar ein
KEY OF B und eine SCROLL mit der
sinnigen Aufschrift: »PRAY FOR A
MIRACLE«.

Nach etwas Umherlaufen in diesermn Raum
wird man wieder befreit.

Weiter bet HEAVY HARVEST. Hinter der
Tiir im Siidosten lavern Diebe. Hilt man
sich hinter der Tiir links, kommt man in
einen grofleren Raum mit einem PIT in der
hinteren linken Ecke (3/7). Jeder Schritt
in diesem Raum befordert einige MUN-
CHER aus dem PIT nach oben. Das be-
ste Mittel dagegen sind OH-VEN-Wolken
{iber dem.PIT. Die MUNCHER kom-



men dann auch nach oben, halten aber das
OH VEN nicht aus. Will man wissen,
woher die MUNCHERS kamen, seilt man
sich in einen Raum ab, der auch von DAIN
aus betreten werden kann (2/70). Hat man
das noch nicht getan, gibt es nur den Aus-
weg nach unten durch ein verstecktes PIT.
Unten angekommen, sieht man sich ganz
von Winden umgeben (1/4).

Dies ist eine duflerst gemeine Stelle, an die
man auch anders geraten kann. Egal wie
man sich dreht, kein Schritt nach vorn oder
seitwirts fithrt aus diesem Minigefingnis,
dies schafft man erst durch einen Schritt
riickwirts! Wenn man an dieser Stelle
einige Zeit wartet, wird man zu alledem
auch noch hinterriicks von Wiirmern an-
gegriffen. Durchschaut man den Trick
nicht, kann man sich auf einen langen
Kampf mit den Wiirmern einstellen, es

werden ziemlich viele. In diesem kleinen

"Raum’ befindet sich auch eine Schatzki-
ste. Diese ist sozusagen der Koder, wenn
man den groffen Raum tber die Treppe be-
tritt (1/5). Man sieht nun die Kiste in der
Mitte liegen. Betreten wir das Feld der Ki-
ste: schnapp, ist man im Gefingnis! Die
Treppe fiihrt tiber ein kleines Treppenhaus
zu HEAVY HARVEST zuriick.

Jetzt aber weiter mit der Treppe hinter den
MUNCHERS (3/7). Geht man nach
oben, trifft man auf Mumien (4/4), die fiir
die Losung des Ritsels gebraucht werden.
Sie miissen nimlich mit WAR CRY in die
vier Riume mit den Bodenplatten gejagt
und dort eingesperrt werden. Hat man dies
geschafft, verschwindet ein verstecktes PIT,
so dafi man gefahrlos einen Schalter drii-
cken kann, der die letzte Tuir dieses Rau-
mes Gffnet. Wenige Schritte hinter der Tiir
geht es per Treppe hinauf in Level 5. Dort
sicht man in einem vier Felder breiten
Raum (5/5) etwas hin- und herfliegen: der
TURQUQISE KEY samt einer Schrift-
rolle. Mit dem Schliissel kann man den
restlichen Verwicklungen des NETA-Weges
aus dem Wege gehen und sich iiber die
JUNCTION zum DDD begeben.

Solltet Thr einen neuen Weg zum DDD su-
chen, so begebt Euch geradewegs durch den
groflen Raum. Dabei nicht durch Monster
oder Items vom Weg abbringen lassen, den
Kompaf} nicht beachten! Dieser Raum

- kann sehr verwirren, da er duflerst grof} ist

und neben Dieben Teleporter und Dreh-
felder enthilt. Auf der anderen Seite findet
man im Westen eine Treppe nach oben in
Level 6. Oben ist ein grofler Raum mit
Drehfeldern, Lischern und einem Mecha-
nismus, der Giftbille schleudert. Bei (6/7)
geht es hinauf in Level 7, und schon bald
ist man an der Treppe zum DDD.

Nun geht man zu dem Schliisselloch, in
welches der TURQUOISE KEY (7/7)
paflt, Selbiges ist hinlinglich durch ROS
bekannt. Dahinter, im Siiden, lockt zu-
nichst das RA SCHILD.

Um es unbeschadet vereinnahmen zu kon-
nen, sollte man die geheime Nische benut-
zen. Thr entgeht auf diese Weise einem
kriftigen FUL IR. Im Norden geht es iber
ein Treppenhaus in den neunten Level. Am
Nordende des langen Ganges befindet sich

" ein SLOT fiir einen BLUE GEM. Damit

kann man eine Nische &ffnen, in der ein
ALTAR OF VI versteckt ist (9/72). Die In-
schrift sollte man sich lieber nicht anse-
hen: »NONE SHALL PASS THIS
CORRIDOR OF FIRE« (da ansonsten
FUL IRs ausgeldst werden). Also weiter
nach Osten, wo sich hinter etlichen Tele-
portern eine geheime Nische befindet. Man
muf in der Bcke kurz warten und die Ni-
sche betreten, sobald diese sich 6ffnet.

Darin kommt ein Schalter zum Vorschein.
Dieser bewirkt, daf sich ein verstecktes
PIT kurze Zeit schliefdt, so daf} man hin-
iiber laufen kann. Weiter stidlich ist die
schon angekiindigte FULIR-Kanone, die
nun auch aktiviert ist. Direkt rechts im
Vordergrund befindet sich ein Geheimgang
(9/13), den man unter Ausnutzung von
Nischen und Schutz durch magische
Schilde erreichen sollte. Dort Ef3t sich ndim-
lich der FULIR-Mechanismus ausschalten.

asm special nr. 8 49

Nun folgt man dem Gang bis vor den
CORBUM-Pfeiler (3/9). Rechts davon ein
Schalter, der zhnlich wie bei ROS versteckt
ist und ein PIT vor dem CORBUM blin-
ken Iif3t,

Links 1st eine Bodenplatte, die das PIT di-
rekt vor dem CORBUM fiir kurze Zeit
schliefft. Also, wieder einmal ist Timing
angesagt. Mit dem CORBUM kann man
in Level 10 hinauf, der Weg dorthin ist

(relativ) unproblematisch.

Starten wir mal wieder wvon der
JUNCTION OF THE WAYS und tele-
portieren uns diesmal ins 5. Level, zum
KEY OF B. Vorher kurz eine Beschreibung
anderer Moglichkeiten: Erstens kénnt Thr
nach Level 2 zum IRON KEY teleportiert
werden. Am Ende eines kurzen Ganges
findet Ihr einen Stein und dahinter das Ab-
bild von - na, wem wohl: Lord Chaos. Be-

vor Thr nun mit dem Stein den Mund des

Bildes beriihrt, solltet Thr zwei OH-VEIN-
Spriiche bereit halten. Es 6ffnet sich dann
nimlich sogleich eine Wand, hinter der
zahlreiche MUNCHER warten.

Nachdem das erledigt ist, kénnt Thr zuriick
zum Altar gehen. Dieser verschwindet
plotzlich, weil die Party teleportiert wird.
Jetzt drehe Thr Euch um und geht zuriick
bis zu einem Teleporter, der in Level 3 fihrt
(3/8). Folgt Thr dem Gang nach Westen,
findet Thr hinter einer Gittertiir eine Kreu-
zung, an der Ihr bei jedem Passieren auf
Spinnen trefft. Der westliche Gang fithrt
zur JUNCTION zuriick. Bei der zweiten
Méglichkeit  werdet Thr an  der
JUNCTION gar nicht teleportiert. Thr
kénnt Fuch daher direkt zur Spinnenkreu-
zung begeben.

Von hier aus gelangt man &stlich in einen
Raum mut zahlreichen Teleportern, die je-
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weils nur in eine Richtung durchgingig
sind. Es gibt nur einen Weg zur Treppe bei
3/9. Die Treppe fithrt hinauf zum
LAUGHING PIT (4/5).

Dort miissen zahlreiche immaterielle Mon-
ster mit DES EW beseitigt werden. Da das
LAUGHING PIT durch einen Dieb im
Level darunter gesteuert wird, empfiehlt es
sich hier dringlichst, eine FREEZE LIFE
BOX einzusetzen, sobald das PIT geschlos-
sen ist.

Dann kann man es unbesorgt iiberqueren.
Siidlich davon wird man unmerklich in ei-
nen Komplex teleportiert (4/6), der dem
Raum des LAUGHING PIT sehr dhnlich
sieht. Einen Schritt weiter im Studen wird
man zum LAUGHING PIT zuriicktele-
portiert. Man sollte jedoch zunichst einen
Punkt aufsuchen, wo hinter einer Tar
einige Ameisenminner warten (4/7).
Links hinter der Tir befindet sich ein
Gang mit einem versteckten PIT und ei-
nem Teleporter. In diesen Teleporter mufi
man ein bis zwei FUL IR werfen. Nach-
dem die Ameisenminner auf diese Weise
die Bodenplatte hinter der Tiir gerdumt ha-
ben, éffnet sich diese. Nun kann man von
der Bodenplatte aus einen ZO Spruch iiber
den Teleporter auf die Gittertiir lenken.
Hinter einer weiteren Tiir und einer ma-
gischen Wand ist rechter Hand ein Schal-
ter. Stellt man sich vor diesen Schalter und
benutzt den VIEW-Spruch »OH EW R A«,
kann man durch die Wand in einen Raum
blicken, der sich durch zahlreiche Was-
serpfiitzen und immaterielle Monster aus-
zeichnet. Der Zauberspruch bewirkt unter
anderem, dafl der Schalter transparent
wird. Dennoch [iflt er sich durch einfa-
ches Probieren betitigen, wodurch starke
DES-EW-Spriiche auf die Monster im
Nachbarraum geschleudert werden. Das er-
spart Fuch einen Haufen Arbeir.

Nun gilt es, {iber den Teleporter (4/6)
zuriick zum LAUGHING PIT zu gelan-
gen. Von hier aus sollte man sich siidlich
halten: Fiinf Tiiren miissen auf unter-
schiedliche Weise geoffnet werden. Im
Stidwesten des Raumes, in dem Thr soeben
den DESEW-LAUNCHER aktiviert habt,
findet Thr bei den Koordinaten 4/8 einen
Hebel, der die Tiir zur Treppe im Osten

ffnet. Diese Treppe fithrt in einen klei-
nen Gang mit einem Teleporter, mit des-
sen Hilfe man zu Punkt 5/12 gelangt.

Auf keinen Fall die Treppe im Siiden
benutzen! Es handelt sich hier um eine
Gemeinheit der FTL-Programmierer, denn
der Gang mit der Treppe ist mit dem vor-
herigen identisch, allerdings fihrt dieser
zuriick an den Anfang (4/9) des LAUG-
HING PIT. Man hilt sich also besser
nordwestlich und kommt an die Stelle, wo
es mit der anfangs unterbrochenen Be-
schreibung weitergeht...

Von Punkt 5/6 aus folgt Thr einem Gang
bis zu einer Holztliiz Ihr betretet den
groflen Raum im Siiden, in welchem sich
einiges an immateriellem Getim herum-
treibt. Der kleine Knopf rechts des Ein-
gangs 1t Giftbeutel werfende Baummon-
ster entstehen. Im Siiden befindet sich ein
Fach, in dem das VORPAL BLADE und
ein ONYX KEY zu finden sind. Anschlie-
flend dffnet man die Gittertiir (5/7) im
Osten mit FUL IR. Bevor man den kom-
menden Raum betritr, ist es mal wieder an
der Zeit, zwischenzuspeichern.

Ein Schritt nach vorn, und der Riickweg
ist abgeschnitten. Also weiter geradeaus bis
zum Auge gehen. Nachdem der erste An-
sturm “fliegender Schlangen” abgewehrt ist,
mufl man sich als WIZARD beweisen.
Hilt man einen ZO KATH RA vor das
Auge, wird die Party teleportiert. Thr geht
nun den einzig moéglichen Weg entlang, bis
nach Uberschreiten eines gewissen Feldes
der Spruch »BRIDGE« aufféllt (5/8). Man
muf} diesen Gang bis zum Ende gehen,
dorthin, wo sich eine Steinplatte in der
Wand befindet. Diese driickt man hinein,

macht rasch drei Schritte riickwarts zur

BRIDGE und lifit sich von dort nach-

Punkt 5/9 teleportieren (geht wie won
selbst! ). In dem nun folgenden Teil des
fiinfren Levels ist erhshte Vorsicht geboten,
denn Giberall lavern versteckte PI'Ts. An el
nem WINGED-KEY-Schliisselloch vorbei
tastet man sich weiter nach Norden vor.

Das Fach mit dem Schliissel sollte man
links liegen lassen und zu der Stelle eilen,
an welcher sich eine Schriftrolle mit eini-

gen mehr oder weniger sinnvollen Zeichen
verbirgt. Driickt nun den linken Knopf:
Die Mauer im Osten fillt, und es ergibt
sich daraus die Moglichkeit, einen Gegen-
stand auf eine - zwel Felder hinter einer PIT
liegenden - Kontaktplatte zu werfen. Habt
Ihr aufgepafit, miifitet Thr bemerkt haben,
wie sich in eben diesem Augenblick die
PIT rechts neben Euch geschlossen hat.
Dadurch wird der Weg zum dahinter lie-
genden Geheimgang freigegeben. Den Weg
bis zum Ende gehen, dann links durch ei-
nen weiteren Geheimgang, an der Kon-
taktplatte von vorhin vorbei zur Inschrift
»WRONG RIGHT LEFT«. Und genau
dieses soll nun mit den beiden griinen
Knépfen passieren.

Also: Thr driickt zuerst den linken, dann
den rechten Knopf, und schon ist der Weg
zum WINGED KEY begehbar. Schnell
zuriick zu den beiden noch fehlenden kler-
nen Knépfen. Nachdem sie gedriickt wur-
den, konnt Thr Euch um das WINGED-
KEY-Schloff kiimmern. Ist die Wand links
neben dem Schliisselloch verschwunden,
konnt Thr hindurchgehen, um in den
Raum (5/10) zu gelangen. Hier findet Thr
einen BRUNNEN und eine Schatztruhe
mit einem RUBY KEY vor. An dieser
Stelle trifft man {ibrigens auf eine "fliegende
Schlange’ die einen RA KEY bei sich trigt.
Augen auf! Vom groflen Raum aus dem
Gang nach Westen folgen, bis Ihr an zwei
Treppen ( 5/11) kommt. Die Treppe nach
unten fihrt zur LAUGHING PIT, wir
wollen jedoch nach oben gehen. Die nich-
ste Treppe hoch ins siebte Level. Hier solltet
Thr nach rechts gehen, bis Thr vor dem
wohl schon bekannten Aufgang zum
DIABOLICALL. DEMON DIRECTOR
(DDD) steht.

Nachdem die ’giftigen Steine’ aus dem Weg
gerdumt sind, stellt Thr Euch auf den Plarz
zwischen der Kontaktplatte vor der Auf-



schrift »FIGHTER CHARGE« und der
im Siiden liegenden PIT. Jetzt miif3t Thr nur
noch warten, bis sich einer der Dimonen
auf die Platte stellt, und schon kénnt Thr

zwei Schritte nach hinten tun, um die Falle

zu tiberwinden ( 8/8). Dreht Ihr Fuch um,
erblickt Thr eine Fallgittertiir, die auch aus
einiger Entfernung mit ZO leicht gedffnet
ist.

Doch Vorsicht, dahinter verbirgt sich ein
Dimon auf einer Kontaktplatte, die fiir die
versteckte Falle vor Euch verantwortlich ist.
Sobald der Ddmon eliminiert ist, kénnt Thr
zu dem VALUE IN EXCHANGE FOR
VALUABLES gelangen.

Ihr stellt Euch auf die Kontaktplatte, und
schon erscheint ein Teleporter. Jetzt miis-
sen nur noch fiinf Items hineingelegt wer-

den, bis der Weg zum CROSS KEY frei
ist. Nun nicht hektisch werden und den
Key bei der erstbesten Gelegenheit benut-
zen, sondern zunichst die Treppe hinun-
ter gehen. Dort findet man nimlich ein
zweites CROSSKEY-Schlof}, welches die
Eigenschaft besitzt, den Schliissel nicht
gleich zu verschlucken, sondern schon bei
Bertihrung zu reagieren; im Klartext: die
Wand neben dem ersten Schlofl zu
entfernen.

Nachdem Ihr den Schliissel ein weiteres
Mal ein Stockwerk hoher benutzt habrt,
kénnt Thr Euren Weg an den beiden
Flammenmonstern vorbei fortsetzen. Der
kleine Knopf an der Wand Ist im folgen-
den Raum eine FUL-IR-Kanone aus, der

Holzhebel verschliefit die PIT.
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Der RUBY KEY offnet jetzt die Tiir
(8/15) fiir Euch. Dahinter ist eine Treppe
zum neunten Level. Das Fach gleich rechts
neben dem Bild LORD CHAQS’ ist eine
Falle. Nimmt man die Sandalen (das letzte
Itern) auf, fallt Thr Hals tber Kopf in ein
PIT. Geht nun an der CORBUM:Tiir vor-
bei zur IRONTiir (9/14)...

Vom Eingang aus haltet Fuch rechts und
geht durch die Wand, hinter welcher sich
ein kleiner Knopf befindet. Bei Driicken
verschliefit sich das versteckte PIT
nordwestlich des Fingangs. Ein Schritt wei-
ter ist wieder ein PIT, welches eigentlich gar
keines ist. Links blinkt nun ein PIT, das
im richtigen Augenblick tiberwunden wer-
den mufl, um einen Schritt weiter in Rich-
tung CORBUM zu kommen. Das davor-
liegende PIT ist eingig und allein Hallu-
zination. Nehmt Fuch das CORBUM und
geht zuriick zu EYES LIE. Von dort dann
den Weg nach Osten bis zur Treppe, die
Euch nach oben in das zehnte Level fithrt.
Wendet Fuch nach links und betretet ei-
nen Raum voller Kontakeplatten. In der
rechten Ecke befindet sich ein kleiner
Knopf, der eine Tiir &stlich der Treppe
(10/9) offnet. Somit ist der Weg zur DE-
MON CHAMBER frei.

Doch Vorsicht: Nicht zu lange auf einer
der Kontaktplatten stehen, denn sonst wer-
det Thr erneut ins neunte Level befrdert.
Wie schon eingehend beschrieben, konnt
Thr nun das FUL YA PIT aufsuchen und
das restliche CORBUM hineinwerfen. Der
GREY LORD bedankt sich zum letzten
Mal. Jobst Rithe/ mats.
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Der Spieler iibernimmt die Rolle
des King Arthur. In der Einlei-
tungssequenz erfahrt man, daf die
verbotene Liebe von Arthurs Frau
Gwenhyver zum besten Ritter, Sir
Launcelot, einen Fluch iiber das
Konigreich Camelot gelegt hat. Die
Friichte vertrocknen, das Korn stirbt
ab, Brunnen und Quellen sind faul,
die Leute verlangen nach einem
Wunder. Sir Gawaine, Sir Launcelot
und Sir Galahad sind nicht wieder
zuriickgekehrt. Ziel des Spieles ist
es, die drei Ritter und den heiligen
Gral zu finden, um den Fluch zu
beseitigen.

Zunichst schaue ich mich in meinem er-
genen Zimmer (1) um (bei Startbild Ca-
melot Return driicken). Vom Tisch wird
der Geldbeutel mitgenommen, dann wird
die Riistung angelegt (wear clothes), das
Schwert Excalibur und den Schild nehme

ich automatisch.

Im Gartenhaus (2) finde ich meine Frau
Gwenhyver, mit der ich spreche (ralk ro
Guwenhyver).

Ich nehme die Rose, die mir in einer
schwierigen Situation helfen soll, wenn ich
die "Message of the Rose” zitiere, die sich
im Handbuch befindet. Nun befrage ich
Gwenhyver nach Launcelot und erfahre,
dafd er sich zur *Lady of the Lake” bege-
ben wollté. Ich kiisse Gwenhyver und ver-
abschiede mich von ihr.

In der Schatzkammer (3) spreche ich mit
dem Schatzverwalter. Ich befrage ihn tiber
Sir Gawaine, erfahre, dafl er Gold, Silber-
und Kupfermiinzen mitgenommen hat und

den Gral in Glastonbury Tor suchen wollte.

Also gebe ich dem Schatzverwalter mei-
nen Geldbeutel und lasse thn mit allen drei
Arten von Miinzen fiillen (give purse, fill
purse, gold coins, fill purse, silver coins, fill
purse, copper coins, take purse).

Nun gehe ich zu Merlin (4). Hier lese ich
die Schriftrolle auf dem Tisch, die mir die
Information gibt, daf} ein Maulesel in Je-
rusalem von groflem Wert ist. Aus der
Truhe nehme ich den speziell fiir mich ge-
bauten Magneteisenstein (lodestone), ein
Vorliufer des Kompasses.

Bevor ich den Raum verlasse, betrachte ich
noch die einzelnen Orte auf der Karte und
lese die Informationen.

Nun begebe ich mich in die Kapelle der
zwel Gotter (3). Ich knie nacheinander vor

beiden Altdren (fneel) und gebe jeweils eine .

Silbermiinze (give coin; mit Maus auf Sil-
bermiinze klicken), woraufhin meine Mis-
sion unter einem guten Stern steht.

Im dufleren Hof (6) stehen vier Wichter,
mein Pferd und ein beladener Maulesel.

Den Wichter vorn links befrage ich nach
Sir Galahad. Ich erfahre, daf} er von Sout-
hampton aus in den Nahen Osten gereist
ist. Jetzt besteige ich mein Pferd (mount)

und verlasse die Burg.

Auf der Landkarte wiahle ich nun Glaston-
bury Tor aus, um nach Sir Gawaine zu
suchen.

Um dorthin zu gelangen, muf ich den ge-
fihrlichen Wald durchqueren. Aus einem
Schrein kommt eine Gestalt, die um eine
Kupfermiinze bitter, damit ich passieren
kann. Ich zahle und gehe nach Westen.
Dem Jiger gebe ich eine Kupfermiinze und
befrage 1thn iber Gawaine, den Gral und
den verriickten Monch (mad monk). Ich er-
tahre, daf} der Ménch die Ruine von Gla-
stonbury Tor mit verzauberten, sprechen-
den Steinen umgeben hat. Fir eine
Goldmiinze erhalte ich den Speer, mit dem
ich gegen die Keiler im nichsten Bild
kimpfen muf’.

Ich reite nach Westen. Nun laufen nach-
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einander drei Keiler auf mich zu. Kurz be-
vor der jeweilige Keiler das Plerd erreicht,
driickt man schnell auf die Spacetaste, und
Arthur erschligt den Keiler.

Dann geht es weiter nach Westen. Eine
Krihe warnt mich vor dem bisher unbe-
siegten Schwarzen Ritter, der auch Sir Ga-
waine besiegt hat. Aul die Frage, ob ich
im Turnier gegen ihn antreten mochte, ant-
worte ich mit ”yes”. Nachdem die Krihe
weggeflogen ist, betrachte ich die Uberre-
ste eines Ritters (examine body) und finde
ein Stiick Seide, das sich als ein Armel vom
Kleid einer Lady entpuppt. Ich nehme den
Armel mit (take sleeve).

Im Osten treffe ich auf den Schwarzen Rit-
ter. Er hat Gawaine gefangengenommen,
und um diesen zu befreien, muf} ich mit
der Lanze gegen den “Black Knight” an-
treten. Ich antworte “yes”, und der Kampf
beginnt. Sieger ist derjenige, der den an-
deren dreimal mit der Lanze aus dem Sat-
tel hebt. Die Lanze wird mit den Tasten
2,4, 6, 8, der Schild mit den Tasten E, §,
D, F bewegt. Nach dem Sieg finde ich im

Osten den gefesselten Gawaine.

Ich steige vom Pferd und schneide die Fes-
seln durch (cut shackles). Gawaine warnt
mich auch vor dem verriickten Monch. Da

" Gawaine sehr schwach ist, helfe ich thm

aufs Plerd (put Gawwaine on horse), worauf-
hin er nach Camelot zuriickkehrt.

Im Osten treffe ich auf die Waldhexe, die
auf einem Steinsocke] steht. Um mich pas-
steren zu lassen, verlangt sie einen Gegen-

stand. Tch gebe ihr den Armel, woraufhin

ste sich in Lady Elayne verwandelt. Sie war
vom Schwarzen Ritter verzaubert worden.

Sie folgt ihrem Geliebten Gawaine.

Auf dem Sockel bilden sich mit einemmal
Buchstaben. Ich lese den Text (read
inscription), der mich auf die finf spre-
chenden Steine hinweist, die mir den Zu-
gang zur Ruine von Glastonbury Tor ver-
sperren. Ich gehe durch das Tor im
Nordwesten und finde die fiinf Steine.

Nun gehe ich an jeden einzelnen heran. Da
sie sprechen konnen, spreche ich sie nach-
einander an (talk to stone). Jeder Stein stellt
mir ein Ritsel. Bel mehreren Versuchen
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habe ich 24 verschiedene Ritsel gefunden,
deren Losungen sich im Anhang befinden.

Nachdem die fiinf Ritsel gelost sind, kann
ich die Barriere durchbrechen und gelange
nach Glastonbury Tor. Ich gehe nach Si-
den und treffe den verriickten Monch. Um
ithn zu drgern, mufd ich ihn tiber den Gral
befragen. Er liuft dann weg.

Ich gehe wieder nach Norden und gehe
eventuell solange umher, bis ich drei gleich-
aussehende Ménche sche. Einer von thnen
ist der verriickte Ménch, der mir nach dem
Leben trachtet. Bevor ich mich ihnen ni-
here, ziehe ich mein Schwert (use sword).
Sobald sich mir ein Ménch nihert, betd-
tige ich die Spacetaste, die mein Schwert
bewegt. Ich muf} es solange probieren, bis
ich den verriickten Monch tote,

Drei Gestalten (Old Ones) erscheinen und
beklagen sich. Sie verlangen eine Wieder-
gutmachung, ansonsten kann ich Glaston-
bury Tor nicht verlassen. Im Norden be-
findet sich ein Altay auf den ich fiinf Sil-
berstiicke lege, worauthin die Old Ones ei-
nen Schliissel als Gegenleistung auf den Al-
tar legen. Mit diesem Schliissel gehe ich
zum Brunnen und schliefle das Schlof auf
(unlock lock). Dann bewege ich die Stange
(move bar), und der Brunnendeckel &ffnet
sich. Das Wasser Lifdt sich trinken, mufd
aber durchsucht werden (search water). Ich
finde natiirlich nicht den Gral, sondern ein
Herz aus Kristall. Nun kehre ich zu den
fiinf Steinen zuriick und gehe nach Stiden.
Es erscheint erneut die Tandkarte. Mein
nichstes Ziel ist Ot Moor.

Hier kann ich mitten in einem zugefrore-
nen See ein Schlofl schen. Ich gehe zu-
nichst nach Osten, dann nach Norden und
komme an den Rand des Sees. Das Eis ist
sehr briichig, und man schafft es nicht,
ohne einen Trick hintiberzugelangen. Da
ich die Rose habe, sage ich den Spruch
"Love is my shield”, und die Blitter der
Rose bilden einen sich bewegenden Kreis,
der mich beschiitzt. Am besten klickt man
mit der Maus stindig in diesen Kreis. Auf
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diese Weise gelangt man durch mehrere

Bilder sicher zu dem Schloff der ”Lady of
the Lake”. Ich trete ein und begegne der
Lady. Sie hat Launcelot in einem Eisklum-
pen gefangen. Fur ihre Hilfe verlangt sie
cinen Gegenstand. Ich gebe ihr das Herz
aus Kristall. Sie gibt mir den Tip, mit dem
Schiff nach Gaza zu fahren und von dort
nach Jerusalem zu zichen, um dort
schlieflich nach dem Gral zu suchen. Nun
muf} noch Launcelot befreit werden (free
Launcelot).

Die Lady fithrt mich in einen Nebenraum
zu emnem Baum, an dem sich zehn Blu-
men befinden. Ich stelle mich vor den
Baum. Durch ”ask for test” werden mir die
Regeln erldutert. Die Lady stellt drei Rit-
sel, deren Losung auf eine der zehn Blu-
men hinweist. Die richtige Blume muf}
dann jeweils angeklickt werden. Um eine
Antwort zu geben, klickt man zuerst ein-
mal auf die gesuchte Blume und dann ein
zweites Mal, was das Geben der Antwort
auslost. Die zehn méglichen Ritse] und de-
ren Lisungen befinden sich im Anhang.
Nachdem ich alle drei gestellten Ratsel ge-
[6st habe, wird Launcelot befreit und kehrt
automatisch nach Camelot zurtick. Die
Lady befordert mich zuriick iiber den See.
Ich gehe nun zweimal nach Westen und er-
halte wieder die Landkarte. Mein nichstes
Ziel ist Southampton.

Hier angekommen, spreche ich mit dem
Hafenmeister (zalk to man) und frage nach
Gaza, dann nach den Fahrpreisen (ask a-
bout fare). Die Reise nach Gaza kostet drei
Goldmiinzen (pay fare to Gaza). Aut der
stiirmischen Uberfahrt verliere ich meinen
ganzen Proviant, was anscheinend nicht
verhindert werden kann.

In Gaza bieten mir zwel Personen ihre
Hilfe an, ein zwielichtiger Mann namens
Jabir ibn Hamid und ein kleiner Junge,
Hazm ibn Salim. Da letzterer sich so nett
um meinen Maulesel kiitmmert, folge ich

ihm (follow the boy) und gelange zu Al Si-
rat, der mir mutteilt, daf} sechs Wichter
zwischen mir und dem Heiligen Gral ste-
hen, die mir verschiedene Priifungen auf-
erlegen werden. Wenn ich sie bestehe, wird
mur eine Gottin den Heiligen Gral aushin-
digen. Das Angebot zu essen und zu trin-
ken nehme ich an. Ich befrage Al Sirat

‘nach folgenden Dingen (ask about...):

grail / Jerusalem / water / goddesses. Er
nennt mir die Namen der sechs Gotun-
nen und malt mir deren Symbole 1n den
Sand (Namen und Symbole aufschretben!).
Nun stehe ich auf und verlasse den Raum.
Am Rand der Wiiste bietet mir Jabir er-
neut seine Hilfe an, die ich ablehne (*0%).
Ich gehe nach Siiden, Osten, Siiden, Osten
und gelange an einen Fluf}, neben dem ein
Skelett liegt. Da mein Maulesel das Was-
ser verschmiht, trinke ich auch nicht, denn
das Wasser ist vergiftet. Hier treffe ich auch
wieder auf Jabir. Um ihn loszuwerden,
ziehe ich mein Schwert (“use sword”).

Ich gehe nun vorn um das Skelett herum

nach Osten, dann nach Norden und ge-

lange zu einem Gebiude in der Wiiste. Ich
gehe die kleine Treppe hinauf und dann die
Stufen hinunter. Das Wasser, das ich hier
finde, trinke ich. Danach verlasse ich das
Gebiude wieder und gehe zweimal nach
Norden zur Stadtmauer von Jerusalem.

Das Stadttor ist geschlossen und wird von
vier finsteren Gestalten bewacht. Um an
thnen vorbeizukontmen, muf} ich vier
Kupfermunzen bezahlen. Jetzt kann ich
nach Westen immer an der Stadtmauer ent-
lang zum nachsten Tor, dem Jaffa Gate, ge-
hen. Durch Zahlung einer Kupfermiinze
werde ich den ldstigen Mann los, der mir
den Weg versperrt. Nun kann ich endlich
die Stadt betreten.

Leider wird mir hier sofort mein Geldbeu-
tel geraubt. Die Verfolgung des Diebes ist
sinnlos, er verschwindet in einer Seitengasse
und klettert mit Hilfe eines Seils in ein
Fenster im ersten Stock. Ich kehre zu Mo-
hammed zuriick, der Gefallen an meinem
Maulesel findet (man denke an Merlins
Schriftrolle!l). Um zu Geld zu kommen,
verkaufe ich ihm das Tier (trade mule). Er
gibt mir einen Geldbeutel mit zwei dinars,
vier dithams und 18 fals (ein dinar = vier
dirbams, ein dirham = wvier fals).

Nun gehe ich auf die andere Straflenseite
zu ‘Tamra. Ich spreche mit ihr (ralk to
Tamra). Sie erwihnt den gesuchten Gala-
had und bittet mich, einen von drei ange-
botenen Apfeln zu kaufen. Ich bezahle 1
dinar (eine Goldmiinze) und erhalte den
Apfel der Wahrheit. Von nun an werden



die Menschen an dieser Strafle gesprichig
und teilen mir ihre Sorgen und Wiinsche
mit. Diese Aufgaben muf§ ich vollstindig
l6sen, bevor ich zu Tamra zuriickkehren
kann.

T
 Vige
i/

1. Ibrahim 1bn Bushir hat seine Frau mit
Mari betrogen, die in der ersten Etage von
Mohammeds Haus wohnt. Er hat einen
Seidenschleier bei ihr vergessen, den er sei-
ner Frau versprochen hat.

2. Fawaz ibn Nafi, der Schlachter, be-
schwert sich tiber den starken Fischgeruch.

3. Der Bettler bendtigt einen Beutel
Holzkohle, um sein Feuer in Gang zu
halten.

4. Sarah triumt davon, Lammfleisch zu es-
sen. Der kleine Junge ist hungrig.

5. Tariq ist bose mit seinem Cousin Ach-
med, der ihm eine Reliquie (relic) verspro-
chen hat, sein Versprechen aber nicht ge-

halten hat.

6. Achmed ibn Yahya bendtigt einen Be-
sen, um seine Herberge zu siubern.

7. Nach Lssung dieser Aufgaben taucht vor
Mohammeds Haus ein Madchen auf, des-
sen Tauben aus dem Kifig geflogen sind.

o

%{ ETENPEaE £
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1. Ich gehe zu Farabi ibn Khalid und spre-
che mit ihm. Er bietet mir u.a. einen Spie-
gel an, den ich kaufe (pay) (zwei dirbams).
Dann gehe ich vor Mohammeds Haus und
rufe Mari (call Mari). Ich spreche mit ihr
und werfe ihr den Spiegel zu (throw
mirror). Da sie thr Fenster wieder schliefit,
rufe ich sie erneut und bitte sie um den
Schleier (ask for veil). Diesen bringe ich zu
Ibrahim.

2./3. Um den Fischgeruch zu beseitigen,
gehe ich zu Tariq ibn Rashid. Ich befrage

ithn iiber seine Waren (ask about goods).

Fiir zwet fals kaufe ich die Holzkohle und
fiir einen dirham die Kriuter. Die Holz-
kohle gebe ich dem Bettler, die Krauter
gebe ich dem Fischhindler Hayyam.

4 Nun kann ich beim Schlachter Fawaz
ibn Nafi fiir sechs fals Lammfleisch kau-
fen (ask about lamb/pay). Dieses bringe ich
Sarah. Fiir einen fals kann man elnen
“Felafel” kaufen, den man dem hungrigen

Jungen gibt.

5. Die Reliquie kann ich fir einen dinar
bei Ismail ibn Hamid kaufen (ask about
relic). Man gibt als Namen der Heiligen
z.B. Astarte ein. Die Reliquie gebe ich bei
Tariq ab und erhalte als Gegenleistung den
Besen.

6. Den Besen bringe ich nun zu Achmed
(knock/give broom). Ich trete ein und
werde ordentlich verpflegt.

7. Nun gehe ich zu Ali ibn Abdullah und
kaufe Getreidekorner (einen fals frir die
Kérner, zwei fals fiir den Beutel). Ich gehe
vor Mohammeds Haus und lege die Kor-
ner in den Kifig, worauthin die Tauben in

den Kitig zuriickfliegen.
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Jetzt gehe ich zu Tamra zuriick, die mir
den Hinweis gibt, zu Fatima, einer weite-
ren Wichterin des Grals, zu gehen. Sie gibt
mir noch einen Apfel, der mir Stirkung
verspricht.

Ich klopfe an die Tiir von Fatimas Haus
und trete ein. Nun betrachte ich Fatima
und spreche dann mic ihr. Sie bietet mir
alle Arten von Vergniigungen an. Auf die
beiden Fragen, die sie mir stellt, antworte
ich ”no”. Ich kann sie jetzt nach dem Gral
und Galahad fragen. Fatima sagt mir, daf$
mich mein Weg von hier in die Katakom-
ben fithrt. Um mich dort sicher bewegen
zu konnen, mufl ich den Symboltest be-
stehen. Weiterhin erfahre ich, daff Galahad -
die Katakomben betreten hat, ohne den
Test zu bestehen. Somit hat er nicht das
wichtige Geschenk des “hierophant”
(= ein Priester im alten Griechenland) er-
halten. Auf die Frage nach dem Priester
(ask about hierophant) erfahre ich, dafl er
alt und weise ist und sich verkleidet hat.
Nun geht es daran, den Test zu bestehen
(ask about test). Bevor ich in den Raum ge-
lassen werde, mufl ich Fatima meinen
Geldbeutel geben. Es gibt sechs leere Fel-
der und die sechs Symbole der Géttinnen,
die mir Al Sirat in Gaza in den Sand ge-

Die Taschen voller Geld: Kénig Arthus deckt sich ein:
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malt hat. Man klickt ein leeres Feld mat
der Maus an und erhilt eine Frage. Wenn
man die Antwort gefunden hat, klickt man
das entsprechende Symbol der Géttin an
und dann das Feld, in das das Symbol hin-
ein soll. Dies macht man solange, bis alle
Symbole in den richtigen Feldern sind. Die
Fragen beziehen sich auf die sechs Gotin-
nen. Ich habe 36 verschiedene Fragen ge-
funden (siehe Anbang).

Nachdem ich den Test bestanden habe, ver-
lasse ich das Haus und gehe auf die andere
Straflenseite zum Bettler. Er ist der Prie-
ster. Ich spreche ihn an (ralk to man).
Durch “open the catacombs” &ffnet sich
eine Geheimtiir in der Mauer. Da ich den
Symboltest bestanden habe, gibt er mir ein
Geschenk, das Leben retten kann. In den
Katakomben gibt es Ratten, deren Bif3
langsam zum Tode fithrt. Jeder weitere Bif}
beschleunigt dies dann. Der Priester gibt
mir ein Flischchen, das ein Flixier (engl.:
elixirl) enthilt, das den Rattenbif} heilt.
Man kann das Elixier aber nur einmal
verwenden.

Il (siehe Karte):

Nun betrete ich die Katakomben und gehe
in Raum 3, in dem ein Sarkophag steht. Ich
nihere mich von hinten rechts, der Deckel
&ffnet sich, und eine Hand kommt heraus.
Man sollte der Bitte, niherzukommen,
noch nicht folgen, sondern dicht genug an
das Symbol auf dem Deckel herangehen
und diesen untersuchen (examine [id). Man
erfihrt, daf im Sarkophag ein verfluchter
Priester liegt, der die Géttin bestohlen hat.
Um an den Gegenstand im Sarkophag zu
gelangen, mufl ich erst in Raum 7 gehen.
Uber der Mumie links von der Tiir befin-
det sich das Pentagramm, das ich auch auf
dem Sarkophagdeckel gesehen habe. Die
Mumie trdgt ein Halsband. Da die Ratten
mich daran hindern, mich der Mumie zu
nihern, stelle ich mich rechts neben die
Mumie in die Tiir und benutze das
Schwert, um das Halsband zu bekommen
(take medallion with the sword). Nun gehe
ich in Raum 3 zuriick und bewege mich
dicht an den Sarkophag heran (/inke Seize).

Das Pentagramm auf dem Halsband
schiitzt mich, und ich kann in den Sarko-
phag hineinsehen. Den goldenen Apfel
nehme ich an mich. Jetzt gehe ich in Raum
8, wo ich beim Betreten von einer Ratte ge-
bissen werde. Ich finde den ochnmichtigen
Galahad. Da er noch schlimmer dran ist
als ich, gebe ich ihm das Elixier (give eli-
xir to Galabad). Er erwacht kurz aus sei-
nem Koma und sagt mix, daf3 ich Aphro-
dite ihr Geschenk bringen soll.

Ich mufl mich beeilen, den Gral zu fin-
den, der mich von den Folgen des Ratten-
bisses heilen kann.

Die Statue von Aphrodite befindet sich in
Raum 5. Ich lege den goldenen Apfel in ihre
Hand (put golden apple in hand), worauf-
hin mir Aphrodite den Weg erklirt, um
aus den Katakomben herauszufinden. Vor-
her stellt sie mir allerdings sechs Fragen
iiber Aphrodite (siehe Anhang). Nach Be-
antwortung erhalte ich die Taube, die Aph-
rodite in der linken Hand hilt und erfahre
den Weg: West - Ost - Siid - Ost -Siid
Nord. Um den richtigen Ausgang zu fin-
den, benutze ich jedesmal den Magnet-
eisenstein (#se [odestone), wenn ich einen
neuen Raum betrete. Hier der richtige
Weg: Ich betrete die Tiir hinter der Statue,

"Leider verloren !” Beim Keilerangriff ist Timing gefragt.

im nichsten Raum gehe ich geradeaus, dann
nach links, nach rechts, zweimal nach links
und die Treppe hinauf.

Ich gelange in Aphrodites Tempelruine und
gehe ein bifichen umbher, bis mich ein Sa-
razene stoppt und zum Kampf auffordert.
Nun speichert man sicherheitshalber den
Spielstand, i}t den Apfel und nimmt den
Helm (take belmet). Der Kampf (ezne nicht
ganz leichte Actionsequenz) beginnt auto-
matisch. Die Steuerung des Schwertes er-
folgt iiber den Zahlenblock (siehe Hand-
buch). Zu Beginn des Kampfes weicht man
am besten 6fter mal aus (Zaste 4, bzw. 6).
Man sollte mit der Middle AttackTaste
(Taste 6, bzw. 4) immer dann angreifen,
wenn der Sarazene zum Schlag ansetzt.
Diese Taktik fithrt in den meisten Fillen
zum Erfolg. Die great blows” sind nicht
so effektiv, weil sie viel Kraft kosten. Viel
Glizek! x

Nachdem ich den Sarazenen besiegt habe,
gehe ich zur Treppe, welche nach unten
fithrt, und benutze die Taube (use dove).
Daraufhin erscheint Aphrodite, die mir




eine letzte Aufgabe stellt, welche ich erfil-
len muf, um den heiligen Gral zu finden.
Ich gehe ein Bild nach rechts zur mittleren
umgestiirzten Saule mit rotem Ring, be-
wege die Saule (push pillar) und finde den
Heiligen Gral, der mich vom Rattenbif}
heilt. Leider erscheint der Dieb erneut und
stiehlt mir den Gral. Ich folge dem Dieb,
dem es diesmal nicht gelingt zu entkom-
men, da sein Seil reifit. Vor die Frage ge-
stellt, den Gral zu nehmen und dem Dieb
Gnade zu gewihren oder ihn zu t6ten, ent-
scheide ich mich fiir die erste Lésung. Ich
nehme den Gral, woraufthin der Dieb ver-
sucht, mich zu erstechen. Die Kraft des
Grals verhindert dies aber; der Dieb wird
getOtet.

Es folgt die Endsequenz mit der Riickkehr
nach Camelot. Camelot 1st gerettet, und das
Spiel ist geldst.

Wolfgang Fréde

Anhang 1: Ratsel der fiinf Steine

Insgesamt habe ich 24 verschiedene Ritsel
gefunden. In dieser Ubersicht befinder sich
jeweils nur die erste Zeile des Ritsels und
dessen Losung.

1. All about, but cannot be seen, ... Lo-
sung: air

2. Bright as diamonds, ... Lisung: water-
fall

3. Each morning I appear ... Losung: sha-
dow

4. Glittering points ... Lisung: icicle

5.Tam only useful when I am full, ... L&-
sung: sieve

6. I am seen in the water ... Losung: blue

7. 1 drive men mad ... Ldsung: gold

8. If a man carried my burden ... Lésung:
snail

9. If you break me ... Losung: heart

18. T go around in circles ... Lésung: wheel

11. I'm always hungry, ... Losung: fire

12. T turn around once, ... Lsung: key

13. Lighter than what ... Ldsung: iceberg

14. Lovely and round, ... Losung: pearl

15. My life can be measured in hours, ...
Lasung: candle
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Three lives have L. ... Losung: water
To unravel me ... Losung: riddle
Until T am measured ... Ldsung: time
Weight in my belly, ... Lésung: ship
When I am filled ... Lésung: gloves
When set loose ... Lisung: arrow
When young, I am sweet in the sun

... Losung: wine
23

You can see nothing else ... Lisung:
mirror
You heard me before, ... Losung: echo

Anhang 2: Ratsel der Ice Maiden

Die ”Tce Maiden” hat zu jeder der 10 Blu-
men eine Frage. Hier sind alle 10 Ritsel
(jeweils nur die Anfangszeile) und die
Losungen.

1. For its sweet sake, ...
Lisung: true love
Blume: forget-me-not

Clourt 7o rd
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2. If a dream is abandoned, ...
Losung: withered hopes

Blume: anemone

3. In time of grief, ...
Lasung: consolation
Blume: poppy

4. It alleviates all pain and sorrows, ...

Losung: death
Blume: daffodil

5. It can be sweet on the tongue, ...
Losung: falsehood
Blume: yellow lily

6. Known to the priest ...
Losung: celibacy
Blume: corntlower

7. Oh it is splendid, ...
Lésung: haughtiness
Blume: sunflower

8. Surrounded by giants ...
Losung: memories of childhood
Blume: buttercup

9. When light is dim and courage fails, ...

Losung: hope
Blume: almond blossom

10. Wise are they who seek it, ...
Losung: truth

Blume: crysanthemum

Anhang 3: Fatimas Aufgaben

Fatima gibt pro Runde sechs Sitze, von de-
nen sich jeweils einer auf eine der sechs
Gottinnen bezieht. So sieht die Zuordnung
daus:

Astarte:

Her priestesses were famous for their skill
in astrology.

Among her other names were Astroarche,
Attar-Samayin and Ishtar.

She was the Goddess of Byblos.

She had a great shrine at Aphaca.

King Solomon built a sanctuary in her ho-
nor in Jerusalem.

Athene:

The name of her major temple means
"virgin-house”.

The element of brimstone was associated
with her.

According to Greek legends, she was born
from the forchead of Zeus.

She was renowned for her wisdom, which
was often represented in the form of an owl
sitting upon her shoulder.

She was earlier known as a Goddess in the
country of Libya.

She was the patron of architects, sculptors,
spinners and weavers.

Ceres:
She was renowned as the Lawgiver and her

priestesses helped to found-the legal system
of Rome.

d

0

Her sacred women were titled Matronae
and ruled Rome for hundreds of years.
To the Romans she was known as Mother
of the Harvest.

In Greek, her name was Kore or Demeter.
Her major festival was celebrated on April
19th.

She was a guardian of grains and the field.

Isis:

To the Egyptians she was known as
Hathor.

She gave birth to the sun and granted im-
mortality to rulers.

The yearly flood of the Nile was caused
by the tears she cried.

Another title for her is Giver of Life.
Another title for her is The One Who Is
All

Her priests and servants were known as
Pastophori. ;

Venus:

The Romans knew her by the name of
Aphrodite.

Her sacred element is copper.

One of her most important shrines was on
the island of Cyprus.

Mirrors are considered her sacred objects.
Her sacred day is Friday on which day her
followers would eat fish.

The Morning Star and Evening Star are
named for her.

Vesta:

Her sacred fire was tended by six women
who took vows of chastity for thirty years.
In the ancient language of Sanscrit, her
name means “shining”.

She is the Guardian of Innermost Things.
She is the guardian of home and hearth.
She was known to the Romans as Hestia.
Her hearth fire is thought to be the center
of the earth.



Anhang 4: Aphrodites Fragen

In den Katakomben stellt Aphrodites Sta-
tue sechs Iragen, die jeweils mit einem
Wort zu beantworten sind, In mehreren
Versuchen habe ich 18 verschiedene Fragen
gefuﬂdeﬂ.

1. In the kingdom of fauna, what repre-
sents fertility and is sacred to Aphrodite?
Antwort: dove

2. In the kingdom of flora, what represents
fertility and is sacred to Aphrodite? Ant-
wort: apple

3. Of what was the statue made that Pyg-
malion carved? Antwort: ivory

4. To what people was the Goddess well
known as Aphrodite? Antwort: Greeks
5. What did Aphrodite give to the statue
to reward Pygmalion? Antwort: life

6. What is Aphrodite’s sacred number?
Antwort: six

7. What is the name of the King who was
father to Hippolytus? Antwort: Theseus
8. Where did Pygmalion live? Antwort:
Cyprus

9. Who did Aphrodite make to fall in love
with Hippolytus after he scorned the
Goddess? Antwort: Phaedra

10. Who ended the dispute between Aph-
rodite and Persephone over Adonis? Ant-
wort: Zeus

11. Who fell in love with Adonis and re-
fused to release him from the Underworld?
Antwort: Persephone

12. Who transformed into a boar and kil-
led Adonis? Antwort: Ares

13. Who was dragged to death behind his
chariot? Antwort: Hippolytus

14. Whom did Pygmalion worship? An-
twort: Aphrodite

15. Whom did Aphrodite love that was kil-
led by a boar? Antwort: Adonis

16. Whose company did Pygmalion dis-
dain? Antwort: women

17. Upon what did Hippolytus ride to go
to the hunt? Antwort: chariot

18. Upon whom did Theseus call for ven-
geance upon Hippolytus? Antwort: Posei-
don
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Dullsville ist ein kleines Stadwchen in Ame-
rika. Es ist ziemlich unbedeutend und
wiichst bis zum Jahr 1900 kaum. Aufgabe
des Spielers ist es, Dullsville bis 1930 at-
traktiv zu machen und auszudehnen. Die
grofite Schwierigkeit bei diesem Auftrag ist
wohl, dafl man nur iiber 5000 Dollar
Startkapital verfugt.

Zu dem Zeitpunkt, an dem man die Re-
gierung von Dullsville in die Hand nimmt,
ist vor allem die Kriminalititsrate zu hoch.
Deshalb baut man ganz zu Beginn erstmal

eine zusitzliche Polizeistation 1m Siidosten
der Stadt. Fin anderes Problem von Dulls-

CITY

ville ist der {iberlastete StrafSenverkehr. Man
vergrofiert deshalb das Eisenbahnnetz (legt
die Schienen um die Stadt herum) und legt
zusitzliche Straflen im Stadtkern an. Die
Steuern kann man wihrend der ersten fiinf
Jahre zwischen fiinf und neun Prozent fest- -
setzen. Generell sollte man natiirlich darauf
achten, daf} man das Geld nicht zu schnell
im Verlauf des Jahres ausgibt (die Subven-
tionen fiir die Feuerwehr kann man ruhig
auf 60% bis 70% senken). Ab 1905 sollte
man die Steuern auf fiinf Prozent oder
noch weniger reduzieren. Den Polizei- und
Verkehrshaushalt setzt man auf 90%. Wenn
sich keine Menschenxin den neuangelegten
Stadtteilen niederlassen wollen, dann tun sie
das deshalb nicht, weil die Steuern immer
noch zu hoch sind. In diesem Fall redu-
ziert man die Steuern auf zwei bis hdch-
stens fiinf Prozent. Man erweitert die
Stadtfliche dann nach Nordosten, indem
man vor allem Wohnviertel und Einzel-
handelszonen (*Commercial Zones”) an-
siedelt. Dabei sollte man aufpassen, dafl
diese Zonen (besonders die Wohnsiedlun-
gen) nicht zu nah am Industriegebiet lie-
gen, Uberhaupt ist der Industriebereich von
Dullsville bis ungefihr 1910 noch ziemlich
uninteressant, und deshalb mufl man ithn
auch innerhalb dieser Zeit nicht erweitern.
Die Luftverschmutzung in Dullsville ist
sowieso um 1900 schon recht hoch.

Die Blirger fordern nach den ersten zehn
Jahren meistens ein Stadion. Dieses sollte
man ein Stiick auflerhalb der Wohngebiete
bauen lassen. Ebenso sollte man mehrere
Parkanlagen innerhalb der Stadt anlegen.
Ohne Stadion und Parkanlagen ist Dulls-
ville schon nach wenigen Jahren wie leer-
gefegt. Bei der Ausdehnung der Stadtfliche
nimmt auch die Kriminaligit wieder zu.
Deshalb sollte man innerhalb der Neu-



baugebiete schon frithzeitig Polizeistatio-
nen errichten, da sich dort andernfalls keine
Menschen niederlassen. Wenn Ihr gut seit,
leben 1915 schon ungefihr zehntausend
Einwohner in Dullsville. Ab diesem Zeit-
punkt muf} auch die Industriezone im Stid-
osten der Stadt vergrofiert werden, da sonst
die Arbeitsplitze fiir die Stadtbewohner
nicht ausreichen.

1920 gibt es manchmal ein Erdbeben, das
zahlreiche Brinde verursacht. In diesem
Fall versucht man so gut es geht, das Feuer
unter Kontrolle zu bringen und dann da-
nach die Brandschiden zu beheben. Ab
1925 melden sich wahrscheinlich erneute
Verkehrsprobleme an. Diese kann man in-
nerhalb der letzten fiinf Jahre zwar leiche
bewiltigen, oft aber reichen die Finanzen
nicht aus. In diesem Sinne: Sparen, Spa-
ren, Sparen!

1906 war in San Francisco bekannter-
maflen ein griofleres Erdbeben. Neben den
vielen Menschenopfern, die damals zu he-
klagen waren, verursachten zahlreiche Ex-
plosionen schwere Brandschiden, die z.B.
das gesamte Stromversorgungsnetz zusam-
menbrechen lieflen. Der Spieler steigt kurz
vor dem Beben ins Geschehen ein. Als
Startkapital hat man 20000 Dollar zur
Verfiigung.

Man verstirkt zu allererst die Feuerwehrsta-
tionen besonders im Siiden und Westen San
Franciscos. Vor allem die Ostkiiste mit den
Hafenanlagen und den Industriezonen wird
nach dem Erdbeben durch das entstehende
Feuer verwiistet.

Nach ungefahr einem Jahr sollte man das
Feuer endgiiltig unter Kontrolle haben.
Gleichermaflen ist natiirlich darauf zu ach-
ten, dafd die Stromversorgung (besonders zu
den Feuerwehrstationen) funktioniert und
gegebenentalls repariert wird. Solange Ihr
Euch noch auf das Feuer konzentriert, kén-
nt Thr die Zuschiisse fiir die Polizei auf 70%
herabsenken. San Francisco muf} selbst-
verstindlich vollig neu aufgebaut werden.
Die Steuern erhéht man jetzt schon um ein
bis drei Prozent. Ab ungefihr 1908 sollte
man mit dem sehr kostspieligen Erneue-

rungsprozell der Stadt beginnen. Zuerst
konzentriert man sich dabei auf den Indu-
striebereich an der Ostlkiiste. Dazu gehort
auch der Hafen, der meistens total zerstort
1st und neu aufgebaut werden mufl. Schon
vor dem Beben war die Kriminalititsrate
besonders an der Ostkiiste {iberhsht. Man
errichtet dort deshalb zusitzliche Polizei-
stationen. Wenn sich die Industrie San
Franciscos einigermaflen regeneriert hat,
kiimmert man sich um die Wohnviertel.
Hier ist es zunichst am wichtigsten, daf}
die Stromversorgung in Ordnung gebracht
wird. Dann muf} das Straflennetz geflickt
werden.

Es geniigt, wenn man die Straflen nur re-
pariert, neue Straflen miissen in der Regel
nicht gebaut werden.

Im Jahre 1944 tibernimmt der Spieler das
Biirgermeisteramt in Hamburg, Wihrend
des ersten Jahres wird die Stadt von Flug-
zeugen bombardiert. Bis 1949 soll man das
riesige Hamburg mit 20000 Dollar Kapi-
tal wieder aufbauen. Man hat vor dem
Luftangriff gliicklicherweise noch Zeit, die

Feuerwehr duch den Bau neuer Stationen

‘zu verstirken. Besonders im Nordwesten 1st

dies wichtig. Sobald der erste Brand aus-
gebrochen ist, hat man alle Hinde voll zu
tun. Man bringt das Feuer unter Kontrolle
und achtet darauf, daf} die Stromversorgung
aufrechterhalten wird. Das allein ist schon
schwierig genug, wenn man bedenkt, wie
groft Hamburg ist. -

Damit der Verkehr nicht auch noch zu-
sammenbricht, kiimmert man sich gleich-
zeitig um Straflenreparaturen. Steuern
solltet Thr so niedrig wie méglich festset-
zen (am besten unter finf Prozent). Ab
spitestens 1946 beginnt der Wiederaufbau.
Die Kriminalitit nimmt in dieser Zeit im
Nordosten und im Stidwesten stark zu.

Man begegnet ihr mit dem Bau neuer Po-.

lizeistationen. Dummerweise verlangen die
Biirger meistens schon sehr frith einen
Flughafen, der natirlich viel Geld ver-
schlingt. Die Finanzierung wird ein grofies

Problem, denn man mufl Hamburg durch

niedrige Steuern unbedingt attraktiv hal-
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ten, da andernfalls sehr viele Menschen
wegziehen. Damit Euch aber das Geld
nicht zu schnell knapp wird, kénnc Thr die
Subventionen fiir die Feuerwehr (natiirlich
erst dann, wenn Ihr das Feuer unter Kon-
trolle gebracht habt) auf 70% reduziern.

Innerhalb von zehn Jahren soll das Ver-
kehrsnetz von Bern erweitert werden. Der
Verkehr nimmt nimlich innerhalb der
Stadt stark zu. Leider ist es unméglich, dem
Problem mit dem Bau zusitzlicher Strafien
beizukommen, denn die Gebiude im Stadt-
innern stehen zu dicht aneinander. Bern -
mufd deshalb total umstrukturiert werden.
Auch dafiir stehen 20000 Dollar Startka-
pital zur Verfiigung.

Am meisten sind die Wohnviertel westlich
des Flusses von der Verkehrsiiberlastung be-
troffen. Dort beginnt man 1965 zuerst das
Eisenbahnnetz zu vergriflern. Gleichzeitig
missen zusitzliche Straflen im Stadtkern
gebaut werden. Da jedoch dazu oft kein
Platz mehr vorhanden ist, kommt man
nicht daran vorbei, ein paar Gebiude
abzureifien. Die Wohnfliche darf aber um
keinen Preis verkleinert werden. Thr miiflc
also die abgerissenen Hauser durch den Bau
von neuen Hiusern ersetzen. Auflerdem
sollte man im Westen mehrere Polizeista-
tionen errichten. Die eigentliche Stadtfla-
che sollte man nur dann vergrofern, wenn
die Bevolkerung stark genug wiachst (dazu
miissen die Stevern gesenkt werden) und
ihr wirklich gentigend Geld zur Verfiigung

~ habt.

Die Steuern setzt man zwischen vier und
sieben Prozent fest. Den Haushalr fiir die
Feuerwehr kann man auf 80% herabsen-
ken, falls nicht gerade, wie es innerhalb der
ersten fiinf Jahre manchmal vorkommt, ein
Flugzeug abstiirzt.

Die japanische Hauptstadt Tokyo wird im
Jahre 1957 von einem Monster angegriffen.
Das Monster wird von der groflen Um-
weltverschmutzung angezogen, die haupt-
sichlich durch das Industrieviertel im
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Westen Tokyos entstanden ist. Der Spieler
greift erst kurz bevor das Monster auftaucht
in das Spielgeschehen ein. Zuerst baut man
im Siiden Tokyos eine Feuerwehrstation.
Im Nordwesten und im Siiden der Stadt
miissen zusitzliche Polizeistationen errich-
tet werden, da dort die Kriminalitit stark
Zunimmit.

Das Monster wird sich zunichst auf die In-
dustriezone stiirzen. Es kommt zu Explo-
sionen und zahlreichen Brinden. Versucht,
so gut es geht, das Feuer einzudimmen und
die Stromversorgung aufrechtzuerhalten.
Gleichermafien mufl man sich um den oh-
nehin schon iiberlasteten Verkehr kiim-
mern, indem man dafiir sorgt, daf} zerstorte
Strafien schnellstméglich repariert werden.
Als Warnung sei hier schon mal erwihnt,
dafl man natiirlich bei so vielen Aufgaben,
die gleichzeitig erledigt werden miissen,
leicht die Ubersicht verliert. Erst wenn sich
das Monster verzogen hat, beginnt man
mit dem Wiederaufbau der Industriezone.
Die Steuern sollte man dann auf unter acht
Prozent senken. Der Haushalt fur Feuer-
wehr, Polizei und Verkehr darf nicht ge-
kiirzt werden. Thr habt mit rund 20000
Dollar bis 1962 Zeit, Tokyos Industriege-
biet wieder so aufzubauen, wie es vor dem
Monsterangriff ausgesehen hat. Dazu wire
lediglich noch zu sagen, daf} ihr ein paar
der freigewordenen Stellen, die durch die
Brinde entstanden sind, auch dazu nutzen
kénnt, den Verkehr im Stadtkern zu ent-
lasten, indem ihr zusitzliche Straflen

anlegt.

Hier iibernimme der Spieler die Rolle des
Biirgermeisters von Detroit. Zu dieser Zeit
ist die Kriminalitit in der Stadt extrem
hoch. Detroit, bekannt fiir seine Autoin-
dustrie, befindet sich in einer krisendhnli-
chen Situation: Die Konkurrenz im Aus-
land nimmt stark zu, die Industrie in De-

- . o S
troit kann mit den technischen Entwick-

lungen kaum mithalten. Aus diesem
Grund besteht die Hauptaufgabe des Spie-
lers darin, die Kriminalitit innerhalb der
Stadt zu senken und danach die Industrie-
zonen zu erweitern.

Dazu verfiigt man am Anfang tiber 20.000
Dollar Startkapital und hat zehn Jahre Zeit.
Man beginnt damit, auf der Karte nach den
Gebieten zu sehen, in denen die Krimina-
litit besonders hoch ist, um darauthin an
diesen Stellen Polizeistationen zu errichten.
Auferdem mufl das Strafennetz im Nord-
osten und im Stadtzentrum erweitert wer-
den. Spitestens ab 1975 sollte man sich
dann ganz auf die Industriezonen konzen-
trieren. Es miissen im Norden und im
Siidwesten zusitzliche Baustellen fiir Indu-
strieanlagen errichtet werden. Auflerdem
mufd gewihrleistet sein, dafl das Straflen-
und Eisenbahnnetz so erweitert wird, dafs
es in die Neubaugebiete hineinreicht.
Manchmal muff auch noch ein zusitzli-
ches, leistungsstarkes Atomkraftwerk ge-
baut werden, da andernfalls die Stromver-
sorgung Uberlastet ist.

Die Steuern reduziert man schon sehr friih
auf fiinf Prozent, und den Haushalt der
Feuerwehr kiirze man auf ungefihr 70%.
Falls es zu einem Flugzeugabsturz kom-
men sollte (das passiert dummerweise fast
ausschliefilich iber dem Stadtzentrum),
miiflt Thr vor allem darauf aufpassen, dafs
sich das Feuer nicht ausbreiten kann, und

 daf der Haushalt fiir die Feuerwehr ange-

hoben wird.

Schon viel realistischer als in Tokyo, aber
genauso anspruchsvoll ist die Aufgabenstel-
lung in Boston. Dort explodiert nimlich
im Jahre 2010 ein Atomreaktor im Siiden
der Stadt. Dadurch wird ein Grofiteil der
Stadtfliche radioalstiv verseucht. Aufgabe
des Spielers ist es, die betroffenen Wohn-
siedlungen innerhalb von fiinf Jahren und
mit 20000 Dollar Startkapital umzusie-
deln, und die Lage unter Kontrolle zu brin-
gen. In ganz Boston ist schon am Antfang
die Kriminalititsrate sehr hoch, es milssen
deshalb mehrere Polizeistationen errichtet
werden. Nach dem Reaktorunfall ist natiir-
lich zunichst eirimal kein Strom mehr da.
Man muf} deshalb ein neues Kraftwerk im
Stidosten bauen. Dann beginnt man da-
mit, die Gebiude in den verseuchten Ge-
bieten abzureiffen und dafiir neue 1m Nor-

den Bostons aufzubauen. Die Steuern sollte
man wihrend der ganzen fiinf Jahre unter
sicben Prozent festsetzen. Dabei sollte man
den Haushalt fiir Polizel, Feuerwehr und
Verkehr keinesfalls kiirzen. Ein weiteres
Problem in Boston ist die Verkehrsiiberla-
stung im Nordwesten. Dort miissen un-
bedingt zusitzliche Straflen gebaut werden.
Auflerdem miifit Thr das Eisenbahnnetz
gewaltig erweitern. Oft ist es dabei wir-
kungsvoll, die Schienen parallel zu den
Straflen zu legen. Thr werdet schnell fest-
stellen, wie schnell man die 20.000 Dollar
allein zur Beseitigung der Verkehrsiiberla-
stung ausgegeben hat.

Im Jahre 2047 wird Rio de Janeiro von er-
ner Umweltkatastrophe heimgesucht.

Durch den Treibhauseffekt verandert sich
das Klima im Polargebiet so stark, daf}
grofie Mengen Eis schmelzen und dadurch
der Meeresspiegel ansteigt. Das ist der
Grund dafiir, dafl Rie de Janeiro von Uber-
schwemmungen bedroht ist. Der Spieler
hat 20000 Dollar Kapital zur Verfigung
und soll innerhalb von zehn Jahren die Flut
unter Kontrolle bringen und die Stadt
wieder aufbauen. Bei Spielbeginn miissen
zunichst zusitzliche Polizeistationen im
Nordwesten und an der Stid- und Ostki-
ste gebaut werden. Die Luftverschmutzung
in Rio ist deshalb so hoch, weil vor allem
Kohlekraftwerke in Gebrauch sind. Ein
paar von ihnen solltet Ihr durch Atom-
kraftwerke ersetzen, denn diese bringen
neben einer geringeren Verschmutzung
auch mehr Leistung. Die Stevern diirfen nie
héher als sieben Prozent liegen. Die Sub-
ventionen fiir Polizei, Feuerwehr und Ver-
kehr sollten wihrend der gesamten Spiel-
zeit nicht gekiirzt werden. Die Uber-
schwemmungen werden im Stidwesten be-
ginnen. Durch die Kartastrophe werden
auch viele Straflen zerstért. Da der Verkehr
in Rio de Janeiro ohnehin tiberlastet ist,
mufl man diese schnellstmdglich reparie-
ren oder mindestens Umgehungsstrafien
errichten,

Durch die Uberschwemmungen wird auch
die Stadtfliche verkleinert. Deshalb muf}



man Rio de Janeiro unbedingt ins Landes-
innere (in diesern Fall nach Westen) aus-
dehnen und so die verlorenen Siedlungsge-
biete ersetzen. Die neuangelegte Zone sollte
iiber ein eigenes Kraftwerk verfiigen.
Auflerdem muf} natiirlich ein Verkehrsnetz
(sowohl Straflen als auch Eisenbahngleise)
fiir dieses Gebiet entworfen werden. Als
Biirgermeister hat man hier sicher wieder
alle Hinde voll zu tun. Ubrigens werden
nach meinen Erfahrungen nicht die Finan-
zen das grofite Problem sein, sondern die

Zeit.

Das Schéne an Sim City ist, dafl man nicht
immer nur auf die vorgegeben Stidte des
Programms zuriickgreifen muf}, sondern
dafl man sich auch eine ganz eigene Stadt
aufbauen kann. Das Programm erstellt
dazu zuniichst eine Landschaft, die durch
den Zufallsgenerator geformt wird. Unge-
fahr ein Fiinftel der Landschaftstliche sollte
Wasser sein. Im Optimalfall liegt das Was-
ser ganz am Rand, so daf} eine Art Kiiste
entsteht. Auflerdem sollten grofle Fliisse
das Land in zwei oder mehrere Hilften Tei-
len. Alle Bauplitze, die am Wasser liegen,
sind nimlich im Verlauf des Spiels am mei-

sten wert. Wohnviertel (liegen am besten
in Flufinihe), Einzelhandelszonen und In-
dustriegebiete sollten getrennt voneinander
angesiedelt werden. Die Industriezone legt
man am besten an die Kiiste. Spiter kann
man dort nimlich einen Hafen bauen, der
von der Industrie genutzt werden kann.
Die Wohnviertel und Einzelhandelszonen
(letztere sollten zwischen Industrie- und
Wohnsiedlungen liegen) bilden den
Stadtkern. Im_Verlauf des Spieles beniti-
gen die ”"Commercial Zones™ einen Flug-
hafen. Diesen legt man etwas aulerhalb der
Stadt an (moglichst in grofler Entfernung
zu den Wohngebieten, da Flughifen ge-
nauso wie Kraftwerke und Industrieanla-
gen die Luftverschmutzung stark erhdhen).
Entscheidend fiir das Wachstum der Stadt
ist der Verkehr. Man sollte die Straflen git-
terartig und auf keinen Fall zu dicht beiein-
ander anlegen. Besonders zu groferen Ge-
biuden (z.B. Stadion und Flughafen) lohnt
es sich, Straflen und Schienen parallel zu
bauen. Das Schienennetz sollte vor allem
das Industrieviertel abdecken und auflen
um die Stadt herumfiihren. Es mufy nicht
so dicht angelegt werden, wie das Strafien-
netz.

Das Stadion sollte immer ein Stick

auflerhalb der Stadt in der Nihe der
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Wohnviertel liegen. Polizei- und Feuer-
wehrstationen werden in der ganzen Stadt
gleichermaflen benétigt. Vor allem die
Kriminalitit muf} durch den Bau solcher
Einrichtungen vermindert werden, da an-
dernfalls keine Einwohner mehr zuziehen.
Grofle Parkanlagen machen Stidte fiir den
Biirger attraktiver. Allerdings lohnt es sich
nicht, in jede winzige Bauliicke einen Park
zu setzen. Die Steuern sollte man in den
ersten Jahren sehr niedrig halten (unter fiinf
Prozent). Spater kann den Prozentsatz un-
gefihr alle fiinf Jahre erhéhen, 14% sollten
aber nie iiberschritten werden.

Der Haushalt fiir Polizei, Feuerwehr und
Verkehr sollte grundsétzlich nur dann ge-
ldiirzt werden, wenn man in einer schwe-
ren finanziellen Krise steckt. Ach ja, und
noch etwas: Falls Thr irgendwann einmal
knapp bei Kasse seid, haltet Ihr einfach
"SHIFT” gedriickt und gebt FUND ein.
Siehe da, schon habt Thr 10000 Dollar
mehr in der Kasse ! Sobald man aber die-
sen Cheat benutzt, bekommt man bei er
Endwertung Punkte abgezogen, insofern ist
diese Methode nur bedingt zu empfehlen.
Und nicht nur das: Man sollte diesen Cheat
nicht zu oft anwenden...

Hannes Kruppa
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Wenn

Hier ist die Losungshilfe zu CODENAME: ICEMAN (gelost auf ei-

nem IBM AT). Ganz zu Beginn des Spieles befindet sich der Ge-. .
heimagent Johnny Westland, in dessen Rolle der Spieler schliipft, -
im Urlaub auf Tahiti. Er sitzt in einem Liegestuhl und sonnt sich.
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" Er nimmt die Zeit-
chrift vom Tisch und
. bléttert sie durch (zake
‘the magazine). Johnny
 liest einen Artikel iiber
- Tunesien. Tunesien ge-
~ winnt wegen der Ol
~ knappheit eine grofie
~ politische Bedeutung.
~ Die beiden Grofimich-
 te streiten und verhan-
~ deln zur Zeit um das
PR O| dieses Landes.
Johnny steht auf (stand up) und geht nach
links. Dort spielt er zusammen mit drei
anderen Urlaubern Volleyball (play). Nach
einiger Zeit fliegt der Ball ins Wasser. Ei-
nes der Midchen versucht, ithn zuriickzu-
holen. Sie geht ins Wasser und bleibt fiir
einige Zeit verschwunden. Plotzlich hort
Johnny einen Hilferuf. Er schwimmt ein
Stiick hinaus (einfach ins Wasser geber) und
schafft es, das ohnmichtige Madchen an
den Strand zu ziehen. Nun wendet er die
Erste-HilfeTechniken aus dem Handbuch
an (shake and shout, call for belp, establish
the airway, ...). Endlich erscheint ein Arzt,
der sich um das Madchen kiimmert.
Man geht zuriick nach rechts und nimmt
das TShirt vom Swubl (take the shirt).
Johnny betritt das Rezeptionsgebaude (open
the door) und unterhilt sich dort mit der
Dame am Empfangsschalter (look at the
woman, talk to the woman). Man erhalt
hier den Schliissel zur Ferienhtitte (take the
key). Nachdem Johnny das Schild an der
oberen Wand genauer unter die Lupe ge-
nommen hat (direkt davor stellen: look at
the sign), betritt er die Bar. Hier kauft er
dem Friulein mit den braunen Haaren (sze
sitzt alleirie an einem der Tische) ein Glas
Champagner (buy the woman a drink).
Anschlieffend fordert er sie zum Tanz auf
(look at the woman, dance). Nach einer
kurzen Zeit beendet Johnny den Tanz
(stop). Er fragt das Friulein nach ihrem
Namen (ask for name) und setzt sich dar-
aufhin zu ihr an den Tisch (sit down).
Stacy (so betfst die Dame) bittet Johnny, sie
nach Hause zu begleiten (yes). Vor der
Haustiir entschliefst er sich, noch fiir eine

Weile mit Stacy ins Haus zu gehen (kiss,
yes). Drinnen setzt sich Johnny auf das Bett
(sit down) und unterhile sich mit Stacy
(talk to Stacy). Er erfihrt so, dafd sie einen
besonderen Ohrring verloren hat. Johnny
bleibt noch etwas linger ( sechsmal kiss).
Am darauffolgenden Morgen wacht
Johnny allein in Stacys Bett auf. Stacy
selbst ist verschwunden. Auf dem Tisch
entdeckt er eine Nachricht (stand up, take
the note, read the note), aus der er entneh-
men kann, dafl sie frithzeitig abreisen
mufite. Drauflfen am Strand vor Stacys
Hitte findet Johnny den gesuchten
Ohrring im Sand (look at the sand, look
at the glimmer, take the earring). Er be-
merkt, daf} der Ohrring hohl ist (look at
the earring) und trennt deshalb den Edel-
stein aus seiner Fassung (open the earring).
Im Innern findet Johnny einen Mikrofilm
(look in the earring), den er sogleich ein-
steckt (take the microfilm). Nun betritt
Johnny seine eigene Ferienhiitte.

In der Tasche eines Anzuges, der im Klei-
derschrank hingt, findet er ein Notizbuch
(open the closet, look in the closet, search
the pocket, take the book, close the closet).
Aus der Schublade des Nachttisches holt er
das Kleingeld und den Ausweis (open the

" drawer, take the change, take the ID card,

close the drawer). Vor dem Rezeptionsge-
biude wirft er das Kleingeld in den Zei-
tungsautomaten  (deposit  the money).
Johnny erfihrt dadurch von der aktuellen
politischen Lage. Eine Gruppe radikaler
Terroristen, die von der UdSSR unterstiitzt
wird, hat einen amerikamschen Botschaf-
ter gefangengenommen. Die Terroristen
fordern 10 Millionen Dollars Losegeld, um
Waffen kaufen zu kénnen. Wenn ihre For-
derungen nicht innerhalb 30 Tagen erfiille
werden, wiirden sie den Botschafter tdten.
Der amerikanische Prisident hat darauf-
hin verdeutlicht, daf} die USA nicht z6-
gern werde, militirisch einzugreifen, wenn
der Botschafter nicht unverletzt davon-
komme. Die UdSSR und die USA haben
in den letzten Wochen ihre Flotten ins Mit-
telmeer verlegt; die Lage ist gespannt.

Nun betritt Johnny das Gebaude (open the
door). Am Empfangsschalter erhilt er eine

wichtige Nachricht (take the message).
Johnny soll sich unverziiglich bei General
Braxton melden (read the message). Er be-
nutzt das Telefon in seiner Ferienhiitte, (zse
phone) um den General anzurufen (Num-
mer: 1-202-555-2729, Jobnny Westland).
Der General befiehlt, den Urlaub sofort ab-
zubrechen und nach Washington zu flie-
gen. Deshalb bucht man eine Fihre zum
nichsten Flughafen (use the phone, 555-
6969, talk about the transport to the
airport). Das Boot legt direkt vor dem Re-
zeptionsgebiude an. Mit dem Flugzeug
fliegt Johnny von Tahiti nach Washington.
Am Ausgang des Flughafens wartet er ei-
nen Moment, bis die Staatskarosse er--
scheint. Dem Chauffeur zeigt man den
Ausweis (show the ID card to the man).
Johnny wird daraufhin zum Pentagon ge-
fahren. Dort zeigt er wieder den Ausweis
vor (show the ID card to the man) und be-
nutzt dann den Aufzug (push the button).
Oben wartet bereits ein Polizeibeamter, der
Johnnys Ausweis aufbewahrt (give the 1D
card to the officer).s

Nun betritt man den Konferenzsaal (open
the door). Hier erhilt Johnny Informatio-
nen {iber seine Mission. Sein Auftrag be-
steht darin, den amerikanischen Botscha-
fer in Tunesien zu befreien. Johnny soll mit
dem Atom-UBoot USS Blackhawk dort-
hin fahren. Er erfihrt, daf} er am Zielort
Kontakt mit einer CIA-Agentin aufnehmen
soll (sie wird als Einheimische getarnt sein),
von der er eine Karte erhalten wird. Johnny
erkennt anhand der Fotos, dafy nur Stacy
die besagte Agentin sein kann. Der Com-
mander empfiehlt auflerdem, sich die Zif-
fern 1,3 und 4 zu merken. Bevor Johnny
den Konferenzsaal verlafit, nimmt er den
Briefumschlag (er enthdlt die genauen In-
struktionen fiir die Mission), der auf dem
Tisch liegt, mit (stand wup, take the
envelope). Als Johnny den Polizeibeamten
um den Ausweis bittet (take the ID card),
erhilt er zundchst den Ausweis eines an-
deren. Diesen gibt man gleich wieder
zuriick und bekommt dafiir den richtigen
(give the ID card to the officer). Er fihrt
mit dem Aufzug nach unten (push the but-
ton) und verliflt das Pentagon. Nach er-



nem kurzen Flug landet Johnny in Pearl
Harbor. Am Ausgang des Flughafens war-
tet schon eine Limousine. Dem Chauffeur
zeigt Johnny den Briefumschlag (talk to the
man, yes, yes). Johnny wird direkt vor dem
Atom-UBoot abgesetzt. Man steigt auf das
Deck, salutiert zur Flagge, (salute the flag)
und danach dem Unteroffizier (salute the
officer). Johnny bittet vorschriftsgemafl um
Erlaubnis, an Bord kommen zu diirfen
(request permission to come aboard). In sei-
ner Kajiite angelangt, 6ffnet Johnny die
Schreibtischschublade und findet darin eine
Schieblehre (open the drawer, take the ver-
nier caliper, close the drawer). In dem Bii-

cherfach dariiber (open the shelf) findet er
ein Dechiffrierbuch (take the book, close the
shelf). Johnny verlifit die Kajiite. Der Cap-
tain schickt ihn auf die Briicke. Wie man

die USS Blackhawk navigiert und hand-

habt, ist im Begleithandbuch genau be-
schrieben. Dennoch-sind nicht alle Befehle,
die der Caprain gibt, erldutert. Die folgen-
den Zeilen sind folglich als Erginzungen
zum Handbuch anzuschen.

“Hold her steady” "Steady as she goes”
”Maintain current course/speed/heading/
depth” Steady” ...bedeutet, den Kurs, die
Geschwindigkeit und die Tauchticfe
stabilzuhalten.

“Prepare for dive sequence. Acknowledge
Green Board”: Nach diesem Befehl wer-
den alle Luken geschlossen (close the hat-
ches) und der Captain unterrichtet, dafl al-
les zum Tauchen bereit ist (green board).
“Acknowledge/Report ~ when  depth
attained”: Wenn das Boot die geforderte
Tiefe erreicht hat, wird der Captain unter-
richtet (depth attained). .
”Sonar contact”: Wenn diese Meldung 6f-

r Start

Mittelmeer
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ters hintereinander aufblinkt, wird das
Sonar-System eingeschaltet.

”Surface” ...bedeutet, auf 35 Fufl aufzu-
tauchen.

Nachdem Johnny die USS Blackhawk aus
dem Hafen herausmanévriert hat, betritt
er die Kajiite des Captains (stand up). Dort
offnet Captain Hawkins einen Safe, in dem
sich ein Koffer mit einem Zahlenschlof be-
findet. Man gibt dem Captain die Zahlen
1,3 und 4 als zweiten Teil der Kombination
an ( 134 eingeben). Im Koffer befindet sich
der Briefumschlag (take the envelope). Be-
vor Johnny ihn &ffnet (open the envelope),
fragt er den Captain nach der Kombination
des Safes und nach dem ersten Teil der
Kombination des Koffers (ask about the
combinations). Der Briefumschlag enthilt
die genauen Anweisungen und Befehle fiir
die Mission (read the chart, read the orders).

M, Magnetfeld
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Nachdem Johnny sich alles genauestens
eingeprigt hat, vernichtet der Captain die
Unterlagen. Johnny verlifit die Kajiite.
Im Kontrollraum bedient man nun den
Navigationscomputer (look at the map).
Hier gibt man die Koordinaten einzelner
Abschnitte der Route ein, die bis zum Mit-
telmeer fiihre (plot conrse). Ich selbst habe
folgende Koordinaten benutzt:

70N, 170 W
85 N, 75 W
82 N, 0E
65 N, 25 E

Anschlieflend geht Johnny zuriick ins
Cockpit (exit). Der Capuain dirigiert
Johnny bis zum nichsten Routenabschnit.
Den Funker erreichen Nachrichten aus
Wiashington und vom CIA, die Johnny bei
ihm abholt (stand up, talk to the radio-
man) und sich notiert.

In der Kajiite des Captains offnet er den
Safe (open the safe, 23448803), in dem sich
der Koffer befindet. Die Zahlenkombina-
tion fiir den Koffer lautet 762134 (open the
suitcase, Zabl eingeben). Johnny steckt sei-
nen Auswes in den Schlitz im oberen Teil
des Kofferdeckels (insert the ID card). Da-
durch 6ffnet sich ein weiteres Fach im Kof-
fer mit einem Lesegerit fiir Mikrofilme.
Johnny schaut sich nun den Mikrofilm an,
den er in Stacys Ohrring gefunden hat
(insert the microfilm). Er erhilt so die no-
tigen Informationen zur Entschlisselung
der CIAFunk-Codes. Johnny stellt den
Koffer zuriick (tzke the ID card) und be-
tritt als nichstes seine eigene Kajiite. Dort
schaltet er den Computer ein (use the
computer). Er entschliisselt die Funksprii-
che aus Washington und vom CIA und
gibt die beiden Wortpaare, die sich dadurch
ergeben, in den Computer ein. Dadurch er-
scheint die eigentliche Nachricht in deko-
dierter Form auf dem Monitor. Johnny
verlifit seine Kajiite und besorgt sich eine
Etage tiefer einen Hamburger in der Kom-
biise (take a burger, eat).

Im Torpedoraum (c/imb down) befragt er
den Officer (talk to the man) und kontrol-
liert die Gerite (cycle). Die Ladelafette ist
kaputt. Johnny bemerkt, dafl ein Zylinder
abgenutz ist (inspect the conveyor). Mit der
Schieblehre mifit er den Zylinder (measure

the cylinder) und die dazugehtrende Fas-
sung an der Lafette ab (measure the hole).
In der Werkstatt (c/imb up) ffnet Johnny
den Schrank rechts oben (open the cabinet).
Fr findet darin einen neuen Zylinder der
Grofle von sechs Zoll (take the cylinder)
und einen Splint (take the cotter pin).
Nachdem er den neuen Zylinder genauer
betrachtet hat (inspect the cylinder), be-
merkt er, daf} seine Mafle nicht mit denen

‘des alten iibereinstimmen. Johnny geht

deshalb zur Drehbank (close the cabinet, use
the lathe). Er setzt den Durchmesser auf
ein Zoll (set the lathe, turn on). Nachdem
der Durchmesser des neuen Zylinders ver-

Tahiti

Strand Empfangsschalter Bar
Johnny's Rezeptionsgebiiude
Ferienhiitte Zeitungsautomat
Tisch : Stacy's
Ferienhiitten —— Strand — Stuhl —— Strand —— Ferienhiitte —— Strand
UD[LEUB(’AU: MNetz Strand Strand

kleinert wurde, geht man zur Bohrma-
schine (drill hole).

Johnny wihlt einen ein Viertelzoll-starken
Bohrer aus (select bit, turn onm). Zum
Schluf schleift er die rauhen Kanten des
Zylinders ab (use the grinder). Johnny geht
weiter nach links in ‘den Maschinenraum.
Hier findet er in der Schublade einen
Hammer (open the drawer, take the ham-
mer, close the drawer). Im Torpedoraum
(climb down) bringt er den neuen Zylin-
der und den Splint an (install the cylinder,
install the cotter pin) und priift die Lafette
ein zweites Mal (cycle). Sie ist jetzt wieder
voll funktionsfihig,
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Im Maschinenraum (climb up) offnet
Johnny die kleine Schiebetiir links an der
Wand (open the compartment), hinter der
sich ein Unterwassergefahrt, genauer gesagt
~ein Tauchtorpedo, befindet (take the diver).
Johnny untersucht das Gerit (check the di-
ver) und entdeckt, dafl eine Schraube und
eine Unterlegscheibe fehlen (examine the
vibration, examine the shaft, measure the
shaft, return the diver). Die Unterleg-
scheibe und die Schraube (in der Grifse 12
Zoll) holt man aus dem Schrank in der
Werkstatt (open the cabinet, take the was-
bey, take the nut, close the cabinet). Aus der
Schublade im Maschinenraum (open the

drawer) holt er den passenden Schrauben-
schliissel (take the wrench, natiirlich fiir
1/2 Zoll Schrauben, close the drawer).
Johnny repariert damit den Tauchtorpedo
(open the compartment, take the diver,
place the washer on the shaft, install the
nut, tighten the nut with the wrench, re-
turn-the diver). Den Hammer und den
Schraubenschliissel legt er zuriick in die
Schublade (open the drawer, put the wrench
in the drawer, put the hammer in the dra-
wer, close the drawer).

Johnny geht zur Kombiise. Er entdeckt
eine Rumflasche auf dem Tisch. Als
Johnny sie einstecken will (take the bottle),
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&
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erscheint der Officer aus dem Torpedo-
raum. Er mufl mit thm um die Flasche
wiirfeln (yes). Wie gewtiirfelt wird, steht im
Handbuch. Nachdem Johnny die Flasche
gewonnen hat, wird der Spielstand gespei-
chert. Der Officer fragt, ob auch noch um
Geld gespielt werden solle. Wenn Euch das
Wiirfeln Spafi macht, kénnt ihr zustim-
men (yes) und dabei ein Gerit zum Ab-
schalten von Magnetfeldern gewinnen. Ge-
gen Ende des Spiels ist dieses Gerit niitz-
lich, man braucht es aber nicht, um das
Spiel zu lésen. Wer nicht mehr wiirfeln
méchte, lehnt das Angebot einfach ab (ro).
Johnny geht die Treppen hoch zur Briicke
(climb up). Der Captain dirigiert ithn bis
in die Beringstrafle. Die USS Blackhawk
taucht auf. Johnny und der Captain betre-
ten den Ausguck (stand up). Von dort
beobachtet der Captain das Meer mit dem
Fernglas und entdeckt zwel sowjetische
Zerstorer, von denen einer direkt auf die
USS Blackhawk zusteuert. Johnny wirft
selbst einen Blick durch das Fernglas (talk
to the captain, take thé binoculars). Da al-
les auf einen Angriff hindeutet, klettern
Johnny und der Captain die Leiter vom
Turm hinab. In der Hektik stiirzt der Cap-
tain. Er wird bewuf3tlos und mufl von ei-
nem Arzt versorgt werden. Die USS Black-
hawk liegt nun ganz in Johnnys Hinden.
Er eilt sofort auf die Briicke, um sich auf
den Kampf vorzubereiten (anf mindestens
500 Fufs abtauchen, Sonar unbedingt ab-
schalten, Geschwindigkeit auf ”Slow” dros-
seln, “Silent Running” einschalten, “Fire

- Control Panel” aktivieren).

Ziel ist es, den Zerstorer mit drei Treffern
zu versenken. Sobald er die Nachricht er-
hilt, daf ein Torpedo auf die USS Black-
hawk abgefeuert wurde, schieffit Johnny
dem feindlichen Zerstdrer am besten vier
Torpedos des Typs "Stinger” entgegen. Die
feindlichen Torpedos kann Johnny mit den
"Decoys” ablenken. Sind davon keine

". mehr iibrig, taucht er auf ca. 980 Fuf! ab,

stoppt alle Maschinen und dreht scharf
nach rechts oder links ab. Johnny kann alle
Waffen auf den Zerstorer abfeuern, da er
sie spiter im Spiel nicht mehr unbedingt
braucht. Die ”Harpoon”-Raketen koénnen
zu einem beliebigen Zeitpunkt abgefeuert
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werden, denn ob sie treffen, hingt allein
vom Zufall ab. Nachdem der Zerstorer ver-
senkt wurde, bekommt Johnny vom Fun-
ker Botschaften aus Washington und vom
CIA (stand up, talk to the radioman).
Diese werden wie beim letzten Mal am
Computer in Johnnys Kajiite dekodiert (sse
the computer, Wortpaare eingeben). Die
Schieblehre legt Johnny zuriick in die
Schublade (open the drawer, put the cali-
per in the drawer, close the drawer). Da-
nach geht er zuriick auf die Briicke. Der
Officer am Sonar-System meldet Eisberge.
Man taucht daraufhin auf ungefihr 195
Fuf ab, stellt die Geschwindigkeit auf
”Slow” und schaltet den ”Closed Circuit
TV” ein. Nun mufl Johnny den Eisber-
gen durch geschicktes Mangvrieren auswel-
chen. Sind alle Hindernisse iiberwunden,
meldet sich nach kurzer Zeit eine Funksta-
tion aus dem Eis iber dem Atom-U-Boot.
Johnny nimmt die Funkverbindung auf
(contact the ice station) und erhdlt darauf-
hin kodierte Funkspriiche (stand up, talk
to the radioman), die wie immer mit Hilfe
des Computers in Johnnys Kajiite ent-
schliisselt werden kénnen. Wieder auf der
Briicke, empfingt man Motorengerdusche
eines sowjetischen Atom-UBootes vom
Typ "Alfa”. Johnny taucht so schnell wie
mdglich auf ca. 2250 Fufl ab, drosselt die
Geschwindigkeit auf *Slow” und schaltet
das “Silent Running” System ein. Wenn
man noch Torpedos iibrig hart, kann man
die “Alfa” auch versenken. Andernfalls [afit
man das sowjetische UBoot einfach tiber
sich hinweg fahren, da es die USS Black-
hawk so tief unten nicht mehr findet. Um
den feindlichen Torpedos auszuweichen,
stoppt man zwischendurch alle Maschinen,
sndert den Kurs und fahrt dann wieder an.
Die Geschwindigkeit sollte 5 Knoten nie
{iberschreiten. Schliefllich erreicht die USS
Blackhawk die Einfahrt zum Mitelmeer.
Dort empfingt man Sonarimpulse der USS
Coontz, einem amerikanischen Zerstorer.
Johnny sendet dem Zerstorer einen einzel-
nen Sonarimpuls als Erkennungszeichen
entgegen (Sonar ein- und sofort wieder
ausschalten). Nun wird die USS Blackhawk
so gesteuert, dafl sie immer unter der USS
Coontz entlangfihrt (auf der *Fire Con-

trol Panel” werden die Positionen des
Atom-U-Bootes und des Zerstorers ange-
zeigt).

Die USS Blackhawk benutzt die USS
Coontz dabei sozusagen als Deckung, da-
mit die Sowjets ihre Ankunft nicht be-
merken. Vor der Kiiste Tunesiens dreht der
amerikanische Zerstorer dann ab und fahrt
mit hoher Geschwindigkeit davon. Der
Captain ist jetzt wieder gesund und gibt
den Befehl, auf Periskoptiefe aufzutauchen
(Geschwindighett anf *Slow” stellen, auf ca.
70 FufS tauchen). Durch das Periskop
(stand up, look through the scope) erkennt
Johnny den Hafen von Tunesien (Periskop
auf 40 Grad dreben), in dem gerade ein
Kanonenboot patrouilliert. Dreht er das
Periskop auf ungefihr 280 Grad, erkennt
er eine Bohrinsel. Der Officer am Sonar-
System gibt Johnny die Entfernungen zum
Hafen und zur Bohrinsel an (get the di-
stance to the harbor, get the distance to the
oil rig). Johnny legt das Dechiffrierbuch
zuriick in das Biicherfach in seiner Kajiite
(open the shelf, put the book in the shelf,
close the shelf) und geht dann in den Tor-
pedoraum (cl/imb down). Dort 6ffnet er die
kleine Tiir links oben, hinter der sich zwei

‘Schachteln Unterwasserfackeln und eine

Sprengladung befinden (zweimal take the
flare, take the explosives). Von dem Offi-
cer in der Werkstatt (c/imb up) bekommt
Johnny einen Schlissel (zake the com-
partment key). Mit diesem schliefit er den
Schrank in der Vorratskammer auf (c/imb
down, unlock the cabinet). Darin befindet

sich eine komplette Tauchausriistung. Ein

Officer bringt sie zum Notausgang des U-
Bootes. Im Maschinenraum (c/imb up) holt
Johnny den Tauchtorpedo (open the com-
partment, take the diver, close the com-
partment) und programmiert dessen Na-
vigationssystem (enter the coordinates,
2850, 280, 1640, 40). Er klettert die Leiter
zum Notausstieg hinauf (c/imb up) und be-
tritt die Druckkammer (open the door).
Hier zieht Johnny die Tauchausriistung an
(take the scuba gear) und verlifit dann die
USS Blackhawk durch die Luke. Zuerst
schwimmt er zur Bohrinsel (siche Karte)
und bringt dort den Sprengsatz an (place
the explosives). Danach taucht er gleich wei-

ter zum Hafen und schaltet das Magnet-
feld ab (use the device). Wenn er das Gerit
dazu beim Wiirfeln nicht gewonnen hat,
schwimmt er durch die Unterwasserhohle.
In der Hohle wird das Licht des Tauchtor-
pedos eingeschaltet (turn on the light). Es
kann vorkommen, dafl Johnny innerhalb
der Hohle die Orientierung verliert, da
Johnny nur zeitweise sichtbar ist. In solch
einem Fall wird eine der Fackeln angeziin-
det (light the flare).

Hinter dem Magnetfeld versteckt Johnny
den Tauchtorpedo unter dem Anlegesteg
(conceal the diver). Dann schwimmt er
zuriick zum Krabbennetz. Man legt die
Rumflasche hinein (put the bottle in the -
net). Das Netz wird nach oben gezogen.
Johnny wartet, bis das Netz wieder hin-
untergelassen wird, und taucht dann auf.
Dem Fischer sagt er das Losungswort
(Iceman). Johnny bekommt dafiir einen

Fisch in dem eine kleine Kapsel versteckt

ist (look at the line, remove the hook, look
at the weight). In der Kapsel befindet sich
eine Karte (open the tapsule). Johnny folgt
dem eingezeichneten Weg und geht nach
links.

Er befindet sich jetzt in der Stadt. Johnny
geht durch die offene Tiir links oben. Da-
hinter findet man eine Truhe mit Kleidern.
Er zieht sich um (change the clothes) und
wartet hinter der Tiir, bis der Wachtmei-
ster vorbeigegangen ist. Nun geht er wei-
ter den Weg entlang und trifft eine Ein-
heimische, die an einem Fluf3 Kleider
wischt. Johnny nennt thr das Losungswort
(Iceman). Natiirlich ist es die Agentin
Stacy, die sich so verkleidet hat. :
Johnny bekommt von ihr eine Karte (take
the map), auf der der Weg zu Stacy’s Ap-
partement eingezeichnet ist, prigt sich den
Weg ein und gibt daraufhin die Karte
zuriick (give the map to Stacy). Im Appar-
tement 6ffnet er den Kiihlschrank und holt
die Butterdose heraus (open the icebox, take
the butter dish). Darin befindet sich eine
Nachricht von Stacy (open the butter dish,
take the paper, read the note, close the
icebox). Johnny steckt das Klebeband ein,
das auf dem Kiihlschrank liegt (take the
tape). Dann nimmt er den Zuckerbehilter
aus der Kiiche (take the sugar canister).



Johnny 6ffnet thn (opern the canister) und
findet unter einem doppelten Boden des
Gefifles eine Betdubungspistole (sezrch the
canister, empty the canister, open the bot-
tom, take the foam rubber, take the gun).
Nun wirft man einen Blick aus dem Fen-
ster (look through the window). Johnny
beobachtet, wie ein Lieferwagen Essen in
das Gebiude bringt, in dem der amerika-
nische Botschafter gefangengehalten wird.
Er nimmt darauthin die Kreditkarte, die
an der Wand befestigt ist (take the busi-
ness card) und ruft in dem Gebaude gegen-
tiber an (use phone, 03-120-1204). Johnny
sagt Bescheid, daf} die nichste Essensliefe-
rung von einem anderen Boten iiberbracht
wird (talk about the caterer). Dann ruft er
bei dem Lebensmittelhidndler an (wse phone,
13-555-8097) und gibt eine Bestellung auf
(order food). Nach kurzer Zeit klopft der
Bote an die Tiir. Johnny lifdt thn herein
(open the door) und bedroht ithn mit sei-
ner Waffe (draw the gun). Er zwingt den
Boten dazu, seinen Dienstanzug auszuzie-
hen (change the clothes) und wickelt ihn
dann mit dem Klebeband ein (use the tape).
Kurz darauf erscheint Stacy und erkundigt
sich, ob Johnny auch die Waffe und die
Nachricht gefunden hat (yes).

Johnny verlafit das Appartement und steigt
in den Lieferwagen des Boten ein. Er ver-
steckt die Waffe im Essen (conceal the
weapon). Vor dem schwer bewachten Tor
steigt man aus (take the food, open the
door). Eine der Wachen durchsucht Johnny
und begleitet ihn dann in das Gebidude. Der
Botschafter sitzt gefesselt und geknebelt auf
einem Stuhl, neben ithm steht eine zweite
Wache. Johnny stellt das Essen auf den
Tisch (place the food on the table).
Blitzschnell greift er nach der Waffe
(remove the lid, take the gun) und erschiefit
die beiden Wachen (2x shoot the guard).
Johnny entdeckt eine K.G.B-Plakette an ih-
ren Uniformen (look at the guards). Er be-
freit den Botschafter (#ntie the man) und
fordert ihn auf, den Anzug einer der Wa-
chen anzuziehen (change the clothes). Dann
verlifit man den Raum (leave the room).
Drauflen lauert bereits eine weitere Wache.
In letzter Sekunde kann Stacy den Bot-

schafter und Johnny
mit einem gezielten
Schufd retten. Alle
drel steigen gemein-
sam in den Liefer-
wagen ein und fah-
ren auf eine An-
héhe hinauf, an de-
ren Spitze bereits
ein Helikopter war-
tet. Dabet wird man
von einem Jeep ver-
folgt. Schafft man
es, den Lieferwagen
die Serpentinen ent-
langzusteuern und
oben heil anzukom-
men, erhilt man
10 Bonuspunkte.
Man kann diese Ac-
tionsequenz
mit F8 ibersprin-
gen, wobel aller-
dings 10 Punkte ab-

auch

§EZ0ogerl WEr deﬂ.
Der . Helikopter
bringt Johnny,

Stacy und den Bot-
schafter auf einen
US-Flugzeugtréiger.
Dort erfahren sie,
dafd die UdSSR den
Botschafter
gennehmen

gefan-

Lief3,
um die geschiftli-
chen Beziehungen
zwischen Tinesien
und den USA zu
storen.  Dadurch
hitte allein die So-
wietunion von den
Olvorkommen in
Tunesien profitiert.
Johnny bekommt
zwel hohe Orden
und wird, da er
seine Mission er-
folgreich  beendet
hat, zum Captain
befordert.

Hannes Kruppa
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CODENAME: ICEMAN

Gegenstand Fundort
TAHITI: Earring liegt (erst nachdem man in Stacy’s Haus war) im Sand
o bekommt man am Rezeptionsschalter

Envelope bekommt man am Rezeptionsschalter

Microfilm ist im Ohrring versteckt

Change liegt in der Schublade in Johnny’s Ferienhiitte

Black Book ist im Kleiderschrank in }ohnny’s Ferienhiitte

ID Card liegt in der Schublade in Johnny’s Ferienhiitte
WASHINGTON: Envelope liegt auf dem Tisch im Konferenzsaal des Pentagons
USS BLACKHAWK Explosive ist im Schrank im Torpedoraum zu finden

Rum Bottle kann man in der Komﬁiise beim Wiirfeln gewinnen

Storage C. Key bekommt man vom Officer in der Werkstatt '

Diver liegt hinter einer Schiebetiir im Maschinenraum

Flare ist 1m Schrank im Torpedoraum zu finden

Device kann man in der Komgiise beim Wiirfeln gewinnen

Cotter Pin liegt im Schrank in der Werkstatt -

Washer liegt im Schrank in der Werkstatt

Nut liegt im Schrank in der Werkstatt

Metal Cylinder
Vernier Caliper.
Code Book
Hammer

Open End Wrench
Sheared Cylinder

liegt im Schrank in der Werkstatt.

liegt in der Schublade in Johnny’s Kajiite

ist im Biicherfach in Johnny’s Kajiite zu finden
befindet sich in der Schublade im Maschinenraum
befindet sich in der Schublade im Maschinenraum
hingt lose an der Ladelafette im Torpedoraum

TUNESIEN:

Fish

Capsule

Map El

Map (2

B Card

Duct Tape
Tranquilizer Gun
Sugar Canister
Flour Canister
Coffee Canister
Business Card

Food Platter
Note

. steht in Stacy’s Appartement in der Kiiche

liegt im Lieferwagen

bekommt man vom Fischer am Strand

ist im Fisch versteckt

ist in der Kapsel

bekommt man von Stacy an der Qase

bekommt man von Stacy an der Oase

bekommt man von Stacy an der Oase i

liegt in Stacy’s Appartment auf dem Kiihlschrank
ist im Zuckerbehilter in Stacy’s Kiiche versteckt

steht in Stacy’s Appartement in der Kiiche
steht in Stacy’s Appartement in der Kiiche
ist in Stacy’s Appartement an der Wand befestigt

liegt in der Butterdose in Stacy’s Appartement

Entschliisselung der Funkspriiche aus Washington und von CIA

Bei den Nachrichten, die man vom Funker bekommt, handelt es sich immer um ieweils zwel Buchstabenkombinationen. Diese
Buchstaben-kombinationen wandelt man mit Hilfe der zugehorigen Codelisten in Zahlenkombinationen um. Die Zahlen geben ein

bestimmtes Wort in einem der braungefirbten Kistchen im Be

%leithandbuch an. Die erste Zahl einer Kombination ist immer die

Seitenzahl, die zweite die Zeilenzahl und die dritte die Wortzahl. Hier ein Beispiel: Die Buchstabenkombinationen aus Washington
sind FED-B und FEF-C. In Zahlen umgewandelt ergibe das 17-4-8 und 11-1-6. Nun schligt man im Handbuch die Seite 17 auf und

notiert sich das Wort, dafl in dem braun

zweiten Zahlenkombination vor.

Codelisten:

gefirbten Kistchen in der vierten Zeile an achter Stelle steht. Genauso geht man bei der

Washington Codes:

| CIA Codes:

A=3 B=1 C =

A=G " B-g @-& D -4
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»GROSSEN« —

CHAMPIONS OF KFIYNN ist das bis zum Zeitpunkt, als diese Losung entstand
Fantasy- Rollenspiel der ’Advanced Dungeons and Dragons’-Reihe (AD&D) des US-
Labels STRATETIC SIMULATIONS INC. (SSI). Dieses AD&D-Game stellt Euch vor
die Autgabe mit einer Party die gefahrlichen ’DRACONIANS’ von einer Verbiin-
dung mit den Drachen abzuhalten. Schauplatz diesmal: das Dragonlance-Szenario,
eine Fantasiewelt von TSR, dem Urheber der AD&D-Reihe. CHAMPIONS OF KRYNN
bietet - im Gegensatz zu alteren AD&D-Titeln - die Moglichkeit, Splelstufen vom
Schwmngkeltsgrad her etgenstandlg festzulegen
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Das Geschehen beginnt in einem
OUTPOST nahe der Stadt THROTL,
genauer gesagt: bei SIR KARL, dem

"Kommandanten, der den Abenteurern

im Spielverlauf diverse Aufgaben stellt

oder ihnen geheime Missionen

auferlegt.

Bevor der erste Auftrag jedoch erteilt wird,
ist vorab eine PARTY mit sechs Abenteu-
rern zusammenzustellen. Diese PARTY
sollte aus folgenden Charakteren bestehen:

1.Kleriker/Zauberer/Kimpfer,
2.Kleriker/Zauberer/Kimpfer,

3.Kender,

4.Solamnic Knight,

5.Kimpfer/Dieb,

6.Zauberer.
Mit dieser gewihlten Kombination seid Thr
wihrend des Spielverlaufes vor so ziemlich
allen Uberraschungen gefeit.
Mehrklassen-Charaktere  diirfen  keine
HUMANS sein, miissen also aus irgendei-
ner anderen Rasse stammen. Der Nach-
teil: Diese Charaktere bendtigen stets et-
was linger, bis sie in ein hoheres Erfah-
rungslevel aufsteigen. Die Vorteile: Im wei-
teren Spielverlauf stellt sich eine Vielzahl an
Fahigkeiten heraus, die sich sehr bald mehr

als auszahlen werden.

Bei der automatischen Verteilung von
Punkten fiir die einzelnen Attribute sollte
der Spieler unbedingt im Handbuch auf die
ausgewiesenen Boni achten, die je nach Fa-
higkeit und Rasse unterschiedlich ausfallen.
Besondere Beachtung verdient hier der so-
genannte DEXTERITYWert: Dieser Wert
entscheidet in jeder Kampfrunde iiber die
Initiative beider Kontrahenten, was nicht
unerheblich zu einer Kampf- oder gar Spiel-
entscheidung beitragen kann. Nach dem
Editieren der Charaktere kann das Aben-

teuer auch schon beginnen:

DER ERSTE AUFTRAG

Die Stadt THROTL hat die altgewohnte
Struktur, wie man sie von Fantasy-
Rollenspielen kennt und schitzt: auch hier

wieder das Inn, der Tempel, die Trai-
ningshall, ein Waffenschmied, eine Pinte,
ein Riistungshindler und eine Bank, in
welcher man gefundene Schitze deponie-
ren kann. Als Charakter der Klasse zwel
wird man in das Spielgeschehen eingefiihrt.
SIR KARL, der Kommandant des
Auflenpostens, hat auch sogleich die erste
Aufgabe fiir die Spieler parat: im - einst
sehr idyllischen - Stidichen THROTL nach
dem Rechten zu sehen und den Verbiin-
deten CARAMON aufzusuchen...

Statten wir zunichst dem Waffenhindler
einen kurzen Besuch ab. Ohne
LONGSWORD oder Pfeil und Bogen
(Zauberkundige nebmen “Darts”) als Di-
stanzwaffe sowie eine RING MAIL mit
Schild sollte man den Kerl nicht verlassen.

Der SOLAMNIC KNIGHT besitzt von

Beginn an eine PLATE MAIL, ein Schild
und ein LONGSWORD. Damit sollte die-
ser zumindest in der Lage sein, ein wenig
unter den Monstern aufzurdumen. Der
KENDER fihrt am besten mit seiner Spe-
zialwaffe HOOQPAK, einer Art Stein-
schleuder. Um sich vor bésen Uberra-
schungen (zB. Entwaffnung mitten im
Kampf) durch die DRACONIANS zu
schiitzen, sollte jeder Abenteurer zumin-
dest eine Reservewaffe mit sich fithren. So
jedenfalls steht es im Handbuch geschrie-
ben. Jetzt kommt es daraut an, im INN
den Zauberkundigen (Klerikern und Ma-
giern) die bis dato méglichen Zaubersprii-
che einzutrichtern. Sehr erfolgversprechend
sind hier ’Sleep’, "Hold Person’, ’Bless}
*Cure Light Wounds’, "Read Magic’ und
*Charm Person’. Spiter sollte man vor al-
lem den ’Stinking Cloud’-Spruch lernen,
denn der ist in seiner Wirkungsbreite bis-
lang uniibertroffen! :

Wie aus dem beigefiigten Plan ersichtlich,

LOSUNG

existieren zwel Geheimtiiren, die zu An-
fang das Betreten des norddstlichen Ab-
schnitts der Stadt verhindern.

IN DER STADT

Der Trick: Man soll alle iibrigen Riume
durchkimmen und auf Hinweise tiber ei-
nen Schliissel achten, der eben das Betre-
ten der Geheimtiiren erméglicht. Dabei
werden < Fuch zwei NPCs (Soldat und
KILDRIFE ein KENDER) begegnen. Ei-
ner von beiden wird sich im Spielverlauf
als 'Judas’ entpuppen. Nachdem dann auch
sehr bald der Verriter bekannt wird, ge-
ratet Thr in einen Hinterhalt, der in einem
heftigen Kampf endet. Nach diesem Kampf
gesellt sich ein weiterer Nichtspielercharak-
ter (NPC) zur PARTY. Diesen ruhig mit
aufnehmen. Habt Thr systematisch gesucht,
werdet Thr in Kiirze auf CARAMON
stofien, der Euch einen heiflen Tip geben
kann, Thr wifft schon, Kleriker und Schliis-

sel, und so...

DER NORDOSTEN

Es hat {ibrigens wenig Sinn, friither nach
dem Kleriker zu suchen, denn vor dem
Auffinden *Caramons’ prisentiert sich der
stidwestliche Teil der Stadt ganz anders als
nachher. Mit CARAMON mufit Thr es
wohl oder iibel aufnehmen, wollt Thr an
den Schliissel kommen, der Fuch den bis- ‘
lang verschlossenen Stadtteil zu Fiiflen legt.
Der Altar eines Tempels, der sich im Zen-
trum des Nordostens befindet, wird beim
Eintreffen Eurer PARTY gerade fiir einen
chaotischen Kult mifibraucht.

Wer seinen Spielstand bis hierhin noch
nicht abgespeichert hat, sollte dies an die-
ser Stelle schleunigst nachholen. Wir be-
treten den Platz: jedem Charakter seine Er-
fahrungspunkte (die wie éiblich nur durch
die kleinen Fights zu erzielen sind). Ubti-
gens - laut Handbuch hat der "FIX” Befehl
einen. besonderen Effekt: Habt Thr Eure
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PARTY wie anfangs beschrieben zusam-
mengestellt, stehen Euch jetzt zwei Kleri-
ker zur Verfiigung, die beide die Gabe ha-
ben, den Spruch *Cure Light Wounds® an-
zuwenden. Uber den “FIX”Befehl wird
der Spruch beiderseits fiir eine bestimmte
Zeit in Anspruch genommen, bis die kom-
plette PARTY von ihren erlittenen Verlet-
zungen geheilt ist. Der Vorteil zweier Kle-
riker liegt auf der Hand: Scheidet einer der
Kameraden beispielsweise wegen Bewufit-
losigkeit aus, kann der zweite den gleichen
Zauberspruch anwenden und anderen hel-
fen. Thr kénnt nun THROTL siidlich hin-
ter Euch lassen (um magliche Aufstiege in
néchsthobere Erfahrungslevel im OUT
POST nicht zu verpassen) oder nach Nor-
den gehen und Euch dem Eingang in die
Slums oder DUNGEONS der Stadt

widmen...

MONSTERKAMPFE

Da die Monster selbst allesamt im Begleit-
buch ausfiihrlichst beschrieben sind, erspa-
ren wir uns hier einzelne Details. Ledig-
lich folgendes ist wichtig: Feindliche Kle-
riker und Zauberer, ob nun DRACO-
NIANS, HUMANS oder die gelegentlich
auftauchenden SNAKES (ein BifS wirkt
tédlich), sollten bei “Konfliktsituationen”
méglichst frith ausgeschaltet werden. Diese
Kreaturen besitzen die unwillkommene
Eigenschaft, einzelne Mitglieder der
PARTY fiir die Dauer eines Kampfes so-
zusagen politisch umzukrempeln (ganz zu
schweigen von den gefiirchteten Feuerbil-
len und Energieblitzen). Man sollte sich
also tunlichst an diese Burschen ranschlei-
chen, um sie verwunden zu konnen.

Ist ein solcher Zauberkundiger erst einmal
getroffen, kann er sich in der folgenden
"Begegnung” auf keinen Zauberspruch
mehr konzentrieren. Vorteil also!! Untote
Monster  sollten zunichst mit dem
"TURN UNDEAD” Befehl angegriffen
werden. Meistens kann man so schon ei-
nen Grofiteil dieser Unholde vernichten.
Bei den zu Beginn erscheinenden Gegnern
kann man iibrigens auch ruhig den
”SLEEP”-Spell anwenden.

Kampftaktisch ratsam ist, die meisten Vor-
ginge per Hand zu steuern und méglichst
wenig dem Computer zu iiberlassen. Dies
ist zumindest dann sinnvoll, solange die
grofite Gefahr noch nicht gebannt ist, denn
das Elektronenhirn stellt sich ab und an ein
wenig tolpatschig an und [ifit Charaktere
mit geringen Hitpoints an vorderster Front
kimpfen (oder iibersieht die ein oder an-
dere Sinrepfiitze, in die irgend jemand der
PARTY hineintreten und sich verletzen
kann).

DUNGEONS VON THROLTL

Ansonsten sollte man Zauberkun-
dige zusitzlich mit den DART-Pfeilen aus-
ritsten, damit diese auch dann noch ins
Handgemenge eingreifen kénnen, wenn’s
mal an. Spriichen mangelt. Auch Pfeil und
Bogen sind, wie eingangs erwihnt, recht
brauchbare Distanzwaffen.

Nachdem Thr die DUNGEONS unter der
Stadt THROTL betreten habt, solltet Thr
Euch nach der Karte richten. Auch hier gilt
stets die Devise: Rechtzeitiges und
regelmifliges Abspeichern erspart Zeit. Er-
folgreiche Kampfszenen werfen jetzt auch
erste wertvolle Beutestiicke ab. Schaut Fuch
die Ansammlung gefundener Gegenstinde
moglichst immer .unter Einflufl eines
"DETECT MAGIC”-Spruches an. Nur
dann erscheint hinter einem magischen
Gegenstand ein Sternchen, welches den
Hinweis auf besondere Krifte die in die-
ser Waffe verborgen sein Konnten, preis-
gibt. Uber die

"IDENTIFY °
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Beute WANDS finden, schitzt Euch gliick-
lich, denn diese Dinger stellen die wohl
kostbarsten Utensilien dar, die man im
Spielverlauf entdecken kann. Vor allem im
Fight gegen Drachen sind WANDS neben
dem "STINKING CLOUD”-Spruch ein-
fach unersetzlich. Findet Thr SCROLLS, so
kénnt Ihr die Inhalte dieser Spruchrollen
eventuell mit dem "READ MAGIC”-
Spruch erlernen, vorausgesetzt, der Zauber-
kundige oder Kleriker hat schon die no-
tige Erfahrungsstufe erreicht, um die Sprii-
che anwenden zu kénnen. Im anderen Fall
behaltet Thr die SCROLLS erstmal fiir spa-
tere Zwecke!

Habt Ihr in den DUNGEONS alles griind- -
lichst unter die Lupe genommen, kénnt
Thr die Slums an gekennzeichneter Stelle
verlassen.

FEs geht wieder zuriick zum OUTPOST,

wo Thr erneut Fure Erfahrungsstufe iber-

priifen lassen solltet. Da die neuen Hit-

points nach dem Zufallsprinzip verteilt

werden, wire ein rechtzeitiges Abspeichern :
vor der TRAININGSHALL kein Fehler.

So kann man nach Belieben auf des Zu-

falls hochste Punktvergabe warten.

NEUER AUFTRAG:
GARGATH CITY

Der nichste Auftrag von SIR KARL wird
Fuch zur GARGATH CITY fiihren.
Hierzu solltet Ihr die Hinweise beachten,

~ die Thr in den JOURNAL ENTRIES fin-

ITEM”- Option im Losungsservice Berry

OUTPOST  wird

! Neu und Brandheif3 !

spater bei einem

Komplettldsungen + Pléne:

Hindl -
andler Cgenait.er- P Dragon Wars

3 Bloodwych |

kldrt, worum. es sich
bei dem verzauberten
Gegenstand letztend-

lich handelt. ¥ Hillsfar

Demnéchst:

3k Champion of Krynn
3 Pool of Radiance

War of the Lance, Sentinel Worlds, Trainerdisketten auf Wunsch !

-3 Dungeon Master
3 Chaos strikes back
3% Drakkhen

3 Xenomorph

¥ Ultima lll - V

und viele andere (Liste anfordern!)

Preise fiir Kpl.-L&sungen inkl, detail. Pline DM 25,- zzgl. Versandkosten, NN DM 6,-,
Vorkasse VS DM 3,- ab 3 Kpl.-Lgsungen inkl. Pldne keine Versandkosten !l

DIE BEUTE

Solltet Thr in Furer

Bestellung rund um die Uhr bei:
Losungsservice Richard Berry
Poppenreuther Str. 3, 8510 Furth

Tel.: 09 11/79 5102




76 asm special nr. 8

den kénnt. Vor Betreten der City: Abspei-
chern! Innerhalb der Stadt gibt’s so schnell
kein Entrinnen mehr, alle Ausginge wer-
den streng bewacht. Das “Nest” ist nur
nach einigen - mehr oder weniger schwie-
rigen - Kimpfen zu verlassen. Grundsitz-
lich solltet Ihr auch mal einen Abstecher
in die TAVERNS machen; wenn Thr eine
neue Stadt betreten habt. Hier habt Thr die
MBbglichkeit, so manches iber die im
Handbuch angesprochenen TAVERN TA-
LES zu erfahren. Schreibt Euch daher im-
mer auf, welche TALES Euch geldufig sind
(der Ubersicht wegen...).

Habt Thr hier alles genau untersucht und
durch zahlreiche Kimpfe wieder ein um-
fangreiches “Beutepaket” mit Erfah-
rungspunkten eingesackt, kénnt Thr die
Stadt im Nordwesten durch die beiden in
der Mauer eingezeichneten Tore verlassen.
Hier geht’s zwar noch nicht direkt ins
Freie, dafiir aber in den GARGATH TO-
WER. Hier befindet sich - so sagt man -die
sagenhafte DRAGONLANCE. Schon da-
her ist ein kleiner Besuch sicherlich
angezeigt.

Arbeitet Euch nach der Karte die verschie-
denen - Stockwerke hoch, und nehmt die
wertvollen Gegenstinde mit, die Thr auf
Eurem Weg findet.

Ein guter Zug wire es, den Abenteurern
mal bessere Riistungen zu verpassen, so-
bald Thr welche gefunden habt, denn das
verbessert die Riistungsklasse Eurer Rek-
ken! An dieser Stelle ein Detailtip: In ei-
nem der oberen Stockwerke des Turms fin-
det Ihr ein verzaubertes Schwert. Laf3t dies
lieber dort, wo es ist, denn auf -diesem
Schwert lastet ein Fluch. Mittels des
"REMOVE CURSE”-Spruches wieder
umdrehen!” Euer Gegenspieler im GAR-
GATH TOWER ist ein DRACONIAN
mit dem Namen “"MYRTANI”. Dieser
flichtet mit der 'Drachenlanze’ in das
obere Turmzimmer, um zu entkommen...
Gehen wir nun die letzte Treppe in den
elften Stock hinauf: Hier gibt’s eine harte
Nufd zu knacken, denn einige Drachen for-
dern Euch zum Duell auf. Versucht, diese
mit dem "STINKING CLOUD”-Spruch
auszuschalten, und setzt dazu Fure even-
tuell noch intakten WANDS ein.

LOSUNG

Ein nicht ganz legaler Trick: Wenn Thr dies
alles umgehen wollt, benutzt den Zauber-
stab, nachdem Thr ihn gefunden habt, so
lange nicht, bis Thr wieder im OUTPOST
angekommen seid. Dort speichert Thr Eure
PARTY ab. Nun generiert man DUMMY,
einen neuen Charakter, dem man den
WAND anvertraut. Dann wieder abspei-
chern, so daf} jetzt schon zwei dieser Ge-
genstinde existieren. Dies ist allerdings nur
dann méglich, wenn man DUMMY und
den Abenteuerer, der den Zauberstab erhal-
ten soll, gemeinsam ins Geschehen treten
I4f3t. Sind beide Charaktere im Spiel, macht
man den Tausch und speichert ein weite-
res Mal ab. Das Programm wird nun so-
lange von Neuem geladen, die eben be-
schriebene Prozedur solange wiederholt, bis
alle Charaktere, die fiir WAND Verwen-
dung finden kénnen, versorgt sind. Auf
diese Weise hat man gleich mehrere dieser
Zauberstibe im Spielgeschehen. Sind die
Drachen erledigt, begebt Ihr Euch tower-
abwirts und verlafit das Gebiude im ersten
Geschofd durch eine Tiir im Nordosten.
Wieder im OUTPOST: Thr priift erneut
Eure Erfahrungsstufen, geht anschlieflend
zu SIR KARL und bereitet Euch auf neue
Taten vor: SIR KARL fithrt Euch in die

‘Grabkammer von SIR DARGAARD, in

der es scheinbar ungeheure Schitze zu fin-
den gibt. Mit dem JOURNAL ENTRY
erhaltet Thr eine Karte, die eindeutig die
Lage der Kammer ausweist. Sucht also an
dieser Stelle in der Wildnis danach - Thr
werdet Erfolg haben. Im Inneren der
Kammer werdet Ihr feststellen, dafd es meh-
rerer, genauer: vier Priifungen bedarf, be-
vor Thr den Schatz von SIR DARGAARD
in Empfnag nehmen koénnt. Die Priifun-
gen beziehen sich auf die hervorragenden
Tugenden eines KNIGHTS OF THE
ROSE (den dibrigens SIR DARGAARD
einst selbst verkérperte), und kénnen nur
komplett absolviert werden, wenn Ihr zu
Beginn des Games auch einen KNIGH'T
mit in Fure PARTY aufgenommen habt.
Fiir den Fall, dafl Ihr dies anfangs nicht
bedacht habt, ist Hopfen und Malz auch
jetzt noch nicht verloren: Geht zuriick
zum QUTPOST und verzichtet auf Eu-
ren schwichsten Charakter, indem Ihr den-

selben allein abspeichert. Dann generiert
Thr Furen KNIGHT und riistet ihn mit
einer angemessenen Waffe aus. Danach
kénnt Thr sorglos in die TOMB zuriick-
kehren und die Prifungen (7EST OF
BATTLE, TEST OF HONESTY, TEST OF
FEAR, TEST OF HONOUR) tber Euch
ergehen lassen.

VIER PRUFUNGEN
IN DER TOMB

Man hat also "Fallen” fiir Euch bereitge-
stellt. Thr solltet sie umgehen: Findet Thr
Juwelen oder sonstige Wertgegenstinde, -
riihrt sie also besser nicht an. Greifen Euch
auch noch so unheimliche Gegner in der
Grabkammer an, so macht sie nieder. An
anderer Stelle solltet Thr Euren KNIGHT
durchs Feuer gehen lassen. Fiihrt auch dies
ohne Kompromif8 durch, denn auch hier
kann Fuch nichts Schlimmes widerfahren.
Dann wiederum werdet Thr um eine
wohltitige Spende gebeten, die Thr ohne
Zbgern entrichten solltet. Weiterhin den
Anweisungen des Geistes folgen und nach
einschligiger Erklirung eines Warters das
besondere Schwert annehmen. Wartet wei-
terhin ab, bis Thr an eine Stelle gelangt, an
der Euch eine Vision widerfihrt: Thr seht
zu, wie ein Ritter im Kampf auf Leben und
Tod Fure Hilfe benstigt. Da Thr ihn nicht
aktiv unterstiitzen kénnt, solltet Thr ihm
wenigstens das besondere, Euch zuvor aus-
gehindigte magische Schwert geben. Habt
Thr all dies hinter Euch gebrache, kénnt Thr
die Schitze der Kammer an Euch nehmen.

Solltet Ihr mit den SKELETON-
DRAGONS Probleme haben, kénnt Thr
entweder die Spielstufe heruntersetzen
(Novice) oder auf den Trick mit den Zau-
berstaben oder "STINKING CLOUD”
zuriickgreifen. Der “TURN UN-
DEAD”Befehl der Kleriker hilft hier aus-
nahmsweise nicht weiter! Habt Thr Euch
die wertvollen Gegenstinde aus der Kam-
mer rechtmiflig angeeignet (es ist iibrigens
unmaoglich, die Kammer obne Bestehen der
Priifungen zu erobern, da Euch in dem Fall
riesige Armeen wvon SPECTRES, ge-
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fahrlichsten Untoten, angreifen), solltet Thr
auf keinen Fall fahrlissig handeln und die
TOMBS ohne Regeneration der Hitpoints
verlassen. Schaut Ihr auf Eure Karte, seht
Ihr ein eingeklammertes Symbol fir
“Falle”. Hier passiert zu Beginn tiberhaupt
nichts. Habt Thr die Wertgegenstinde der
TOMB OF SIR DARGAARD am Mann,
kann es passieren, dafl Ihr von Banditen
angegriffen werdet. Vorsicht also!

Und wieder zum QUTPOST: In der
TRAININGSHALL statten wir SIR
KARL wieder einen Besuch ab. Er weif}
von Fortschritten zu berichten, die die
Armee der SOLAMNIC KNIGHTS
schon erreicht hat, und gibt Euch schon
wieder einen neuen Auftrag:

Nun heifit’s, zu den ORKS ins OGRE
CAMP vorzudringen und die RENE-
GADE LEADERS auszuschalten. Auch
hier erhaltet Thr wieder eine Karte, mit de-
ren Hilfe Thr Euch in der Wildnis zu-
rechtfinden werdet. Richtet Euch bei der
Suche nach der Stelle auch hier wieder ge-
nau nach der Karte.

Im Camp werdet Thr auf Wachen treffen,

die Thr allerdings nicht angreifen, sondern
denen Ihr nur mit der "GREET”-Option
begegnen solltet.

“Wilde” Spieler, die es vorrangig auf Er-
fahrungspunkte abgesehen haben, kénnen
- wenn Sie unbedingt wollen - selbstver-
standlich auch hier zuschlagen. An dieser
Stelle bringt das allerdings nicht sehr viel.
Beim Absuchen der Gebiude begegnet
Fuch bald ein alter OGRE, der Fuch wei-
terhelfen kann, indem er ein geheimes Zei-
chen preisgibt. Mit Hilfe dieses Zeichens
verschafft Thr Euch Zugang zur eigentli-
chen Festung im Zentrum des Camps. Bald
wird Fuch klar, dal es sich bei den
OGRES um zwei verfeindete Gruppen
handelt. Die eine tibernimmt den Schutz
fiir GRAVNAK, den Anfihrer (...zend ist
auf Eurer Seite), die andere, die
RENEGADEBande, kimpft mit AU-
RAK, dem gefihrlichsten aller DRACO-
NIANS, gegen Euch. Bevor Ihr also ins
Zentrum der Festung eintretet, speichert
einmal mehr ab, und bringt Fure Hitpoints
und Spriiche auf den neuesten Stand. Dann
begebt Euch ins Innere des Camps, und
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bewegt Fure PARTY nach Siidosten. Ver-
halet FEuch wunauffillig (obne die
*SEARCH™Option), und schleicht Fuch in

die siidéstlich im Zentrum gelegenen

Schlafriume der ORKS.

DIE HOHLE DES LOWEN

Im Schlafgemach der ORKS findet Ihr ei-
nen grofien Schatz, den Thr unbedingt an
Fuch reifien solltet. Dann das OGRE
CAMP verlassen und zum OUTPOST
zuriickgehen. Hier kénnt Thr Euer gefun-
denes Kapital bei einer Bank anlegen und
braucht die schweren Miinzen nicht alle
mit Fuch rumzuschleppen. Diese Aktion
sollte Euch unbeschadet gelingen, um ein
kleines Finanzpolster fiir Unvorhergesehe-
nes zu haben. Der kluge Mann baut vor!
Dann zuriick ins OGRE CAMP und am
besten so tun, als wire nichts gewesen.

Fassen wir uns jetzt ein Herz und wagen
uns in die Héhle dessLéwen. Schon bald
kommt es zum entscheidenden Kampf mit
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den Gegnern! Das gefihrlichste Monster
dieser Auseinandersetzung ist, wie schon
erwihnt, ein AURAK. Schlagt im
Handbuch nach, und informiert Euch dar-
iiber, was dieser Bursche so alles in petto
hat. Versucht, die Situation mit Euren
stiarksten und gepanzertsten Charakteren
anzugehen, die Thr zur Verfiigung habt.
Méglicherweise helfen Fuch auch die
Michte eines Zauberstabes, vielleicht auch
die Spriiche "LIGHTNING BOLT” oder
“FIREBALL”. Versucht’s einfach mal!
Vergefit in der Hitze des Gefechts nicht,
dafl der AURAK nach seiner Niederlage

12 13 14 15

explodieren wird und dadurch unmitelbar
um ihn herumstehende Charaktere verlet-
zen konnte. Aus diesem Grunde ist es rat-
sam, dem AURAK-Angreifer genug
"HEAL POTIONS” mitzugeben, denn
nur dadurch kann er sich zwischenzeitlich
ein wenig erholen.

Die schwicheren Abenteurer sollten sich,

wenn es ernst wird, allmihlich an den
Rand der Kampfarena begeben, damit sie
nicht mehr so einfach zu treffen sind. Es
ist iibrigens wichtig, dafl man seine
Kimpfer immer ein wenig verteilt und
mdglichst nicht direkt vor Mauern postiert.
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LIGHTNING BOLIS haben die unange-
nehme Angewohnheit, daf} sie von Win-
den zuriickgeworfen werden und doppel-
ten Schaden anrichten kénnen. Auflerdem
schieflen sie durch eine aufgereihte Gruppe
von Spielfiguren hindurch und verletzen je-
den, der sich in der Reihe befindet.
Selbstverstindlich kann man sich auch
selbst diesen Effekt zunutze machen: Hat
man einen Zauberkundigen, der den
*INVISIBILITY”-Spruch beherrscht, be-
wegt man diesen unter Wirkung dieses
Spruchs méglichst nah an eine feindliche
Angriffsrethe und liflt ihn dann den
LIGHTNING BOLT schleudern. Dieser
geht dann stetig durch die komplette feind- -
liche Front hindurch und verursacht
fiirchterliche Wunden beim Gegner!

VENI, VIDI, VICI

Habt Thr im OGRE CAMP mit Hilfe Eu-
rer Verbiindeten den Sieg errungen, solltet
Thr Euch mit GRA¥NAK in dessen Ge-
mach begeben. Hier erfahrt Thr wieder
einiges iiber den geheimnisvollen MYR-
TANI, der sich laut GRAVNAK in der
Stade KERNEN autfhalten soll. Verlafit
nun GRAVNAK samt seiner Anhinger,
und begebt Euch wieder zum OUTPOST,
besser gesagt: zu SIR KARL. Schaut hier
mal wieder nach, ob nicht unter Umstin-
den wieder eine “Beforderung” ins Haus
steht, und lafit Euch den nichsten Auftrag
erteilen. Thr solltet nunmehr den
SOUTHERN OQUTPOST aufsuchen, von
dem BOSE Zungen merkwiirdige Dinge
berichten. Die Rede ist von einem frem-
den Kommandanten, doch kein Mensch
weifl genau, was dort wirklich vor sich
geht. Nehmt also wieder Eure Karte zu
Hilfe, sucht den AufSenposten, und begebt
Euch dorthin (vorker wieder abspeichern
und alle verfiigharen Spriiche lernen). Es
geht hinein...

Der merkwiirdige Kommandant erscheint
sofort auf der Bildfliche. Noch kénnt Thr
ihm nichts anhaben. Sucht zunichst

sorgfiltig den Bereich des OUTPOSTS ab
(obne Euch allerdings mit dem Wachper-



LOSUNG

sonal anzulegen), und markiert Euch die
Punkte, die Eurem Zutritt gegenwirtig
verborgen bleiben (da diese von Wachen
abgeschirmt werden). Hierzu kénnt Thr
entweder die Karte in diesem Heft oder die
im Handbuch benutzen. Bald werdet Thr
einen geheimnisvollen Mann treffen, der
Euch {iber eine weitere JOURNAL
ENTRY mitteilt, was sich vor nicht allzu
langer Zeit im OUTPOST zugetragen hat.
Merke Fuch seine Geschichte, und werft
einen Blick auf Eure Karte. Im Bereich des
Gefingnisses, wo sich einige gefangene Wa-
chen befinden, gibt es eine Geheimtir.
Schleicht Euch tiber den einzig moglichen
Weg dorthin, und lafit Euch von den Ge-
fangenen weitere Hintergriinde berichten.
In der Passage zwischen dem INN und der
TAVERN legt Euch ruhig mit den Wachen
an. Erledigt sie ziigig, und begebt Euch
zum Gebidude mit den gefangenen Kin-
dern. Befreit sie zunichst, und wartet ab,
was nun geschiecht. Wenn Thr alle Schlach-
ten geschlagen, alle Kimpfe gekdmpft habt
(ein Drache versteckt sich iibrigens auch ir-
gendwo im Gefingnisgebinde), ist im
SOUTHERN OUTPOST die Ordnung
wieder hergestellt und Ruhe eingekehrt. Thr
kénnt nun dieses OUTPOST verlassen
und erneut zum urspringlichen OUT
POST zuriickkehren. Speichert wieder mal
ab, und lernt die neuen Zauberspriiche, die
nun zur Verfigung stehen!

Als nichstes geht es nun zur Stadt JELEK.
Dort angelangt, werdet Ihr freundlich
(esgentlich schon zu freundlich) empfangen.
Ein NPC namens SKYLA tritt nun zum
ersten Mal in Erscheinung.

JELEK

Irgendwie verhilt der sich sehr sonderbar,
denn vor jeder Auseinandersetzung ver-
schwindet er unter irgendeinem Vorwand
und st5f3t erst nach “getaner Arbeit” wieder
zu Eurer PARTY! Die in den JOURNAL
ENTRIES zu findene Karte ist unvollstin-
dig. Schaut Euch die hier abgedruckte
Ubersicht an, solltet Thr die Orientierung
verloren haben. Sucht diese Stadt genau ab,
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und schon bald werdet Ihr feststellen, dafd
der gute SKYLA nichts Geringeres als ein
elender Verriter ist, der Euch zu gern in
eine Falle locken mdchte.

Thr solltet also dessen Meuchelmérder-
truppe vernichtend niederschlagen und
dem anderen NPC folgen, der sich in ei-
nem Gebiude im Nordosten der Stadt auf-
hilt. Hier kénnt Thr Euch wieder erholen
und neue Spriiche lernen (asuch im INN ist
das mdglich). Nun werdet Thr bald das Por-
tal zum Friedhof erreichen, welchen Ihr gut
gewappnet betreten kénnt.

Die Einwohner erwihnen oftmals den
Namen SIR LEBAUM, der cine Art An-
filhrer der verbrecherischen DRACO-
NIANS (und ein Verbiindeter MYRTA-
NIS) zu sein scheint. In der Nihe der
nordwestlich auf dem Gelinde gelegenen
Leichenhalle befindet sich eine silberne
Rose, die SIR KARL gefihrlich werden
kann. Thr kénnt sie pflicken (obwob! sie
eigentlich fiir den weiteren Spielverlauf
nicht mebr von Bedeutung sein wird).
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Anschliefend solltet Thr Fuch auf einen
Fight gegen einige Monster einstellen, die
in der Leichenhalle auftauchen, um spi-
ter die gefundenen Beutestiicke mitzu-
nehmen.

SIR KARLS ENDE

Es wird jetzt Zeit, JELEK zu verlassen und
wieder einmal zu SIR KARL zuriickzu-
kehren. Solltet Thr in der Wildnis iiberfliis-
sigerweise mal auf dieses oder jenes Mon-
ster stofden, verfahrt wie {iblich, und scheut
Fuch nicht, auch mal die Beine in die Hand
zu nehmen (allerdings nur, wenn Ihr be-
weglich genug seid und Aussicht auf eine

erfolgreiche Flucht besteht).

Wieder im OUTPQOST erfahrt Thr, dafl
SIR KARL vom unheilvollen MYRTANI
gekidnappt wurde und sich seine Freundin
MAYA aus diesem Grunde gern Eurer
Hilfe bedienen wiirde. Seid einmal ganz
Gentleman, und begebt Euch in die Stadt
NERAKA. Beim ersten Kampf dort kénnt
Thr feststellen, dafd SIR KARLS Freundin
MAYA ein Doppelleben fihrt: In Wahr-
heit verkdrpert das Midel SILVER DRA-
GON, der auch in menschlicher Gestalt er-
scheinen kann.

Arbeitet Euch durch das Labyrinth NE-
RAKAS, und kimpft, wie schon zuvor, ge-
gen die FEuch begegnenden Monster.
Unterwegs gibt’s wieder JOURNAL
ENTRIES, und etwa in der Mitte unten
(im Siiden) findet Thr SIR KARL, blurii-
berstromt, die Treppe zum DUNGEON
emporkletternd. Nachdem er noch wenige
Worte von sich gegeben hat, bricht er tot
zusammen.  MAYA, fassungslos vor
Schmerz und Zorn, fliegt mit dem toten

SIR. KARL davon.

. Nun liegt der Eingang zum PRISON

DUNGEON vor Euch. Thr solltet abspei-
chern, bevor Thr im Inneren der Héhle auf
die Opfer sadistischer Triebe der DRA-
CONIANS stoflen werdet. Befreit diese,
soweit moglich, und helft ihnen, so gut Thr
konnt. Sind alle Gefingnisinsassen frei und
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muflten alle verbliebenen DRACONIAN-
Wirter Eurer Wut Tribut zollen, kénnt Thr
das Gefingnis am markierten Ausgang
wieder verlassen.

Begebt Fuch wieder zum OUTPOST. Ein
anderer Kommandant erteilt nun die Be-
fehle. Eure nichste Mission fithrt Euch
nach SANCTION. In dieser am Meer ge-
legenen Stadt werdet Ihr erstmals mit MI-
NOTAUREN konfrontiert. Diese sind
zwar keine Zauberkundigen, wie's bei eini-
gen DRACONIANS der Fall ist, jedoch
treten die Unholde immer in groffen Scha-
ren auf. Der wirkungsvollste Spruch ist
neben dem Allheilmittel “STINKING
CLOUD?” bei diesen Burschen “FIRE-
BALL”. Meist lassen sich die Kimpfe ver-
meiden, indem Thr fliichtet (was in der Re-
gel sogar gelingt). Sucht ruhig einmal in
den Gebiuden nach méglichen Schitzen,
legt Euch jedoch nicht unbedingt mit an-
deren Monstern als mit MINOTAUREN
an. Irgendwann vernehmt IThr einen Hil-
feruf. Bewegt Fuch in die angegebene Rich-
tung, aus der dieses Gerdusch kam, und
forscht nach! Nach einigen Auseinander-
setzungen mit MINOTAUREN (die sich
in diesem Fall nicht umgehen lassen) trefft
Ihr im grofiten Gebidude der Stadt eine
Frau. Sie erklirt Euch, daf} Thr sie allein
an einem Anlegesteg fiir Schiffe treffen
kénnt. Begebt Fuch also dort als nichstes
hin, und nehmt das geheimnisvolle Medail-
lon, das Fuch diese Dame anbietet. Dieses
Medaillon hilft Fuch, an nun-bekannter
Stelle die DUNGEONS HUERZYD und
DUERGHAST zu betreten.

Folgt den Angaben, die Euch gegeben
wurden, und betretet zuerst die Hohle von
HUERZYD  (der  DUNGEON
DUERGHAST kann nur iiber HUER-
ZYD erreicht werden). Aufler einem Ver-
wirrspiel mit diversen Géngen und Aus-
gingen erwartet ‘Euch in HUERZYD
nicht viel.. Mogliche Kdmpfe mit DRA-
CONIANS sind in gewohnter Form zu
bewiltigen (mittlerweile habr Iy darin ja
schon Routine). Anhand weiterer JOUR-
NAL ENTRIES werden wieder Neuigkei-
ten verraten. Auflerdem begegnen Euch
hier die geheimnisvollen ’*Schattenwesen’
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(von denen war irgendwann zuvor schon
mal in den JOURNAL ENTRIES die
Rede) die Euch aber freundlich gegeniiber-
treten, ja sogar Tips preisgeben.

DIE DRACHENLANZE

Verlaflt die Hohle, nachdem Ihr alles
durchforscht habt, und begebt Fuch in den
zweiten Abschnitt. Im DUNGEON
DUERGHAST schlagt Thr einige DRA-
CONIANS, die Euch den Weg versperren,
und geht systematisch die in der Karte dar-
gestellten Riumlichkeiten ab. Auch hier
gibt es diverse magische Gegenstinde zu -
finden (oder zu erobern), vor allem befin-
det sich hier auch die heifl ‘ersehnte
"Drachenlanze’. Sie liegt an der Stelle, die
Euch bereits von den JOURNAL ENT-
RIES her gelaufig ist. Habt Thr die Lanze

_gefunden, sollte Euer zihester Abenteurer

diese erhalten. In der Hand des richtigen
Recken wird sie zu einer fiirchterlichen
Waffe - vor allem gegen Drachen! Ebenfalls
in diesem DUNGEON erwartet Euch der
entscheidende Kampf mit dem Schurken
SKYLA, der Fuch noch aus JELEK in
*bester Erinnerung’ geblieben ist. Jetzt ist
Zahltag, Heizt thm ordentlich ein! Denkt
bei verschlossenen Tiiren auch mal im
Spielablauf an  den  guten alten
"KNOCK”-Spruch der Zauberkundigen.
FEr konnte Euch manch guten Dienst
erweisen!

Der zweite Oberunhold des Games ist SIR
LEBAUM, von dem schon zuvor in den
JOURNAL ENTRIES zu hdren war
Auch er wartet in diesem DUNGEON
darauf, Eure Bekanntschaft zu machen. Er
ist die Verkérperung des Bosen, ja so ziem-
lich der Leibhaftige selbst (Undead Knight),
und so verhilt er sich auch im Kampf.
Habt Ihr ihn erblickt, versucht ihn mit al-
len magischen Waffen, die Thr zur Verfii-
gung habt (vor allem die gegen Untote,
denn "TURN UNDEAD” nijtzt gegen die-
sen Unhold nichts), zu schlagen!

Habt Thr alles erledigt, seht zu, dafl Thr
wieder mit dem “FIX”-Kommando
PARTY-Mitglieder heilt und dafl Zauber-
kundige Thre Spriiche erneut lernen! Nach
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einer weiteren (jedoch nicht mebr ganz so
schweifStreibenden) Schlacht kénnt Thr auf
dem Riicken eines Drachen aus dem
DUNGEON DUERGHAST entkom-
men. Habt Thr vielleicht schon einmal zu-
vor versucht, die Stadt KERNEN {iber die
Wildnis zu erreichen, so ist dieses Vorha-
ben wohl immer an der Ubermacht von
Drachen und anderem Wﬁchpersoﬁal ge-
scheitert. Wer wire schon auf die Idee ge-
kommen, dafl ausgerechnet jetzt ein Dra-
che zu Eurem Helfer wird und Fuch auf
dem Luftweg ans Ziel bringen will?

In der Tat ist es ist so - doch bevor Thr
KERNEN betretet, solltet Thr mit der
”FIX”-Option noch einmal die Abenteu-
rer heilen, denn auch im nichsten Spielab-
schnitt erwartet Eure Helden nichts Gu-
tes. Wihrend Thr Euch also noch auf dem
Riicken des Drachen befindet, geschieht
etwas Unglaubliches! Fliegende Zitadellen
kommen Euch entgegen, und die Drachen
tragen einen erbitterten Kampf aus! Seid Thr
in einer Zitadelle, begebt Euch sofort die
Treppen hinauf...

Einige = Auseinandersetzungen  mit
DRACONIAN-Guards sind unausweich-
lich, doch ist das nichts gegen das, was Thr
alles hinter Euch gelassen habt. Im oberen
Stockwerk angelangt, erwartet Fuch mal
wieder ein NPC namens TAS, der stolz
verkiindet, dafl er die fliegende Zitadelle
lenken kann! Kurz darauf gibt es wieder
einen Kampf mit unermiidlichen DRA-
CONIANS, die den Tod von SIR LF-
BAUM wohl noch nicht verkraftet haben.
Tapfer schlagen ist angesagt, und zwischen-
durch Wunden heilen - nicht vergessen!
Nun tiberschlagen sich die Ereignisse:
Zwei der Zitadellen stoffen in der Luft zu-
sammen. Bahnt Euch einen Weg nach un-
ten, und bekimpft die anstiirmenden Wa-
chen. Thr kénnt Euch nimlich dann de-
ren Uniformen aneignen, was Euch in
KERNEN weiterhilft. Seht Thr die roten
Drachen, kénnt Thr Euch von denen nach
KERNEN fliegen lassen. Hier, wo die
letzte noch verbliebene Bastion einzuneh-
men ist, wird das Spiel enden. In KER-
NEN angelangt, verhaltet Fuch zunzchst
loyal, und Ihr erhaltet ein weiteres JOUR-
NAL ENTRY. Arbeitet Fuch durch die

11 2345 ¢ ?I!'J.Lﬁ,ulEl‘EHlS

1 1

BEEREEvawanums vun —=

D 123 45678 835101112131415

123456761 100I121314715
f

8:1 2 3 45 6 758 YW11Z21341

: 5123455?8“}1"1112151115

i i = i |«
1 i
1 T Bs

= " S
4 I =0
§ o o | EEN
2 1
7 ! ol
8 = ) 7
‘ | =i
1w | EL)
u | B B 8
12 | e feenn

R
i

& B
i

i
,‘J—él ‘

01 23 456 7.8 9101112131415

&

0123 456708 910112134415

:Ii"Elijin n{ .

En D
||
e i AR
B mEs s

REERFE B wus womewn ~o

R

00123 456 78 9101112131415

B

10
11
12
13
14

B oo B e R

Sanction

. Tikren
-

2 offene

++  Durchginge

0 Duchgong
*; Duerghast

+ Tangang

Sanction
Huerzyd

*  Tiren
-

-+ Durchgdnge
N

A Torbogen

-
= Fingon
< Aisgy

EERE S emu mmann =

15

U Toeen
=

% offen
o
b Avkunft

asm special nr. 8 31

einzelnen Gebaude, und griifit recht
freundlich die vorbeieilenden Wachen. Das
nichste Problem ist das Haupttor, welches
mit einer groflen Zahl von Wachen besetzt
ist. Begebt Euch in eines der Nebengebi-
ude und veranstaltet durch eine bewufdte
Unachtsamkeit ein Feuer.

Dann verlaflt die Hiitte wieder, und lauft
zum Haupttor. Die Warter sind in hellem
Aufruhr, so dafl Thr eine gréflere Chance
habt, ins Innere der Festung zu stoflen.

DIE FESTUNG

Ein Raum im Innern der Festung ist durch
einen Zauber geschiitzt und kann nur mit-
tels einer Spezialsalbe betreten werden. In
einem anderen Raum findet Thr nimlich
diese Salbe, die Thr wiederum in einem
weiteren Raum vorbereiten miifft. Nun
konnt Thr mit der Salbe Eure Abenteurer
einschmieren und gelangt miihelos an dem
gefihrlichen Punkt vorbei. Jetzt heifit es,
die noch verbliebeneri Riume nach Geg-
nern abzusuchen und diese auszuschalten.
Zum Teil haben es auch diese Burschen in
sich (wiederum Kampfe gegen Drachen).
Habt Thr aber alle Schurken tiberwiltigt,
findet Thr eine Geheimpassage im Neben-
raum, in dem sich der chaotische MYR-
TANI mit seinen noch verbliebenen letzten
Gefolgsleuten aufhilt. Der Kampf mit die-
ser Ausgeburt der Holle ist schwierig. Sie-
gessicher werdet Thr von MYRTANI ver-
spottet, doch das sollte Euren Hafl nur

- noch weiter steigern und Euch anspornen,

ithm kriftig eins auf die Rilbe zu geben.
Unterschitze ihn nicht, und verfahrt ge-
nauso wie bei dhnlichen Gegnern zuvor,
denn dann kénnt Thr das Schlimmste ver-
meiden! Habt Thr MYRTANI und die
Drachen getitet, ist das umfangreiche
Fantasy-Rollenspiel beendet: Lafit Euch
von der {ibergliicklichen Bevdlkerung als

- Helden feiern!

Ubrigens: Thr solltet wegen des zu erwar-
tenden zweiten Teils der AD&D-Story un-
bedingt Eure Speicherdiskette aufheben,
damit Ihr die Geschichte dann mit den ge-
stirkten und erfahrenen Abenteurern in
Angriff nehmen kénnt. Tom/mats.
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"GOLDEN AXE

Legende

HE=Heninger LTB=Lt.Bitter BG=Blue Gnome
LM=Longmoan DA=Death Adder GG=Green Gnome
ZU=ZUBORUKA DB=Death Bringer = CH=Chicken Leg
SKE=SKELETON BD=Blue Dragon (Flames)

BB=Bad Brothers RD=Red Dragon (Shoot)




' KARTEN
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STAGE 6

STAGE 8
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1. Alle griBeren Gegner (Bad Brot-
hers, Lt. Bitter, Death Adder, Death
Bringer) lassen sich am besten mit
RUNNING HEADBUTTS (Pad zwei-
mal links oder rechts und Button B)
besiegen.

2. In den Stages zwei (FluB unten),
drei (hinterm Schildkritenkopf), fiinf
(vor dem Adlerkopf) und sieben
empfiehlt es sich, die Gegner in den
Abgrund zu stoBen.

3. Die Bad Brothers kann man in
Stage eins und drei leicht mit dem
CHICKENLEG bzw. mit dem BLUE

GOLDEN AXE

DRAGON killen. Ebenso kann man
sich der beiden Lts. Bitter in Stage
finf mit dem BLUE DRAGON
entledigen!

4, Ein Tip noch zum DEATH BRIN-
GER: Wenn er einen einmal mit der

Axt erwischt hat, 1aBt er sofort ei-
nen Zauberspruch los. Am besten
ist es, wenn man sich gar nicht um
die Skelette kiimmert und sich
umso mehr mit dem DEATH BRIN-
GER beschaftigt.

5. Wenn man GOLDEN AXE alleine
spielt, sollte man den Zwerg neh-
men und bei jedem griBeren Geg-
ner den Zaubertrank anwenden!
Viel SpaB beim Durchspielen (wenn
Ihr gut genug seid)!

Thomas Tewoort



Bonus Stage 1

Bonus Stage 2

Legencle

HE = fleninger LT0 = 4 Bifker BG = Blue Growe ( Aagi)
M :loogmomn DA = Daxth Adder 46 = Green Growe (L)
H=3uboeoes DB = Deadh Buuger Ch - Chicku Jeg

e -Steteon 8D ¢ Blue Dragon (Tames)

B8 Bad Brothers RD = Rad  Dixgon ( Sheot )
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BUDOKAN ist mit Sicherheit eine der besten Kampfsport-Simulationen, auf die der Computerfreak derzeit zuriick-

greifen kann. Die grafisch perfekte Prasentation, gepaart mit tollen Bewegungsablaufen und iber 60 Schlag- '

méglichkeiten, macht dieses Spiel zum einsamen Spitzenreiter. Und damit die Freude auch bei hartnackigen
Gegnern auf Dauer bestehen bleibt, bietet ASM nun die komplette Matchstrategie fiir alle zwolf Kampfe. &

Midge der Bessere gewinnen!

- [ Kampfsport iIn

Im folgenden Text habe ich fir die
Kampfsportsimulation BUDOKAN
THE MARTIAL SPIRIT meine Erfah-
rungen mit den einzelnen Wertkampfgeg-
nern zusammengefafit. Bevor man aber
selbst am Turnier tellnimmt, st ausfithrli-
ches Training angesagt. Es ist sehr wich-
tig, dafl auch komplizierte Schlige (wie
z.B. der Nunchaku-Dreifachschlag oder die
Bo-Drehschlage) einwandfrei sitzen. Das
zweite Trainingsziel besteht in der Erhé-
hung der Schlaggeschwindigkeir, Ab-
wehrschlige sind unnétig. Die Bezeich-
nungen der einzelnen Schlige habe ich
grofitenteils dem Handbuch entnommen.

MATCH 1

Name : GORO SUZUKI
Rang : SHODAN
Waffe: KARATE

Goro ist sehr schnell und offensiv, kann
aber auch sehr gut blocken. Zu seinen Spe=
zialititen gehéren die sogenannten Halb-
kreisfufltritte. Schlige aus dem Sprung be-
nutzt er so gut wie gar nicht. Karate hat
jedoch, verglichen mit anderen Kampfar-
ten, die kiirzeste Reichweite, und genau das
ist die Schwiche von Goro. Ich selbst be-

vorzuge das Nunchaku, um gegen Goro zu
gewlnnen.

TAKTIKEN:

KARATE (mittelschwer)

Am Anfang liuft man ungefihr bis zur
Mitte der Matte auf Goro zu. Sobald er in
Reichweite ist, macht man mit dem Joy-
stick die Bewegung fiir den Fufistof§ im
Vorwirtssprung und hilt dann Stick und
Knopf gedriickt. Man springt stindig auf
ihn drauf. Goro wird dadurch ganz nach
rechts von der Matte gedrdngt. Nachdem
er die hintere Markierungslinie iibertreten



NOILIX3443d

hat, beziehen die Kimpfer erneut Position
auf der Kampffliche. Man muf Goro kon-
tinuierlich mit dem Sprungtritt nach vorne
angreifen. Mit dieser Taktik ist er noch am
leichtesten zu besiegen. Wenn die Kondi-
tionsanzeige auf gelb oder rot herabgesun-
ken ist und Euer eigener Kimpfer zum
Springen keine Kraft mehr hat, geht man
zu den Fuflstéfen mit dem Hinterbein
iiber. Da Goro jedoch tiber einen schr gu-
ten Block verfiigt, sind die Erfolgschancen
mit diesen Tritten nur gering.

KENDOQ (leicht)

Der Stof? nach oben oder zur Mitte sowie

die zweihindigen Schlige eignen sich noch
am besten, da Goro sie kaum blocken
kann. Goro ist so klein, daf} ihn Schlige
aus dem Sprung kaum treffen, deshalb ist
generell von ithnen abzuraten.

BO (einfach)

Hier sind zwel vollig verschiedene Takti-
ken wirkungsvoll. Version 1: so schnell wie
méglich auf Goro zuspringen. Direkt vor
thm bleibt man stehen und nimmt die
Abwehrposition gegen Schlige zur Mitte
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ein. Solange der Gegner Karate benutzt,
deckt diese Abwehrstellung den ganzen
Kérper ab. Goro tritt und schligt wie ein
Verriickter, doch er kann keine Treffer er-
zielen! Irgendwann geht ihm die Puste aus.
Sobald der Ki-Balken volle Schlagkraft an-
zeigt, haut man einmal zu (zu empfehlen
wiren in diesem Fall die Schlage aus dem
Drehsprung), und der Gegner liegt am Bo-
den. Version 2: Man geht so weit wie mog-
lich zuriick (d.h. man stellt sich mit bei-
den Fiflen kurz hinter die Endmarkie-
rungslinie) und liflt Goro an sich heran-
kommen. Dann attackiert man ihn mit
dem Schlag nach oben im Vorwirtssprung.
Nach ungefihr zehn Treffern ist Goro
besiegt.

NUNCHAKU (kein Problem)

Mit dem Nunchaku ist Goro leicht besieg-
bar. Unregelmifig verteilte Peitschen-
schlige sind hier sehr wirkungsvoll - sie ha-
ben eine grofie Reichweite und sind schwer
zu blocken. Der sonst so bewihrte Drei-
fachschlag ist hier nur bedingt zu empfeh-
len, da Goro schnell herausfindet, wie er
diesen Schlag abwehren mufi.

Name : EJI KIMURA

Rang : SHODAN

Waffe: KENDO

Eji ist der einzige Kendokimpfer und der
schwichste Gegner im Budokan. Er ist nur
dann gefihrlich, wenn man selbst zu pas-
siv ist und kaum zuriickschldgt. Solange
man aber offensiv agiert, ist Eji aufgrund
seiner schlechten Abwehr schnell besiegt.
Ich empfehle Euch, thn mit Karate anzu-
greifen.

TAKTIKEN:

KARATE (sehr einfach)

Man stellt sich ganz nach hinten und Ffit
Eji herankommen. Sobald er nah genug
herangekommen ist, greift man ihn mit
dem Sprungtritt nach vorne an (wer will,
lkann auch die Halbkreistritte im Sprung

benutzen). Eji kommt, solange man Druck
macht, gar nicht zam Zuriickschlagen.

KENDO (einfach)

Das einzig Wichtige ist, die Schlige schnell
auszuteilen und natlirlich hiufig zuzuschla-
gen. An Abwehr denkt Ihr lieber erst gar
nicht. Gegen Fji kann man mit Kendo
kaum etwas falsch machen.

BO (sehr einfach)

Man lafdt Eji an sich herankommen und
greift ihn dann mit den “Fliegenden
Schligen” (s. Handbuch) im Vorwirts-
sprung an.

NUNCHAKU (einfach, aber ungeeignet)
Mit dem Nunchaku gilt es, so offensiv wie
moglich zu kidmpfen. Besonders wir-

kungsvoll sind hier die Peitschenschlige
und der Dreifachschlag.

Name : JIMMY DORAN
Rang : NIDAN

 Waffe: TONFA

Jimmy benutzt den Tonfa (Holzschienen,
die zum Zustoflen gebraucht werden). Seine
Schlige sind schnell, effektiv und werden
meist in Serien ausgeteilt. Jimmys Reich-
weite ist aber kaum grofler als die eines Ka-
ratekas und einfach zu besiegen.

TAKTIKEN:

B9

KARATE (s¢hr schwierig, Gliickssache)
Am besten geht man Jimmy gleich entge-
gen und greift mit dem Fufistof§ im Vor-
wirtssprung an. Sollte der Konditionsbal-
ken abnehmen, benutzt man im Nah-
kampf die Fuflstéfie nach oben (mit dem
Hinterbein). Mit dem Block nach oben las-
sen sich die meisten gegnerischen Schlige
abwehren. Ich kann versichern, daf8 dieser
Fight sehr knapp ausgeht.

KENDO (kein Problem)

Man darf Jimmy nicht zu nah an sich her-
anlassen. Die zweihindigen Schlige (so-
wohl die aus dem einfachen Stand als auch
die aus demn Riickwirtslehnen) und die ver- -
schiedenen Stofle eignen sich  hier
besonders.

BO (sehr einfach)
Indem man die grofle Reichweite des Bo

‘ausreizt (Dreh- und Uberkopfschlige ver-

wenden), hilt man sich Jimmy vom Leib.
Wer gegen Jimmy mit Bo verliert, dem rate
ich unbedingt, zuriitk in die Trainingshal-
len zu gehen.

NUNCHAKU (sehr einfach)
Mit den Peitschenschligen (méglichst in

Richtung Kopf) kann man Jimmy sehr
schnell schwichen. Achtet darauf, daf} der




Gegner auf Distanz bleibt. Ist er zu nah,
kann man ihn mit dem knienden Schlag
zur Mitte zuriickdringen.

Name : SHIGEO KAWAHARA

Rang : NO RANK

Waffe: NUNCHAKU

Dieser Gegner kommc als erster in den
"Genufd” einer Waffe mit grofler Reich-
weite. Besonders aggressiv ist Shigeo nicht.
Sein Block ist nur miflig. Wenn man ihm
keine Gelegenheit gibt, schligt er kaum zu.
Dennoch empfehle ich, den gegnerischen
Attacken durch Ducken oder Riick-
wirtslehnen auszuweichen, da Nunchaku
eine Waffe mit einer "hohen Durch-
schlagskraft” ist. Thr sollter Shigeo mit
Kendo besiegen kinnen.

TAKTIKEN:

KARATE (sehr schwierig)

Man greift den Gegner wie immer mit
dem Fufitritt im Vorwirtssprung an. Falls
man so dicht am Gegner ist, daf§ es nicht
mehr méglich ist, ihn nach vorn wegzu-
driicken, macht
Sprungtritt nach oben. Der Nahkampf ist
unbedingt zu vermeiden, da die Nun-
chaku-Schlige extrem stark sind.

man den normalen

KENDO (mittel)

Mit beidhindigen Schligen aus dem
Riickwirtslehnen kann man sich Shigeo
vom Leib halten. Diese miissen allerdings
schnell hintereinander ausgeteilt werden (so
zwel bis drei Schlige in der Sekunde (111)
sind moglich). Von Sprungschligen und
Stéflen 1ifit man ab.

BO (emnfach)

Die Dreh- und Uberkopfschlﬁge nach oben
wirken hier Wunder. Wenn man kontinu-
ierlich zuschligt, kommt Shigeo nicht zu
Gegenangriffen.

NUNCHAKU (mittelschwer)
Es gibt immer ein spannendes Match,
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wenn man Shigeo mit dem Nunchaku her-
ausfordert. Zu empfehlen sind hier alle
Formen von Peitschenschligen wegen ih-
rer grofSen Reichweite. Dreifachschlige sind
nur dann sinnvoll, wenn man sehr dicht
am Gegner steht. Es ist sehr wichtig, dafl
man in diesem Kampf nicht nur drauflos
haut, sondern sich genauso auf das Aus-
weichen konzentriert.

Name : TETSUO OKABE

Rang : SANDAN

Waffe: BO

Bo 1st noch effektiver und hat eine noch
grofiere Reichweite als die Waffen der bis-
herigen Gegner, Tetsuo ist aggressiv, seine
Abwehr ist aber nicht sonderlich gut. Er
verwendet fast ausschliefilich Stofe und be-
herrscht ein paar besondere Schlige, die Thr
vorher sicher noch nie gesehen habt. Ich
wihle immer das Nunchaku, wenn ich ge-
gen ihn kimpfe.

TAKTIKEN:

KARATE (sehr schwierig)

Man lifit den Gegner an sich herankom-
men und attackiert thn mit Tritten aus dem
Sprung. Wenn Ihr Gliick habt, schligt der
Gegner kaum zuriick, und Thr kénnt ihn

besiegen. Deer Nahkampf ist in jedem Fall

zu vermeiden.

KENDO (kein Problem)

Mit den beidhindigen Schligen zur Mitte
aus dem Riickwirtslehnen kann man Ter
suo einfach besiegen. Die Schlige miissen
sehr  schnell
werden.

Auf Artacken aus dem Sprung sollte man
ganzlich verzichten. Indem man sich im

hintereinander angesetzt

richtigen Moment zuriicklehnt oder nach
hinten geht, kann man den gegnerischen
Angriffen ausweichen.

BO (einfach)

Man lduft zu Beginn Tetsuo entgegen und
erdffnet den Kampf mit einer Serie von
schnell  hintereinander  ausgefiihrten
Drehschligen.

Wenn die Kondition des Gegners deutlich
geringer als die des eigenen Kimpfers ist,
wechselt man zu den Stéflen im Vorwirts-
sprung tiber.

NUNCHAKU (mittelschwer)

_ Am besten bleibt man am Anfang stehen

und Jif3t Tetsuo herankommen. Méglichst
frith attackiert man ihn dann mit dem
Dreifachschlag, und zwar solange, bis er
sich zuriickzieht und aufler Reichweite ist.
Nur wenn Tetsuo aufhért anzugreifen, geht
man selbst (mit dem Dreifach- oder Peit-
schenschlag) in die Offensive.
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Name : ARNIE GUSTAFSON

Rang : GODAN

Watfe: KARATE

Arnie ist sehr grof§ und und hat fiir einen
Karateka eine enorme Reichweite. Zudem
liebt er ausgefallene Schlagkombinationen.
Zu seinen Spezialititen gehdren Halbkreis-
tritte im Sprung (Van Damme lifit
griiflen!) und Fegetritte aus der Hocke. Im
Kampf ist er zwar offensiv, er ist aber nur
ein mittelstarker Blocker. Allerdings ist Ar-
nie ziemlich bléde, und deshalb greife ich
ihn stets mit Karate an.

TAKTIKEN:

KARATE (mittelschwer)

Man stellt seinen Kimpfer ganz nach hin-
ten und wartet, bis Arnie herangehiipft
kommt. Wenn Arnie dann in Reichweite
ist, greift man mit den FufStritten im Vor-
wiirtssprung an (lieber zu frith als zu spit
mit dem Springen anfangen). Normaler-
weise hat er nach ungefihr zehn Treffern
mit diesem Schlag genug. Manchmal aber
lift die Kondition des eigenen Kimpfers
das Springen nicht mehr zu. Dann helfen
nur noch die Fufltritte mit dem Hinter-
bein.

KENDO (einfach)

Besonders gut eignen sich fiir diesen Geg-
ner die beidhindigen Schlige in allen Va-
riationen. Arnie ist so grofs, dafy man ihn
auch mit Schligen aus dem Sprung treffen
kann (bringt aber nicht sonderlich viel).

BO (schr einfach)

Man muf} eigentlich nur darauf achten, dafl
man selbst nicht zuviele Schlige einsteckt.
Ansonsten halte ich es hier fir schwieri-
ger zu verlieren, als zu gewinnen.

NUNCHAKU (sehr einfach)

Mit den Peitschenschligen und dem Drei-
fachschlag ist Arnie schnell besiegr. Ach-
tet darauf, daf} er nie zu nah an Fuch
herankommt.

Name : HIROSHI IKEDA

Rang : HACHIDAN

Waffe: KUSARIF-GAMA

Hiroshi ist ein ilterer Herr. Seine kondi-
tionellen Schwichen gleicht er mit einer
todlichen Waffe, dem Kusari-Gama, aus.
Dieser Gegner kimpft ungewthnlich ag-
gressiv, Abwehrschlige kennt er fiberhaupt
nicht. Allerdings ist Hiroshi schon soweit
verkalke, dafd ich ithn immer mit dem Nun-
chaku besiegen kann, ohne selbst viele Tref-

fer einzustecken.

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unméglich)

KENDO (muittelschwer)

Mit den schnellen beidhindigen Schligen
zur Mitte (aus dem Riichwirtslehnen) halt
man den Gegner auf Distanz. Normaler-
weise kann man dabei einfach stehenblei-
ben, denn Hiroshi hat die Eigenschaft,

immer anzugreifen, auch wenn er kondi-

_tionell schon am Ende ist.

BO (mittelschwer)
Die Drehschlige sind hier am effektivsten.
Sollte der Gegner zu nahe herankommen,

hilft der kniende Drehschlag.

NUNCHAKU (einfach),

Man bleibt einfach auf der Matte stehen
und schligt stindig mit den Peitschenschli-
gen zu. Nach einigen Treffern kippt Hi-
roshi um.

Name : MIYUKI HIROSE

Rang : YONDAN

Waffe: WAGINATA

Miyuki ist die einzige Frau im Budokan.
Sie kimpft nicht sehr aggressiv, hat aber ei-
nen guten Block. Der Naginata (Sichel-
lanze) ist fast so effektiv wie das Kusari-

Gama, Miyuki muf} deshalb nicht oft zu-
haven, um Fuch den Garaus zu machen.
Ich kimpfe hier mit Bo.

TAKTIKEN:

KARATE (Gliickssache)

Bleibt hinten stehen und greift dann mit
Fufitritten im Vorwirtssprung an. Das ist
alles - viel Gliick !

KENDO (mittelschwer)

Mit schnellen beidhindigen Schlagserien
hilt man sich die Dame vom Leib. Ihren
Schligen mufl man unbedingt durch
Riickwirtslehnen ausweichen.

BO (einfach)

Man begibt sich so weit wie méglich nach
hinten und it Miyuki herankommen.
Dann schligt man immer mit dem Stof3
im Vorwirtssprung zu. Wenn es eng wird,
setzt man schnelle Drehschlige ein.

NUNCHAKU (mittelschwer)

Erst laft man die Gegnerin herankom-
men. Dann macht man einen Satz nach
vorne, so dafl man ganz dicht bei ihr steht.
Jetzt haut man mit dem Dreifachschlag
standig drauf und hiipft Miyuki gegeben-
enfalls hinterher.

: RANDY WU

Rang : HACHIDAN

Watfe: NUNCHAKU

Randy ist sehr aggressiv und blockt gut.
Seine Spezialitit sind Dreifachschlige und
Attacken aus der Sprungdrehung. Heraus-
ragend ist, auch seine Kondition. Ich setze
ihn mit Kendo aufler Gefecht.

Name

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unmoglich)
KENDO (mittelschwer)

Zuerst IFuft man Randy entgegen. Wenn
man in einer guten Position ist, beginnt



man mit extrem schnellen beidhindigen
Schldgen zur Mitte aus dem Riickwiirtsleh-
nen. Den Attacken von Randy mufl man
unbedingt ausweichen (durch Zuriick-
lehnen).

Man muf} den Gegner stindig unter Druck
setzen, darf thm aber keinesfalls zu nahe
kommen. Falls sich Randy zuriickzieht,
muf} man ihm auf jeden Fall hinterherge-
hen und erneut angreifen.

BO (mittelschwer)

Man attackiert Randy mit den Drehschli-
gen und versucht, ihn von der Matte zu
dringen. Indem man sich im richtigen
Moment zuriicklehnt, kann man den geg-
nerischen Angriffen ausweichen. Mit dem
knienden Drehschlag dringt man Randy
nach hinten, wenn er sich dem eigenen
Kimpfer zu sehr nihert. Auch hier ist
oberstes Gebot: immer dranbleiben !

NUNCHAKU (Sieg unmoglich)

Name : AYAKO MARUYAMA

Rang : UNKNOWN

Waffe: NINJTTSU

Ayako, der Ninja, ist der fieseste Gegner
im ganzen Spiel. Im Nahkampf kimpft er
Karate, ansonsten schleudert er Wurfsterne.
Ayako blockt gut und kann sich zudem
(um dem Gegner auszuweichen) in Luft
auflésen. Er erscheint danach plétzlich in
groflerer Entfernung oder taucht hinter
dem eigenen Kiampfer auf. In letzterem Fall
werden die Seiten gewechselt. Ich greife ihn
mit Kendo an.

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unméglich)

KENDO (mittelschwer)

Man hiipft dem Gegner entgegen und setzt
die beidhindigen Schlige zur Mitte (aus
dem Riickwirtslehnen) ein. Wenn sich Ay-
akos Konditionsbalken gelb verfirbt, wird
er passiv. Man muf} thn immer verfolgen

und attachieren, wenn er sich zuriickzie-
hen will. '

BO (mittelschwer)

Mit den Dreh- und Uberkopfschligen
greift man Ayako an. In der Schlufiphase
kann man dann die Schlige aus dem
Sprung oder den knienden Drehschlag
einsetzen.

NUNCHAKU (sehr schwer)

Mit dem Nunchaku mufl man versuchen,
so schnell wie méglich zum Nahkampf
tiberzugehen und dann die Peitschen- und
Dreifachschlidge einzusetzen. Mit etwas
Gliick kann man es durchaus schaffen.

Name : KAZUO SAKATA

Rang : SHICHIDAN

Waffe: YARI

Kazuo kdimpft mit seinem Yari (Speer) of-
fensiv. Dabei verwendet er ausschliefilich
Stofle. Im Nahkampf setzt er auch ab und
zu Fufitritte ein. Ich benutze den Bo, da
er eine dhnliche Reichweite hat wie der
Yari.

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unméglich)

KENDO (schwierig) ,

Mit ein bifichen Gliick kann man Kazuo
schon besiegen. Am besten eignen sich fiir
diesen Gegner die beidhindigen Schlige
zur Mitte aus dem Riickwirtslehnen.

BO (mittelschwer)

Man [uft Kazuo entgegen und wendet
dann kontinuierlich den Drehschlag (sehr
schnell hintereinander ausgefiihrt) an. So-

bald Kazuo zum Nahkampf iibergehen .

will, dringt man thn mit dem knienden
Drehschlag zuriick.

NUNCHAKU (mittelschwer)
Am Anfang bleibt man einfach stehen und
liflt den Gegner herankommen. Man setzt
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dann stindig den Dreifachschlag ein. Wenn
Kazuo auch nur fiir einen kurzen Moment
dicht an Eurem Kimpfer steht, kann er das
Match meist fiir sich entscheiden.

Name : TOKAGE

Rang : UNKNOWN

Waffe: VARIOUS

Tokage, der Finalgegner, wihlt stets die-
selbe Kampfart wie Thr. Er variiert seine
Schlige viel mehr als andere Gegner und
kampft trotzdem offensiv. Im Nahkampf
blockt er fast jeden gegnerischen Schlag.
Seine Kondition regeneriert sich extrem
schnell. Fiir mich selbst ist es noch am ein-
fachsten, ihn mit Kendo zu besiegen.

TAKTIKEN:

KARATE (schwierig)

Hier eignet sich eine altbewihrte Methode:
Man zieht sich zunichst ganz zuriick und
setzt 'Tokage, sobald er nah genug heran-
gekommen ist, mit den Sprungtritten nach
vorn unter Druck. Das Match geht auf je-
den Fall knapp aus.

KENDO (schwierig)

Man lauft auf den Gegner zu. Tokage greift
in der Anfangsphase immer von selbst an,
so dafs man nur vor ihm stehenbleiben und
ihn mit den beidhindigen Schligen aus

- dem Stand zuriickdringen mufl. Man sollte

erst dann in die Offensive iibergehen, wenn
sich Tokage zuriickzieht.

BO (sehr schwierig)

Konzentriert Euch hauptsichlich auf das
Ausweichen der gegnerischen Angriffe.
Niitzliche Angriffsmethoden sind fiir die-
sen Gegner die Dreh- und Uberkopfschlige
sowie der kniende Drehschlag.

NUNCHAKU (Sieg unméglich)
Viel Spafl mit Budokan wiinscht

I [/.nnes Kruppa
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ISLAND OF LOST HOPE von
CEPTS ist ein- interessantes
Adventure der “klassischen
gaben sind gefragt. ISLAND
OF LOST HOPE besticht
Story und ein gutes Game-
play. Alles ._
aufgebaut, N U R
gut durch-

gemacht. ISLAND OF LOST
HOPE hat nichts mit Eng-
LOST HOPE kiirze ich hier-
mit feierlich mit IOLH ab.
Verlaufe des Spiels tragt
dazu bei, daB man sich sehr
anfreundet. Da der Parser
ein durchaus schlauer ist
morvoll repetiert, kann der
User gut mit ihm zusam-

ist leicht verstandlich;
auBerdem akzeptiert der
sprache. Wer erst einmal im
Adventure drinsteckt, wird
kommen, auch wenn die
Ratsel nach und nach im-
Losung nicht in Sicht ist.
Beim letzten Teil des Games
keinen Fehitritt mehr lei-
sten, um nicht kurz vor der

GAINSTAR/DIGITAL CON-
Art”, Eingebungen und Ein-
durch eine ansprechende
ist logisch

dacht und ausgezeichnet
land zu tun. ISLAND OF
Einfaches Adventuring im
schnell mit dem Programm
und schnorkellos und hu-
menarbeiten. Das Englisch
Parser auch unsere Kinder-
so schnell nicht wieder los-
mer kniffliger werden; eine
allerdings darf man sich
Ziellinie stehenzubleiben.

Alles hat ein Ende, ...

... auch IOLH hat keine zwel. Natsirlich
gibt’s im Prinzip immer mehrere Moglich-
keiten, erfolgreich zum Ziel zu gelangen.
Nur: Hier muf} man seinen Geist und Ver-
stand einbringen, um peinlichst genau das
zu unternehmen, was letztendlich die Lor-

beeren ernten lifit. Dih., es gibt keinerlei
Pluspunkte, Skill Points oder dhnlichen

Tand, schnédes Schmuckwerk, das den

Spieler bei Laune halten soll. Was hier
zihlt, ist Arbeit - und die bereitet viel Spafi.
Nun, bevor ich Fuch diesen durch diese
"KOPFINUSS” nehmen méchte, wende ich
mich der kurzen Story zu.

carge hold,
j_;_?;zmm Smm:ﬁnamw

1S




HOFFNUNG

Die Hintergrundgeschichte ist schnell er-
zihlt: Der Spieler wurde seines Schiffes be-
raubt und auf einer kleinen Insel ausgesetzt.
Die Piraten, die das Schiff enterten (oder

Rache, Gold, schine Frauen

returnen, ganz, wie
Thr  wollt, Ihr
Computer-Freaks)

haben uns nichts
weiter  dagelassen,
als ein paar Lum-
pen, die wir am
Leibe tragen. So
miissen Wwir uns
also auf zwei Dinge
”beschrinken”: un-
sern Geist und den
unbeugsamen Wil-
len, das Schiff
zuriickzuerobern,

den Schatz zu fin-
den und fiirchter-
liche Rache =zu
nehmen. Am Ende
allerdings  taucht
plétzlich *ne Tante
auf (wie in jedem
schlechten Krimi
wird die Hauptper-

son erst auf der letzten Seite eingefithrt),
der wir unseren Ring iiberlassen miissen.
Typisch! Da hat man lange gekdmpft, den
Gefahren getrotzt und seine ganze Ener-
gie auf das giildne Ding gesetzt - und schon
ist das Ding weg.

Doch dazu spiter mehr.

Nach der Strandung...

”Strandung” ist vielleicht das treffende
Wort. Der Spieler wurde von den Piraten
auf einer kleinen Insel in der Karibik aus-
gesetzt und hat nur noch "ragged clothes”
im Inventar.

Wir sehen "ne Menge Sand und den Stamm
einer Kokospalme. Auf diesem Stiickchen
Erde kdnnen wir uns in keine der ge-
wohnten Richtungen (n, s, e, w, d, u) be-
wegen. So gehen wir auf die Palme und
winken den Piraten munter zu (“climb
tree”; "signal ship”). Jetzt kénnen wir da-
von ausgehen, dafl sich ein ein-

zelner, noch nicht betrun-
kener Pirat unter uns be-
findet und nur darauf
wartet, uns zu toten,
wenn wir herunterstei-
gen. Anstelle des

“climb down” schiitteln
wir das Biumchen:- her-
ab fillt *ne Nufl und lege
den Piraten auf Sand
(“shake tree”; ”d”). Unten angekommen,
entkleiden wir den bewuftlosen Piraten

(erwiirgen ist nicht vonnéten; kann man

aber mit “strangle pirate”), ohne dafl wir
vorher vergessen, unsere Lumpen abzule-
gen (“remove clothes”, "undress”; "wear pi-
rates clothes™ und "enter boat”). Nun ha-
ben wir unser erstes Meisterstiick
vollbracht; wir rudern mit dem Boot
(automatisch). zum Piratenschiff, wo nie-

mandem auffille, dafl wir nicht zur

Mannschaft gehdren. Wir gehen nun an-

Bord...

Hier nun beginnt unsere Arbeit als
Schniiffler und ”Revanchist™

Wir haben eine Reihe von Gegenstinden
zu finden, die bisweilen nur mit Hilfe von
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Gliick, Geschick und blitzsauberen Ge-
dankengingen aufzuspiiren sind. Also, los!
Ich setze an dieser Stelle voraus, dafl man
einige “Situationen” und Gegenstinde
“examinieren” muf}, damit man erst in die
Lage kommt, etwas aufzunchmen.

Okay...

Rache gehort zum Handwerk

Auf dem Deck gehen wir zunichst ein-
mal nach ”n”, ”w” und wieder ”n”. Nun
befinden wir uns an der offenen Luke zum
Unterdeck. Wir gehen “down”; danach

3 3

nach ”s” und nach "w”. Hier bemerken
wir einen Piraten, der sich auf einer Koje
zur Ruhe gelegt hat. Der Racheengel hat
uns erneut gekiiflt, so dafl wir, ohne zu z6-
gern, den Burschen vom Leben zum Tode
befordern. Ist der Pirat erstickt oder er-
wiirgt, finden wir einen Schliissel, den wir
ins Inventar aufnehmen. Vielleicht hier
gleich eine entscheiden-

de Anmerkung: Im
Verlaufe dieser
"KOPFNUSS”

; nehme ich nur
g~ “wichtige” Ob-
jekte auf und

lege einige ab,

damit das Inven-
tory (Inventar) nicht
zu voll werden kann.
Doch: Zuriick zur "schlafenden Schénheit”

("strangle pirate”; "get key™).

Nun bewegen wir uns zweimal nach Osten

- und einmal nach Norden. Wir stehen vor

einer mit einem Schlof3 versehenen Falltir.
Dieses Schloff 6ffnen wir mit dem Schliis-
sel des zu seinen Ahnen abgerittenen Pi-
raten (“unlock door with key”), um her-
nach die Holzklappe nach oben zu heben
("open door”). Jetzt geht’s noch einen
Stockwerk tiefer, wo wir uns zunidchst
einmal um eine fiese Ratte kiimmern miis-
sen, die uns bei einem Eintrittsversuch in
ihr Reich wohlwollend verspeist. "Was tun,
sprach Zeus”, doch die Riesenratte ist bei-
leibe nicht betrunken. Abfolge: Zuerst ”d”;
danach zweimal nach “s”. Wir entde-
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ken eine Rattus trappus komplex (nahe
Verwandte zur mitteleuropdischen ordini-
ren Mausefalle!) - eine Guillotine fiir Rat-
ten. INun sollte man die Falle mitsamt Kise
zum Monstrum schieben. Auf welchem
Weg, das bleibt Euch iiberlassen. Der
schnellste ist dieser: “push trap w”; ”push
push trap n” und nochmal *push
trap n”. Die Ratte ist nun tot; zerquetscht
vom Metallbiigel der Falle. Wir verlassen
diesen Ort fiir kurze Zeit (spiter miissen
wir noch was aus der Ratte holen) und

»_»

trap n’;

wenden uns der Lésung eines anderen Pro-

blems zu.

Zu diesem Zweck machen wir uns wie
» ,’ ” ’, »

folgt auf die Socken: ”s”; “s™;

finden wir einen Hammer, den wir auf-

”. Bei ”W”

nehmen ("get hammer”). Nun verlassen
wir den Frachtraum, um im -
Unterdeck einiges zu s

33 33 3333

bewirken (7e”; “e”;
“n”; "up”). Wn‘
legen die Holz-
platte wieder auf
die Falltir und
verschlieffen das
Ganze ("close door”;
"lock door with key”).
Nun aber ab- am hungrigen
Piraten vorbei in die Kiiche, um das Mes-

313

ser aufzunehmen! Dazu gehen wir *s”;
”W”, " n’ 339 I]d 3] » ”get kﬂlfe”) Jetz[
verlassen wir Kombiise und Unterdeck, um

uns einen Nagel zu besorgen, den wir an

der Planke finden. Thr wiflt schon - das
Sprungbrett fiir in Ungnade gefallene See-
leute. Unser Weg: "¢

¢”; ’s”; dann "up” und
w787 "w Wir benutzen nun den
Hammer, um den Nagel, den wir zuvor
Pexaminiert” haben, aus dem Holz zu zie-
hen ("get nail with hammer™). Wir sollten
nicht vergessen, dafl unser Inventar nicht
gar so viele Objekte “tragen™ kann. Des-

halb entledigen wir uns des Hammers und

der Lumpen - brauchen wir sowieso nicht

mehr ("drop hammer and ragged clothes”).
Noch bevor wir uns dem Basteln einer
provisorischen Angel zuwenden, schneiden
wir erstmal ein Biuchlein auf!
er gehcn 3 3’ ’) 3 u[l » ,J

wir abermals vor dem Zugang zum Unter-
deck. Die Glocke kénnen wir zum Klin-

- nun stehen

o~ gen bringen - eine kleine, nette

Spielerei, um den Spieler auf
eine falsche, unnétige
Fihrte zu locken.
Wer’s aber gern pro-
Tt bieren mochte, um
beispiclsweise zu er-
fahren, welcher arme
Tropf sich in der Zelle
befindet, leutet bitte nur
einmal ("ring bell”). Folge:
Die Mannschaft stiirze an Deck; der Wich-
ter ist verschwunden. Wer allerdings drei-
mal “ring bell” eingibt, hat scin Leben
selbst ausgeldscht. Genug der falschen
Fihrten (“red herrings”); ab zur Ratte.

Also:

.33 23 33 23 3333,

“down”; ”’s”; “e”; "n”’; nun wieder die Tiir
mit dem eisernen Schlussel 6ffnen und da-
nach ”down”; ”w” und “n”. Nun stehen
wir vor dem ekligen Kadaver. Wir wollen’s
noch schlimmer: Wir schneiden mit dem
Messer den Bauch der Ratte auf, in dem
sich ein Diamand befindet (“cut rat with

knife”; “get diamond in rat”).

Jetzt besorgen wir uns weitere, “niitzliche”
Dinge, mit denen der Selbst-ist-der-Mann-
Heimwerker hantieren muf3: Stroh und ei-
nen Bindfaden.

Diese finden wir in einer der Lagerkisten
(“crates”) ganz unten im Schiff. Wir gelan-’
gen iiber ”s”; ”s” und "w” zu den be-
gehrten Sachen. Da wir es uns einfacher
machen méchten und den ausgezeichneten
Parser mal wieder auf die Probe stellen wol-
len, geben wir “get all in crate” ein - und

- schon haben wir’s im Inventar. Nun geht’s

wieder an die frische Luft:
”e”; 7e”; "n”; “up”; “close door”; “lock
door”; s "w”, "0’ Pup”. Wir gehen zum
hinteren Teil des Schitffes; dort, wo wir die
Kette sehen (nach Osten). Dort steigen wir
hinab (“climb down™) und bereiten uns anf
die Hochseefischerei vor, denn wir wissen,
dafl der hungrige Pirat scharf auf Fisch ist.
Und in der Hoffnung auf eine gute Aus-
kunft oder etwas anderes Niitzliches ma-
chen wir uns ans Werk. Wir binden den
Faden an den Nagel, verbiegen hernach
Letzteren und fangen uns den Fisch ("tie
string to nail”; “bend nail”; "catch fish”).
Wir klettern wieder hoch ("up”) und ge-
ben das Tier dem Piraten, der unter Deck
- immer noch lechzend - am Tisch sitzt.

Der Weg:

”n”; *w”; "down” und ”n”. Nun geben wir
dem Burschen den Fisch, dieser nimmt die
Mahlzeit an und verschwindet aus dem
Raum. Ubrig bleibt eine Miinze, die wir
noch bei der Meerjungfrau abliefern miis-
sen (dafiir haben wir einen Wunsch frei).
Und das geht so ab:

“give fish to pirate”; “get coin”. Nun be-
merken wir, dafl wir wiederum zu schwer
zu tragen haben. Also, schmeiflen wir un-
notigen Ballast ab:

“drop stfing and iron key and knife”.



Unser nichster Weg fithrt uns in die Hshle
des Lowen - die Kajiite des Captains (”s”;

33 :! £33

“up”; ’s” und ”s”). Wir stehen vor der Tur,
die wir 6ffnen, um hernach ins Zimmer
zu treten (“open door”; “enter door”; oder
”s”. Wir erkennen einige Emmchtungsge—
genstinde, von denen uns allerdings nur
zwel interessieren - das Gemailde und die
Truhe.

Ein weiterer wichtiger Schliissel hingt
hinter dem Bild, mithilfe dessen laft sich
auch das Schlof} der schweren Eichentruhe
6ffnen ("get key behind painting”;

“unlock trunk with key”; "open trunk”
und "look into trunk”). Nun sollten wir
ein kleines Schatzkistchen in der Hand hal-
ten (“chest”). Ab damit - und die Vorbe-
reitungen fiir die Flucht treffen!

Wir verlassen die Kajiite und begeben uns
zum Boot. Achrung' Es gibt zwel Boote.
Bitte folgt meinem Weg: “n” und "w

Nun schmeiflen wir fast alles, was wir im
Inventar haben in dieses Boot ("put all in
boat but coin™); nur die Miinze bleibt in
unserem direkten Besitz. Daraufhin kiim-

ICH i FRCHAR
L9y BU fN HM Wi Wj
GEROHAEN BT, DONALC !

mern wir uns um das andere Beiboot, das
die Piraten vermuttich beniitzen wollen,
um uns zu verfolgen.
Unser Plan: Wir machen das Gefihrt see-
untauglich. Hierzu verwenden wir die Ka-
nonenkugeln, die neben dem “Baller-
monster” rumliegen: “e”; "¢” und ”n”, “get
ball”; dann nach Siiden und jetzt ”put ball
in boat”. Da wir auf Nummer sicher ge-
hen wollen, verrichten wir diese Arbeit
dreimal. Also wieder nach Norden; “get
ball”, ”s” und ”put ball into boat” -und
dann nochmal dasselbe.
Das Messer, was wir beim hungrigen Pi-
raten haben fallen lassen (Ihr erinnert
Euch?), brauchen wir noch einmal, um ein
Walfischbaby, das die Piraten im Netz ge-
fangenhalten zu befreien. Die Walmutti
wartet nimlich schon darauf. Dafiir be-
kommen wir etwas spiter auch ein klei-
nes Dankeschén zuriick. Also: ”n”; “n”;
"down”; ”n” und "get knife”. Jetzt zum
Baby und das Netz durchschneiden: ”s”;
“up”; *w”; ”n” und “cut net with kntfe ;

“drop knife”.

]
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In aller Seelenruhe wenden wir uns dem
Captain zu, der eine Vorliebe fiir abge-
schnittene Finger hat. Diese trigt er an ei-
nem Band. Wir konzentrieren uns ledig-
lich auf seinen Finger, an dem er den Ring

trigt. Da wir diesen haben méchten und
den Captain irgendwie iiberlisten miissen,
fillt uns nichts Besseres ein, als das Schiff
fiir einen Moment lang aufler Kurs zu
bringen, um den Captain fiir "ne Zeit lang
zu beschiftigen. Im Klartext: Wir pfuschen
thm ins Handwerk, indem wir am Steu-
errad drehen. Dazu viermal nach Siiden
. Jetzt "turn wheel” und

u »

und einmal
get ring i
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W oy W
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Der Meerjungfrau (griinliches Etwas unter
der See) geben wir die Miinze, damit uns
ein Wunsch gewihrt wird. Dieser ist, heil
auf die Insel der verlorenen Hoffnung zu
gelangen: "e” und “throw coin into water”.
Nun holen wir uns ein paar Teile aus un-
serem Boot, bevor wir zum Krihennest
aufsteigen und auf die Botschaft " The ship
is upon the isle” warten: ”n”; ” w”;
»get all in boat but key”; "¢”; "n” und
“up”. Nun erfolgt alsbald besagte Meldung
und wir verfahren folgendermaflen:

>down”; ”’s”; "w” und enter boat”. Nun
»)

sind wir “reif fir die Insel”!

»,

W

*Reif fiir die Insel...”

Hier unternehmen wir einen angenehmen
Strandgang, bevor wir in ein Hohlensystem
gelangen, und da sich die “small chest” par-
tout nicht &ffnen lassen will, werfen wir
sie die Klippen hinunter: *w”; ”n” und
“throw chest down cliff”. Wir gehen nach
Siiden und entdecken eine Grabstitte. Hier
buddeln wir ein wenig und nehmen ein
Waldhorn auf, in das wir stoflen, wenn uns
die Fledermiuse belsstigen.

Spiter dann gehen wir die Klippen runter
und holen aus dem zerdepperten Kistchen
einen Schliissel heraus, mit dem wir
wiederum eine Tiir 6ffnen, die wir vor lau-
ter Buschwerk nicht erkennen. Und das

Wy W g W W o T

b2 - 1
get horn”;

” 23 33 33

geht alles so: “dig ground”;
P Pw ; "blow horn™; 1 el
“get key in chest” 6% ”unlock door with
key”; “open door” und ”s”. Da uns der
Captain immer noch auf der Fihrte ist,
miissen wir diese Tiir unbedingt hinter uns
abschliefien ("close door” und *lock door
with key”).
Innerhalb des Labyrinthes finden wir nun
cine Waage. Wir legen den Ring auf die

3 ”

“rechte Whagschale, wodurch ein Mecha-

nismus ausgeldst wird. Eine Wand “6ffnet”
sich; ein schlangenartiges Untier erscheint.
Dieses killen wir, indem wir den Ring
wieder aufnehmen, damit die herabsin-
kende Wand das Tier zerquetscht: ”s”; ”put

ring on right scale”; "get ring”. Nun le-

gen wir den Ring erneut auf die rechte
Schale (”put ring on right scale” und s”

und wir gelangen zu einem 'Teil, das wir
mit dem Diamanten "fiittern” ("put dia-
mond in hole”). Jetzt schnell die schein-
bar ewig brennende Fackel aufgenommen
(get torch™) und zweimal nach Norden.
Gold, Gold, Gold - wohin das Auge reicht!
Wir haben den Fundort des Schatzes aus-
findig gemacht und somit Teil eins unse-
rer Aufgabe gelost. Jetzt nur noch aufs ei-
gene Schiff zuriick und die Piraten abschiit-
teln: ”unlock door with key”; ”"n” und
“get ring” (den ham’ wir jetzt wieder im
Repertoire). Nun brauchen wir nur noch
eine Kanonenkugel und ein Transportmit-

tel, um zum eigenen Schiff zu gelangen.
Deshalb gehen wir zweimal nach Norden
und einmal *w”. Wir legen das Stroh auf
den Boden (“drop straw”) und ziinden es
mit der Fackel an ("burn straw with
torch™), damit die Piraten auf uns auf-
merksam werden und auf uns schieflen.
Dies tun die Idioten auch; treffen uns aber
nicht. So kommen wir zu der heifs er-
sehnten Kanonenkugel: “drop key” und
“get ball”. Nun auf zum Strand: ”w”; ”s”;
»s”: ¢”; ”¢” und nochmals "e”. Wir stoﬁen
erneut ins Horn ("blow horn”), und die
Walmutri bringt uns zu unserem Schiff
("climb on whale”).

”Cannon, Du wirst gefeuert!”

Auf dem Schiff angekommen, gehen wir
gleich zur Kanone, stecken die Kugel rein

und erdffnen das Feuer auf das Piraten-

» ’i i)

schiff:
cannon”. Nun gehen wir "e”, nachdem wir
leider feststellen mufiten, daf} unser Schuf}
nicht ins Schwarze traf. Die Piraten en-
tern das Schiff, die Mannschaften kiimpfen.
Wir stehen nun dem feindlichen Captain
gegeniiber und toten ihn, indem wir ihn
anziindeln ("burn captain with torch”).
Der Sieg ist unser, nun gehen wir in un-
sere Kajiite ("open door” und “s”). Mit
»Schrecken” miissen wir nun erkennen,
dafl eine gefesselte Blondine uns das
“raubt”, wofiir wir so hart gekdmpft ha-
ben (ist halt so im Leben!). Wir 16sen die
Fesseln (“untie woman”) und geben thr den
Ring (“give ring to woman”). Das Adven-

; ”put ball in cannon” und "fire

ture ist nun geldst - wir felern mit unserer
Crew. Und wenn sie nicht gestorben sind,...
Manfred Kleimann




SEHR GROSSE'REALITATSNAHE
AuBergewéhnliche Animationen um:l
Sounds
Ein "doppelter Bildschirm”, damlt |eder Spneler
im Vordergrund steht!
ALLE SCHLAGARTEN SIND HIER MOGLICH
-Aufschlag, Volley, Grundlinienschlag, Schmelterball
Stopball, Lob, ...
- Gerader chlag, 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

Mitvertrieb: ﬁsterrelch.
Schweiz: Thali AG

' “RUSHWARE GmbH
“\_ Bruchweg 128-132 ® D-4044 Kaarst 2
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(02435)
2086, 1295, 428

..wenn es um gute und preiswerte Software fur
C64/128 und AMIGA geht.

Egal, ob Sle lieber Anwenderprogramme oder
Spiele mogen, ob es Programme aus unserem-
Hause, anderer Hersteller oder Public-Domain-
Programme sind, wir sind sicher, daB wir fur
jeden etwas bieten konnen.

Fordern Sie noch heute eine kostenlose
Programm-Liste fur lhren Computer an.

Software-Herstellung und -Vertrieb
Dieter Mickter

Krefelder Str. 16

D-5142 Hickelhoven-Baal

Tel.: (02435) 2086, 1295, 428

DU@M@E[K@W in @




ES GIBT NUR

M

it i
e

UBER EIN JAHR IN
DEN HITLISTEN! ... MEHR
ALS 100.000 STUCK VERKAUFT!

" Das 8bit-FuBball-Erlebnis der 80er Jahre wird nun zu einer 16bittigen Sensa.
tion der 90er: Nun sind die lang herbeigesehnten Amiga- & ST-Versionen au
dem Markt!

Als EMLYN HUGHES SOCCER fiir den 64er, Schneider & Spectrum erschien
beurteilte die Presse aus ganz Europa dieses durchweg sehr positiv.

Nun, da die Amiga & ST-Fassungen erhdltlich sind, suchen die Tester schor
nach neuen Superlativen. Besonders die britische Presse, die die Muster schor
vorab sah, war schier aus dem Hauschen - und das mit Recht! Die Urteile ran:
gierten von “einfach exzellent” bis “’die wohl beste FuBball-Simulation, die e:
bislang gab!”

So, versucht es selbst! Und denkt daran: Es gibt nur ein EMLYN HUG'HEE
SOCCER!

AUDIOGENIC SOFTWARE LTD BOMICO Vertrieb: Elbinger StraBe 1, D-6000 Frankfurt/Main 90, W. German:

Serviceline: Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? Mochten Sie Tips zum Spielablauf usw.? Unsere Spiele-Experten helfen lhnen
M - Fr wvan 15 00 hic 18 0N [lhr Anruf aceniiaf! Tel - 069/778025

"Die anspruchsvolle Steuerung und sédmtliche
Spiel-Modi der C64-Version wurden tadellos um-
gesetzt. Dank besserer, schnellerer Grafik ist der
Spie!witz noch eine Prise hoher. Wer eine spiel-
ST sucht, ist mit diesen sehr erfreulichen Adap-

tionen gut bedient.”
(Heinrich Lenhardt in POWER PLAY 6/90)

starke FuBball-Simulation fir seinen Amiga oder




