














































































































































































































































































































Ultima I

ner Name »Ultimac ist in
aller Munde, wenn es um
Computer-Fantasy geht. War
»Ultima I« nur in kleinen Auf-
lagen fiir Apple II erschie-
nen und dadurch nur Freaks
vergdnnt, kam mit »Ultima 11«
erst der grofe Durchbruch
dieser Spielegattung.

Die Story: Nachdem ein
mutiger Abenteurer in »Ulti-
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mal«den Erzbésewicht Mon-
dain besiegt hatte, herrschte
lange Zeit Ruhe. Doch Ge-
riichte kursierten, daB Mon-
dain einen Zauberlehrling
hatte. Der Lehrling ist ein
Méadchen namens Minax,
Zauberin des Bosen. Sie
taucht plétzlich wieder auf
und prompt wird die Welt
von Monstern und Katastro-

phen heimgesucht. In der
Zwischenzeit  erscheinen
auch seltsame Zeit-Gatter.
Durch diese Tore kann man
verschiedene Zeitperioden
besuchen.

dern auch die weiter ent
fernten Planeten unseres
Sonnensystems bereisen.
Die Grafik ist reich an Ein-
zelheiten und kann sich
sehen lassen; der Sound ist
nicht besonders gut gelun-

Jetzt, inder gec artigen
Zeit, hat sich eine Gruppe
von Forschern zusammenge-
tan, die behauptet, da all
das Bose nie stattfinden wiir-
de, wenn man Minax in der
Vergangenheit  vernichtet
hatte. Sie, als Mann ohne
Furcht und Tadel ziehen
natiirlich sofort aus, um die-
se Tat zu vollbringen.

»Ultima I« besitzt ein gutes,
ausgekliigeltes Rollenspiel-
system. Die Umgebung, in
der man seine Erfahrung
sammeln mu, ist eine derart
groBe und komplexe Welt,
daB man am Anfang die
Grenzen noch gar nicht er-
kennt.

Man reist zu FuB oder zu
Pferd iiber die Landschaft,
sticht mit einer Fregatte in
See und kann sogar mit Flug-
zeugen und Space Shuttles
herumflitzen. In der riesigen
‘Welt kann man also nicht nur
die Erde in verschiedenen
Zeitaltern besuchen, son-

gen, was aber dem Spiel-
spaB keinen Abbruch tut.
Die Grafik der Commodore-
und Atari-Umsetzungen ist
wesentlich schneller als die
der Apple-Version.

Das Spiel selbst ist sehr
aufregend und interessant
und wegen des Umfangs
eher fiir den Langzeitspieler
gedacht. Der Packung liegt
auBer einer Beschreibung
noch eine auf Stoff gedruck-
te Landkarte bei.

Wer ein Rollenspiel der
Spitzenklasse haben will,
dem ist bei »Ultima Il« nur ei-
nes zu empfehlen: Zugrei-
fen! Trotz des relativ hohen
Preises ein Spiel, das sein
Geld wert ist.

(M. Kohlen/hl)

- Ultima It
- C 64, Atari XL/XE, Apple II, IBM-PC

~ Fantasy-Rollenspiel

Exodus: Ultima il

xodus, der dritte Teil der
Ultima-Saga, ist der abso-
lute Klassiker unter den
Fantasy-Rollenspielen und

Po
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British, Hiiter des Guten, hat
daraufhin nach mutigen Hel-
den gerufen, die das Bose
vernichten sollen. Gleich

schlieft inhaltlich nahtlos an
»Ultima II« an: 20 Jahre lang
herrschte Frieden, nachdem
die bosen Zauberer Mon-
dain und Minax besiegt wa-
ren. Dummerweise haben
die beiden einen Sohn na-
mens »Exodus« hinterlassen,
der die Erde mit finsteren
Absichten heimsucht. Lord
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vier Charaktere miissen Sie
als eine Gruppe in diesem
gefahrlichen Unternehmen
steuern.

Das Spielsystem wurde im
Vergleich zum Vorlaufer
noch wesentlich verbessert;
man hat mehr Charakter-
klassen und Rassen zur Aus-
‘wahl, mehr Waffen, kompli-

ziertere Zauberspriiche und
wieder eine weite, groBe
‘Welt voller Gefahren. Auch
die Crafik ist besser gelun-
gen, als bei »Ultima I«

In der Packung findet man
neben einer farbigen Land-
karte aus Stoff gleich drei
Anleitungen in Buchformat.
Die Biicher sind auf alt ge-
trimmt, um die Fantasy-
Atmosphare zu verstarken.
Das erste, »The Book of Play«
istdie ei Anleitung,

‘Was noch besser werden
soll, ist »Ultima IV - The
Quest of Avatar«. Leider war
eszu Redaktionsschluf noch
nicht lieferbar, diirfte aber
zum Erscheinungstermin
dieser Ausgabe zu teuren
Importpreisen zu haben
sein. Hier schon ein kleiner
Ausblick: »Ultima IV« wird
nur mit einem einzigen Cha-
rakter gespielt, dem sich je-
doch im Spielverlauf andere
anschlieBen kénnen (man

inklusive Beschreibung von
Land, Leuten und Monstern.
Das zweite, »The Book of Ru-
nes, istein Buch fiir den Zau-
berer und enthélt alle wichti-
gen Zauberspriiche und de-
ren Wirkung. »The Ancient
Liturgy of Truthe, das dritte
Buch im Bunde, ist fiir den
Charakter des Klerikers ge-
dacht und erklart die Kiinste
des Heilens und andere Zau-
berspriiche.

Insgesamt gesehen ist
»Exodus: Ultima IIl« das be-
ste Fantasy-Rollenspiel, das
man je auf einem Heimcom-
puter sehen konnte. Esunter-
halt monatelang und wird
nicht so schnell langweilig.
Bewertung: Man muB es ein-
fach haben.

muB potentielle Freunde
frithzeitig erkennen und
Duelle mit ihnen méglichst
vermeiden). Das Kampf-
system wurde verbessert, so
da® man auch fliichten kann,
wenn es sein muB. Die wie-
der auf Stoff gedruckte
Landkarte enthdlt etwa
16mal so viele Informationen
wie die des Vorganger-
spiels.

(Manfred Kohlen/hl)

- Exodus: Ultima il
- C 64, Atarl XL/XE, Apple Il

- Fantasy-Rollenspiel

Spiele-Sonderheft



ir sind nicht mehr auf

dieser Welt. Alles, was
wir sehen, ist ein unterir-
disches Labyrinth mit mittel-
alterlichen Gestalten, ver-
riickten Zauberern und ge-
meinen Monstern. Es ist die
Welt von »Wizardrys, einem
Klassiker unter den Rollen-
spielen.

Die »Wizardry«Serie be-
steht nun schon aus vier Pro-
grammen und alle vier sind
gemein, hinterlistig und
heimtiickisch. Doch wer ein-
mal Gefallen an dieser Art
von Spiel gefunden hat, wird
trotzdem - oder gerade des-
wegen - so bald nicht mehr
von Tastatur und Bildschirm
loskommen.

»Wizardry« ist der fithren-
de Vertreter der sogenann-
ten »Dungeon-Rollenspiele«.
Wer es noch nicht wei: Dun-
geons sind unterirdische
Labyrinthe, meist von bésen
Untieren bewohnt und voll
mit Schatzen, aber auch Fal-
len. Alle vier Spiele der
Wizardry-Serie  bestehen
aus raffinierten Irrgarten
und bestechen durch ihren
Detailreichtum und Humor.

Der erste Teil, Wizardry I«
oder »The Proving Grounds
of Mad Overlorde«ist die Ein-
fihrung. Ziel des Splels ist

es, ein

gel

det man magische Gegen-
stande, Hinweise oder Schat-
ze. Und falls die Helden in
diesem zehn Stockwerke
groBen Irrgarten iiberleben,
werden sie starker, reicher
und erhalten neue Fahigkei-
ten. Das Hauptziel des Spie-
les wird schnell nebenséch-
lich, wichtig ist nur das Wei-
terspielen und das Uberle-
ben der vier von Thnen ge-
steuerten Figuren.

Der zweite Teil, »Knight of
Diamondsy, ist fiir erfahrene
Spieler gedacht, die mit ih-
ren Figuren aus dem ersten
Teil bereits den 13. Erfah-
rungslevel erreicht haben.
Um »Wizardry Il« spielen zu
konnen, benétigt man also
unbedingt Figuren aus dem
ersten Teil. Ziel ist es, einen
Zauberstab, den »Staff of
Gnilda« zu finden, und so
zum »Knight of Diamonds« zu
werden. »Wizardry I« bietet
einige neue Monsterarten,
schwierigere Rétsel und
neue Ideen.

»Wizardry Ill« oder »The
Legacy of Llylgamyn« ist
wohl das beste der bisher
erhaltlichen Wizardrys.
Hierzu braucht man eben-
falls wieder Spielfiguren, die
man mit »Wizardry I« zusam-
mengestellt hat. Diesmal
kann man allerdings auch

Amulett zu besorgen. Doch
dasistinden Handen des bo-
sen Werdna, den man erst
einmal vernichten muf. Man
bekommt von ihm jede Men-
ge Monster entgegenge-
schickt, denen man meistens
im ungiinstigsten Augen-
blick begegnet.

Im Verlauf des Spiels fin-

Spiele-Sonderheft

welche mit niedrigeren
Levels benutzen. Das Ziel
besteht darin, den Drachen
L'kbreth zu finden und das
Kénigreich Llylgamyn zu ret-
ten. Wieder wurde der
Detailreichtum gréBer, die
Rétsel logischer und das
Abenteuer komplexer. Mit
»Wizardry 11l« wurde aufer-

dem eine neue Grafikprasen-
tation eingefiihrt. Statt des
Irrgartens und der Monster
in der linken oberen Bild-
schirmecke sieht man jetzt
den Irrgarten auf dem ge-
samten Bildschirm. Entspre-
chende Hinweise fiir den
Spieler, Auswahlmeniis oder

»Wizardry IV« benutzt erst-
mals  Macintosh-ghnliche
‘Window-Techniken mit Pull-
Down-Meniis, die man aus
der oberen Meniizeile »her-
unterzieht«. Besitzer des
Apple Ilc kénnen jetzt auch
ihre Maus benutzen; die 128
KByte des Ilc oder lle wer-

jen
als Windows nur dann, wenn
man sie braucht. Auch die
Crafikdarstellung der Mon-
ster wurde gegeniiber den
ersten beiden Teilen erheb-
lich verbessert.

Rollentausch

den automatisch erkannt
und fiir schnelleren Spielab-
lauf benutzt.
Gemeinsamkeiten  aller
vier Teile: das Spielsystem,
die Darstellung der Grafik
als 3D-Irrgarten, die komple-
xen Abenteuer und die ver-
riickten und intelligenten
Ideen, die dahinterstecken.
Das Sg erinnert

»Wizardry IV«, »The Return
of Werdnac« ist das neueste
Spiel ausder Wizardry-Serie
und wird demnéchst fiir den
Apple II erscheinen. Im Ge-
gensatzzu den Vorldufern ist
Wizardry IV ein »Stand-

?IER NANE
EEISY

Alone-Scenario«, kann also
auch ohne den ersten Teil
gespielt werden. 3

Diesmal werden die Rol-
len getauscht - jetzt sind Sie
der bése Werdna, und je-
mand hat Thnen Ihr Amulett
geklaut (groRer Aha-Effekt:
Natiirlich war's Thre Gruppe
mutiger Abenteurer aus
dem ersten Teil). Sie miissen
jetzt also eine Monstertrup-
pe zusammenstellen, ausrii-
sten und die Verfolgung der
Frevler aufnehmen.

Dieser Teil ist allerdings
nur Profis oder Optimisten zu
empfehlen. Schon die Vor-
ganger waren schwer,
»Wizardry 1V« ist aber der
erste Titel der Serie, der
auch von den Herstellern
als Expertenspiel gesehen
wird.

leicht an »Dungeons & Dra-
gons«. Das Kampfsystem er-
laubt es im Gegensatz zu an~
deren Spielen, auch davon-
zurennen. Die gesamte Serie
ist gut gelungen, fesselt den
Spieler monatelang und ist
ihren Preis wert. Wer erst

TR

einmal eine Vorliebe fiir Rol-
lenspiele entdeckt hat, ist
nicht mehr vom Computer
wegzubringen (Ein Bekann-
ter spielte drei Wochen lang
taglich 16 Stunden). Man
kann sich nach einiger Zeit
schon sehr gut mit den iiber-
nommenen Rollen identifi-
zierenund fiihlt sorichtigmit,
wenn ein Monster zuschlagt.
Die Herstellerfirma, Sir-
Tech-Software, kiindigte
iibrigens deutsche Versio-
nen aller Teile an.
(Manfred Kohlen/hl)

- Wizardry

~ Apple Ii, IBM-PC (Macintosh In Vor-
bereitung)

~ Rollensplel-Kiassiker
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Spitzen-Software zum poul
fiir Schneidzr CPCunC

WordStar 3.0 mit MallMerge perBestseller unter den Textver-
arbeitungsprogrammen far PCs bietet Ihnen bildschimorientierte Formatierung,
deutschen Zeichensatz und DIN-Tastatur sowie integrierte Hilfstexte. Mit Mal-

jon Adressen schreiben und auch die AdreBaufkleber drucken,

ai m!lllM orae ur d'n schneld-r CPC 464°, 664*
3estell-Nr. MS
ostell-Nr. MS 102 (5'A 2 lskote Im VORTEX: Format)

MailMerge fiir den Schnelder CPC 6128

Beatel -Nr. MS 104 (3 -Diskette)
Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464, CPC 664* oder CPC 6128,
beheh iger Drucker mit Centronics-Schnittstelle

rung Blockverschiebe-Operationen nur hedlngl und Simultan-Drucken gar nicht.
WordS uranllMerg- fir don Commo jore 128 P

Bostell-Nr. MS 103 (5% "-Disketts

Hardware-/ An(mderungan Gommodore 128 PC, Diskettenlaufwerk, 80: -Zeichen-
gl:hmvor beliebiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centronics

DM 1997 (sFr. 178;)

dBASE II, Vorslon 2. 41 ABASE I, das melstverkaufte Programm
unterd ersfinet Daten-

benutzt
und d gedndert wercer, B Do ooy sequentiel odsr nach ref wahibaren

usw.
dBLsE il !ur dan Sclmald« CPC m'

S 301 etto)
B-mwm S 302 51 Diswetle im VORTEX Format)
JBASE I far den Schnelder CFC &

Bostel-Nr. MS 304 (3-Diske

Hardware-Anforderungen: Sennader GPC 464°, 6128, belebiger Drucker mit
Gentronics-Schnitstel

; SBASE Il or don Semeider GPG 464 st aufehig mit der VORTEX Speicherer.
weiterung auf 128 KByte. Diese erhalten Sie direkt bei der Firma VORTEX oder bei
Ihrem Compulemandler

dBASE Il fiir den Comi PC
Bestel-Nr. MS aos (5% '-Dlskmsl

rungen: Commodore 128 PC, Diskettenlaufwerk, 80-Zeichen-

Monitor, Dehehiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centrofiics-

DM 1997 (sFr. 178;)

MULTIPLAN Verslon 1.086 wenn Sie die zeitraubende manuelle
Verwaltung tabelerischer ustolungon mit Besit. Radiergum und Recherma:
schine satt haben, dann das System zur Bearbeitung

e Dotentier ponot, i 1 m:hnqs i St as benutzertroundiche und k-
stungsfahige Tabellenkalkulationsprogramm kann bei allen Analyse- und Planungs-
Berechnungen eingesetzt werdsn, wi 2.8 Budgetpianungen Produtkaiulaio-
o Perscosbonton o Spezielle Formatierungs-, Aufbereitungs- und Druckan-

ti

auBerdem opt

MULTIBLAN fGr den Schnelder CFC 454"

BestallNr. MS 201 (3- Disketto)

Bestell-Nr. MS 202 (5 " Diskotto im VORTEXFuvaI)

MULTIPLAN fiir den Schnelder CPC

Bostol-Nr. MS 204 (3”-Diskette)

re-Anforderungen: Schneider CPC 464*, 6128, beliebiger Drucker mit

Cemvomcs Schnitstelle
MULTIPLA!

erwsiterung auf 128 Eyla "
MULTIPLAN fir den Commodare 125 PC
Bestell-Nr. MS 203 (5 tte)

K\ ASHTON TATE

tiir den Schneider CPC

WérdStar 3.0

Dies sind die
ersten drei
weltbekannten
Software-

Produkte fiir den
Schneider CPC
und Commodore
128 PC. Weitere
folgen in Kiirze!

im Ausland bitte

re-Anforderungen: c«nmodme!zs PC,
Monitor, beliebiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Ceni’omu

Scimitisicle DM 1007 (sF. 178,)
Diese Markt&Technik-Softwareprodukte erhalten Sie in den Com-
puter-Abteilungen der Kaufhauser Horten, Karstadt, Kaufhof, Quelle
oder bei Ihrem Computerhandier.

an nebenstehende Adressen.

Far Auskanfte stehen Ihnen

Herr Barsa, Tel. 089/46 13-133,
und Herr Teller, Tel. 089/46 13-205,
gerne zur Verfugung.

durch oder’

Wenn Sie direkt beim Veriag bestellen wollen: per oder gegen
mit der eingehefteten Zahlkarte.

WordStar.dBASEI



ublich!

dpuliren Markt&Technik-Preis
rdCommodore 128 PC.

' Bund MULTIPLAN

Und dazu die richtige Literatur:
A Mit diesem Buch haben Sie eine wertvolle Erganzung zum
'WordStar-Handbuch: Anhand vieler Beispiele steigen Sie md-
helos in die Praxis der Tex\vers!b_e‘\luna mit WordStar ein. An-

jefangen bei bis hin

nuskripterstellung zeigt Ihnen dieses Buch auch, wie Sie mit
Anzahl von

Adressen mit personiicher Anrede senden konnen.
WordStar fiir den Schnelder CPC
Best-Nr. MT 779, ISBN 3-89090-180-8
WordStar fiir den Commodore 128 PC
Best-Nr. MT 780, ISBN 3-89090-1816

i Die-

ses Buch von dem deutschen Erfolgsautor Dr. Peter Albrecht

i i linweisen, die nt fi

stammen konnen, bel Ihrer taglichen Arbeit mit dBASE Il.

‘Schon nach Beherrschung weniger Befehle ist der Einsteiger
inder Lag

‘auszuwerten. 5
dBASE Il fiir den Schnelder CPC

Best-Nr. MT 837, ISBN 3-89090-188-3
dBASE Il fir den re 128 PC
Best-Nr. MT 838, ISBN 3-89090-1884

Dank seiner Mendtechnik ist MULTIPLAN sehr schnell erlern-
o thee To

bellenkalkulation ohn Probleme in den Griff bekommen. Als
h d i

MULTIPLAN fiir den Schnelder CPC
Best-Nr. MT 835, ISBN 3-89090-186-7
MULTIPLAN fiir den Commodore 128 PC
Best-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-187-5

tir den Commodore128 PC

NULTIPLAN werosor

A

fiir den Commodore128 PC

dBASE 1l

Jedes Buch kostet DM 49,- (sFr. 45,10).
—— Sl = - Erhiltlich bei Ihrem Buchhéndler. b

. w
Sie erhalten jedes WordStar-, dBASE II-
und MULTIPLAN-Programm fir lhren 5
Schneider CPC oder Commodore 128 PC
fertig angepaBt (Bildschirmsteuerung und [ ) *
i i Jeweils Originalpi 118"
~ (e
®

dukte! Jedes Programmpaket enthélt au-
Markt&Technik

Berdem ein ausfihrliches Handbuch mit
BUCHVERLAG
T e

kompakter Befehlstibersicht. Die VORTEX-
Mnﬁlnuml:?: 2, 8013 Haar bel Miinchen

Speicherer fir den
CPC 464 erhalten Sie direkt bei der Firma
VORTEX oder bei lhrem Computerhéndler.

, % 0421415656
10, 1232 Wien, & 0222677526

* Inkl. MwSt. Unverbindiiche Prelsempfehiung



Phantasie

ie Bosewichte und die

Helden sind wieder
unterwegs! Die Story: Sie als
Abenteurer kommen auf der
Insel Gelnor an. Dort héren
Sie Geschichten vom bésen
Zauberer Nikademus, der
seine schwarzen Ritter aus-
schickt, um das Volk zu terro-
risieren und Geld einzutrei-
ben. Da es noch nie jemand
geschafft hat, einen dieser

niedertrachtigen Schurken
zu besiegen, ist das gesamte
Volk Gelnors in Angst. Doch
nicht nur davor fiirchtet man
sich, sondern auch vor ande-
ren bésen Kreaturen, die auf
der Ostseite der Insel leben.
Mutig wie Sie sind, suchen
Sie sich in der Gilde der
Abenteurer ein paar bereit-
willige Mitstreiter, und auf
geht's in den Kampf.

»Phantasie«, ein weiteres
Meisterwerk von SSI, be-
sticht vor allem durch sein
ausgereiftes  Spielsystem.
Das Rollenspielsy ent-

wird erst die Kampfstrategie
abgefragt. Ein Beispiel: Spie-
ler 1 schlagt zu, Spieler 2
pariert, Spieler 3 148t einen

berspruch los und so

spricht zum Teil den Regeln
des»AD&Dx, also Verteilung
der Personlichkeitsattribute
auf Starke, Intelligenz, Ge-
schicklichkeit, ~Konstitution
und Charisma.

Ist die Gruppe zusammen-
gestellt, muB sie mit allem,
was man zur Lésung des
Abenteuers benétigen kénn-
te, ausgestattet werden. Da-
zu werden die Bankkonten
der einzelnen Spielfiguren
gepliindert, um ein gemein-
sames Shopping zu unter-
nehmen. Erst dann verlaBt
die Gruppe die Stadt Pelnor.

Jetzt geht es darum, die In-
sel zu erforschen und erst
einmal die kleineren Ubel zu
beseitigen. SchlieBlich kann
man mit wenig Erfahrung
noch nicht gleich auf die gro-
Ben Untiere losgehen. Die
Crafik erinnert an die
»Ultimac«-Serie. Sie scrollt je-
doch nicht, sondern schaltet
bei Verlassen des Bildes auf
die nachste Landschaft um.

Trifft man auf Monster, so

weiter. Bevor man das fest-
legt, hat man aber noch die
‘Wahl zwischen fliehen, grii-
Ben, nur drohen, oder im
schlimmsten Fall, um Gnade
zu winseln. Hat man sich je-
doch erst fiir den Kampf ent-
schieden und die gewiinsch-
te Strategie eingegeben,
wird auf eine spezielle
Kampf-Grafik umgeschaltet;
man sieht Spieler 1 das
Schwert fithren, Spieler 2 An-
griffe parieren, etc.
»Phantasie« ist ein Rollen-
spiel der Spitzenklasse, das
man in einer Bestenliste ne-
ben »Ultima« und »Wizardry«
fithren kann. Besitzer des
C 64 haben gegeniiber den
Apple-Fans in diesem Spiel
einiges voraus: schnellerer
Spielablauf, wesentlich ein-
fachere Bedienung und bes-
sere Grafik. (M. Kohlen/hl)

~ Phantasie
- C64, Apple Il

~ Fantasy-Rollenspiel der
kiassischen Art

Xyphus

treng genommen st

»Xyphus« nicht nur ein
Rollenspiel, sondern gleich
sechsin einem. Soviel einzel-
ne Abenteuer muB man ndm-
lich iiberstehen, umdas End-
ziel zu erreichen. Das Haupt-

ischen

Am Anfang jedes einzel-
nen Abenteuers wird dem
Spieler eine Aufgabe ge-
stellt, die er 16sen muB. Na-
tiirlich darf man sich unter
diesen sechs Abschnitten
nicht sechs verschiedene
Rollensr vorstel-

problem ist - in:
kennt man das ja schon von
»Ultimag, »Questrons, »Wizar-
dry« und auch dem neuen
»Phantasie« - ein boéser Zau-
berer mit Namen Xyphus.

106 ais:

len. Charaktere, Spielsystem
und Programmierung blei-
ben gleich. Die Unterschie-
de bestehen in den Aufga-
ben, den Monstern und den

gering geédnderten Crafi-
ken.

Das Spielsystem ist nicht
besonders‘umfangreich und
bietet auch nichts Neues.
Es konnen nur drei Ras-
sen (Mensch, Elf, Zwerg) so-
wie zwei Charakterklassen
(Kampfer und Zauberer) ge-
wahlt werden. Auch das
Kampfsystem ist altbekannt.
Bewegt man sich auf ein
Monster zu, greift man es mit
der Waffe, die die Spielfigur
gerade halt, an.

Solo auf Reisen

Eine Neuerung ist aller-
dings beeindruckend: Im
Gegensatz zu allen ande-
ren Computer-Rollenspielen

Spriiche anwenden, wenn
sie ein Amulett besitzen.
Doch die Kraft des Amuletts
reicht nicht ewig und kann
auch nicht erneuert werden,
wie etwa die Magiepunkte in
»Ultima ITl«. So muB man also
sehr sorgfaltig mit seinen
Zauberspriichen umgehen.
Die Dokumentation bietet
auBer der Spielanleitung ei-
nen originellen Katalog aller
vorkommenden Monster. Er
ist eindrucksvoll illustriert
und beinhaltet »wissen-
schaftliche«  Beschreibun-
gen, die durchaus an
Brehms Tierleben erinnern.
»Xyphus« bietet zwar nicht
sehr viele Varianten und ist
sehr schwierig, z&hlt aber
doch zu den TopTiteln unter
den Rollenspielen. Einstei-

kann man die Abenteurer-
gruppe nicht nur geschlos-
sen reisen lassen. Die Grup-
penmitglieder kénnen auch
einzeln und unabhéngig von-
einander das Land durch-
streifen. Bei groBeren Ent-
fernungen zwischen den
Figuren wird zwischen den
verschiedenen Landschalfts-
bildern hin- und hergeschal-
tet. Eine weitere Neuheit:
Zauberer kénnen nur dann

gern ist das Spiel jedoch
nicht unbedingt zu empfeh-
len; es ist eher ein Fall fiir
Rollenspiel-Kenner.
(Manfred Kohlen/hl)

= Xyphus
- 64, Apple Il

- Schwieriges Rollenspiel mit sechs
Teilaufgahen
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Rest der Welt

Rest der Welt

nden letzten acht Rubriken
haben wir das Computer-
spiele-Angebot schon siu-
berlichin G: zerlegt.

sieren lassen. Diese »Rest
der Welt« genannte Kiste mit
den prickelndsten Software-

i jen ist vielleicht so-

Vom Construction Set bis zur
Simulation konnten wir jeden
Titel mehr oder weniger klar
inKategorien einteilen. Doch
es gibt eine Handvoll Pro-
gramme, die sich nicht so
recht einordnen lieBen, was
bel den Redaktionssitzun-
gen fiir heiBe Debatten sorg-
te. Wo sollte man zum Bei-
spiel »Elite« unterbringen?
Simulation, weil man am
Cockpit eines Raumschiffs
sitzt, Action, weil geschossen
wird oder Strategie, weil
man mit Ein- und Verkaufen
Geld machen muf3?

Software-Cocktail

Da half nur eins: Eine spe-
zielle Rubrik, in die all die
Spiele kommen, die sich un-
mdglich eindeutig kategori-

Spiele-Sonderheft

gar die interessanteste Ab-
teilung in diesem Sonder-
heft, denn die Programmie-
rer haben sich beim Zusam-
menmixen der verschiede-
nen Spiele-Elemente immer
viel einfallen lassen. Bei
»Archone  treffen  sich
Strategie- und Action-Spiel,
»Castles of Dr. Creepx ist ein
einmaliges Denk- und Ge-
schicklichkeits-Spiel, ~wah-
rend »Hacker«einige Adven-
ture-Elemente  hat, aber
durchgehend mit dem Joy-
stick gesteuert wird und
auch Strategie verlangt.
Sogenannte »Action-
Adventures« stehen momen-
tan ohnehin hoch im Kurs der
K&ufergunst. Man muB bei
diesen Programmen wie
beim Abenteuerspiel ein be-
stimmtes Ziel erreichen und
viele Ratsel durch Auspro-

bieren und Nachdenken 16-
sen. Man spielt aber nicht
durch Texteingabe iiber die
Tastatur, sondern steuert sei-
ne Spielfigur mit dem Joy-
stick. Ein weiterer Vertreter
dieses Genres ist »Frankie
goes to Hollywoody, die viel-
seitigste und grafisch be-
ste  Geschicklichkeits/Ad-
venture-Mischung, die der-
zeit erhaltlich ist. Auch das
etwas komplizierte »Shadow-
fire« gehért in diese Ecke,
hier kann man sogar mehre-
re Spielfiguren steuern.

Das neueste aller Spiele in
dieser Rubrik ist auch das

absolut ungewdhnlichste
und faszinierendste. Das
»Little Computer People Pro-
ject« simuliert ein kleines
Mannchen, das in Threm
Computer lebt und dort all-
taglichen Dingen nachgeht.
Durch Ausprobieren mufB
man mit dem putzigen
Computer-Bewohner
takt aufnehmen. Per Textein-
gaben in Adventure-Manier
»spricht« man zu dem Méann-
chenund kann versuchen, es
in seinem Tagesablauf zu

Der Weg zu neuen
(Computer-) Welten

1.

In kaum einer anderen Ka-
tegorie findet man so viele
persénliche Redaktions-Fa-

Ein Hauch von Adventure
fehlt auch bei »Seven Cities
of Gold« nicht, doch eine
kraftige Prise Strategie ist
genauso dabei. Der beson-
dere Clou bei diesem Ent-
deckerspiel ist jedoch ein
Generator, der innerhalb
von 20 Minuten ein komple-
xes, vollig neues Spielfeld
auf Diskette schreibt.

voriten wie beim »Rest der
‘Welte. Durch die Mischung
von unterschiedlichen Stil-
richtungen veflieren diese
Exoten lange Zeit nicht an
Reiz. Das haben auch die
Softwarefirmen erkannt:
Noch nie war der Zustrom an
solchen »Mischmasch-Spie-
len« so grof wie in den letz-
ten Monaten.

(hl)
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The Little

Gomputer

People Project

aben Sie das gewuBt? In

Threm Computer steht ein
kleines Hauschen, in das ei-
nes schénen Tages ein
Ménnchen mit seinem Hund
einzieht. Wenn Sie zu den un-
verbesserlichen Skeptikern
gehéren, die nicht an kleine
Computer-Bewohner  glau-

ben, sollten Sie sich nun
eines Besseren belehrenlas-
sen. Mit dem Programm
»Little Computer People Pro-
ject« kénnen Sie das gehei-
me Innenleben Ihres Com-
modore 64 jetzt auf dem Bild-
schirm beobachten.

Nach einiger Zeit hat sich

das Mannchen eingelebt
und sieht fern, spielt Klavier
oder telefoniert. Plétzlich
geht der Mikro-Mann zu ei-
ner griinen Kommode, holt
eine Schachtel heraus und
sieht Sie fragend an. Sein An-
liegen erscheint in einem
Textfenster: Er mochte mit
Thnen spielen - entweder
das einfache Kartenspiel
»Card War¢, Worterraten
oder Poker. Reagieren sie
nicht sofort, klopft das Mann-
chen mit einem lauten
»Klung, Klungl« von innen an
den Bildschirm.

Dieses »Little Computer
People Project« fallt eigent-
lich nicht so recht in die Kate-
gorie »Computerspieles,
denn man kann weder Punk-
te machen, noch gibt es ein
konkretes Spielziel. Es ist
vielmehr eine auf den ersten
Blick etwas verriickte Simu-
lation. Doch bald wird das
kleine Ménnchen zu einer
vertrauten Person. Es lauft
nicht nur in bester Grafik-
Animation durch seine Woh-
nung, sondern hat sehr
menschliche Angewohnhei-
ten und nimmt regelmapig
einen ImbiB, trinkt ein Clas
Wasser und putzt sich sogar
die Z&hne.

Der Spieler ist nicht an die
unbeteiligte Rolle des Zu-
sehers gebunden. Durch
Tastatureingaben kann man
versuchen, mit dem Ménn-
chen in Kontakt zu treten. Je
ofter und je intensiver man
sich mit seinem Computer-
Bewohner beschaftigt, desto
kooperativer ist er. So ist es
ein regelrechtes Erfolgser-
lebnis, wenn das Mannchen
auf die Eingabe »Play a ga-
me« hin den Fernsehsessel
verlaBt, eifrig nickt und wil-
lig die Spielsachen heraus-
holt.

Das Programm mit der un-
gewohnlichen, faszinieren-
den Handlung steht jenseits
von allen Computerspielen.
Ob es Spaf macht, hangt da-
von ab, ob man genug Ge-
duld und Neugier aufbringt,
um die Gewohnheiten des
Computer-Mannchens  zu
beobachten und zu versu-
chen, es dabei zu beeinflus-
sen. (hl)

- The Littie Computer Psople Project

-c64

~ Kommunikations-¥ersuche mit einer
Computer-PersBalichkeit

The Seven Cities

of G

fes8, -
THE €XPEDITION IS

nno 1492 bis 1540, das

Zeitalter der Entdeckung
und Eroberung Siidameri-
kas durch Spanien - das ist
der Hintergrund fiir sThe Se-
ven Cities of Gold«. In die-
sem Spiel werden Sie zum
abenteuerlustigen Spanier
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und ziehen aus, die neue
Welt zu suchen.

Es geht los in Spanien, wo
man seine Expedition ausrii-
stet. Man muB genau iiberle-
gen, was man bendétigt: Wie-
viele Waffen fiir Erobe-
rungszwecke? Mehr Giiter,

um die Eingeborenen durch
Geschenke zu besanftigen?
Wieviel Lebensmittel brau-
che ich, um meine Leute
nicht verhungern zu lassen?
Danach werden die Segel
gesetzt. Ist man in der neuen
Welt angekommen, geht es
ans Erforschen. Die grofen
Flisse und Seen Amerikas,
versteckte Goldminen und
200 verschiedene Eingebo-
renen-Niederlassungen
warten auf Thren Trupp. Der
erste Kontakt mit den Einhei-
mischen ist schwierig, seien
es nun kleine Stamme oder
groBe Inca- oder Azteken-
stadte.

Sie miissen dann auf jeden
Fallentscheiden, wie Sie den
Eingeborenen gegeniiber-
treten. Sie haben die Wahl
zwischen  riicksichtsloser
Aggression, vorsichtiger
Freundlichkeit oder auch
GCrofziigigkeit. Hat man
nach einiger Zeit gut im Spiel
abgeschnitten, kann man
Forts und Missionen aufbau-
en und bei der Heimkehr
nach Spanien Adelstitel ver-
liehen bekommen.

AuBer Siidamerika kann

man auch andere Kontinente
erforschen, die man vom
Computer entwerfen 1aBt:
Neue Welten, die man noch
nie vorher gesehen hat.

»The Seven Cities of Gold«
ist intelligent gestaltet und
macht auch auflangere Sicht
SpaB. Leuten, die sich je-
doch standig mit ein- und
demselben Spiel unterhal-
ten wollen, ist dieses Pro-
gramm nicht unbedingt zu
empfehlen, denn nach etwa
10 bis 20 Spielen (ein Spiel
kann bis zu 20 Stunden dau-
ern) kommen kaum noch
neue Uberraschungen hin-
zu, der Spielverlauf wird et-
was langweilig.

Die Grafik ist gut, die Auf-
machung der Verpackung
ansprechend und auch die
Anleitung hat einen gewis-
sen Reiz. Sie st im Stil von
Abenteuergeschichten ge-
schrieben und gibt Tips und
historische Informationen.

(Manfred Kohlen/hl)

~ =The Seven Cities of Gold~
~ G684, Atari XL/XE, Apple II, IBM-PC

- Strategie-/Abenteuerspiel um die
Entdeckung Siidamerikas

Spiele-Sonderheft
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Archon 1 & 1i

rmageddon naht-dasEn-

de der Welt ist angebro-
chen. In einem letzten, ent-
scheidenden Kampf stehen
sich Gut und Bése gegen-
iiber, Ordnung und Chaos,
Licht und Finsternis. Jede
der beiden Machte hat ein
achizehnkopfiges Heer mit

Zawberern, Dé@monen und

anderen  schwarzbliitigen

Kriegern. Auf einer Art

Schachbrett stehen sie sich

gegeniiber, bereit zum ulti-

mativen Schlagabtausch.

Wenn es Thnen jetzt noch

nicht zu gruselig geworden
ist, konnen Sie ruhigen Ge-
wissens weiterlesen - zumal
das Ende der Welt doch
noch nicht ganz angebro-
chen ist. Die Apokalypse
kinnen Sie aber mit dem
Computerspiel »Archon«
schon mal iiben und fiir eine
derbeiden Méachte Parteier-
greifen. Fiir das andere La-
ger springt entweder ein
zweiter Spieler oder der
Computer ein, der zwar kein
leichter Gegner, aber auch
nicht unbesiegbar ist.

Das Spielbrett besteht aus
neun mal neun Quadraten
und erinnert spontan an
Schach. Links stehen die Fi-
gurender weiBen, rechts die
Figuren der schwarzen Seite.
Jede Partei spielt mit ande-
ren Gestalten: WeiB hat sie-
ben Knights (Bauern), zwei
Valkyren, zwei Unicorns
(Einhorner), zwei Archers
(Bogenschiitzen), zwei Go-
lems und je einen Phoenix,
Djinni und Wizard (Zaube-
rer). Auch auf der schwarzen
Seite wimmelt es nur so von
Damonen und Sagengestal-
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ten: sieben Goblins, zwei Ba-
silisken, zwei Manticors,
zwei Trolle, zwei Banshees
sowie je ein Shapeshifter
(Gestaltveranderer), Dragon
(Drache) und eine Sorceress
(Zauberin). Jede dieser Figu-
ren hat ihre Vor- und Nach-
teile.

Jeder Spieler kann ab-
wechselnd einen Zug mit ei-
ner Figur machen. Doch »Ar-
chon ist kein gewohnliches
Brettspiel. Treffen sich ndm-
lich zwei Figuren auf einem
Feld, wechselt das Bild und
zeigt ein Schlachtfeld, in
dem sich die beiden Spiel-
figuren nun gegeniiberste-
hen und um Leben und Tod
kampfen. Je nach Art des
Hauses werden Felsen ge-
worfen (Trolle und Golems),
Energieblitze  verschossen
(Unicorns) oder eine Figur
verwandelt sich in einen tod-
lichen Feuerball (Phoenix).
Ein ganz iibler Bursche ist
der Shapeshifter: Er verwan-
delt sich jeweils in die Ge-
stalt seines Gegners. Der
Gewinner des Zweikampfs
nimmt dann das umkampfte
Feld auf dem Spielbrett ein,
wahrend der Verlierer in
den ewigen »Archon«Jagd-
griinden schmort.

Fantastische
Figuren aus einer
Fantasy-Welt

Auf den weiRen Feldern
sind die weiBen Figuren im-
mer etwas starker und umge-
kehrt. Eine relativ schwache
schwarze Figur kann auf ei-
nem schwarzen Feld also

durchaus einen stirkeren
weiBen Gegner bezwingen -
der Heimvorteil macht's
méglich. Dann gibt es noch
einige Felder, die standig ih-
re Farbe in regelmaBigen In-
tervallen &ndern. Auch hier
gilt die Regel: Je heller das
Feld, desto besser fiir weiB -
und umgekehrt. Es gibt zwei
Methoden, um bei »Archon«
zu gewinnen: Entweder ver-
nichtet man alle gegneri-
schen Figuren oder besetzt
alle »Power Pointse, fiinf
flackernde  Punkte, die
kreuzférmig iiber das Spiel-
feld verteilt sind.

Um bei dem abwechs-
lungsreichen, faszinieren-
den Spiel als Sieger vom
Platz zu gehen, muB man so-
wohl am Brett eine gute Stra-
tegie parat haben, als auch
bei den Zweikdmpfen mit
dem Joystick schnell sein.

OH n

Letztes Jahr verdffentlichte
Electronic Arts noch »Ar-
chon II: Adepts. Bei dieser
Fortsetzung geht alles ein
wenig komplizierter zu, es
gibt neue D&amonen und
Monster und die Magie
spielt eine etwas gréRere
Rolle.

ARuch diesmal kampfen
Gut und Bose gegeneinan-
der. Auf jeder Seite gibt es
gleich vier Figuren mit magi-

;chenKréaften, die»Adepets«.

RDERPT

Zauberkrafte ab, die sich nur
langsam regenerieren.

Pro Seite gibt es vier neue
»Haus-Monstere, die teilwei-
se an »Archon I«Figuren er-
innern, teilweise auch neue
Kampftechniken erlauben.
Neu ist, daB es vier Ddmo-
nen gibt, die von beiden Sei-
ten eingesetzt werden kon-
nen. AuBerdem wurde das
Spielbrett in vier Ebenen un-
terteilt - fiir jedes Element
eine: Feuer, Luft, Wasser und
Erde. Wahrend die Damo-
neniiberall gleich stark sind,
hat jede andere Figur bei ei-
nem bestimmten Element ih-
re Starken. Dafiir gibt es
nicht mehr die hellen und
dunklen Felder, wie man sie
vom ersten »Archon« her
kennt.

Auch bei »Adept« gibt es
zwei Wege, um zu siegen:
Entweder vernichtet man al-

ARCHOK n

le vier gegnerischen Adepts
oder besetzt alle Felder mit
»Power Points«. Diese Kraft-
felder &ndern von Spielzug
zu Spielzug aber ihren Stand-
ort - Voraussicht ist erforder-
lich. Bei diesem »Archone
Nachfolger hat man zwar
mehr Freiheiten beim Ein-
satz von Magie, doch fehlt
dem Spiel etwas die klare Li-
nie. Einsteiger sind mit »Ar-
chon I« besser bedient. Ein-
gefleischten Fans des ersten

Zu Spielbeginn hat man im
Gegensatz zu »Archon I« au-
Rer seinen Adepts keinerlei
Figuren auf dem Spielbrett;
sie miissen erst von den Ma-
giern herbeigezaubert wer-
den. Jeder Adept hat einen
bestimmten Vorrat an magi-
schen Kréften. Je mehr
Kampfer man herbeizau-
bert, desto mehr nehmen die

Teils ist die Fortsetzung aber
ruhigen Gewissens zu emp-
fehlen. (hl)

~ Archon/Archon II: Adept

- 64, Schnelder, Spectrum, Atari
XL/XE, Apple Il (~Archon I« nur
fiir C 64, Atari XL/XE und Apple Il)

= Mischung aus Strategie- und
Action-Spiel
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Hacker

S\e haben es tatsichlich
geschafft: Nach monate-
langem Herumwiihlen im
DFU-Datennetz sind Sie auf
eine hochinteressante Ver-
bindung gestoBen. »Logon«
erscheint auf dem Bild-
schirm - der Kontakt mit
einem unbekannten Compu-
tersystem ist hergestellt. Um
in die geschiitzte Datenbank
eindringen zu kénnen, miis-

sen Sie ein PaBwort einge-
ben - doch welches?

Halt, halt: Das soll kein
neuer Kurs iiber Datenfern-
iibertragung werden. In die
eben beschriebene Situa-
tion geraten Sie néamlich,
wenn Sie das Activision-
Spiel »Hacker« in Ihren Com-
puter geladen  haben.
»Hacker« ist ein in mehrfa-
cher Hinsicht ungewohnli-

ches Spiel von Erfolgs-
Programmierer Steve Cart-
wright.

Nachdem man in den
GroBcomputer der Firma
Magma, Ltd. eingedrungen
ist, erfahrt man, daB diesem
Unternehmen hochbrisante
Dokumente von Industrie-
spionen geklaut wurden.
Der Spieler tastet sich nun in
einem unterirdischen Netz-
werk vor und versucht, elf
Orte auf der Erde zu errei-
chen. In diesen Stddten kann
er Kontakt zu Spionen auf-
nehmen, denen man zahlrei-
che Dinge abkaufen kann -
unter anderem auch Teile
der gestohlenen Plane. Auch
andere Angebote wie zum
Beispiel eine handsignierte
Beatles-LP sollte man nicht
verschméhen, da man sie
spéter vielleicht benétigt.

Spionage-Netze

Je weiter man im Pro-
gramm kommt, iiber desto
mehr Gags und witzige Ein-
falle stolpert man. Die Spio-
ne schleichen sich herrlich
verschworerisch auf den

i m, Uberwachungs-

satelliten schwirren auf ein-
mal durch den Ather und fiir
die Fremdsprachenkennt-
nisse wird auch etwas getan:
In jedem Land wird man von
dem dort ansissigen Agen-
ten in der Landessprache
begriift, was spétestens in
China einen sicheren Lach-
erfolg zur Folge hat.
Englischkenntnisse  sind
dringend zu empfehlen,
wenn man bei »Hacker« mit-
kommen will. Am besten legt
man gleich ein Wérterbuch
neben den Computer. Ob-
wohl das Programm anfangs
wie eine DFU-Simulation
wirkt, entwickelt es sich spa-
ter zu einer Mischung aus
Adventure- und Strategie-
spiel. Hartnackigkeit und
rege Gehirnzellen sind die
Schliissel zum Erfolg.
(HL)

~ Hacker

- C 64, Schneider, Spectrum,
Atari XL/XE

- Gewitzte Mischung aus
Strategle-, Spionage- und

Frankie goes to
Hollywood

i REAL PERSON

Welcome to the Pleasure-
gamel« ist die Begrii-
Bung zum furiosen Pro-
gramm zur englischen Pop-
Gruppe »Frankie goes to
Hollywood«. Zusammen mit
dem Spiel findet man eine
Musik-Kassette  in  der
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Packung, auf der eine bisher
unverdffentlichte Live-
Aufnahme von »Relax« ent-
halten ist. Man kann sich also
erst musikalisch starken, be-
vor man sich das Programm
vornimmt.

»Frankie«ist eine schillern-

de Mischung aus allen mog-
lichen Spiel-Elementen mit
ausgezeichneten Crafiken.
Die Story ist reichlich bizarr:
Der Spieler steuert seine Fi-
gur, die in schén animierter
Crafik iiber den Bildschirm
tappt, durch friedliche Rei-
henh&user und durchstreift
Kiichen, Flure und Wohnzim-
mer. Ziel des Spiels ist es, zu-
nachst durch bestimmte
Handlungen die eigene Per-
sonlichkeit, die in Prozenten
bewertet wird, aufZubauen
und dann in den »Pleasure
Dome« zu gelangen. Hier

der, erscheint ein Fenster.
Spaziert die Spielfigur recht-
zeitig hinein, findet man sich
in einem der zahlreichen
»Spiele im Spiel« wieder, wo
es meist auf Geschicklich-
keit ankommt. Bei eini-
gen dieser Sonderaufgaben
kann man nur mit bestimm-
ten Gegenstanden weiter
kommen: Es darf probiert
werden.
»Frankie«begeistert vor al-
lem durch den enormen Ab-
wechslungsreichtum, aber
auch Grafik und Sound sind
ausgezeichnet  gelungen.

wartet das unbekannte, letz-
te Bild auf den Spieler, der
»Ultimate Screen«. Doch bis
dahin ist es ein sehr langer
Weg.

Das Spiel im Spiel

Trotz durchgehender Joy-
sticksteuerung hat »Frankie«
einige Adventure-Elemente.
So kann Ihre Figur alle M6-
bel durchsuchen, hinter de-
nenman mitunter recht inter-
essante Gegenstande findet.
Schiebt man zum Beispiel ei-
ne vorher aufgesammelte Vi-
deokassette in einen Recor-

Von der Mérdersuche bis
zum Blumenpfliicken wurde
so ziemlich alles hineinge-
packt, was in den Arbeits-
speicher paBt. Ein Lecker-
bissen fiir fortgeschrittene
Spieler und talentierte Ein-
steiger mit Geduld.

(hl)

~ Frankie goes to Hollywood

- C 64, Spectrum

-~ Furiose Mischung aus allen
maglichen Spiel-Elementen

Spiele-Sonderheft


















Onlinewith the trend.

-.

; |
WG u\ ald \B;"/‘
m TR | jenahsh

ik ada )
peutseh!

WVINTER GAMES fordert das Wettkampfgeschick in einer Reihe athletischer Sportarten
fiir-1 bis 8 Spicler heraus. Sie kbnnen in sicben verschiedenen Wintersportarten anfteten:
Skispringen, Bobfahren, Fiskunsilauf ~ Kurzprogramm und K, Skiartistik, Eisschnellauigs
und Biathlon. : :

Trainicren Sic: zundchst in allen DRplinen. Wahlen Sie erst danach eine'von 18 Natio-
nen, g Sie in den Wettkimpfen aut dem Weg zum Gold vertreten wollen.

WINTER GAMES beachtet dic Regeln, speichert die Leistungen und verteilt die Medaillen,
7 Gold farden Sieer, Siber it den Zuweiplazier®en ungBronze fr den diiten joder
Disziplin. Wenn-Sic cinen Weltrekord brechen, speichd® das Programm Ihren Namen
und gibt den Rekord auf cinér besonderen Weltrekord-Tafel aus. Cebén SieeIhr Bestes. *

"Rush Ware Produkte erhalten Sie in allen Fachabteilunge'n von HORTEN und QUELLE, *
. « sowiein gutsortierten Computershops. i

' RUSHWARE Microharidelsgesellschaft mbH - An der Giifnpgesbriicke"24 - 4044 Kaarst.2
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