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Sim City ist Macht! Sie lenken Schicksale
bekannter Weltstadte, sind Planer und Po-
litiker Ihrer Idealstadt, die rundherum lebt
- durch dynamische Echtzeit-Simulation!
Uiberzeugend: Unzahlige Animationen und
Gerdusche.

18! 12
Sim City macht clever! Mit lhrem Echt-
zeit-Budget verwalten, animieren, managen
Sie alles, was es in der Realitat gibt:
Wirtschaft, Verkehr, Okologie - sogar Kata-
strophenabwehr u.v.m. Alles einzigartig und
packend! Erlebnisreich und lernstark zu-
gleich! Lebendiger gehts nicht mehr am
Computer...

Das Computerspiel des
Jahres, mit dem Sie Ihre
Traumstadt der Superlative
bauen und vieles mehr ...

Power Play: ""Dieses Programm kann i
nur jedem empfehlen!” (M. Hengst)
ASM: "'Neues Konzept. Neue Ideen. Ganz
neuer Schwung in der Spielewelt! Das Spiel,
das zum Evergreen wird!"”’ (M. Kleimann)
Power Play: '"Wer gerne intelligente Simu-
lationen spielt, wird Sim City lieben. Es bie-
tet eine véllig neue Spielidee!”” (A. Locker)

Vertrieb: Elbinger Strafle 1,
D-6000 Frankfurt/Main 90, W. Germany

Serviceline: Haben Sie Fragen zu Bomico-Spielen?
Méchten Sie Tips zum Spieleablauf usw.? Unsere Spiele-
Experten helfen lhnen! Mo - Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr.
Anruf genugt! Tel.: 089 / 778025
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Ihr wollt Grafik? Kénnt Thr
haben!!! It Came From
The Desert® und ,Iron
Lord“ bringen Bilder auf
den Screen, wie man sie
wahrlich nicht alle Tage
sieht. Augenschmaus auf
den

Seiten 42/43

Wer immer noch glaubt,
dal} ein Joystick nichts an-
deres ist als ‘eine kleine Box
mit einem Kniippel in der
Mitte, muf} noch viel lernen!
Unter dem Motto ,Crazy
Sticks“ haben wir ausge-
flipptes Zocker-Werkzeug
fir Euch zusammengetra-
gen. Feuer frei, auf den
Seiten 70/71

Die ,,Amiga 89“
iitber 30.000 Besu
men! Wir sind
auch in Ko6ln gewest
sehen, was an neue
geboten war. Hei
und coole Gesprac
Seite 72



~Weird Dreams® - ein

Pump up the Volume! Wir
vergleichen zwei brandneue
Programme fiir die Sound-
Freaks unter Euch: ;Sid-
mon® vs. ,Mark II Sound
System“. Nehmt die Watte
aus den Ohren, und los
geht’s auf

Seite 60

Horror vom Feinsten! Mit
»Elvira® kommt ein Rollen-
spiel auf uns zu, wie es die
Amiga-Welt noch nicht ge-
sehen hat. Wer mutig genug
ist, findet die Grusel-Lady
auf

Seite 7

Traum von einem Alp-
traum! Was bis jetzt den ST-
Usern vorbehalten war,
namlich im Schlafanzug
durch die Wirrnisse des eige-
nen Unterbewulitseins zu

taumeln, ist jetzt auch auf
unserem Rechner moglich.
Die skurrile Reise beginnt
auf

Seite 44

Bei der Spriicheklopfermei-
sterschaft waren Grollméu-
ler gefragt, diesmal sind die
notorischen Liigner an der
Reihe. Was es bei unserem

i coolen Wettbewerb ,, Wahr

und Unwahr* zu gewinnen
gibt, und wie Ihr mitmachen
konnt, steht auf

Seite 75

Hank Minion

Endlich: Der Welt beliebte-
ster Weiberheld ist auf den
Amiga zuriickgekehrt!
Nachdem die PC-User sich
wie die Wilden auf ,Larry
IT“ gestiirzt hatten, diirfen
wir jetzt ran. Der Herren-
abend findet statt auf

Seite 36

Amiga Joker proudly pre-
sents: Captain Amiga — ein
Antiheld von echtem Schrot
und Korn! Wer den Chao-
ten nidher kennenlernen und
zudem noch etwas gewinnen
mochte, blattert schnell auf
Seite 39
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Das zweijte Buch deg
F o

Blutausch ;

»Blutbiicher sind wir Leiber
alle; wo man uns aufschligt:
lesbar rot.“ Ein makaberes
Motto, aber passend. Denn
wo Stephen King aufhort, da
fangen Clive Barkers , Bii-
cher des Blutes® erst richtig
an...!

Man konnte auch sagen:
Wer Barker noch nicht gele-
sen hat, der kann beim The-
ma moderne Horrorlitera-
tur eigentlich gar nicht mit-
reden. Der Mann ist ein Ge-
nie, keiner versteht es so
meisterlich wie er, iiber die
grauenhaftesten Dinge zu
schreiben, und dabei einen
herrlich ironisch-iiberlege-
nen Stil beizubehalten - ein-
fach groflartig! Aber Vor-
sicht: Die Blut-Biicher sind
nun wirklich nichts fiir zart
besaitete Naturen, zumal
der Autor vor keinerlei Ta-
bus (Sex, Gewalt, Tod, oder
sogar eine Kombination aus
allem) halt macht.

Bisher sind fiinf Bédnde er-
schienen, einer besser als der
andere. Jedes Buch ist in
Leinen gebunden und bietet
eine Auswahl in sich abge-
schlossener Kurzgeschich-
ten.

Die Biicher des Blutes

Erschienen bei:
Droemer/Knaur

Erhiltlich im Buchhandel
fiir je 29,80 DM

Skatebike-Fever

Wie so oft, kommt der neue
Sport-Spall aus Amerika und
erobert jetzt auch Deutsch-
land: Eine ausgeflippte Mi-
schung aus Fahrrad und
Skateboard - genau das
Richtige fiir Freizeitsportler
mit Hang zum Individualis-
mus!

In nichster Zeit brechen ge-
fahrliche Zeiten fiir Fullgéan-
ger heran, denn der Umgang
mit den verriickten ,Radl-
Verschnitten® erfordert schon
ein bilchen Ubung. Dafiir
bietet so ein Skatebike ein
einzigartiges Fahrfeeling:
unbeengtes Dahinradeln,
kombiniert mit den akroba-
tischen Bewegungsmoglich-
keiten eines Skateboards!
Das Ding ist nur 8,3 kg
leicht und sieht aus, wie ein
Einrad mit Stiitzrollen. Um
vorwirts zu kommen, tritt
man in die Pedale, gelenkt
wird per Gewichtsverlage-
rung. Also, auf geht’s - 1990
wird das Jahr der Skate-
biker. Wer sich fiir den neu-
en Freizeitspal} interessiert,
erfihrt alles Wissenswerte
(Preis ca. 280,- DM) im
gut sortierten Sport-Fach-
handel.

Die Musik des neuen Zeitrei-
se-Abenteuers von Delphine-
Software ,Future Wars - Ti-
me Travellers“ gibt’s auch auf
CD. Wo? Nur bei uns, und
zwar zum Nulltarif!

Die herrlich giilden schim-
mernde Scheibe wartet mit
11, zum Teil wunderbar or-
chestralen Musikstiicken
von Jean Baudlot auf. Und
das Schonste (oder
Schlimmste?): Das Ding ist
in keinem Laden erhiltlich,
egal wieviel der musikali-
sche Freak auch dafiir zah-
len wiirde!

Wir aber haben an Euch
gedacht und uns kurzerhand
fiinf der Exclusiv-CDs ge-
schnappt. Und die méchten
wir nun, sozusagen als ver-
spatetes  Weihnachtspri-
sent, an Euch verschenken!
Wer also eine Platte will, die
sonst garantiert niemand
hat, der schreibt uns einfach
eine Postkarte unter dem
Stichwort _Future Wars®.
Wir schicken Euch dann das
gute Stiick zu, aber nur so-
lange der Vorrat reicht!

Bezug:

Joker Verlag

~Future Wars®

Untere Parkstralle 67
D-8013 Haar

Tel.: 0 89/46 38 23

Preis: Eine Postkarte. ..

Tortenschlacht

Das Bat-Fieber ist noch lan-
ge nicht vorbei, zumindest
was Bomico betrifft. Dort
(und nur dort!) ist jetzt die
einzigartige Bat-Torte zu er-
halten!

Wer das siile Teil haben
mochte, kann es bestellen
und tut damit sogar noch
etwas fiir einen guten
Zweck! Bei Bomico trennt
man sich namlich zum
Selbstkostenpreis von 20,-
DM von dem feinen Marzi-
pan-Gebilde, hinzu kom-
men 2,— Mark fiir die Aktion
Sorgenkind. Also Leute:
Schraubt die Fledermaus-
ohren an und bestellt genii-
gend Kuchen, um eine ziinf-
tige Schlacht damit zu ver-
anstalten!

Bezug:

Bomico

Elbinger Strafie 1
6000 Frankfurt/M. 90
Tel.: 069/70 60 50
Preis: 22,- DM







Etwa im Mirz will reLINE einen wahren GroBang
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Legend of Faerghail, das Rollen-
spiel, auf das wir schon lange war-
ten, nihert sich der Vollendung.

Wacht auf, Thr Recken und
Amazonen, Ihr Magier und
Schlangenbeschworer! Die
langweilige Zeit des Nichts-
tuns ist endlich vorbei, es
sind wieder neue Abenteuer

zu bestehen: Demnéachst
wird Legend of Faerghail er-
scheinen, das Rollenspiel
der Superlative! Das erste
reine 16 Bit-Rollenspiel pri-
sentiert sich als eine Weiter-
entwicklung des bekannten
AD&D-Spielsystems.

Es kénnen sechs Charaktere
aus fiinf verschiedenen Ras-
sen und zwolf Berufsklassen
ausgewidhlt werden. Mit die-
ser schlagkriftigen Truppe
durchstreift man dann ins-
gesamt acht Dungeons, von
denen jeder mindestens vier
Level umfassen wird. Ander
Ausstattung wurde nicht ge-
spart: Es gibt achtzig mehr
oder weniger intelligente

S

Schon die ersten Bilder des neuen
Rollenspiel-Vergniigens lassen
Dungeon-Kennern das Wasser im
Mund zusammenlaufen!

E TELUSTON.
L = 4

nr

Gegner, die allesamt gra-
fisch hervorragend darge-
stellt sind. Entsprechende
Landschaftsgrafiken gehd-
ren cbenso dazu wie eine
sinnvolle akustische Unter-
malung. Magisch Begabten
stehen zahlreiche Zauber-
spriiche zur Verfiigung, die
pro Tag unterschiedlich oft
angewendet werden diirfen.
Fir Kiampfernaturen gibt
es natiirlich mannigfaltige
Waffen und Ristungen.
Aber auch daran nagt der
Zahn der Zeit, Waffen
stumpfen ab, und die Ri-
stungen werden besché-
digt.... Mit anderen Wor-
ten: Legend of Faerghail bie-
tet auf drei Disketten ein
wegweisendes  Rollenspiel
mit excellenter Grafik und
gutem Sound!

Allen Joystickartisten wird
mit Dyter 07 ein Action-

iele-Welt starten. Zocker
w Wizard;
en bald

und natiirlich
aus!

Dyter 07: Heli-Action in toller Grafik!

Game geboten, in dem sie
als (Kampf-)Hubschrauber-
piloten eine fremde Macht
und deren Roboter vernich-
ten sollen. Befreite Wissen-
schaftler riisten den Hub-
schrauber und dessen Land-
Roboter mit Exrawaffen
aus, was sich im Lauf des
Spiels auch als dringend er-
forderlich erweist. Jeder der
vier Level hat eine eigene
Hintergrundgrafik, und alle
Objekte sind komplett ani-
miert — vor allem bei den
Endgegnern geht es heify
her! Kurze Ladezeiten und
tiber zehn wverschiedene
Songs runden das Ballerver-
gniigen ab.

Wer es lieber etwas lustiger
mag, dem sei Window Wi-
zard empfohlen. Bei diesem
irrwitzigen Comic-Action-
game putzt man zusammen
mit ,Willy" Fensterfronten,

hinter denen man so ei-
nige Leutchen beobachten

kann.... Zusidtzlich er-
schweren Selbstmorder,
Riesenvogel, Regenwolken

und die allgegenwirtigen
Tauben das voyeuristische
Arbeitsvergniigen. Die Hin-
tergrundgrafik &ndert sich
mit jedem der sieben Level,
jeweils den verschiedenen
Zeitepochen angepalit. Dut-
zende von Animationen,
Bonuslevel und wechselnde
Songs machen Window Wi-
zard zu einem Vergniigen
fiir junge und alte Fenster-
putzer.

Alle drei Spiele sehen schon
jetzt prima aus, was auf ein
piinktliches Erscheinen hof-
fen laBt. Aber die Jungs von
reLINE sind nunmal Per-
fektionisten — und das kann
schlieBlich dem Spieler nur
recht sein! (wh)

M‘;‘Gk



Ein ganzes Heer von Mitarbeitern hat Activision an dieses Projekt gesetzt, damit

,Ghostbusters II“ noch besser wird als der legendire erste Teil von David Crane - das
meistverkaufte Game aller Zeiten! Entsprechend hochgeschraubt waren unsere Erwar-

tungen. ..

Der Amiga Joker meint:
Activisions Gespen-
sterjagd hilt sich
erstaunlich getreu

an die Filmvorlage.

Wer sich das Spiel zulegt,
bekommt zumindest ein
paar Goodies fiir sein Geld:
In der Packung finden sich
neben zwei Spiel-Disketten
und der Anleitung auch
noch ein Poster, ein Abzei-
chen und ein Luftballon mit
dem beriithmten Emblem.
Nichts gegen ein biflchen
Extra-Spielzeug, aber am
meisten hat uns natiirlich
interessiert, was sich denn
nun auf den beiden Disks
Gespenstisches verbirgt:
Das Spiel hat drei Level, die
so unterschiedlich sind, daf}
man schon fast von drei
(kurzen) Spielen sprechen
kann. Im ersten lil3t man
den Ghostbuster Ray Stantz
an einem Seil durch einen
Luftschacht herab; am
Grund befindet sich der
»Schleimfluf“, von dem Ray
eine Probe entnehmen mul}.
Wihrend er in Richtung
Flull schwebt, muf} er sich
gegen eine Unmenge fliegen-
der Gespenster und aus den
Schachtwinden auftau-
chender Geisterhiande weh-
ren, die ihn bespucken, fest-
halten und sein Seil kappen
wollen. So ganz nebenbei
soll Ray auf dem Weg nach
unten auch noch etliche Ge-
genstinde einsammeln: die
Einzelteile einer Schaufel,
Nachschub fiir seinen Waf-
fenvorrat und Lebenselixier.
Hort sich zwar unspielbar
schwer an, ist aber dank der
genialen Steuerung durch-
aus machbar. Ist man am
Flull angekommen, einfach
Joystick nach unten driik-
ken, Schleimprobe entneh-
men und ab in den zweiten
Level!

Dort darf man die amerika-
nische Freiheitsstatue aus-
fihren, die von winzigen
New Yorker Biirgern beglei-
tet wird. Bei diesem ziemlich
monotonen Spaziergang

ballert Lady Liberty mit
joystickgesteuerten Feuer-
ballen auf die fliegenden
Geister, Zombies etc.. Thre
kleinen Begleiter (die die al$

te Dame mit dem lebens- J
wichtigen Schleim versor-|

gen) werden per Spacetaste

dirigiert. Im dritten Level |

geht’s dann dem Oberschur-

Oscar (Oskar? Das erkliart
manches...!) wieder auf die
Erde zuriickkehren will.
Nachdem man die Ghost-
busters einzeln in die Gale-
rie abgeseilt hat, mufl man
das bedauernswerte Klein-
kind in Sicherheit bringen
und Vigo im Kampf besie-
gen. Die Handlung ist prak-
tisch identisch mit der ent-
sprechenden Szene im Film,
die 3D-Grafik verstiarkt die-
sen Eindruck noch.

Wie lautet nun das Urteil?
Grafik und Animation sind
sicher das Beste an diesem
Game, sieht man von den
digitalisierten Bildern aus
dem Film ab, die am Beginn
jedes Levels auftauchen. Die
Steuerung ist beim Abstieg
zum Flufl hervorragend,
1aBt im zweiten Level aber
deutlich nach. Zum Sound:
Anfangs ertdont ein Remix
des  Ghostbuster-Themas,
im Spiel gibt’s nur Gerédu-
sche. Nachteilig fielen die
endlosen Ladezeiten und
das Fehlen von Highscores
auf. Insgesamt ein recht or-
dentliches Game, wenn es
auch die hohen Erwartun-
gen nicht ganz erfiillen
kann. (mm)

Ghostbusters I1

Grafik: 80%
Sound: 1%
Handhabung:
Motivation:
Gesamt:
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Activision
Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089750224 63

Spezialitét: Unsere Testkopie
hatte eine kleine Macke:
Manchmal wird der Screen
beim Booten gelb, und nichts
geht mehr - einfach Reset
auslosen, und das Spiel ladt.
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Autorenpén sind in, der Amiga wird zur Zeit von drohnenden Motoren geradezu tiberflutet!

Deshalb: Fahne hoch fiir unseren grofien ,,Joker Grand Prix“, an den Start gingen sieben
Computerrasereien, davon fiinf reinrassige Automatenumsetzungen.

Nach den e
runden am Mont¢
sich die Redaktions-P
um die Startaufstellung fest
zulegen: In die Poleposition
kommt ,Chase H.Q.” von
Ocean, eine Verfolgungs-
jagd im Stil von Miami Vice.
Am zweiten Platz steht
,Jurbo Out Run® von

rung geht voll
wenngleich ein
bemessenes Zeitli
che teuflisch schwe
Aber wozu gibt’s dies
Continues? Nur in pu
Priasentation wulite @
Game nicht ganz zu be
zeugen: Etwas detailfreudi-
ger hitte die Grafik schon
ausfallen dirfen, und der
verwendete Coulorcycling-
Effekt wirkt auch etwas alt-
backen. Dennoch sollte der
ordentliche Sound und die
starke Motivation fir einen
der vorderen Plitze im Ziel-
einlauf reichen.

Turbo Out Run liegt, dank
der schdonen Grafik und flot-
ten Animation, etwa gleich-
auf. Der Sound ist absolute
Spitzenklasse, und so ma-
chen die ersten Runden im

trickreiche
feiner Vektor-
durchfahren. Last
ot least gibt’s dann noch-
mals eine Vektor-Hatz,
ndmlich Domarks Umset-
zung des irren Tengen-Auto-
maten ,Hard Drivin’. Na
denn, Start frei!

Turbo Out Run: Neue Ausfliige fiir Ferrari-Verliebte ...

letzte sein
Génge und
dengirl trosten
iber die mittel-
arafik und den
Sound hinweg.
e Continue-Option
die  umfangreiche
scoreliste (50 Plitze)
en das Game vor einem
ten Reinfall.
on Anfang an weit abge-
schlagen tuckert Fast Lane
vor sich hin. Nachdem man
sich durch schier endlose
Meniis geklickt hat, darf
man endlich in einem lang-
weiligen Race mit Grafik
! auf Spectrum-Niveau an
Digi-Bild- den Start gehen. Trotz reali-
e Formel 1 stischem Schaltgetriebe ver-
ich zu-_ derben die viel zu grofien
Gegner-Sprites auch dem
gutwilligsten Piloten das
letzte biichen Spal} an die-

dem Skinhead sem 6den Programm. Da



es nicht w
lich, dal} Fast
fahne erst sehen w
die anderen Fahrer
beim Abendessen sitzen!
Jetzt wird’s vogelwild: Mit
Stunt Car Racer diist man
iiber Trickstrecken voller
Schanzen und Steilkurven,
einer Achterbahn nicht un-
dhnlich. Verschiedene, sehr
iibersichtliche Meniis, eine
schwere aber faire Steue-

Fast Lane: (Trauer-)Spiel fiir Formel C Piloten

Ein klarer
an Stunt Ca
meister wird ei

Circus
. Wir warten
da taucht ge-

abschnitte

er: Die verhee-

erung macht alles
te! Als groBBe Fans des
gen-Automaten kuller-
ten uns dicke Trdnen aus den
Augen, als wir sehen muf}-
ten, was aus der wunderba-
ren Fahrt durch Loopings
und Hochgeschwindigkeits-

geworden ist.

Verdammt schade!

Stunt Car Racer: Mit dem Kran auf die Achterbahn...

wer Drift. Dann ard Drivin’ am

Chase H.Q. durch’ t auf. Auf Fast La-

dicht gefolgt wir immer

Run. Wir warten er mm)

Hard Drivin': Es hat nicht sollen sein...!
Chase H.Q. Turbo Out Run Power Drift Continental Circus | Fast Lane Stunt Car Racer Hard Drivin®

Grafik 74% 84% 82% 65% 44% 79% 85%
Sound 17% 72% 73% 57% 42% 58% 61%
Handhabung 75% 2% 81% 71% 40% 89% 48%
Motivation 78% 68% 80% 67% 42% 94% 50%
Gesamt 76% 74% 79% 65% 420 80% 61%
Anleitung deutsch/gut deutsch/gut deutsch/gut deutsch/schlecht | englisch/gut deutsch/gut deutsch/schlecht
Steuerung Joystick Joystick/Maus Joystick/Maus Joystick Joystick Joystick Joystick/Maus
Preis ca. 85,- DM ca. 79,- DM ca. 69,- DM ca. 59,- DM ca. 65,- DM ca. 75,- DM ca. 69,- DM
Hersteller Ocean U.S. Gold Activision Virgin Artronic Micro Style Domark
W Ll v gy Intarnat Saftware | Gamecwarld Gameesworld Gamesworld Gamesworld Romico

Il



KNIGHT
FORCE

Am Tage seiner Verbannung
schwor Red Sabbath, michti-
ger Zauberer und Profi-
Miesling, bittere Rache fiir
die ihm angetane Schmach.
Heute, 500 Jahre spiiter, ist
es endlich soweit - er hat
die bezaubernde Prinzessin
Tanya entfiihrt!

Aber wie so viele Bosewich-
ter hat auch er die Rechnung
ohne den Wirt, sprich den
Ritter Fair-Storm gemacht.
Dieser macht sich mit sei-
nem Schwert Stahlkiller auf,
um den Zauberer und seine
Schergen das Fiirchten zu
lehren. In fiinf verschiede-
nen Zeitepochen gilt es, je-

desmal ein Amulett zu fin-
den und einen Clone von
Red Sabbath niederzuma-
chen, bevor die Schone wie-
der in des Helden Arme sin-
ken darf.

Um das alles noch bis zum
Mittagessen zu schaffen,
bleiben dem wackeren Rit-
ter nur vier Minuten pro
Level! Dementsprechend
sparsam sind diese denn
auch ausgefallen, jeder be-
steht nur aus drei bis vier
Bildern. Die Hintergriinde
sind dafiir detailreich und
stimmungsvoll, auch die

Ach wire das Spiel nur halb so gut
wie die Grafik!

Sprites machen grafisch ei-
nen guten Eindruck - abge-
sehen von den ruckhaften
Bewegungen. Doch der gan-
ze Spall wird durch die
schlechte Programmierung
zunichte gemacht: Fast alle
Gegner sind durch Hin-
hocken und stures In-Rich-
tung-Monster-Hauen zu be-
siegen! Die Kollisionsabfra-
ge i1st grauenhaft, oft treffen
Feuerbille das Ritter-Sprite,
ohne Schaden anzurichten.

‘Dazu ist die Anleitung trotz

ihres Umfangs ziemlich un-
genau, das héllische Zeitli-
mit tut dann ein tibriges, um
dem Spieler das letzte bil3-
chen Freude an Knight For-
ce zu nehmen. Schade um
die schone Grafik! (Sénke
Klettner)

Knight Force

Grafik; 77%
Sound: 47%
Handhabung: 37%
Motivation: 39%
Gesamt: 50%

Fiir Anfinger

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Titus

Bezug: International
Software
Postfach 830110
5000 Koln 80
Tel.:0221/604493/96

Spezialitit: Die Highscores
werden gespeichert, eine
Save-Game-Option ist eben-
falls vorhanden. Bei unserem
Testmuster funktionierte je-
doch beides nicht...!

In diesen Tagen veroffentlicht
Accolade seine neue Rennsi-
mulation - allerdings wer-
den nach ,Test Drive” und
,,Grand Prix Circuit" diesmal
die Zweirad-Freaks bedient!

Wie es sich heutzutage fiir
eine Rennsimulation gehort,
mul} man sich vor dem Start
durch ein schier endloses
Menii kimpfen. Neben den
verschiedenen Rennmodi
und Schwierigkeitsgraden
kann hier die Anzahl der
Durchginge pro Strecke
festgelegt werden. Anschlie-
Bend darf man sich seine

172

Maschine (125 c¢ccm/250
ccm/500 ccm) und eine der
15 Routen aussuchen. Na-
titirlich stehen zu Motorrad
und Strecke eine ganze Rei-
he weiterer Infos auf Abruf
bereit.... Der Vorbereitun-
gen iiberdriissig, schwingen
wir uns endlich auf den
Feuerstuhl, und los geht’s!

Die ,, Test Drive* sehr dhnli-
che Grafik ist fein gelungen,
obwohl die Hintergriinde et-
was detailreicher sein konn-
ten. Ebenfalls positiv zu er-
wihnen: das flotte Scrolling
und die prazise Steuerung.

Nahezu opti

Animation der e1
schine und der anderen Fah-
rer, hier tragen einige Gags
(z.B. das Fahren auf dem
Hinterrad) erheblich zur
Realitatsndhe bei. Insge-
samt bietet das Game den-
noch zu wenig Neues: Die
Sounds hat man alle schon-
mal gehort, auch will sich
trotz  Qualifikationsrunde
und entsprechender Start-
aufstellung das wahre
Renn-Feeling nicht so recht
einstellen - da haben die
Oldies ,Super Hang On~
und ,RVF Honda“ immer
noch die Nase vorne. Viel-
leicht liegt’s daran, dal} ein
paar ziinftige Crashs fehlen?
Zudem hat man bei Accola-
de etwas zu sehr im eigenen
Haus  abgeguckt: Wer
,Grand Prix Circuit” kennt,

kennt auch ,The Cycles®!
(Manuel Semino)

The Cycles

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Motivation:
Gesamt:
Variabel
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Accolade
Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/50224 63

Spezialitidt: Das Game wurde
mit einer etwas listigen PaB-
wortabfrage versehen. Dar-
iiberhinaus finden sich viele
Programm-Routinen der
Vorgédnger-Spiele wieder.

JTRE
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treibt er seit Jahren in mittlerweile vier verschiedenen Abenteuern sein Unwesen. Jetzt gibt
der Liebling aller Japaner sein Debut auf dem Amiga.

Der Amiga Joker meint:
Z. Wonderboy auf dem

Amiga, das ist Spiel-Spal}
fur alle Altersstufen!

Die Reise durch’s Monster-
land ist der urspriinglich
zweite Teil der Wonderboy-
Saga und gibt sich als
Action-Adventure ganz be-
sonderer Giite: Das Game
erschien fiir nahezu alle
Konsolen und wurde auf je-
der ein echter Mega-Hit!
Auch auf dem Amiga macht
die gelungene Mischung aus
Schatzsuche und Geschick-
lichkeitsspiel, einem Schul}
Action und einer Prise Rol-
lenspiel tierisch Laune...

Das Monsterland samt sei-
ner friedliebenden Einwoh-
ner ist in Gefahr: Ein iibler
Drache terrorisiert Land
und Leute! Zu allem Uber-
fluB hat das Vieh noch die
Freundin unseres Helden
verschleppt — da gibt’s kein
langes Fackeln,  uner-
schrocken macht sich der
Hosenmatz auf die Socken,
um dem Lindwurm das Le-
benslicht auszublasen. Dazu
bedarf es einer langen Wan-
derschaft durch 12 Level ei-

ANA"S DY

Hiipfen, kimpfen und an Tiiren
klopfen: Der Wunderbub ist immer
voll beschiiftigt!

ner horizontal scrollenden
Bonbon-Grafik. Ob Land-
schaft, Feinde oder das ecige-
ne Sprite — alles ist knallbunt
und zuckersiil gezeichnet.
Das ist geschmacklich zwar
nicht jedermanns Sache,
aber das fesselnde Game-
play hilt auch solche Spieler
beinhart bei der Stange, die
sonst gar nicht genug Blut
sehen kénnen. Allerdings ist
die technische Préasentation
nicht ganz ohne Fehl und
Tadel: Das Scrolling ruckelt
leicht, und David Whittaker
hat auch schon sehr viel bes-
sere Sounds produziert . ..

Unterwegs kommt Wondy
an zahlreichen Tiiren vor-
bei, an denen man unbe-
dingt durch einen Druck auf
die Leertaste anklopfen soll-
te. Dahinter verbergen sich
Kneipen mit redseligen Bar-
keepern (Tips!), Arzte, die
den Knaben wieder auf Vor-
dermann bringen, oder
Shops, die wunderbare Aus-
rilstungsgegenstinde  und
Waffen in unterschiedlicher
Qualitit und Giite bereit
halten. Natirlich hat alles
seinen Preis (der von Laden
zu Laden variiert!), aber je-
des dahingemetzelte Mon-
ster — und davon laufen ge-

Kampf um den Schliissel: Selbst
Gevatter Tod sieht hier irgendwie
niedlich aus!

niigend durch die Gegend -
schliagt sich in Goldstiicken
nieder. Wer aullerdem noch
gegen Baume oder Felsen
hiipft, findet oft noch mehr
Bares oder Herzen, die in
Kéampfen verlorene Lebens-
energie zuriickbringen.
Trotzdem ist stets Vorsicht
geboten: Hinter mancher
Tiir lauern grimmige Geg-
ner, von denen man besser
die Finger lafBt. AuBler na-

tiirlich, sie bewachen den
Schliissel zum néachsten
Level!

Thr seht schon, obwohl die
Fihigkeitenunserer,, Freun-
din® bei weitem nicht ausge-
reizt werden, ist spielerisch
wirklich eine Menge gebo-
ten: Wer nicht jeden Level
genauestens absucht, ver-
palit versteckte Schitze oder
interessante Geheimgidnge!
Ein Vergleich mit ,Great
Giana Sisters® drangt sich
formlich auf, aber was die
wahnwitzigen Schwestern
Wonderboy an technischer
Brillanz  voraus  hatten,
macht der sympathische
Wicht durch seine tolle
Spielbarkeit wieder wett!
(ml)
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Je nach der Bestellung liefert der
Barmann andere Tips.

Wonderboy in Monsterland

Grafik: 69%
Sound: 59%
Handhabung: 82%
Motivation: 82%
Gesamt: 73%
Fiir Anfinger

Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: Sega/Activision
Bezug: Joysoft

Gottesweg 157

5000 Koln 41

Tel.: 0221/44 30 56

Spezialitit: Kleiner Tip: Die
Grundausriistung (Riistung
und Schwert) gibt’s gleich
hinter der ersten Tiire — vollig
umsonst! Es kann immer nur
ein Spieler unterwegs sein,
der aktuelle Highscore ist

standig eingeblendet.




letris is back - das Grundprinzip ist gleich geblieben, aber die aktuelle Variante des

Knobel-Klassikers bietet mehr Spielmoglichkeiten und vor allem natiirlich die ausgefallene
3D-Grafik...!

Grafik: 74%
Sound: 48%
Handhabung: 82%
Motivation: 92%
Gesamt: 74%
Variabel

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: California

Dreams

Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 050 66/40 31

Spezialitit: Eine Demover-
sion und eine abspeicherbare
Highscore-Liste sind mit ent-
halten. Wer nicht gleich klar-
kommt, kann sich die Tasten-
funktionen im Help-Menii
nochmals erldutern lassen.

Der Amiga Joker meint:
Block Out - ein Game,
das Hoch- und Tiefstap-

IS ler gleichermalien
begeistern wird!

Per Zufallsgenerator bringt der Rech-
ner geometrische Figuren unterschied-
licher Gréfle und Form auf den Scre-
en, die man zu einer gquadratischen
Fliache zusammensetzen mul}. Diese
befindet sich am Boden eines in 3D-
Vektorgrafik dargestellten Schachtes,
der tief genug fiir zwdlf solcher Ebe-
nen ist. Sobald eine davon vollstandig
ausgefiillt ist, verschwindet sie in den
Tiefen des Raumes, und die restlichen
rutschen nach. Das Drehen und Wen-
den der Figuren erfolgt mit Maus oder
Tastatur, wobei eher das Keyboard
anzuraten ist: Mit den Cursortasten
legt man die Position des Steins fest,
gedreht wird er dann mit den Tasten
A/S/D. Abschliellend ein Druck auf
die Leertaste, und ab geht’s nach un-
ten.

Zum Uben empfichlt es sich, erst ein-
mal mit der ,Practice-Version” anzu-
fangen; hier kann man in aller Ruhe
den Stein in die richtige Stellung brin-
gen — beim eigentlichen Spiel sinkt er
bereits wihrend des Rumprobierens
ab. Die Zeit zum Uberlegen wird in
den hdheren Leveln immer kiirzer;
insgesamt stehen zehn (frei anwihlba-
re) Spielstufen zur Verfiigung.

Ein Menti bietet die Moglichkeit, Gro-
Be und Form der Figuren zu édndern.
So konnen kleine und grofle, gerade
oder verwinkelte Steine gewidhlt und
abgespeichert werden. Die perspekti-
visch genaue Grafik ist natiirlich einer
der dicken Pluspunkte von Block Out:
Die Figuren erscheinen anfangs als
pure 3D-Vektorgrafik und fiillen sich
nach dem Absenken selbst in der Far-
be der jeweiligen Ebene aus. Am Bild-
schirmrand ist der Schacht mit den
noch unfertigen Ebenen im LiAngs-
schnitt dargestellt, damit man sehen
kann, wie hoch man schon gestapelt
hat.

Die ganze Hoch- bzw. Tiefstapelei
vollzieht sich — einmal abgesehen von
der kleinen Titelmelodie - in aller
Stille, Sound gibt es nur, wenn eine
fertige Ebene verschwindet, und beim
Aufstieg in den nédchsten Level. Das
geniigt aber auch vollig, schlieBlich
mufl man sich beim Ausknobeln der
richtigen Position (unter Zeitdruck!)
doch ziemlich konzentrieren.

Wir meinen, Block Out ist ein wahr-
haft wiirdiger Nachfolger von Tetris
und hat gute Chancen, ein neuer Klas-
siker auf dem Amiga zu werden! (ur)



Vive la France! Unsere westlichen Nachbarn stellen sich gar nicht so dumm an, wenn es
darum geht, Spitzenspiele zu produzieren: ,,Captain Blood“, ,,Kult“, ,North & South* und
jetzt die afrikanische Fotosession ,Safari Guns®.

Traurig aber wahr: In Afrika stirbt die
Tierwelt langsam aus! Damit die Men-
schen darauf aufmerksam werden,
wirst du in die Steppe geschickt, um
eine Bildreportage zu machen. Dazu
sollst du vierundzwanzig wilde und
zudem noch seltene Tiere vor die Linse
bekommen und ablichten. Der Screen
zeigt die Perspektive des Fotojournali-
sten, der seine Aufnahmen aus einem
fahrenden Jeep heraus macht. Elefan-
ten, Lowen, Nashorner und Giraffen
preschen vorbei und geben dabei recht
originalgetreue Laute von sich
(Grunz! Zisch! Tréot!!). Im richtigen
Moment mufit du die Bewohner der
Wildnis durch den Sucher anpeilen
(Fadenkreuz) und auf den Ausldser
bzw. Mausknopf driicken. Leider wird
die idyllische Knipserei durch fiese
Wilderer gestért, die fiir ihr Leben
gern auf unschuldige Reporter schie-
Ben. Wenn du einen solchen Bésewicht
erspiht hast, klickst du schnell mit der
Maus das Gewehrfeld am unteren
Bildrand an: das Fadenkreuz wird
rund und verwandelt sich in ein Ziel-
fernrohr. Ist der Wilderer dann in die
ewigen Jagdgriinde beférdert, klickt
man sich wieder in die Fotosession
zuriick.

Jedes Bild sollte nach Moglichkeit ein
Exklusiv-Portrit sein: Hast du bei-
spielsweise vier Lowen fotografiert,
gibt es fiir den ersten 800 Punkte, fiir
den zweiten 400, der dritte ist noch 200
wert und der vierte zdhlt ganze null
Punkte. Es bringt also nichts, mehr als
drei Bilder von einem Tier zu machen,
Ist der Film endlich voll (ohne dall du
zuvor den Wilderern zum Opfer gefal-
len bist), zeigt der Amiga alle Fotos
mit den jeweiligen Punkten auf dem
Bildschirm. Wer zuwenig erreicht hat,
muB den Spielabschnitt erneut bewél-
tigen. Wenn die ,Freundin® dann mit
deinen Leistungen zufrieden ist, geht
es mit der ndchsten Landschaft und
neuen Tieren weiter.

Safari Guns ist ein wahrer Augen-
schmaus:  Wunderschéne  Land-
schaftsbilder und perfekt animierte
Tiere zeugen von grafischer Perfek-
tion. Obwohl der Handlungsablauf
recht simpel ist, spielen wir das Game
in der Redaktion recht gerne: Anfangs
ist es iiberhaupt kein Problem, Fotos
von den herumflatternden und -galop-
pierenden Tieren zu schiefien und ne-
benbei ein paar Wilderer zu erledigen;
ab Level vier wird’s dafiir ganz schén
schwierig!

ane S

Safari Guns

Grafik: 91%
Sound: 89%
Handhabung: 84%
Motivation: 80%
Gesamt: 86%

Fiir Anfiinger
Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: New Deal
Productions
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Spezialitiit: Safari  Guns
kommt auf zwei vollgepack-
ten Disketten daher (Gra-
fik!). Die Highscores werden
auf Disk gespeichert.

Der Amiga Joker meint:
Eine Fotosafari, wie
sie der Amiga noch nie
geschen hat - beein-
druckend!

Wer auf Spiele mit einfachem Spiel-
prinzip und wunderschéner Grafik
steht, sollte sich Safari Guns unbg
dingt zulegen — allein die afrikani
Buschtrommelmusik und die rg
schen Tier-Sounds sind
schon wert. (Carsten Borg
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_Mit Future Wars durch
Raum und Zeit: Ein
wteuer ohne Verstin-

digungsprobleme.

;,-

Ganz so taufrisch, wie die
Anleitung meint, ist diese
Idee allerdings nicht — ande-
re Hersteller, beispielsweise
Ubi Soft, haben in der Ver-
gangenheit schon einige
Spiele dieser Art (mit Er-
folg) herausgebracht. Aber
egal, ob revolutiondr oder
nicht, die Steuerung ist auf
alle Fille angenehm einfach:
Zur Interaktion ruft man
mit der rechten Maustaste
das Auswahlmenii auf; die
jeweilige Aktion wird dann
mit der linken Taste akti-
viert. Leider gibt es nur gan-
ze finf davon: Examine,
Take, Use, Operate und
Speak. Ich finde das etwas
diirftig, aber immerhin ver-
einfacht es die Suche nach
dem richtigen Losungsweg,
da man nicht iibermafig viel
auszuprobieren braucht.
Ein Druck auf beide Maus-
tasten férdert das User-Me-
niu zutage; Pause, Restart,
Laden und Speichern sind
moéglich. Der Held des Ge-
schehens wird selbstver-
stindlich ebenfalls mit der
Maus gesteuert.

Sobald der lauschige Titel-
song verklungen ist, findest
du dich als Fensterputzer
auf der Arbeitsbiihne vor
einem riesigen Glashoch-
haus wieder. Der Boss
scheint mit deinen Leistun-
gen nicht besonders zufrie-
den zu sein, jedenfalls
schnauzt er dich durch ein
geoffnetes Fenster ordent-
lich an. Gerade dabei muf}
dir auch noch der Wasserei-
mer umfallen - Kiinstler-
pech! Nach dieser Stand-
pauke verlierst du die Lust
an dem Frustjob (verstind-
lich) und gehst lieber auf
Entdeckungsreise. Ja, und
schon bist du der nichtsah-
nende Held einer Science
Fiction-Story aus dem 43.

16)

Klammheim-

Jahrhundert:
lich haben AuBerirdische
damit begonnen, Mutter Er-
de anzugreifen! Zwar wur-
de ein undurchdringlicher
Schutzschild um unseren
Planeten errichtet, doch die

Aliens sind auch nicht
dumm - durch Sabotage ge-
lang es ihnen, in die Vergan-
genheit vor der Entwicklung
des Schilds zu reisen. Dort
wollen sie jetzt an strate-
gisch  wichtigen  Stellen
Bomben installieren, um
dann spiter in der Gegen-
wart durch eine Fernziin-
dung den Schild auBer Kraft
zu setzen. Ein feingesponne-
ner Plan! Aber die Fremd-
linge haben die Rechnung
ohne unseren frustrierten
Fensterputzer gemacht: Sei-
ne (deine) ungewollte Mis-
sion teleportiert ihn ins Mit-
telalter, in préhistorische
Zeiten und in die entfernte-
ste Zukunft. In jedem Scre-
en gilt es, den richtigen Lo-
sungsweg zu finden, um sich
langsam aber sicher zur end-
gultigen Welterrettung vor-
zuarbeiten.

Die gestellten Aufgaben
sind recht knifflig, aber nie
unfair. Dazu bietet Future
Wars (teilweise animierte)
Grafiken, die sich wirklich
sehen lassen kénnen, und
eine realistische Gerdusch-
kulisse. Auf einen Kopier-
schutz wurde zur Freude al-
ler Festplattenbesitzer ver-
zichtet, dafiir mull man zwei
Grafikausschnitte mit Hilfe
des Rasters in der (engli-
schen) Anleitung ermitteln.
Fazit: Future Wars ist zwar
keine Offenbarung, aber ein
schénes Abenteuerspiel, mit
dem auch Einsteiger auf An-
hieb umgehen konnen. (wh)

Ein Fensterputzer auf Abenteuerur-
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Irgendwo muB doch die Losung ver-

steckt sein!

Future Wars

78%

Grafik:

Sound: 73%
Handhabung: 79%
Motivation: 86%
Gesamt: 79%

Fiir Anfinger
Preis: ca. 69,- DM
Hersteller: Delphine
Software
Bezug: Joysoft
Gottesweg 157
5000 Kéln 41
Tel.: 0221/44 3056

Spezialitit: Zwei Game-Dis-
ketten, bis zu zehn Speicher-
stinde lassen sich auf einer
separaten Save-Disk abspei-
chern. Eine komplett einge-
deutschte Version des Spiels
ist in Vorbereitung.

AN SN
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Bei den meisten Strategiespielen setzt bekanntlich das groBle Gihnen ein, sobald der
Computergegner bezwungen ist. Jetzt heillit es, Strategen aufgewacht: ,Magic Bytes“
muntert miide Gambler auf — mit prallen Busen rassiger Roboterfrauen!

Der Amiga Joker meint:
—  Blue Angel 69 ist ein

eiBes Strategiespiel fiir

k% Kalte Winterabende!

Sicher wird sich der eine
oder andere Lustmolch das
Programm nur zulegen, um
auf blanke Roboterbein-
chen zu starren. Sei’s drum,
Blue Angel 69 hat eine Men-
ge mehr zu bicten! Das
simple aber fesselnde Spiel-
prinzip macht den eigentli-
chen Reiz der Sache aus:
Oberflachlich betrachtet
geht es darum, durch das
Wegnehmen von Steinen
auf einem Spielbrett lang-
sam aber sicher ein Gitter
freizulegen - dahinter ver-
birgt sich dann ein frivol
posierendes Robotweib-
chen. Erst wenn alle Stein-
chen abgerdumt sind, 6ffnet
sich das Gitter, und man
darf sich in aller Ruhe an
den Grafiken giitlich tun.
.Fein“, hore ich Euch sagen,
.aber das kann doch nicht
alles sein?*. Don’t worry,
eine ordentliche Portion Ge-
hirnakrobatik wird schon
verlangt. ..

Jeder Spielstein ist mit einer
Nummer von 1-11 gekenn-
zeichnet: Alle violetten Stei-
ne schreiben den angegebe-
nen Wert auf dem Konto
gut, die roten hingegen zie-
hen Punkte ab! Nun darf
aber ein Spieler nur die
Steinchen vom Brett neh-
men, die in waagrechten
Reihen liegen, die senkrech-
ten Reihen sind dem Gegner
vorbehalten. Es gilt also,

=

den Kontrahenten durch
kluge Planung in eine mog-
lichst unginstige Auswahl-
situation zu mandvrieren, so
daf} er in seiner Spalte nur
Steine mit negativer oder
niedriger Punktzahl aufneh-
men kann. Ganz klar: Wer
am Ende einer Runde die
héhere Punktzahl vorweisen
kann, ist der gliickliche Ge-
winner. Im Ein-Spieler--
Modus bedeutet das freilich,
daf zuerst der Amiga be-
siegt sein will, ehe sich das
Gitter 6ffnet, und man den
begehrlichen Blick tiber das
versteckte  Blech-Nymph-
chen streifen lassen darf!

Insgesamt gibt es zehn ver-
schiedene Grafiken zu be-
staunen, wobei man anfangs
recht schnell zu Erfolgser-
lebnissen kommt ... spite-
stens nach dem siebten oder
achten Bild werden aber
auch gewitzte Spieler ganz
schén ins Schwitzen gera-
ten. Fir Abwechslung sor-
gen verschiedene Spielmodi,
wie Zilge mit Zeitlimit oder

Laszive Robot-Ladies: Die Sex- Symbole jedes Feinmechanikers?

der besonders knifflige
.Hide Mode“. Hier werden
dem Strategen nur die aktu-
ellen Reihen oder Spalten
am Screen angezeigt, der
Rest des Bretts bleibt ver-
deckt. So wird die Voraus-
planung doch ganz erheb-
lich erschwert, was die Moti-
vation auch fiir Profi--
Tiiftler am Kochen hilt!

Blue Angel 69 ist auf alle
Fille ein gefundenes Fres-
sen fiir ausgehungerte Stra-
tegie-Fans, auch wenn die
Robotmidels etwa so ero-
tisch wirken wie ein verrot-
teter Toaster. Das span-

nende Gameplay und die
vielen originellen Details
machen das Spiel allemal zu
einer lohnenden Anschaf-
fung! (Carsten Borgmeier)

Blue Angel 69
Grafik: 74%,
Sound: 61%
Handhabung: 89%
Motivation: 88%
Gesamt: 78%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 85,-DM
Hersteller: Magic Bytes
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Spezialitdt: Apropos origi-
nelle Details: Im Vorspann
gibt ein digitalisierter Amiga
das Auswahlmenii auf einem
Minibildschirm aus. Auch
das erotische ,Your turn,
player one“, das eine weibli-
che Digi-Stimme aus den
Boxen haucht, ist nicht zu

verachten!



er Amiga Joker meint:
Alle Achtung: Spiele-
risch steht Toobin’ der
Arcade-Vorlage kein
bilchen nach!

Toobin’

Grafik: 69%
Sound: 84%
Handhabung: 74%
Motivation: 73%
Gesamt: 75%
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 59,- DM
Hersteller: Domark/Tengen
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Spezialitit: Die Anleitung ist
etwas diirftig ausgefallen.
Gleiches gilt fiir die High-
scores — man darf sich ledig-
lich mit schlappen drei Buch-
staben verewigen, und die
werden nichtmal abgesaved!




Der Amiga Joker meint:
Gotter, Graber und ein
Joystick: Eye of Horus
bringt Pharaonen-Flair

auf den Amiga!

Lange bevor der Full eines
Menschen die Erde betrat,
trugen im alten Agypten die
Gotter ihre Zwistigkeiten
darauf aus: Seth meuchelte
seinen Halbbruder Osiris da-
hin, dem es als letzte irdische
Heldentat noch gelang, mit
seiner Gattin Isis einen Sohn
zu zeugen, der den Namen
Horus erhielt. Diesem gelang
es zwar, seinen Vater zu ri-
chen, aber ungliicklicherwei-
se sollte der gottliche Friede
nur ein paar Aonen dauern.

Bei der Errichtung des Gra-
bes fiir Osiris war namlich
ein kleiner Baufehler pas-
siert, weshalb die Seelen
einiger Toten bisher vergeb-
lich auf ihre Rettung warten.
Die einzige Losungsmog-
lichkeit ist eine Neuauflage
des alten Kampfes: Als Ho-
rus muf} der Spieler die Ein-
zelteile eines unbekannten

Kénigs finden und zusam-
menfiigen, um erstmal die
notige Kraft zu bekommen.
Abwechselnd in menschli-
cher Form oder als Falke
auftretend, irrt man sam-
melnd (Korperteile / Waf-
fen / Amulette / Schliissel)
und schieflend (unter ande-
rem Papyrus-Pfeile!) durch
das Innere eines Konigsgra-
bes, in dessen Tiefe sich der
bose Seth verborgen hilt.

Die Grafik ist von altidgyp-
tischer Pracht, Animation
und Scrolling geniigen eben-
falls frith- und neuzeitlichen
Malistiben. Leider haucht
Horus seine drei Leben allzu
schnell aus, trotz der saube-
ren Steuerung haben unge-
iibte Joystickartisten kein
leichtes Spiel. Und der Um-
stand, daf} als Gegner ei-
gentlich nur animierte Hie-
roglyphen durch die Pyra-
mide schwirren, driickt ein
bilichen auf die Motivation,

Y
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sodaf} trotz des stimmigen
Sounds und der guten Gra-
fik ein paar Wiinsche offen-
bleiben. (ur)

Spezialitdt: Papier und Blei-
stift bereit legen: Karten-
zeichnen ist angesagt. Fiir die
PaBwortabfrage wird die
(deutsche) Anleitung bend-
tigt, der Box liegt ein Poster
bei.

Eye of Horus

Grafik: 79%
Sound: 72%
Handhabung: 72%
Motivation: 69%
Gesamt: 73%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 85,- DM

Hersteller: Logotron

Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 05066/40 31

Hier kommt wieder - titeritid — unser Up & Down mit Euren Spiele-Hits! An der Spitze

hat sich nicht viel gedndert — aber urteilt selbst. ..

Also, iiber mangelnde Betei-

. (1) POPULOUS

Wie immer geben die Ziffern
inden Klammern an, wie das

ligung konnen wir bei Gott
nicht klagen. Is’ ja irre, wie
fleifig Ihr mitmacht, nur
weiter so! Trotz dem schier
unglaublichen Andrang
wurde natiirlich wieder jede
Zuschrift auf’s Genaueste
uberpriift und ausgewertet.
Nach stundenlanger Arbeit
im geheimen Kdmmerchen,
stiirzte Brigitta — sie ward
seit Tagen nicht mehr gese-
hen —aus ihrem Zimmer und
gab uns voll Stolz die neuen
Charts bekannt. Hier sind
sie: die Top-Ten der Amiga-
Games!

. (9) XENON II
. (8) SHADOW OF THE
BEAST

. (-) KICK OFF

. (5) OIL IMPERIUM

.(-) RVF HONDA

. () BATMAN THE
MOVIE

8. (6) SIM CITY

9. (2) ELITE

10. (4) F-16 FALCON

jeweilige Game im Vormonat
plaziert war. Auch wie im-
mer, findet Ihr simtliche Ge-
winner des Monats in der
Ruhmeshalle. Nicht wie im-
mer, sondern heute zum er-
sten Mal, spiegeln auch die
Flop-Five Eure Meinung
wider. Wenn Ihr also wissen
wollt, welche Spiele Ihr
Euch nicht kaufen diirft,
dann-jadannbleibtes Euch
nicht erspart, noch weiter zu
lesen...

So, das war’s wieder mal.
Natiirlich werden auch dies-
mal wieder unter allen Ein-

sendungen drei brandheile Joker Verlag

Games und drei Joker-Shirts Up & Down
verlost. Also, nicht nachlas- Untere ParkstraBie 67
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schreibt eine Postkarte mit
seinem Tip (oder einer kom-
pletten Hitparade) an:

Tschiil Leute, wir halten
Euch die Daumen!

%)



Auf allgemeinen Wunsch haben wir unsere Mailbox also erweitert — und dennoch finden
leider nicht alle Briefe Platz. Ach ja, die Qual der Wahl...

Hallo, Joker Redaktion

Ich habe ein
Anliegen,

zu dessen Stellungnahme ich
Euch bitte. Schreibt Thr Eu-
re Zeitschrift eigentlich auch
fiir Osterreich? Ja, Freunde
Osterreich, ein Land, kein
Vorort von Deutschland! Es
gibt hier in Osterreich genii-
gend Leute, die Eure Hefte
kaufen, dennoch kein Wort
iiber sie. Nicht einmal in der
Erstausgabe. Sicher, die an-
deren Softwarezeitschriften
tun dies auch nicht, aber Ihr
wollt doch hoffentlich nicht
sein wie die anderen! Es ist
nicht gerade unterhaltsam,
immer alle Angaben in
Mark zu lesen, weil wir die
Produkte ohnehin nicht zu
diesen Preisen bekommen.
Sie dienen in manchen Fil-
len nicht einmal als Richt-
linie . ..

beschwert sich Albert Knorr
aus Wien

Zuerst einmal: Hallo, Ihr da
in Osterreich und natiirlich
auch Ihr in der Schweiz! Wir
Jfreuen uns tierisch, daff es
FEuch gibt, Ihr dirft nicht
glauben, daf wir Euch igno-
rieren. Leider kdénnen wir
nicht alle Preise auch in OS
und in SFR angeben, dua diese
so nur fiir die genannte Be-
zugsquelle gelten (und selbst
da kommt es oft noch zu
Anderungen, deshalb auch
stets umser ,ca.” vor jedem
Preis). Wollten wir also der
Aufforderung nachkommen,
miifiten wir auch je einen
dsterreichischen und einen
Schweizer Hindler nennen —
und wieviel (besser gesagt,
wie wenig) Platz bliebe da
noch fiir den Test? Seid uns
nicht happig deswegen und
habt Verstdndnis fiir unsere
Lage!

20

Seht Euch doch mal die bei-
liegende Zeichnung an!
Falsch geraten, ich bin nicht
Chefzeichner bei Walt Dis-
ney, sondern nur ein armer,
15-jahriger Knabe, der sich
sein Taschengeld aufbessern
will (Thr habt doch wohl
nicht gedacht, dal Thr mich
und meine Arbeit fiir lau
bekommt, oder???). Also:
meine Antwort auf Euren
Joker (Michael als Hofnarr)
ist doch wohl nicht von
schlechten Eltern. Solltet
Ihr meine Qualititen ver-
kennen (iiberlegt es Euch
gut!!!), wire es wohl nicht
zuviel verlangt, mein Bild-
chen zu verdffentlichen. Ich
wire dann eventuell bereit,
einen zweiten Amiga Joker
zu kaufen...

schreibt Sascha Goussetis
aus Dortmund.

Tja, wir werden uns hiiten!
DamitDusiehst, dafwirguten
Willens sind, und weil selbst
Michael Spaf$ versteht (zu-
mindestmanchmall), hieralso
Deine Zeichnung. Die Ahn-
lichkeit ist verbliiffend. . .

Bravo!

Endlich hat es mal jemand
geschafft, eine gute und in-
formative Softwarezeitung
auf die Beine*zu stellen. Gu-

‘te Ideen wie z.B. Praxis, Pu-

blic Domain, Humor oder
In-Szene heben diese Zeit-
schrift aus den anderen her-
vor. Besonders die Cracker-
berichte interessieren mich
sehr, denn fast jeder hatte
doch schon mal eine Raub-
kopie in der Hand. Aber
nun habe ich genug Suholz
geraspelt, kommen wir zu
den schlechten Teilen von
Amiga Joker: Die Hiille und
Fiille 1aBt zu wiinschen iib-
rig, und die Bewertun-
gen...? Daran gibt es ei-
gentlich nur die Gesamtnote

zu kriti... dhhh... bemin-
geln. Ihr nehmt die vier Er-
gebnisse, addiert diese und
teilt das Ganze dann wieder
durch vier. Das finde ich
nicht gut, denn nach dieser
Note verteilt Thr auch den
Hitjoker. Stellt Euch mal
vor, es gibt ein Spiel mit
miserabler Grafik, Pieps-
Sound und einer Motivation
von 91%. Das Spiel bringt

fetzige Stimmung. . . und ei-
ne lausige Gesamtnote. Ist
denn das gerecht?

fragt ein ,zufriedener Le-
ser”, anonym.

Ehe wir nun dazu Stellung
nehmen, noch ein zweiter
Brief zu diesem Thema:



Wo fiangt man
am besten an?

Also: eine derartige reine
Softwarezeitschrift, speziell
fir die Wundermaschine
Amiga, hatte ich bis jetzt
immer vermiBt. So ging es
sicherlich auch vielen ande-
ren Freaks. Nun aber zum
Bewertungsmalistab:  Die
Aufmachung der Bewer-
tungskistchen wufite durch-
aus zu gefallen. Die Idee,
diese mit entsprechenden
Grimassen zu verzieren, ist
zwar nicht neu, aber die
Ausfithrung hier ist superb.
Die Bewertungen prozentu-
al zu halten, finde ich gut,
die Anmerkungen ,Speziali-
tit” und ,Der Amiga Joker
meint“ sind ebenfalls gelun-
gen. Zu den Bewertungskri-
terien miiBte man allerdings
noch den Punkt ,Spielab-
lauf* erginzen, denn man-
che Spiele hat man in sei-
ner Art und von der Spieli-
dee her schon zu oft gese-
hen. (Spielablauf: Populous
96%, Shadow of the Beast
56%). Shadow of the Beast
mag ja technisch perfekt
sein, aber eintoniges Her-
umrennen sorgt doch nicht
fiir den noétigen Fun?!
schreibt Sascha aus Biicke-
burg.

Tja, beziiglich unseres Be-
wertungssystems haben wir
nun schon etliche Briefe in
der Art erhalten. Hier also
ein paar Worte zu diesem
Problem: Wir finden, jedes
Spiel mufy in seiner Sparte
bewertet werden. So zum Bei-
spiel kann ein Action-Spiel
meist nicht mit einem neuen,
besonders originellen Spiel-
prinzip aufwarten — springen,
laufen, ballern — es ist doch
oft dasselbe. Die Motivation
eines solchen Spieles besteht
letztendlich meist darin, daf
man wissen will, wie das
ndchste Monster (Level) aus-
sieht. Ist das schon gelungen,
ist die Motivationsnote ent-
sprechend, wenn nicht, dann
eben nicht. Andersrum ist es
dhnlich: Kann ein Game nun
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mit einer auflergewshnlichen
Spielidee iiberzeugen, be-
kommt es natiirlich auch eine
entsprechende Motivations-
note. Sind Grafik und Sound
nicht tiberwdltigend, so kon-
nen wir dies aber nicht ein-
fach unter den Tisch fallen
lassen, denn gerade der Ami-
ga ist doch in diesen beiden
Punkten der King: seine
Moéglichkeiten soliten also
auch hier ausgereizt werden.
Wem schone Grafik oder ge-
lungener Sound nicht so
wichtig ist, mufl sich halt
blof an der Motivationsnote
orientieren und darf nicht
standig auf die Gesamtnote
schielen. Dennoch — nachdem
wir wollen, daf Ihr zufrieden
seid, sind wir natiirlich bereit,
unser Bewertungssystem et-
was zu dndern. Wer also
konkrete Verbesserungsvor-
schidge hat — schreibt uns!
Wir haben fiir derlei Dinge
stets ein offenes Ohr. ..

Euer Know-How. ..

...ist wohl wirklich nicht
das Gelbe vom Ei! Erstens
kénnte es ruhig noch um-
fangreicher werden (mehr
Cheats und Tips), zweitens
solltet Thr darauf achten,
daB Ihr keine Tricks verof-
fentlicht, die schon in einer
Konkurrenzzeitschrift abge-
druckt waren. Der Tip zu
Falcon beispielsweise fand
sich schon vor einiger Zeit in
einem anderen Magazin.
Ansonsten bin ich recht zu-
frieden - daB3 Eure Fotos (im
Vergleich zur Erstausgabe)
groBer geworden sind, finde
ich sehr positiv. ..

schreibt uns Wolfgang Lo-
reth aus Fischamend.
Hmhmmm - fein, daff Dir
aufgefallen ist, um wieviel
unsere Screenshots gewach-
sen sind. Auch das Know-
How wdchst — zwar etwas
langsamer, aber stetig. Und
was den Tip zu Falcon be-
trifft, dazu kommen wir
gleich. ..

Ich muB sagen,

Eure Zeitschrift ist echt gut!
Besonders die Tips und
Tricks gefielen mir. Da ich
sehr gerne Falcon spiele,
kam mir Euer Tip wie geru-
fen. Ich hoffe, dafl Ihr so
weitermacht. Die Vorstel-
lungen von den neuesten
Spielen sind auch gelungen.
Besonders, was Euer Joker
immer fiir ein Gesicht zieht.
Mir gefillt Amiga Joker
besser als die anderen Ami-
ga Magazine. Auf jeden Fall
bleibe ich ein zufriedener
Leser.

teilt uns Markus Konrad aus
Uedem mit.

Wie man sieht, es gibt auch
Leute, die besagte Konkur-
renzzeitschrift nicht gelesen
haben. Dennoch iiberpriifen
wir natiirlich sdmtliche Tips
daraufhin — wir wollen Fuch
logischerweise maglichst Hil-
fen zu neuen Games bieten,
die sonst noch nirgends verdf-
fentlicht waren. Deshalb bit-
ten wir die , Profi-Zocker”
unter Euch an dieser Stelle:
Seid doch so fair und schreibt
nicht einfach woanders ab.
Danke!

Erfreulicherweise

hat der Umfang von Amiga
Joker zugenommen (satte
16 Seiten - es steht ja
schliefllich die gnadenbrin-
gende Zeit bevor!), sodaB
nun mehr oder minder gute
Games vorgestellt werden
konnten, und auch noch
Platz fur weitere starke Sa-
chen war. Erfreulich auch,
daB der nichste Amiga Jo-
ker freitags und nicht sonn-
tags (da muB ich immer in
die Kirche, und mein ganzes
Taschengeld landet im
Klingelbeutel) erscheint. In
der Hoffnung, dall mein
ganzes Moos nicht wieder
fiir Weihnachtsgeschenke
(mein Erbonkel 5ten Grades
aus der USA hat sich samt
seiner 17-kopfigen Sipp-
schaft angemeldet und wird
uns wieder den ganzen
Weihnachtsputer wegput-

zen) draufgeht, und ich mir
so den neuen AJ leisten
kann, der - was ich mir aber
schwer vorstellen kann -
noch besser wird, verbleibt
bis demnéchst ein jetzt iiber-
zeugter AJ Leser.

(Ingo Kitzel aus Ronnen-
berg)

Nach eingehendem Studium
dieses reichlich komplizier-
ten, und nicht weniger hu-
morvollen Briefes, war uns
eines klar: Der Fehler beziig-
lich des Erscheinungsdatums
von AJ 12/89 hatte scheinbar
verheerende Folgen. Bleibt
nur zu hoffen, daff zumindest
ein paar unter Euch das Heft
bereits erworben hatten, ehe
Ihr Euer restliches Geld den
Armen der Kirche gespendet
habt. In Zukunft wird AJ
immer am’letzten Freitag des
Monats  erscheinen, auch
wenn wir vielleicht anderes
behaupten! Ubrigens, Ingo:
Wann gibt’s denn den feinen
Puter? Manch einer von uns
hat iiber Weihnachten noch
nichts Rechtes vor. . .!

Zum guten Schlufl mal wie-
der ein Wort in eigener Sa-
che: Wir bekommen téglich
einen riesigen Stapel mit
lauter irre netten Zuschrif-
ten von Euch. Wenn gerade
Dein Brief hier nicht kom-
plett oder gar nicht abge-
druckt ist, sorry, wir versu-
chen, moglichst neue The-
men herauszupicken, da-
mit’s auch fiir die anderen
interessant bleibt. Aber kei-
ne Sorge, wenn Lhr weiter so
fleiBig schreibt wie bisher,
kann fast nichts schiefge-
hen. Vielleicht ist ja schon
im nédchsten Heft Dein Brief
dabei! Hier also nochmal
unsere Adresse:

Joker Verlag
Mailbox
Untere Parkstralie 67
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Der Amiga Joker meint:
Pictionary bringt Pin-
selschwinger von 6-66

vor den Rechner!

Wer kennt es nicht, das froh-
liche Ratespiel, bei dem ein
Mitspieler einen bestimmten
Begriff zeichnerisch darzu-
stellen versucht, wihrend die
anderen laut losbriillen, so-
bald sie etwas zu erkennen
glauben?

‘Was vor einiger Zeit noch
den Gaésten einer beliebten
Fernsehsendung vorbehal-
ten war, darf jetzt am hei-
matlichen Rechner nachge-
spielt werden. Bei Pictiona-
ry gibt es insgesamt 2.500
Begriffe zu malen und erra-
ten, wobei der Zeichner so-
wohl ein Mensch, als auch
der Mikroprozessor sein
kann. Da die Pinselei meist
unter Zeitdruck vonstatten
gehen muf, hat der Amiga

in Sachen kiinstlerischer
Qualitdt die Nase meilen-
weit vorne: Er zeichnet

wirklich sehr gut . ..!

Raus aus den Federn und ab
ins All! In , Activisions® neue-
stem 3D-Action-Game geht’s
gegen eine fiese Weltraum-
macht, die den schonen
Planeten Junos ruiniert hat,
um dort eine Basis aufzustel-
len.

Immerhin fiinf verschiedene
Welten miissen per Raum-
gleiter durchforstet werden,
bis man im sechsten Level
zum endgiiltigen Show
Down gegen das feindliche
Imperium antreten darf. Wo
man beginnen mag, bleibt
dem Spieler selbst iiberlas-
sen —in einem Anfangsmenil
hat man die Qual der Wahl.
Doch fiir welche Welt man
sich auch entscheidet, der
Spielablauf bleibt stets der
gleiche: Was immer man un-
terwegs trifft — wenn es sich
bewegt, mul} es abgeballert
werden!

Zunichst flitzt man iiber ei-
ne diirftig gestaltete Ober-
flaiche und schiefit auf geg-
nerische Objekte, die in

2323

Maximal vier Parteien kon-
nen im Wettstreit um Punk-
te und Zeitboni gegeneinan-
der antreten. Neben ani-
mierten Wirfeleien auf dem
Spielbrett samt passender
musikalischer Begleitung,
wartet das Game mit einem
hochwertigen  Grafikpro-
gramm auf, das bei Bedarf
einfach herabgerollt wird.
Alle gangigen Optionen des
,DPaint IT“-Standards sind
darin enthalten. Hier diirfen

sich Grafik-Akrobaten und
angehende Picassos nach
Herzenslust austoben - der
kulturlose Rest mul} dann
herausfinden, was der
Kiinstler wohl gemeint hat.
Schon aus Griinden der aus-
gleichenden Gerechtigkeit
werden natiirlich von Zeit
zu Zeit die Seiten gewech-
selt, sodaBl jeder mal den
elektronischen Pinsel zur

Hand nimmt. Pictionary ist
ein gelungenes

Familien-

i
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Die ,Montagsmaler® fiir zuhause

Pictionary

Galaxy Force

Schon wieder Zoff im Space!

wahnsinniger Geschwindig-
keit herandiisen. Sodann
geht’s in ein dreidimensio-
nales Labyrinth, wo zu-
nichst Energie nachgetankt
und dann die feindliche Fe-
stung zerstért werden mul.
Wer viele Abschiisse vorzu-
welsen hat, erhilt auch ent-
sprechend mehr Energie fur

den kommenden Level.
Galaxy Force erinnert stark

an ,Afterburner: Nicht
eben schon, aber dafiir hol-
lisch schnell! Wer sich nicht
daran stort, daB die gesamte
untere Bildschirmhilfte den
(nur maBigsinnvollen) Kon-
trollinstrumenten vorbehal-
ten ist, erhalt ein unterhalt-

spiel, das sogar eingeschwo-
rene Computer-Muffel

(Tante Frieda und Onkel
Erich?!) fir einige Runden
locken

vor den Rechner
kénnte. (wh)

Pictionary

Grafik:

Sound:

Handhabung: 74%
Motivation: 82%
Gesamt: 70%

Fiir Anfinger
Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: Domark
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Spezialitit: Kein Kopier-
schutz, Anleitung und Pro-
gramm sind in Deutsch. Ach
ja: Bomico tritt von jedem
verkauften Spiel eine Mark
an die ,Aktion Sorgenkind"
ab!

sames Action-Spektakel mit
ansprechender Sound-Un-
termalung. Perfektionisten
sollten das Game jedoch vor
dem Kauf probespielen. (ur)

Galaxy Force

Grafik:
Sound:
Handhabung: 70%
Motivation: 72%
Gesamt: 69%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: Activision
Bezug: International
Software
Postfach 830110
5000 Koéln 80
Tel.:0221/604493/96

Spezialitit: Wer mehr oder
weniger Speed will, muB sich
mit den Tasten A/Z herum-
schlagen. Die Highscoreliste
wird abgesaved.
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Wurde ja auch Zeit, dal mal jemand ein Computerspiel macht, das aussieht wie die
niichtlichen Alptriume eines durchgedrehten Mathe-Lehrers! Herausgekommen ist eine
Mischung aus Shoot ’em up und Strategie, die vor allem durch die tolle Vektorgrafik im

Stil von ,Starglider 2%, ,,Carrier Command“ oder , Elite“ besticht.
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Interphase spielt in einer
Zukunft, in der niemand
mehr an TV, Video oder
Kino interessiert ist. Zur
Freizeitgestaltung schlief3t
sich der Konsument von
morgen direkt an ,Dream
Tracks™ an, die andere Er-
lebniswelten perfekt simu-
lieren. Chad ist einer der
begabten Triumer, die sol-
che Traum-Szenarios pro-
duzieren. Zu seinem Entset-
zen stellt er eines Tages fest,
dal} sein neuestes Werk so
manipuliert wurde, dal} es
den Verstand seiner Benut-
zer zerstoren kann. Ja, und
was machen wir jetzt? Klar,
das olle Ding finden und
kaputthauen, ganz wie ge-
wohnt, denn ,das Schicksal
samtlicher mit Intelligenz
begabten Wesen kiinftiger
Generationen hingt allein
von lhnen ab®, wie die An-
leitung so schoén sagt. Gut,
wenn’s denn sein muf}, dann
retten wir halt die paar Figu-
ren — ist aber gar nicht so
leicht, wie sich’s anhort!

Chad hat sich das folgender-
mafen  gedacht:  Seine
Freundin Kaf-E erledigt die
Dreckarbeit und schleicht
sich zum Aufnahmestudio
im 12. Stock der Dream
Track Corporation, wih-
rend er sein Hirn mit dem
Computer der Corporation
verbindet, um sie heile
durch das Sicherheitssystem
des Gebidudes zu schleu-

e

sen. Vor ~}edem Stockwcrk
(Level) kann man sich des-
sen Grundrifl ansehen und
die giinstigste Route fir
Kaf-E austiifteln. Zu diesem
Zweck darf auf der Blau-
pause des Gebdudes nach
Herzenslust gezoomt wer-
den, was dem Game einen
chicen Hauch von High
Tech gibt. Per Maus oder
Tastatur (fast gleiche Steue-
rung wie Starglider 2%)
wird dann zur 3D-Vektor-
grafik gewechselt, wo den
Spieler eine abstrakte Land-
schaft mit herumschwirren-
den geometrischen Objek-
ten erwartet. Einige davon
sind bése Roboter, die der
armen Kaf-E an die Wische
wollen, und deshalb mittels
Bordkanone oder Rakete
aus dem Weg gerdumt wer-
den miissen. Zur Orientie-
rung wiahrend des Spiels die-
nen Kaf-E’s Mitteilungen
und ein Navigationscompu-
ter.

Wie das erste Stockwerk zu
knacken ist, wird in der
(deutschen) Anleitung be-
schrieben, in den oberen
Etagen nimmt der Schwie-
rigkeitsgrad stdndig zu. In-
terphase ist das Richtige fiir
Tiftler, die auch ein bifichen
Action haben wollen — mir
wurd’s nach einiger Zeit
dann  doch langweilig,
grundsitzlich sieht namlich
jede Spielstufe  ziemlich
gleich aus. Dennoch: Das
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Ein Ausflug in die verwirrende Welt
der Geometrie

Scrolling  ist  sagenhaft
schnell, und die Soundeffek-
te sind durchaus stimmig.
Auch steht das Programm
trotz der komplexen Grafik
komplett im Speicher.

An diesem Spiel werden sich
noch viele Geister scheiden,
es ist ein typischer Vertreter
der Gattung ,totale Begei-
sterung oder totale Ableh-
nung”. Ein Probespielchen
vor dem Kauf ist daher drin-
gend anzuraten - dann muf}
jeder selbst entscheiden...
(mm)

Bevor jetzt wieder einer motzt: Das
Game sieht in Farbe auch nicht viel
anders aus!

Interphase

Grafik: 76% &
Sound: 52%
Handhabung: 73%
Motivation: 71%
Gesamt: 68%,

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Imageworks

Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 08975022463

Spezialitit: Spielstande las-
sen sich abspeichern, aller-
dings nur ein Spiel pro Disk.
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Planet of Lust

Grafik: 48%
Sound: 387, @
Handhabung: 26%
Motivation: 12%
Gesamt: 31%
Fiir Anfinger

Preis: noch offen
Hersteller: Free Spirit
Bezug: noch offen

Sperzialitit: Ist man bei Free
Spirit nur geizig, oder 1dBt
sich mit Computer-Sex der
Marke ,,Billigsdorfer (gott-
lob!) wirklich kein Geld ma-
chen: Die knappe Anleitung
ist doch tatsdchlich mit dem
Kopierer erstellt!

Volle Deckung, Brad Stallion
ist wieder mit offenem Ho-
senlatz unterwegs! Das kann
nur eines bedeuten: Der
Nachfolger des seichten Sex-
Adventures ,,Sex Vixens from
Space® ist im Anmarsch.

Kaum zu glauben, aber der
Lust-Planet schafft es sogar,
den Vorginger noch zu un-
terbieten: Die zum Ver-
wechseln dhnliche Verpak-
kung beinhaltet zwar wieder
zwei Disketten, allerdings
ist der Vorrat an Grafiken
von 33 auf 21 zusammenge-
schrumpft — und die taugen
nicht viel!

Zur Story: Unser Held, der
Zuchthengst Brad, ist unter-
wegs, um das Hauptquartier
des verriickten Dr.Dildo zu
finden, der die Existenz des
Sex-Planeten FErotiac be-
droht. Um den Bésewicht
unschidlich zu machen, be-
darf es der Unterstiitzung
einer Hohepriesterin sowie
einer Prinzessin mit dem be-
deutungsschweren Namen
Orgasma. Freilich helfen die
beiden Damen nur, wenn sie

TANET STEUAR
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zuvor eine Kostprobe der
Liebeskiinste unseres Po-
tenzprotzes erhalten. . .
Gesteuert wird im Stil der
Mindscape-Adventures (ich
hoffe, die Jungs verzeihen
mir den Vergleich!) mit der
Maus, zur Konversation
dient ein Parser, der viel-
leicht zehn Worter versteht.
So hangelt man sich halt von
Bild zu Bild, versucht, sich
von der bestdndig dahindu-
delnden Musik nicht ein-
schlafern zu lassen, und
wartet im Ubrigen, bis man
endlich ein nacktes Midel
zu Gesicht bekommt. Wenn
es dann soweit ist, kommt
die grofie Enttduschung: Ein
Blick auf das aktuelle Play-
boy-Titelbild ist wesentlich
erregender! Hier wird allein
auf sexuelle Neugierde spe-
kuliert und dann noch nicht
mal etwas geboten - zum
Vergessen! (wh)

Die Akteure sehen aus wie der Rest
des Games: besch. ..

CRUSADE

Mein Gott, die Jungs von SSI
sind aber wirklich fleifig: In
ihrem neuesten Strategie-
Epos ziehen zwei rivalisieren-
de Gruppen durchs All, um in
einem verriickten Rennen ge-
gen die Zeit die Herrschaft
iiber das Universum an sich
zu reifien.

Der Spieler iibernimmt na-
turlich die Fithrung einer
der verfeindeten Parteien
und macht sich auf die
Socken, um moglichst er-
tragreiche Sterne aufzutun
und zu kolonialisieren - ehe
der Gegner die gierigen
Hinde danach ausstreckt.
Langsam aber sicher werden
Farmen, Minen und Indu-
strie angesiedelt, Schiffs-
werften sorgen fiir die drin-
gend bendtigte Sternenflot-
te, und Trainingscenter bil-
den die Kampftruppen her-
an. Sobald eine solide

Daten satt: Der Freak freut sich,
der Rest der Menschheit wendet
sich mit Grausen ab.

LAE™

Grafik:
Handhabung:
Motivation:
Gesamt:
Fiir Experten
Preis: ca. 85,- DM
Hersteller: SSI
Bezug: Joysoft
Gottesweg 157
5000 Koln 41
Tel.: 0221/44 3056

38%

Spezialitiit: Zwei Disks, kein
Kopierschutz. Das Pro-
gramm ist komplett mausge-
steuert, wer einen menschli-
chen Gegner zur Hand hat,
darf gegen ihn antreten -
ansonsten springt der Rech-
ner ein.

wirtschaftliche Basis ge-
schaffen ist, darf man daran
gehen, eigene Raumschiffe
zu entwerfen und so eine
schlagkriftige Flotte aufzu-
bauen. Nur wer eine gut ge-
olte Kampfmaschinerie auf
die Beine stellt, kann Herr-
scher der Galaxien werden!
Wie von SSI gewohnt, ist die
Grafik maBig (Tabellen, Ta-
bellen und nochmals Tabel-
len), die englische Anlei-
tung umfangreich und das
Spielprinzip komplex. Der
Sound ist hochgradig reali-
stisch: Es herrscht interga-
laktische Stille!

Der geduldige Strategie-Fan
(eine Partie dauert bis zu 40
Stunden!) erhilt sieben ver-
schiedene Szenarien mit un-
terschiedlichen Schwierig-
keiten und Zeitvorgaben,
wihrend Otto Normal-User
besser die Finger von dem
Programm laft. Warum?
Nun, im Grunde ist das
Spiel ebenso aufwendig, wie
langweilig! (wh)

Current Date 8472338
Current victory levels:
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ACTION FIGHTER .. ....

AIRBOFINE RANGER

ALTE -
a ancm DREAMS :

BOMBER  pse o
B

C

CASTLE WARRIOR
CHESSMASTER 2000 .
CIRCUS ATTRACTIONS
CIRCUS GAMES

KOSTENLOSE PREISLISTE
ANFORDERN

SOFORT

CAM FF!OM THE DESERT
'\i;S AKIND OF M

95?%6%33?3?’3?53?833533?? BBBBBB
LLBBRELL8BBBBEELLELELL8E8888

EINE HOTLINE HAT JEDER
WIR HABEN DREI
0221/425566
0221/416634
0221/443056
unsere Fax-Nummver: 0221/447161

Wir freuen uns aul Ihren Anruf. Auch wenn Sie nur ein paar Fragen habenl

RALLEY CROSS® ..o, 49.90
REO LIGHTNING ......................... ES'%
REDSTOHMRlSNGZZZZI]ZiZ i 16000
ROCK&ROLL . ...............l.llioiiii B4,
ROLLER COASTER RUMBLER ... ...o.oioiin 54,
RICK DANGEROUS ...... . 64,
RINGS OF MEDUSA' I
RODEO GAMES' e T S 60.

NING MAN ..o 64.
SCENERY CAL FORN\A .................... gg

owor= I,
SHUFFLEPUCK CAFE ............. ..o,

ORM

BRBoBBRBRBTIR
8ZLLRIBVRLLLBELIBLRELLRERES

8w

ACHTUNG! FUR VIELE AKTUELLE SPIELE HABEN WIR DEMO-VERSIONEN! Pro Stiick 5.50 DM (fiir Clubmitglieder 3.50 DM)
BERUFEN SIE SICH BEI IHRER BESTELLUNG AUF DIESE ANZEIGE. SIE ERHALTEN DANN KOSTENLOS ZWE| DEMQO'S!

NORTH &
OIL IMPE!
OP

OWERD
POWERDROM
PHECIOUS MET,

REMIER COLLECTION .
ISED LANDS

QUARTZ
RAINBOW ISLAND * . ... ...
RAINBOW WARRIOR *

CLOWNOMANIA® .. ... ...........ccoivininnnnns 54.90
CONFLICT BUROPE ......coconsmmenmusnsmmeies s 69.90
NI MANIA ..o oo v s s & 54,90
CHAMBERS OF SHADLIN S IR 64.90
CHESSPLAYER 2150 ....... .64.90
CONQUE OFI ........ . 69.90
CONTINENTAL CIRCUS . .54.90
COSMIC PIRAT 69.90
DARIUS ........ .69.90
DATASTORM * .. .49.90
DEMONSWINTER .. ... o0viiiiiiinininnnnins 64.90
DEVPAC ASSEMBLERDEUTSCH ................ 139.00
DOGBOFWAR .. . oiioiimsm sammnssnm s e 49,
DOUBLE DRAGON .orivisismiimasimestassiasumiiaios 64.
DRAGON SPIRIT ........ ...54.80
DRAGON'SLAR ....... . 89.00
DRAGONS OF FLAME * . 64.90
RAKKHEN 2 . 79.90
ELIEBISOH «umvmps sesmmamasmumenmmea £4.90
EMPEROR OFTHE MINES cmannsssmmvsmmsnims 64.90
EPOGHY . covmmmn s e snasisarmava s 69.90
EYEOEHORUS . i siiaisaaminmisses £9.90
F16COMBAT PILOT ...................... 64.90
E1GEALRON o cionmpmmipsmmn pssminmspasmmm.oce 74.90
F 16 FAL! GONMISS!O . 54.90
F 18 STEALTH FiGHTEH . 69.90
FOFT . 74.90
FALLEN ANGEL ..49.90
FASTLANE ...ttt iieiiiiraennaas 49.90
FERRARIFORMULAONE . ..........covvvviininnn 69.90
FIEENDISHFREDDY . .....0vvvivinvvinemsiiisnin 64.90
EIGHTING SOCCER s s v v i s baris 69.90
FIRE BRIG R 79.90
FLIGHTSIMULATOR |l dtsch 105.00
FORGOTTEN WORLDS . 54.90
FUGGEH .............. 59.90
FUTUREWARS ....... 69.90
GALACTIC CONBQUEROH . cvusunammsssanaminanzs 64.90
PORCE - oo v i ndl o i s e 69.90
GEMINI WING 49.90
QOLDBRLISH . iecmmnverpemammmenmpas 69.90
O - 64,90
GHAND MONSTER SEAM sy s amam gggg
GRAN PRI X MASTEF! 49.90
GHAND PRIX CIRCUIT . 69.90
GREAT COURT ... . vivvsiniwiainn s s sinsnsisiuon ocacs 69.90
R N s e ..59.90
HAWAIAN ODYSSEE ...............coeiienns 49.90
H HAEVY. . < o cociosiniassmsmm s aaai s s 49,90
Irrtumn und Preiséinderungen vorbehalten
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VERSANDKOSTEN:
Bei Rechnungssummen ab 140,00 DM
versandkostenfreie Lieferung!
4,00 DM pauschal bei Rechnungssummen zwischen
80.00 DM und 140.00 DM
6.00 DM pauschal bei Rechmungssummen bis 80.00 DM

FILIALE
| DUSSELDORF 1

4000 D’dorf 1, Pempelforier St 47, Tel. 02 11 - 36 44 45
Mo-Fr von 10 bis 18 Uhr 30, Mittwochs bis 14 Uhr,
Samstags bis 14 Uhr, langer Samstag bis 18 Uhr
Filialleitung: Beatrice Birger

FILIALE
KOLN 1

5000 Koln 1, Mathiasstr. 24-26, Telefon 02 21 - 23 95 26
Mo-Fr von 10 bis 13 Uhr und von 14 bis 18 Uhr 30,
Samstags bis 14 Uhr, langer Samnstag bis 16 Uhr
Filialleitung: Theo Hilgers

SPACEROGUE® ........... ..o, 79.90
STADT. DERLOWEN '...... ... cosmmmmmnmsmmmsssos 99.00
AR RAGER ..ovvvvvimmmvavsvsivsiasas 69.90
LOBD . covinisuni inms vt susnasmmgans 49.90
STUNT CAR RACER.....................li. 69.90
SUMMEREDITION .. .....ovviiiiiiniieiiinnnn. 64.90
PERLEAGUE SOCCER ....... .. 64.90
SUPERWONDERBOY IN MONSTER

B s g sy s .90
SHOGUN (\NFOCOM) ........ 74.90
TEMUP .............. 74.90
SILENT SERVICE . ... 69.90
o T A 59.90

S’TADT DER LﬁWEN ..................... gg%
STAR COMMAND £ . 74.90
ST ARWARS TR LOGY . 69.90
. B4.90

AH ................... . 54.90
STORM BOARD ™ . .coovvvvviiiniivaviansvimsias 64.90
RIBER oo moann v o s s sy 64.90
SUMJEHEDI‘HON ......................... 64.90
ORDOF TWIGLIGHT _....................... 69.90
TABLE TENNIS SIMULTAOR ..... 54.90
ANKATTACK ......... . 64.90
TESTDRIVEL . ...... . 69.90
THE UNTOUCHABLES . 69.90
THUNDERBIRDS .............. 69.90
THUNDERBLADE .................. .80
.................................... 74.90
TOWEH OF BABEL s s i 64.90
TRACH ATTACK ™ i vavinaismisns oy 64.90
THJ'«CKSU{T MANAGER ........... . 54.90
TR . 7490
IADII . . 64.90
TUR CUTRUN' . 6490
TV SPORTS FOOTBALL . 7490
UMSdeutsch .............coccnuen 64.90
UMSSCENERY. Lz cncammiamiimnion s sisaismes i bas 34.90
UNTOUCHABLES . 74.90
VOYAGER ... 69.90
WATERLOO. ..o soimmimininmisinsses 69.90
WAYNE GRETZKY ................. 69.90
WEIRDDREAMS ........ 74.90
WINNERS COMPILATION . 79.90
XENOMORPH * 69.90
XENONII ...... 69.90
XENOPHOBE . 69.90
G oo e 54.90
ZAK MC KRACKEN deutsch . ................ 69.90
ZORKZERO ...\ttt 7490

FILIALE
KOLN41

BLITZ -VERSAND
und LADENVERKAUF

5000 Koln 41, Gotiesweg 157 (nihe Luxemburger Str.)

Mo-Fr von 10 bis 18 Uhr 30, Samstags bis 14 Uhr
Dle freundlichen Leute an den Versand-Telefonen helfien:
Gabli, Petra, Irena, Ulli, Biggl, Detlef, Raimund,

Holger und Guido
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Sind die Adventures am Aussterben? Magnetic Scrolls hat 1989 kein einziges Spiel
herausgebracht, Infocom veroffentlicht immer weniger, und Level 9, wohl vielen ein
Begriff durch ,,Gnome Ranger“, ,Knight Orc* und andere Klassiker, bringen nun mit
Scapeghost ihr voraussichtlich letztes konventionelles Adventure heraus.

' Der Amiga Joker meint:
_Scapeghost: Adventure-
SpaB mit Gansehaut —
‘am besten bei Kerzen-

licht spielen!

Es wire wirklich schade,
denn gerade dieses Game ist
den Jungs aus England mal
wieder hervorragend gelun-
gen. Kurz die Story:

Der Polizist Alan Chance
(in dessen Rolle du
schliipfst) wurde bei dem
Versuch, ein Drogensyndi-
kat hochgehen zu lassen, ge-
totet; Alan’s Kollegin Sarah
haben die Gangster als Gei-
sel genommen. Jetzt gibt das
Polizeidepartment auch
noch dem armen Verbliche-
nen die Schuld fiir das ganze
Schlamassel. Der Armste
darf nun seiner eigenen Be-
erdigung beiwohnen und er-
fahrt bei dieser Gelegenheit,
daB er verraten wurde - das
schreit natiirlich geradezu
nach Rache! Unser Held hat
drei Tage Zeit, seinen Na-
men wieder reinzuwaschen.
Als Nachtgespenst macht er
den Friedhof unsicher, wo-
bei er feststellen muf3, dafl er
kein Licht mehr vertragt
und groB3e Probleme hat, ir-
gendetwas in seine luftigen
Hiande zu nehmen (was vom
Spieler ein gewisses Einfiih-
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lungsvermogen verlangt!).
Nachdem endlich die Dun-
kelheit hereingebrochen ist,
und die letzten Besucher den
Friedhof verlassen haben,
trifft er auf Joe Danby, ei-
nen freundlichen Geist, der
ihm die tibrigen Friedhofs-
bewohner vorstellt. Einige
davon werden sich im Lauf
des Spiels noch als sehr
nitzlich erweisen. ..

Mehr sei hier nicht verraten,
es ist auf alle Fille eine
Wahnsinnsstory, die sich
vielleicht als Mischung aus
,Borrowed Time" und ,, Lur-
king Horror* beschreiben
1a6t, allerdings mit mehr
Grusel als Horror. Die Gra-
fiken sind wunderbar ge-
malt und absolut atmosphé-
risch, keine Digi-Bilder
mehr, wie bei den ersten 16
Bit-Releases von Level 9.

::‘.Hs"":"'*ﬁ
-lt'tnhtm. Exits led l.ﬁ. mtaﬂmﬁnﬂ
that yeu can go quiskly to 2 far off place? Iy "I 10 VALY o
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Der Held weist iibrigens ei-
ne bemerkenswerte Ahn-
lichkeit mit einem gewissen
Humphrey Bogart auf....
Sound gibt’s wie immer kei-
nen, aber dafiir hat Scape-
ghost einen ordentlichen
Parser, der so ziemlich alles
versteht, was man iiber-
haupt eingeben kann! Dazu
kommen eine Menge Spe-
zialkommandos, die das
Abenteurerleben erst richtig
schén machen: Zum Bei-
spiel ,Go to", ,,Undo* (Be-
fehl zuriicknehmen), ,,Ram
Save/Restore” (ins Ram
speichern/wieder  laden),
»Exits“ (Liste der momen-
tan verfigbaren Wege),
auBerdem kann man alte
Zeilen zuriickholen und neu
bearbeiten (dhnlich dem
PD-Programm ,Conman®)
und vieles mehr. Das alles

wird auch recht gut in der
Anleitung erklart, ausrei-
chende Englischkenntnisse
sind allerdings schon ange-
bracht. Wer will, kann jede
der Nichte (drei Teiladven-
tures) einzeln anwihlen,
und falls jemand iiberhaupt
kein Land mehr sieht,
schickt ithm der Hersteller
kostenlos eine Losung zu.

Bei mir hat Scapeghost je-
denfalls einen Ehrenplatz
ganz nahe bei der ,Freun-
din*; hoffen wir, daBl die
nichsten Veroffentlichun-
gen von Level 9 (sollen ir-
gendwo zwischen Sierra-
und Cinemaware-Games
angesiedelt sein) ebenso gut
werden! (mm)

Scapeghost

Grafik:

Handhabung: 95%
Motivation: 93%
Gesamt: 90%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca 69,- DM
Hersteller: Level 9
Bezug: Leisuresoft
Industriestrafie 23
4709 Bergkamen-
Riinthe
Tel.: 02389/6071

Spezialitdt: Scapeghost ladt
angenchm schnell, kurze
Nachladezeiten gibt’s nur bei
den Bildern. Die Anleitung
hat Poster-Format.

ZINR: SIS




%/ Der Amiga Joker meint:

Ein Hoch auf die Kloster-
7 Monche: The Chambers
of Shaolin setzt MaBstibe
im Kampfsport-Genre!

Priigelspiele am Computer haben Tradition: Meist sind es billig produzierte Games, die
selbst fanatische Kampfsportler nur fiir wenige Minuten an den Monitor fesseln konnen,
ehe sie mit einem gekonnten Karateschlag die Diskette zertriimmern. Aber die geheimnis-

vollen Shaolin-Kammern heben sich wohltuend von dem iiblichen asiatischen Gekloppe ab!

So eine Frechheit: Da haben
die Schergen des Kaisers
doch glatt die Schwester un-
seres Helden Hang Foy Qua
gekidnappt! Also bleibt dem
friedliebenden Zeitgenossen
nichts anderes iibrig, als
schleunigst die Shaolin-
Monche aufzusuchen, um
von ihnen die edle Kunst des
Kung-Fu zu erlernen. Doch
der Weg zur Rache ist be-
schwerlich: Sechs Kam-
mern, in denen Kraft, Ge-
schick, Reaktion und Be-
weglichkeit geprift werden,
sind zu bestehen, ehe man
die Ginstlinge des bodsen
Regenten aus den Latschen
priigeln darf.

Das Spiel beginnt in besag-
ten Kammern, wo — je nach-
dem wie man sich dort an-
stellt — die Stidrken und
Schwichen der Spielfigur
festgelegt werden. Nach je-
der Chamber erhilt der
Spieler eine Prozent-Uber-
sicht, die den momentanen
Status erldutert. Strength,
Attack Force, Defence For-

ANY: SEN

ce und Constitution sind die
Werte, die es hier zu verfei-
nern gilt. Sobald alle Tests
bestanden sind, sollte man
sich eine Charakterdisk an-
fertigen und die erreichten
Werte darauf abspeichern.
Bis zu vier Mitspieler kdn-
nen sich den Priifungen un-
terziehen und unter ihrem
Namen eingetragen werden.
Jetzt ist es an der Zeit, den
kaiserlichen Priigelknaben
ans Leder zu gehen. Doch
wehe dem, der bei den Prii-
fungen gepatzt hat: Je mie-
ser die Werte, umso weniger
Schlagvarianten (insgesamt
12) stehen zur Verfligung,
aullerdem kann ein schlech-
ter Lehrling weit 'weniger
Treffer wegstecken, als ein
Meisterschiiler! Im Zwei-
felsfall hilft nur ein erneuter
Besuch der Kloster-Kam-
mern. ..

In Sachen Programmier-
kunst ist das Game ein kla-
rer Volltreffer: Detailreiche
und farbenprachtige Hinter-
griinde lassen jedes Spieler-

herz héher schlagen, und
auch die Animation der -
vielleicht etwas klein gerate-
nen - Fighter ist eine Wucht
(besonders das Aufrichten
nach einem K.O. mull man
gesehen haben...)! Ausge-
zeichnete Soundeffekte und
wahlweise sechs verschiede-
ne Soundtracks verfeinern
das Spielerlebnis zusitzlich.
Die eigene Spielfigur 14Bt
sich sehr prézise steuern,
und die Kollisionsabfrage
ist fast schon zu genau: Nur
wer exakt im richtigen Ab-
stand zum Gegner steht, hat
eine Chance, ihn auch wirk-
lich umzunieten!

Da die Programmierer im
Dienste der Abwechslung
auch nicht vergessen haben,
dem Spiel einen zusitzlichen
Zwei-Spieler-Modus zZu
spendieren, kann es eigent-
lich nur ein Fazit geben:
Wer The Chambers of Shao-
lin nicht kennt, hat ein Su-
per-Priigelgame verpennt!
(Sascha Wagner)

The Chambers

of Shaolin

Grafik: 84%
Sound: 81%
Handhabung: 82%
Motivation: 85%
Gesamt: 83%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Grandslam/

Thailon

Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/50224 63

Spezialitiit: Vorsicht: Bei ein-
geschalteter Speichererweite-
rung kann es zu Ladeproble-
men kommen! Dem Spiel
liegt ein Poster bei, und ein
Demo-Modus zeigt, wie man
am besten Gegner plittet.
Die bendtigte Zusatzdisk
miifit Ihr allerdings selbst be-

reithalten. ..



DOGSWAR ’KIDCD

Die Kalaschnikov hiitten wir heute
im Sonderangebot . ..

Hunde, wollt Ihr ewig leben?
Anscheinend hat es nie ein
Ende mit den Bildschirm-
Metzeleien - der neueste
Rambo-Reiler von Elite
schligt jedenfalls mal wieder
voll in diese blutige Kerbe.

Wer sich das Ding im festen
Glauben zulegt, er bekdme
einen Ersatz fur die indizier-
ten Spiele Com&?X oder
Mikado Warriors, wird ein
biichen enttduscht sein:
Zwar bietet ,Dogs of War*
ein knalliges Intro (,Ra-
ta-tata-tata-tatatata-tata!®),
ordentliches Scrolling,
Zwei-Spieler-Modus, zwolf
Missionen und tonnenweise
‘Waffen, aber sonst eben nur
wenig. Erstmal ladt es ewig,
ist auBlerdem  hollisch
schwer und dabei ziemlich
einténig, denn die vielen
Missionen sehen sich ver-
dammt dhnlich.

Zu Beginn erteilt ein ehren-
werter Mitbiirger unserem
Helden den moralischen
Persilschein, sowie den Auf-
trag, irgendwelche bé&sen
gegnerischen Sprites umzu-
méihen. Da er nichts anderes
gelernt hat, tut er das denn
auch: sieht ungefihr so aus
wie eine Dose Ravioli, die
ihr Leben auf dem Gehsteig
aushaucht. Das wiederholt
sich dann so lange, bis auch
den hartgesottensten Vete-
ranen langsam das dumpfe
Gefiihl beschleicht, knapp
siebzig Mark in den Sand
gesetzt zu haben.
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Dogs of War
Grafik: 1%
Sound: 74%
Handhabung: 55%
Motivation: 36%
| Gesamt: " 59%

Die aufgewendete Program-
mierkunst (unter anderem
Steve Bak!) war wohl eh’ fiir
die Katz: Wegen der oran-
gen Flecken auf dem Screen
sind die Kriegshunde sicher-
lich alsbald dazu verurteilt,
von der noch viel gnaden-
loseren BPS hingerichtet zu
werden! (mm)

Fiir Experten

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Elite

Bezug: Funtastic
Miillerstral3e 44
8000 Miinchen 5
Tel.: 089/2609593

Spezialitit: Nun, Rambo
wiirde die Motivationsnote
sicher hoher ansetzen, im
Gegenzug erklirt dann die
BPS das Game zum Volks-
feind Nr.1 — wer weill? Eines
steht fest: Die Anleitung ist
in Englisch.

Hunger und Kiilte sind die einzigen

Weggefihrten!

Nach den diversen ,,Winter-
games“-Clones der jiingsten
Vergangenheit, prisentiert
das franzisische Software-
haus Coktel Vision nun ein
eigenstindiges neues Spiel
zum Thema ,,Winter, Schnee
und Kilte“.

Mit dem Skidoo (Schnee-
Scooter) rast man sechs Mo-
nate lang durch die kanadi-
sche Eiswiiste, um rechtzei-
tig die Rennstrecke der
Weltmeisterschaften zu er-
reichen. Im Stil von ,Out
Run“ oder ,Crazy Cars"
geht’s durch zugefrorene
Seen und Felsengebirge, wo
Baumstimpfe und andere
Hindernisse das Schneemo-
bil gefihrden. Zusitzlich
mufl man auf die eigene
Korpertemperatur und den
Nahrungsvorrat achten. In
einer gelungenen Jagd-
sequenz gilt es, verschiedene
Tiere zu erlegen, die sich
dannineiner von 25 Stddten
zu Bargeld machen lassen.
Dort ist es aulerdem mog-
lich, Proviant einzukaufen,
den Skidoo zu reparieren
und Infos iiber das Rennen
einzuholen. Nahrung und
Benzin bekommt man aber
auch bei den =zahlreichen
Iglus an der Strecke.

Neben jeder Menge Action
bietet Skidoo sogar einen
Hauch von Strategie, denn
taktische Uberlegungen sind
schon vonndten, um eine
schnelle und méglichst hin-
dernisfreie Strecke zum Ziel

zu finden. Die Grafik ist
sehr schon gezeichnet, und
wihrend des Rennens rau-
schen die Objekte dermalien
schnell vorbei, daB ein recht
beeindruckender 3D-Effekt
entsteht. Auch die Anima-
tion des Scooters bietet kei-
nen Anlal} zur Kritik. Leider
ist es in der Eiswiiste un-
heimlich ruhig, auBer der
fetzigen Titelmelodie gibt es
nur wenige Soundeffekte.
Die prazise Steuerung ist ein
weiterer Pluspunkt fiir das
solide gemachte Spiel mit
der ausgefallenen Thematik.
(Manuel Semino) ¢

Skidoo

Grafik: 72%
Sound: 61%
Handhabung: 73%
Motivation: 70%
Gesamt: 69%
Fiir Anfinger

Preis: ca. 65,- DM
Hersteller: Coktel Vision/
Tomahawk
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Spezialitit: Als kleine Hilfe
gibt es eine Karte zum Erstel-
len der optimalen Route, so-
wie eine Save-Option.










Das kleine Tier muB durch das groBe Labyrinth - armer Wurm!

KT

Spiel kostet nur ein paar
Bytes! Den Abschlufy fir
heute bildet eine grafisch
schon  gestaltete ,.Centi-
pede“-Neuauflage mit dem
nichtssagenden Namen
Youpi. Der witzige Titelscre-
en enthiillt dann die ver-
wandtschaftlichen  Bezie-
hungen: Der Untertitel lau-
tet ,Crazypede”. Mit der
Maus wird ein Wurmkopf
durch ein Labyrinth voller
Kugeln gesteuert, wobei je-
de gefressene Kugel dein
Wurmli verlangert. Und je
langer das Kriechmonster
wird, um so schwieriger ist
es auch zu mandvrieren,
ohne dal} es sich selbst in
den Schwanz beilit - das
kostet ndamlich ein wertvol-
les Wurmleben! Ein Minus-
punkt bei Youpi ist die reich-
lich zdhe Steuerung.
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Bislang gibt es nur diese drei
Games-Disketten, weitere
werden aber mit Sicherheit
folgen. Auflerdem bringt
UGA in Zusammenarbeit
mit ,, 17 Bit“, dem Herausge-
ber einer englischen PD-
Serie, ein monatlich erschei-
nendes Newsflash heraus.
Dieses spezielle Amiga
Disk-Magazin liberzeugt
durch sehr gute optische
Aufmachung und bietet ne-
ben einigen Spielen, Intros,
Musikstiicken und Utilities
jede Menge Informationen
zur Hard- und Software
(Spielebesprechungen). Er-
haltlich ist dieses Magazin,
wie auch die UGA-Dis-
ketten, zum Beispiel bel
ALCOMP, Lessingstr. 46,
5012 Bedburg. Wie ich aus
gewohnlich gut unterrichte-
ten Kreisen erfahren habe,

> S 717
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Ohne Brille nur halb so schén: Orbit 3D

mochte UGA demnichst
Programme vertreiben, die
nicht zum PD-Pool geho-
ren. Diese sollen, je nach-
dem, ob Spiel oder Anwen-
dung, im Lowcost-Bereich
zwischen 30,- und 50,- DM
liegen. Geplant ist als erstes
ein  Musikprogramm und
Sound-Sampler namens
Music Enlightenment. Wer

selbst mit Beitridgen oder
Programmen zur UGA-Se-
rie beisteuern will, kann sich
direkt an Ron Fonteine,
Croesestein 3314, NL 3704
NM Zeist (Holland) wen-
den. Ich werde diese Super-
Serie weiterhin im Auge be-
halten und Euch iiber die
Neuigkeiten auf dem laufen-

den halten. (wh)



Diesmal geht’s um die Tricks und Kniffe, die das Leben in der Szene erst so richtig
aufregend machen! Alles hart am Rande der Legalitit, ja wenn man’s genau nimmt, sogar
schon ziemlich auBlerhalb...

Ein biBchen etwas weill
wohl jeder von uns uber die
Szene; meistens hort man
dazu Bemerkungen wie:
-Das sind doch die Jungs,
die die ganze Software
cracken und verbreiten!®.
Ist schon richtig, aber trotz-
dem nur die halbe Wahrheit
— die Freaks haben sich im
Lauf der Zeit eine ganze
Menge (illegaler) Sachen
einfallen lassen, um schnel-
ler, besser und vor allen Din-
gen billiger an ihre Soft zu
kommen!

Fangen wir am besten mit
dem heute sehr verbreite-
ten ,Phone-Phreaking” an.
Kurz erklirt, funktioniert
das so: Bekanntlich kann
man, vor allem in Amerika,
bereits seit lingerem auch
auf Kreditkarte telefonie-
ren. Diese Errungenschaft
des bargeldlosen Zahlungs-
verkehrs ist nun gewisser-
mafien die Eintrittskarte ins
Phreaker-Paradies: Mit Hil-
fe von auf dunklen Wegen
beschafften Kreditkarten-
nummern telefoniert der eu-
ropaische Freak zum Orts-
tarif nach Amerika, dem
oLand der unbegrenzten
Mailboxen“. Per Modem
kann er sich so seinen tagli-
chen Softwarebedarf mit

9600 - 19200 Baud tber den
grofen Teich ziehen. Sehr
schnelle Gruppen verfrach-
ten das Original eines Spiels
sogar mit Modem zum
Cracker und von dort gleich
ins Netz zu den Swappern
(Verteiler).

Das perfekte Handling der
Karten ist eine Kunst fiir
sich. Es gibt tausende Tricks
und Tips, wie man aus be-
kannten Nummern neue be-
rechnet, verbrauchte Karten
wieder ,auflddt“, oder sie
sogar fur weltweite Telefo-
nate verwendet. Und es ist
nicht einmal besonders ge-
fahrlich, denn die Phreaker
wissen recht genau, wann sie
sich zuriickziehen miissen —
viele haben auch ein techni-
sches Gerit, um nicht auf-
spurbar zu sein.

Das Telefonieren auf ande-
rer Leute Kosten (vielleicht
sogar auf die eines Commo-
dore-Managers?!) ist ja nun
doch schon ziemlich be-
kannt; etwas anders sieht’s
da mit dem Folgenden aus:
Fast schon wieder out (weil
die Bundespost hier unge-
wohnterweise einmal recht
schnell reagiert hat) sind die
verschiedenen Methoden,
die Versandkosten spiirbar
zu senken. Kleine Auswahl

gefillig? Da wire zum Bei-
spiel die Wiederverwendung
von vorher abwaschbar ge-
machten Briefmarken, oder
die Herstellung von Frei-
stemplern (wer erinnert sich
noch an die hiibschen Kar-
toffel-Stempel aus vergan-
genen Kindertagen?), und
natiirlich die illegale Benut-
zung von Postumschlagen,
und. ..

Bevor mich der schwarze
Schilling gleich zum Duell
fordert, erzihle ich Euch lie-
ber noch etwas iiber den
Softwareschmuggel inner-
halb Europas: Der normale
Post- oder Bahnversand ist
ja meistens gleichzeitig lang-
sam und teuer, aullerdem
gibt es da die lastigen Gren-
zer mit all ithren Zollvor-
schriften, Durchleuchtungs-
apparaten usw.. Viel besser
geht das, wenn beispielswei-
se der Cracker in Frankreich
seine neue Soft in einem vor-
her verabredeten Zug ver-
steckt, und der deutsche
Swapper sie dann bei einem
kurzen Aufenthalt wieder
herausholt. Zeitersparnis:
mindestens zwei Tage! Im
Vergleich zu dieser perfek-
ten Organisation sehen die
normalen Vertriebe und
Softwarehiuser ganz schén

alt aus!

Tja,aber bleibt trotzdem lie-
ber sauber — den nichsten
Amiga Joker hinter Gittern
zu lesen, macht auch keinen
Spal, vor allem, wenn man
die ,Freundin® nicht mit-
nehmen darf!

So, in den nichsten Folgen
wird’s noch interessanter:
Wie crackt man eigentlich
ein Programm, und wie geht
es bel so einer Raubkopie-
rer-Truppe wirklich  zu?
Wenn Ihr die Antworten
wissen wollt, dann schaut
doch einfach néchsten Mo-
nat wieder vorbei! Bis dann,
Euer
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Und Jimmy ging zum Regenbogen...

Rainbow I_Slands

Bis zum A i
Usgang jst’s noch wejt!

Der Amiga Joker meint:
-, Rainbow Islands ist
die siiBeste Versuchung,
seit es Bubble Bobble
gibt!

Das Spielprinzip ist schnell
erkldrt: Zwei putzige Hel-
den miissen sich regenbo-
genwerfend zum Ausgang
durchkdampfen, stets auf der
Hut vor allem moglichen
Getier, das da durch die Ge-
gend kreucht und fleucht.
Auf ihrem Weg ergattern sie
so nebenbei noch verschie-
dene Extras und Bonus-
punkte. Wie schon beim
Vorgiinger gibt es wieder
zahllose Uberraschungen,
die den Spielspall noch ver-
doppeln!

Was ist nun anders an Rain-
bow Islands? Nun, aus den
beiden schnuckeligen Sauri-
ern Bub und Bob sind zwei
nicht weniger niedliche
Minnchen geworden; die
Evolution macht’s moglich!
Es gibt keinen Zwei-Spieler-
Simultan-Modus mehr -
schade, denn bei ,Bubble
Bobble* war es immer ein

VANA" SN

Heidenspal}, sich gegenseitig
die feinsten Extras wegzu-
schnappen. Die Rundensind
viel gréfer, auflerdem wird
jetzt gescrollt, und zwar ma-
kellos! Naheliegenderweise
haben sich die Blasen des
ersten Teils nunmehr in Re-
genbogen verwandelt. Eine
weitere Neuerung: Wer sich
durch eine Insel gekdmpft
hat, bekommt einen extra-
groflen Endgegner serviert,
der natirlich besonders
schwer zu khnacken ist.
Apropos Inseln: Jede hat
ihre eigene Thematik, so
schwirren etwa auf der er-
sten lauter Insekten herum,
die zweite ist mit mechani-
schem Kriegsgetier bevél-
kert, und die dritte beher-
bergt kleine Frankensteins,
Fledermiuse usw. Alles ga-
rantiert ohne Blut und To-
desschreie, dafiir zuckersif3
gemacht und prichtig ani-
miert! Hinsichtlich Aufma-
chung, Grafik und Sound
gibt es kaum Unterschiede
zum Automaten, auller daB
die geheimen Inseln fehlen,

Die Mdsti
iiberall . .-

was sich aber durchaus ver-
schmerzen 14ft.

Fiir die Umsetzung zeichnet
ein Team prominenter Pro-
grammierer verantwortlich:
Andrew Braybrook, der uns
schon auf dem C 64 ,Para-
droid® (kommt jetzt auch
fur den Amiga!) und ,Uri-
dium”  bescherte, John
Cumming und Dominic Ro-
binson (Zynaps), Steve Tur-
ner (Rana Rama) und Jason
Page. Also alles sehr begab-
te Jungs, aber ,Bubble Bo-
bble 2“ umzusetzen, war
auch garantiert kein Kinder-
spiel! SchlieBllich hat der
Taito-Automat mit seinen
sieben Leveln a vier Runden
weit mehr Grafik als good
old ,Bubble Bobble” in all
seinen 100 Bildern. Doch die
Miihe hat sich wahrlich ge-
lohnt: Rainbow Islands ist
(bei Zhnlichem Spielprinzip)
sogar noch besser als die
.New Zealand Story“, und
das will schon etwas heiBlen!
(mm)

gen Gegner sind einfach

yllen, und auch die
. Ein Nachfolger
Plattform-Game

Grafik:

Sound: 83%
Handhabung:  84% |
Motivation: 92%
Gesamt: 85%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 75,- DM

Hersteller: Firebird

Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/50224 63

Spezialitit: Die Highscores
werden nicht gespeichert
(Grrrr!), dafiir erleichtert ei-
ne Continue-Funktion das
Spiel. Eine gute aber engli-
sche Anleitung und ein klei-
nes Demo versiilen Einstei-
gern den Durchblick. Pause
und Escape-Key gibt’s natiir-

lich auch.
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EnddreiBiger, der er mal war..

lend haufig den Friseur und
macht in der Lotterie den
Hauptgewinn - eine Schiffs-
reise in die Siidsee. Zwi-
schendurch sucht er, mehr
oder weniger erfolglos,
amourdse Abenteuer bei
einer Sadomaso-Lady, einer
spanischen Senorita und
tritt als Frau verkleidet auf.

rere Umwege ge-

# Der Amiga Joker meint:

| Mit Larry II avancierte
er Maochtegern-Casano-
; va zur Kultfigur. Zu
Recht!

e Mutter ihn zuhau—

wird Larry mit Joy-
Maus oder Tastatur,
Aktlonen leitet man dann
per Texteingabe in die Wege.
Zu den Untermeniis (Save,
Restore, Help:..) gelangt

RHank. Schrmuck

KGB—Ag:anten
selt, besucht auffal-

Score. 204 of S00

Der alte Sexprotz stolpert mal
wieder von einem Abenteuer ins
andere.

893

t wieder auf der Pirsc

dich nicht wiedererkannt! Weiller Anz
und gepflegte Manieren — richtig chic ist er geworden, keine Spur mehr v

mit  Funktionstas-
kombinationen/

ste. Als be-

sonderer
Grad von L
heit eingestellt werden —
Lowe hat wirklich an alles
gedacht! Na gut, der Sound
ist nicht das Gelbe vom Ei,
aber dafiir kann man Big Al
sicher nicht verantwortlich
machen. , Leisure Suit Larry
goes Looking for Love®
folgt der alten Tradition al-
ler Sierra-Adventures: Zu
einem ziemlich stolzen Preis
erhilt man eine Menge Spiel
- satte vier Disketten plus
englischer Anleitung und
Beilagen fillen diesmal die
Box! Besitzer einer Fest-
platte ersparen sich das an-
dauernde Diskettenwech-
seln: Kopierschutz gibt es
keinen, stattdessen wird
man nach den Telefonnum-
mern einiger Damen be-
fragt, die der Antiheld in
seinem Notizbuch (Anlei-
tung) stehen hat.

Larry-Fans, die bisher von
Entzugserscheinungen ge-
beutelt auf die gliicklichen
PC-Besitzer geschielt haben,
diirfen also durchatmen:
Endlich ist der liebenswerte
Schwerendéter auf den Ami-
ga heimgekehrt!

gefirbte Haare
em pubertiren

Leisure Suit Larry goes
Looking for Love

Grafik: 66%
Sound: 68%
Handhabung: 75%
Motivation: 95%
Gesamt: 76%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 99,- DM
Hersteller: Sierra On-Line
Bezug: CPS Frank Heidak
Franzstrafie 7
5000 Koln 41
Tel.: 02217407447

Spezialitit: Bei der angege-
benen Bezugsquelle erhalt
man das Game (dank unse-
rem ,add 21K-Trick“) auch
fur 512K-Amigas. AuBer-
dem gibt’s nur dort Larry
samt deutscher Anleitung
und (!) Komplettlésung.

Larry endlich mal im Mittelpunkt!









Captain Amiga
oder

Der Zusammenbruch

Eine Heldengeschichte

Die Renegade ist schon dreiflig Jahre im Weltraum unterwegs. Sie war von der Erde aus
aufgebrochen, um fremde Sonnensysteme zu erforschen, die fiir eine menschliche
Ansiedlung geeignet sein konnten. Seit gestern umkreist sie einen Planeten, der niher
untersucht werden soll. ..

Wihrend sich die meisten
Passagiere an den Aus-
sichtsfenstern  versammelt
haben und dem Moment der
Landung entgegenfiebern,
sitzt Captain Amiga in sei-
ner Kabine fluchend vor
dem Computer, dem er sei-
nen Spitznamen verdankt.
Zermiirbt durch die lange
Reise mit unbestimmtem
Ziel, sind fast alle an Bord
etwas schrullig geworden,
doch Captain Amiga ist das
Sorgenkind der Mann-
schaft: Den gréfiten Teil der
letzten drei Jahrzehnte hat
er mit seiner inzwischen
reichlich klapprigen
LFreundin® zugebracht -
nichtelang kann er in den
Monitor starren und mit
dem Guru meditieren. Auch
jetzt sitzt er wieder an einer
Stiadtesimulation, bei der es
ihm zu seinem groflen Arger
noch nie gelungen ist, die
Einwohnerzahl von 10 Mil-
lionen zu erreichen. Jedes-
mal stiirzt ihm kurz vorher
das ganze Programm ab,
weil der Speicherplatz nicht
ausreicht! In monatelanger
Arbeit hat er schlief3lich eine
Moglichkeit gefunden, un-

bemerkt den Speicher des
Zentralrechners der Rene-
gade anzuzapfen. Heute ist
endlich die Gelegenheit ge-
kommen, seinen Amiga di-
rekt mit dem grofien Bord-
computer zu verbinden,
wiithrend der Rest der Besat-
zung mit den Vorbereitun-
gen fiir die Landung vollauf
ausgelastet ist. Vollig unbe-
eindruckt von dem hekti-
schen Geschehen draulBlen
auf den Gingen, ist er damit
beschiftigt, seine Traum-
stadt zu errichten.

Unterdessen wird im Kom-
mandoraum gerade mit dem
Countdown begonnen; alle
Blicke sind auf den Bild-
schirm an der Wand gerich-
tet, auf dem der unerforsch-
te Planet bereits deutlich zu
erkennen ist. Der untere Teil
ist vollstindig von dicken
Wolkenmassen verhiillt,
withrend die obere Halfte im
Schein der schrig einfallen-
den Sonnenstrahlen griin
aufleuchtet. Die beiden Ge-
biete sind durch eine
schwarze Gebirgskette ge-
trennt, die den Planeten
ringférmig umschliefit. Die
Renegade hat sich bereits

auf wenige Meilen der nérd-
lichen Halbkugel genihert,
am Bildschirm erscheint
nun der vorgesehene Lande-
platz: Eine flache, etwa 500
gm grofle Ebene, die sicham
Ful} des Gebirges befindet.
Langsam senkt sich das
Raumschiff, durch die Fen-
ster kann man die steilaufra-
gende Bergwand vorbeiglei-
ten sehen. Im Kommando-
raum herrscht vollige Stille,
die Crew betrachtet faszi-
niert die schon zum Greifen
nahe Planetenoberfliche.
Gerade als der Komman-
dant die Bremsfallschirme
freigeben will, fingt das Bild
auf dem groflen Monitor an
zu flimmern und verschwin-
det schliellich ganz. Wenige
Augenblicke spater taucht
vor den Augen der entsetz-
ten Mannschaft - ein neues
Bild auf: Etwas, das wie der
Grundri3 einer Stadt aus-
sieht, mit kleinen Héausern,
belebten Strallen und Eisen-
bahnlinien. Bevor irgendje-
mand das Unfallbare begrei-
fen kann, wird die Besat-
zung durch einen heftigen
Stof}, der das ganze Raum-
schiff zum Erzittern bringt,

aus ithrer Lihmung gerissen:
die Renegade ist - reichlich
unsanft - gelandet!

Bald stellt sich heraus, dal
an ein Weiterfliegen so
schnell nicht mehr zu den-
ken ist: Durch den Aufprall
wurde das Antriebsaggregat
erheblich beschiddigt. So
freundet man sich mit dem
Gedanken an, zumindest
einige Zeit hier zu verbrin-
gen - die Errichtung einer
provisorischen Stadt sollte
ja eigentlich kein Problem
mehr sein! Und 10 Millionen
Einwohner wiirde sie ohne-
hin nicht haben... (od)

Ja, und damit diese Ge-
schichte nicht allzu traurig
ausgeht, verlosen wir drei-
mal...ach nein, dassollt ihr
selber erraten: Wer weil},
mit welchem Spiel Captain
Amiga da so unangenehm
aufgefallen ist, kann eben
dieses Game hier und heute
gewinnen! Einfach Postkar-
te einsenden an:

Joker Verlag
»,Captain Amiga*“
Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar
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Hardware

Verkaufe TV-Modulator 520
fir Amiga 500; NP: DM
59,95 fiir DM 20,—. Auller-
dem: Disketten-Laufwerk
Amiga 1010 3,5 Drive Disk,
NP: DM 329,- unbenutzt
fir DM 200,- abzugeben.
Andreas Demleitner, Tellstr.
10, 8460 Schwandorf

Wer schenkt mir (armer
Schiiler) Monitor Commo-
dore 1084S fiir Amiga
(funktionstiichtig)?  Con-
tact: Skating Death, ask for
Bernd, Dial: 09544/1792

Verkaufe Hardware Amiga
500, Speichererweiterung
A501, Grinmonitor fir
DM 800,- (eventuell auch
einzeln). Stefan Hoppner,
Frobelstr. 67, 8740 Bad
Neustadt

Suche 1MB Speichererweite-
rung fir AS500 (mit Uhr,
Kalender, akkugepuffert)
Tel: 05681/2785

Sega Mega Drive und PC-
Engine, Nintendo und Sega-
Konsolen/Spiele zu verkau-
fen. Tel: 04521/1041 (An-
dreas)

Amiga 500 und Zubehér ge-
sucht.  Preisvorstellungen
an: Andreas Benden, Meins-
dorfer Weg 30, 2420 Eutin.
Tel: 04521/1041

Software

Original Spiele mit Anlei-
tung: Jagd auf Roter Okto-
ber fiir DM 30,-, Falcon
F-16 fir DM 40,-, Inter-
ceptor fiir DM 30,- abzuge-
ben. Andreas Demleitner,
Tellstr.10, 8460 Schwandorf

Tausche Adventure Constr.
Set (Original) gegen Ori-
ginal Out Run (beides
Amiga). Verkaufe C’ Set
auch fir DM 10,- Wen-
det Euch schriftlich an:
Michael Geuting, Am Hang
19, 4290 Bocholt

J0O

kleinANZEIGEN

Fish! Adv. fiir Amiga, Orig.
mit allen Beilagen fiir DM
40,- zu verkaufen. Michael
Geuting, Am Hang 19, 4290
Bocholt.

Do you like to swap Amiga-
PD-Soft? Yes?! Send your
list to: Oliver Daniels,
Spritzmoor 29, 2000 Ham-
burg 53

Achtung! Lose wg. System-
aufgabe meine umfangrei-
che PD-Sammlung auf. Alle
gingigen Serien (noch)
komplett vorhanden. Nur
DM 2,- pro Disk. Bei: Sven
Dreiseitel, Laufamholzstr.
416, 8500 Nirnberg 30

Suche Spiele fiir Amiga!
Moglichst die  neuesten
Sachen! an: Ernst P. Hast-
mann, Cingel 12, 6551 Stau-
dernheim

Anfinger sucht Tauschpart-
ner fir Amiga-Games!
Schreibt an: Tim Roggatz,
Heinrich-Heine-Str. 27, 3003
Ronnenberg-Empelde

Hi 64/128er Freaks! Wg.

Systemwechsel div. Soft-
ware abzugeben: Input,
Game on, Magic Disk,

Commodore Disk, Service-
Disketten f. 64er Hefte und
SH, PD plus Lit. - Komplett
DM 200,-. Exos V.3/Hard-
copy Modul je DM 20,-,
Superscanner III (neuw.)
fur Star LC-10: DM 299,
Tel: 07907/7834

Tausche Originale: Jeanne
d’Arc, Katakis, Tangle
Wood, Mathematik-Kurs,
Populous, Documentum
(Textverarbeitung). Jedes
Programm mit Original-An-
leitung. Bin weiterhin am
Tausch/Kauf von PD-Soft-
ware interessiert. Ich werde
versuchen, jeden Brief zu be-
antworten. Listen an: Guido
Jenderny, Heckenweg 1,
4934 Horn-Bad Meinberg |

Suche original Amiga-Pro-
gramme entweder Kauf,
oder Tausch gegen PD-Soft.
Bitte schriftlich an: Thomas

Schmitz, Rud.-Breitscheid
Str. 42, 2000 Wedel

Biete in diesem Superheft
Super-Software an! Neuestes
ist kein Problem. Habe jede
Menge Disks auf Lager. Li-
ste auf Anfrage! Call the
Master of Swiss Memory.
Schweiz: 082/39143

Suche zuverldssige Tausch-
partner mit aktueller Soft.
Schickt Eure Listen an:
Chris Davenport, Eschstr. 6,
4450 Lingen. Es lohnt sich!

Topaktuelle Amiga-Software
gunstig abzugeben! Gratisli-
ste anfordern! Info bei Post-
fach 142 A-1140 Wien,
Osterreich

Verkaufe Amiga-Soft Info
bei Road Warriors of Fal-
con, P.O. Box 65, CH-8617
Monchaltorf, Schweiz. (wir
suchen auch gute Swapp-
Partner im Ausland)

All you need you can find by:
The Kane Team, R. Leuen-
berger, Oberdorf, CH-8548
Ellikon, Schweiz

C-64: Selbstgeschriebene
Textadventuresammlung wg.
Systemwechsel zu verkau-
fen. 9 spannende Adv. auf
einer Disk. Gedruckte An-
leitung, gegen DM 10,- Vor-
auskasse direkt beim Autor.
Solange Vorrat reicht. Su-
che aullerdem engl. Kom-
plettldsung zum Amiga-PD-
Adv. ,Sword of Fallen An-
gel”, habe andere Lésungen
zum Tausch. M. Geuting,
Am Hang 19, 4290 Bocholt

Verkaufe Oilimperium fir
Amiga fiir nur SFR 30,-

bzw. DM 30,-. Write to:
Ingo  Gerhard, Untere
Weidstrale 16, CH-6343

Rotkreuz, Schweiz

Verschiedenes

Kompakt-Lautsprecherbo-
xen von Sony (APM 007AV)
fur simtliche Musikgeriite,
HiFi. 2 x 7.7 Watt, eingeb.
Verstarker mit getrennten

Lautstarkereglern.  Guter
Zustand. NP: DM 330,-;
VB: DM 70,- Schreibt an:
Michael Geuting, Am Hang
19, 4290 Bocholt

64’er Hefte und Sonderhef-
te, aulerdem Top-Schla-
gertexthefte in groBen Men-
gen zu verkaufen, Tiefst-
preise! Liste gegen DM 1,-
Riickporto bei M. Geuting,
Am Hang 19, 4290 Bocholt

Mairklin HO Eisenbahn mit
viel Zubehor, gut erhalten,
zu verkaufen. Komplett: VB
DM 1000,- verkaufe aber
auch gern Einzelteile (preis-
wert). Liste gegen DM 1,-
Riickporto bei M. Geuting,
Am Hang 19, 4290 Bocholt

Neuwertiges zu Tiefstprei-
sen: Originalsoft, Biicher,
Schallplatten, Lautsprecher,
Modellbahn-Zubehor,
Comp.-Zeitschriften, Schla-
gertexthefte, etc. zu verkau-
fen. Liste gegen DM 1.-
Riickporto bei M. Geuting,
Am Hang 19, 4290 Bocholt

Kontakte

Amiga-Interessierte schrei-
ben an: The Kane Team, R.
Leuenberger, Oberdorf,
CH-8548 Ellikon, Schweiz

TCC searches for new con-
tacts! call TELK: 046661B
5657 Haan 1; Be fast! nur
Tausch! Amiga only!

Hallo Leute!

Wer eine Kleinanzeige in
Amiga Joker verdffentli-
chen mochte, kann dies ko-
stenlos tun! Postkarte mit
dem Anzeigentext versehen
und einsenden an:

Joker Verlag

Kleinanzeige

Untere ParkstraBie 67
D-8013 Haar

Tschiil, bis zum néchsten
Mal!




Tja, jetzt wird es schon langsam interessant. Mittlerweile sind doch tatséchlich eine Menge
Zuschriften recht unterschiedlicher Art eingetrudelt. Da wollen wir doch mal sehen, was

Thr so meint. ..

Wirklich schén: ,,Clownerie“ von Christel Wild

Da soll noch einer kommen
und sagen, Frauen kénnten
nicht programmieren! Chri-
stel Wild aus Berlin iiber-
zeugt alle vom Gegenteil:
Sie schickt uns ein toll ani-
miertes Demo mit wirklich
auBergewohnlich schénen
Bildern, von denen nicht nur
ich — nein, auch unsere Her-
ren Redakteure schlichtweg
begeistert waren. Urteilt
selbst, wieviele Jungs brin-
gen schon sowas zustande?

,»Vielleicht kénnte noch ir-
gendwer einen Sound dazu
basteln?” fragt sie, ,Auch
suche ich jemand, der meine
Disketten auf Video umset-
zen kann!“. Also, meine Da-
men (und ausnahmsweise
sind auch die Herren ge-
fragt), wer Christel helfen
kann, schnell ran an den
Griffel. Probleme gibt’s
noch genug, auch bei der
Einteilung ihres Speichers

hapert’s ein wenig - und
dabei liebt sie ihren Ami-
ga...

Sieglinde Koristka aus Baes-
weiler zdhlt auch nicht gera-
de zu den Unbedarften, was
Programmieren betrifft. Sie
schreibt uns folgendes:

Zur Zeit beschiftige ich
mich mit einem:8-Bit Com-

puter, den mir mein Freund

geschenkt hat. Damit be-
gann ein neues Leben fur
mich. Frither hatte ich mir
nie vorstellen kénnen, dal
mich dies so begeistern wird.
Auch am Amiga habe ich
mittlerweile einige Erfah-
rung — mein Freund besitzt
einen A500, mit dem wir viel
spielen, aber auch ernstere
Anwendung betreiben. Als
wir mal in Aachen waren,
um uns ein neues Spiel zu
besorgen, bearbeitete ich die
im Verkaufsraum aufge-
stellten Computer. Der Ver-

kiufer, der mich dabei be-
obachtete, guckte ganz er-
staunt. Als mein Freund
dies sah, muBte er ein wenig
lachen, denn fiir ihn war es
selbstverstindlich, dafl auch
Midchen mit Computern
umgehen kénnen. ..

Tja Midels, die Moral von
der Geschicht: Lafit Euch
unterbuttern nicht! Hier
zeigt sich, daB wir durchaus
fahig sind — was uns manch-
mal fehlt, ist bloB jemand,
der uns hin und wieder ge-

-

{u,.' TsnThoms (SN

Guy Larucho
Phris.

duldig und ohne Vorurteile
ein paar Kleinigkeiten er-
klart.

So, zum AbschluBl mochte
ich noch ein paar- Worte zur
letzten Girl-Seite loswerden.
Es haben mich viele Zu-
schriften erreicht, die ganz
und gar nicht mit meinen
Behauptungen einverstan-
den waren - natiirlich vor-
wiegend Jungs. Ich habe
meine Meinung zwar nicht
gedndert, was die Vorlieben
von Frauen angeht, aber die

Mainner habe ich scheinbar
unterschitzt. Thr habt mir
bewiesen, daf} auch das star-
ke Geschlecht durchaus et-
was fiir intelligente Spiele
iibrig hat! Naja, so ganz neu
ist mir dieser Umstand na-
tiirlich nicht (eigentlich ge-
niigt ein Blick ins Up/
Down...), aber ein kleines
biichen Provokation hat
eigentlich noch nie gescha-
det, oder?

Ak N ANGIARaLS,

(ra-.-tgu-rl)

LANCOME
PR

Bevor ich mich nun fiir heu
te verabschiede, gibt’s - logo
— auch diesmal wieder etwas
zZu gewinnen: einen tollen
Duft fiir romantische Stun-
den! Und als kleine Auf-
merksamkeit fiir die weniger
romantisch veranlagten Da-
men wahlweise ein aktuelles
Game. Thr dirft es Euch
selber aussuchen, eine kleine
Notiz auf der Zuschrift ge-
niigt!

Also, nicht nachlassen und
bis zum néchsten Mal!

Eure Brigitta




Beide Games setzen mal
wieder auf die bewdhrte Mi-
schung aus Action, Adven-
ture und Strategie, gewiirzt
mit einer kriftigen Prise
Mega-Grafik. Nur, dal} die
Amis sich diesmal voll auf
Horror-Schinken im Stil der
50er Jahre stiirzen, wihrend
man in Frankreich das mehr
oder weniger glorreiche Mit-
telalter wieder aufleben laft.
Ein Vergleich dringt sich
also féormlich auf. ..

7
Der Amiga Joker meint:
Cinemawares neuestes
#  Hollywoodepos ist ein
AN Genuf} in jeder
T Beziehung!

Das Spiel beginnt mit einem
sagenhaften Vorspann! Das
Auge wandert iiber eine
mehrwegig horizontal scrol-
lende und priachtig animier-
te Wiistenlandschaft, wih-
rend uns eine umwerfende
Sprachausgabe iiber eine bi-
blische Prophezeiung infor-
miert, mit der das Unheil
seinen Lauf nimmt. Tatsdch-
lich: In der Néhe einer ame-
rikanischen Kleinstadt na-
mens Lizard Breath schligt
ein Meteor ein, was die un-
angenchme Folge hat, dal
vormals friedliche Ameisen
zu meterlangen Bestien mu-
tieren! Wie gut, dal} es einen
heldenhaften Geologen (na-
tiirlich der Spieler) gibt, der
das drohende Ende der Welt
schon noch vereiteln wird.

Wie schon bei ,,.Lords of the
Rising Sun® werden sdamt-
liche Aktionen auf einer
groBen Ubersichtskarte ge-
plant und koordiniert. Der
Lageplan wird per Joystick
gescrollt, die einzelnen Lo-
cations konnen auf Knopf-
druck heimgesucht werden.
Zu jedem Ort gibt es eine
animierte Grafik, die ver-
schiedenen Handlungsmog-
lichkeiten werden dann in
einem Eingabefenster im
Multiple-Choice-Verfahren
ausgewdhlt. Dazwischen
tauchen immer wieder herr-
liche Actionsequenzen auf,

a2

in denen es gilt, mit einem '

Revolver Riesenameisen zu
erledigen, Crash-Rennen im

James Dean-Stil zu bestrei- {
ten oder mit einem Flugzeug |

eine Platzrunde iiber das in-
sektenverseuchte Gebiet zu
drehen.

Damit die Strategie-Fans
nicht zu kurz kommen, lduft
das Geschehen in simulier-
ten Tagesrythmen ab. Nicht
nur, daf} dieses Feature auch
optisch gelungen umgesetzt
wurde, nein, das Kino (wo

gerade ,Rocket Ranger”
lauft...!) hat =z B. nur
abends geoffnet, wihrend

nachts die meisten interes-
santen  Gesprichspartner
schlafen, und wer ins Kran-
kenhaus mul}, sollte mit
einigen Tagen Karenzzeit
rechnen!

Die Programmierer haben
es diesmal groBartig ver-
standen, die zahlreichen
Action-Einlagen logisch mit
der Handlung des Aben-
teuers zu verkniipfen. Die
detailreichen Grafiken ge-
héren mal wieder zum be-
sten, was der Amiga zu bie-
ten hat, wen stort es da, dal3
das Scrolling hin und wieder
minimal ruckelt? Und die
Musik? Von imposanten
Horror-Hymnen bis zum
Blues der wilden S50er ist
alles vertreten! It Came
From The Desert ist ein
technisch perfektes audio-
visuelles Erlebnis, das mit
viel Witz und Einfallsreich-
tum Filme wie ,Tarantula®
oder ,Formicula® auf die
Schippe nimmt. Klare Emp-
fehlung: Unbedingt besor-
gen!

7 Der Amiga Joker meint:

~Das Warten hat sich ge-
lohnt: Ubi Softs Iron
Lord ist ein Ritter ohne
Fehl und Tadel!

Ziehen wir uns nun von der
Jagd auf Killer-rAmeisen in
die Burgen und Kléster des
Mittelalters zuriick. Wir be-
finden uns in einem kleinen
Land, das von einem giiti-
gen Konig regiert wird, des-
sen Bruder unter die bosen
Magier gegangen ist. Als der
Finsterling eines Tages zu-
riickkehrt, um durch schné-
den Meuchelmord den
Thron zu besteigen, ruht die
ganze Hoffnung des ge-
knechteten Volkes auf dem
jungen Prinzen, der der
Zombie-Armee des Konigs-
morders Einhalt gebieten
soll. Nach einigen Jidhrchen
ist es soweit . ..

Das Game besteht aus zwei
Teilen: In der strategischen
Schlacht gegen die untoten
Horden des fiesen Regenten
milssen Nahrungsmittel or-
ganisiert und Truppen ver-
schoben werden, um den
Sieg davonzutragen. Ehe es
zu diesem finalen Kampf
kommt, gilt es jedoch,
durch’s Land zu reisen, um
die Bevolkerung durch edle
Taten von den eigenen guten
Absichten zu iberzeugen.
Gespriche sind hier ebenso
an der Tagesordnung wie
sportliche Ritter-Turniere.
Wie bei der Insekten-Hatz
ist auch hier der zentrale
Bildschirm eine Ubersichts-

Cinemaworres haben zhr neuestes MBV!Q
-n Ubi f\w& mch zwe: thren Proﬂuk

karte des Landes. Um einen
Ort zu erreichen, klickt man
einfach das Ziel an, und
schon sieht man Held und
Pferdchen galoppieren. In
den Stadten wechselt das
Szenario: Neben einer hiib-
schen Grafik kann nun die
Ritterfigur in einem Fenster,
das den Ort in der Vogelper-
spektive zeigt, gesteuert
werden. Also rein in die
Hauschen, hier warten weise
Magier, brave Biirger oder
ein  Bogenschief3-Wettbe-
werb auf Besuch. Bei sol-
chen Veranstaltungen kann
der Konigssohn das drin-
gend bendtigte Geld verdie-
nen, um es dann in ordentli-
che Ausriistung oder infor-
mative Kneipenbesuche zu
investieren. Aber auch ein
Tauschgeschift oder ein
kleiner Plausch sind mog-
lich: Dazu wiahlt man auch
bei Iron Lord zwischen vor-
gegebenen Phrasen, auf die
es unterschiedliche Antwor-
ten gibt.

Auch Ubi Soft hat sich in
Sachen Grafik nicht lumpen
lassen: Die stimmungsvol-
len Bilder ziehen sich durch
das gesamte Programm,
stets unterlegt mit tollen
Fanfarenkldngen. Welchem
der vorgestellten Games
man also den Vorzug geben
mag, ist wohl eine Frage
dessen, welche Thematik ei-
nem mehr am Herzen liegt.
Wir sind jedenfalls heilfroh,
nicht vor dieser Entschei-
dung zu stehen: Wir mdgen
uns von keinem der beiden
mehr trennen! (M. Semino/
C. Borgmeier/ml)

ARSI
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It Came

From The Desert
Grafik: 959, ¢
Sound: 94%,

Handhabung: 949
Motivation: 93%
Gesamt: 949,
Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Cinemaware
Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/5022463

ginerselts ansc

rlei Spiele ist

oebrochen!

*hickt, in die

Spezialitit: Drei Disketten
Umfang, in deren Genuf al-
lerdings nur 1MB-Besitzer
kommen. Endlich gibt’s auch
eine Save-Funktion!

Spezialitit: Hier geht trotz
der zwei Disks alles recht
flott vonstatten: Es mul}
kaum gewechselt werden,
und die Ladezeiten sind an-
genehm kurz. Kein Vor-
spann, nur ein Titelbild.
Spielstinde koénnen abge-
speichert werden.

Iron Lord

Grafik:
Sound:
Handhabung:
Motivation:

Gesamt:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM

Hersteller: Ubi Soft

Bezug: Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel.: 02101/60 70

)
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Nicht wenige Amiga-User werden schon geraume Zeit von Alptriumen verfolgt - seit sie
»Weird Dreams“ am Erzrivalen ST gesehen haben! Wann wiirde dieses wahrhaft
wahnwitzige Spiel endlich auch ihre ,,Freundin®“ heimsuchen? Es ist soweit . . .

# Der Amiga Joker meint:
_Weird Dreams: Wer auf
skurrilen Humor steht,

wird von diesem Alp-

traum begeistert sein!

sche Gestalten treiben ihr
Unwesen - und er ist mitten-
drin! Nach einem tiefen
Sturz in wabernde Wolken-
massen wacht Steve in ei-
nem Zuckerwattekessel auf,
immer noch mit seinem Py-
jama Dbekleidet. Plétzlich
purzeln Zuckerstiicke herab
und der Holzrithrer senkt
sich in den kreisenden Kes-
sel. Steve’s Kopf schwillt an
bis zum Platzen, die Augen
quellen heraus — und eines
der fiinf Traum-Leben ist
verwirkt!

Einen Fluch ausstoBend,
schmeiBlt man den Joystick
in die Ecke. Wenn diese ver-
dammte Steuerung nicht so
langsam wire, hidtte man
den armen Steve ndmlich
ohne weiteres retten koén-
nen! Damit sind wir schon
beim einzigen Schwach-
punkt dieses Games: Die
unheimlich lahme Steue-
rung weckte uns immer wie-
der unsanft aus den schon-
sten Alptriumen. Viel Uben
ist daher angesagt, bis die
mangelnde Genauigkeit
durch Erfahrung ausgegli-
chen ist. Aber die Miihsal
wird reich belohnt, denn je-
der weitere Level hilt neue,
schreckliche Erlebnisse be-
reit — sei es, dal man von
einem Fuliball verspeist
wird oder fleischfressenden
Tulpen die Zahne ausschla-
gen mufl, damit einen der
Rasenmiher nicht zerfetzt!
Steve bekommt in seinen
Narkosetrdumen die
schwierigsten Aufgaben ge-
stellt, deren Losung dem
Spieler eine Menge Geduld
und Grips abverlangen.

e =

ENIYNY

Schwerkrank und mit dem
Tode ringend liegt Steve auf
dem OP-Tisch; durch den
Schleier der einsetzenden
Narkose kann er gerade
noch die Umrisse der umste-

o

henden Arzte und Pfleger
erkennen. Da traben auch
schon die ersten Nachtmah-
re durch sein benebeltes
Hirn: die wirrsten Trdume
iberfallen ihn, phantasti-

Herrliche Grafik, anspre-
chende Animationen, skur-
rile Gags und die verriickte
Spielidee halten einen uner-
bittlich am Bildschirm ge-
fangen (Leider auch die feh-
lende Moglichkeit, Spiel-
stdinde abzuspeichern). Be-
sondere Erwahnung ver-
dient die auBergewodhnliche
Anleitung: Statt der tubli-
chen  Fiinf-Zeilen-Hinter-
grundstory enthilt sie einen
64-seitigen Roman zur inne-
ren Einstimmung. Jeder, der
des Englischen maéchtig ist,
wird seine wahre Freude an
dem schwarz-humorigen
Werk haben!

Wer also schon lange nicht
mehr auf den Horrortrip ge-
kommen ist, wird mit Weird
Dreams bestens bedient.
Und sollte er es tatsdchlich
schaffen, Steve’s Hollen-
fahrt zu tuberstehen, wird
der traumgeplagte Junge
auch als geheilt entlassen.
Nach seinem seelischen Zu- _
stand fragt dabei allerdings A
niemand. .. (wh)

Weird Dreams

Grafik:

Sound: 73%
Handhabung: 51%
Motivation: 86%
Gesamt: 76%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 65,- DM

Hersteller: Rainbird

Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/5022463

Spezialitit: Eine Installation
auf Festplatte ist méglich;
die Pafwortabfrage bei die-
sem Game ist allerdings eine
Frechheit:  Umsténdlicher
geht’s fast schon nicht mehr!
Wer eine Verschnaufpause
braucht, driickt auf , P“.
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Is’ ja toll! So viele Tips, Tricks, Cheats, Karten und Losungen habt Ihr eingesandt, dafl wir
gar nicht wullten, wie wir alles unterbringen sollten. Aus diesem Grund wird hier auch nicht
lange gequasselt - Vorhang auf fiir £uer Know How!

Space Quest III (Komplett-
losung 1. Teil)

Beginnen wollen wir dies-
mal gleich mit einer tollen
Komplettlosung der Firma
CPS Heidak. Stiirzen wir
uns also ins Vergniigen, und
zwar Schritt fiir Schritt.

A. Der unbekannte Planet
S,E

1. Stell dich auf jeden Fall so
nah an den Aufzug, der den
Miill nach oben befordert,
daB du von thm mitgenom-
men wirst. Sobald du auf
dem FlieBband stehst, rap-
pel dich schnell wieder auf
(stand) und spring an
die rettende Metallplanke
(jump) - und zwar schnell!
W, W, W

2. Man befindet sich nun im
Kontrollraum der Wesen,
die uns gerettet haben. Lei-
der sind sie uns nicht gut
gesonnen. Also schnell ins
Fahrzeug (enter grabber)
und ab nach Westen.

3. Im nichsten Bild muB
man den Wagen im rechten
Drittel anhalten und des-
sen Kontrollen erkunden.
Durch Driicken des Knop-
fes setzt sich ein Greifarm
auf unserem Fahrzeug nach
unten in Bewegung und
nimmt den ,Warp Motiva-
tor" auf. Als ndchstes geht’s
nun nach Osten, kurz nach
der Kurve stoppt man das
Fahrzeug erneut, betatigt
wieder den Knopf und setzt
damit den ,Warp Motiva-
tor® in ein Raumschiff ein.
Raumschiff? Nur ruhig, wir
kommen noch dahin.
W, W, W,W

4. Nun verldft man sein Ge-
fahrt wieder (leave grabber)
und stiirzt sich ruhigen Ge-
wissens in das gidhnende

VAN SN

Loch.

5. Heil unten angekommen
bemerkst du ein paar unlieb-
same Gesellen. Schnell also
wieder weg von hier, nicht
allerdings, ohne zuvor die
linke Wand zu erkunden
und sich den Reaktor zu
schnappen. Dann ab zur
Leiter und hinauf (climb).
NLE,

6. Gehe in den Tunnel hinein
und durch! Was? Geht
nicht, eine Ratte uberfallt
dich? Na sowas, also wieder
hinaus nach Westen.

W.S,

7. Geh nun zu der Stelle, an
der du das Licht der Ober-
welt wieder erblickt hast,
und klettere nochmal mit
Hilfe der Leiter in die dunk-
leren Gefilde des Planeten.
Grabsch dir erneut den
Reaktor und klettere wieder
hinauf. Diesmal nimm aber
die Leiter mit (get ladder)!
N, E

8. Wieder zurick in den
Tunnel und nimm den Draht
mit (get wire), dann zuriick
ins Freie, diesmal nach
Osten.

9. Was ist das? Ein ausge-
dienter Kampfroboter mit
einem  kaputten  Auge!
Schnurstracks gehen wir auf
ithn zu und klettern in sein
Haupt hinein.

10. Tja, in dem Miill ent-
decken wir das Raumschiff,
in das wir den ,,Warp Moti-
vator® eingefiigt haben.
Schnell zur rechten Seite
desselben, die Leiter abge-
stellt und hinaufgeklettert,
auf’s Dach und an die Ein-
stiegsluke (open hatch), und
hinein - ins Innere des
Raumgleiters!

11. Nun erkundet man na-
tiirlich die technischen Mog-

lichkeiten der Raumfihre.
Den Reaktor und den Draht
setzt man in die Luke am
Boden ein (use) und nimmt
im Pilotensitz Platz (sit). Da
driickt doch was? Was
konnte das denn sein? (se-
arch cushions) Welch noble
Spende! Nun aber endlich
weg von diesem Planeten.
Am besten mit Hilfe des
Computers (use Computer).
Den Radar einschalten, die
Maschinen starten und ab-
heben ist eins. Sobald der
Screen umschaltet, benut-
zen wir unser Waffen-Sy-
stem, da das Raumschiff im
Mill eingeschlossen ist.
Man aktiviert den Front-
Schild und ballert einmal
kurz auf den Schrott. Jetzt
aber auf zu neuen Welten!
Nach Zuhilfenahme des
Computers schalte auf das
Navigations-System um, um
den Kurs festzulegen. Dazu
scanne den Weltraum solan-
ge, bis der Planet Phleebhut
in Sicht ist. Nun stell den
Kurs auf diesen Planeten ein
und flieg mit Lichtgeschwin-
digkeit hin. Falls dich dabei
jemand verfolgt, keine Sor-
ge, die Konfrontation lassen
wir uns doch nicht entge-
hen! Nach der Meldung des
Computers, dali der Orbit
von Phleebhut erreicht sei,
landen wir und verlassen das
Schiff (stand, press button).
B. Phleebhut

1. Besondere Aufmerksam-
keit sollte man den Skorpio-
nen widmen, die manchmal
auftauchen und sehr giftig
sind. )

W, W, N,N

2. Du hast die ,World of
Wonders* erreicht - nun ge-
he aber auch hinein!

N

3. Von dem kauzigen Kerl
sollte man die Puppe an dem
Stock, den Hihnchen-Hut
und Raumunterwische kau-
fen. Da unsere sieben
Buckazoids nicht reichen,
bieten wir dem Kobold den
Diamanten an, den wir noch
vom letzten Abenteuer ha-
ben (give gem). Uber’s Ohr
hauen lassen wir uns aber
nicht: Auf 425 Buckazoids
kann man den Gnom schon
hochhandeln. Nun darf man
all die schonen Dinge erwer-
ben (buy stick/hat/under-
ware) und die Stdtte wieder
verlassen (leave).

4. Hier erwartet uns eine
bose Uberraschung.... Ab-
warten, bis uns der Termina-
tor loslaBt, und abspei-
chern!

S,S.E

5. Hat man diesen Weg ge-
sund uberstanden, stellt
man sich in die Hohle mit
den Stopseln an der Decke,
und zwar so, dafl} einen diese
nicht erreichen konnen,
man aber trotzdem an der
Wand steht. Abspeichern!
Der grobschlichtige Kerl,
der nun kommt, wird -
wenn du richtig stehst - von
den Pusteln aufgesaugt.
Sind wir ,Arnold” losge-
worden, treten wir zu ihm
und klauen mit Hilfe des
Stocks (use stick) seinen
Giirtel, den wir auch gleich
anlegen (wear belt).

6. Steig nun wieder in dein
Raumschiff und starte. Der
nichste Flug geht zum Mo-
nolith Burger Fast Food
Dive.

So, das war’s fiir diesmal, im
nachsten Heft folgt dann der

)



Tips und Tricks

Tim Braune aus Halle weily
einen Cheat zu Wizball:
Kommt man in die Zauber-
kiiche, um seine Gefilie mit
Farbe zu fiillen, driickt man
die Space-Taste, gibt dann
,Rainbow" ein, driickt Feu-
er, wieder Space, gibt ,,C“
ein und nochmal Feuer.
Jetzt sind die Zaubergefdfie
gefiillt. Dankeschon fiir die-
sen Trick!

Von Manuel aus Frankfurt
kommen folgende Tips: Wer
bei Savage in den zweiten
und dritten Level gelangen
will, benutzt diese Codes:
Level 2: SABATTA, Level 3:
PORSCHE.

Fir alle, die gerne Kick off
spielen, hier ein niitzlicher
Trick: Wenn Ihr Euch mit
einem FEurer Stiirmer im
gegnerischen Strafraum auf-
haltet, kann es oft passieren,
dall Euch ein gegnerischer
Abwehrspieler in die Beine
gritschen will. Wenn er
auch Euren Stiirmer ver-
fehlt, es bleibt immer noch
geniigend Zeit, um in seine
gestreckten Beine zu laufen.
Dadurch wird ein Strafstof
provoziert, was meistens ein
zusitzliches Tor fiir Eure
Mannschaft bedeutet.
AuBerdem empfiehlt es sich,
immer die 4-2-4 Formation
zu wihlen.

Auch zu Xybots hat Manuel
einen Cheat auf Lager: Gebt
im Highscore ,ALF“ ein,
und im nichsten Spiel habt
Ihr dann unendlich Energie!
Hier noch ein Cheat zu For-
gotten Worlds: Gebt im Ti-
telscreen ,ARC“ ein und
driickt daraufhin die Help-
Taste. Wihrend des Spiels
ist es Euch nun mdoglich,
durch Betitigen der Taste
~N“ unbeschadet in den
nidchsten Level zu gelangen,
durch ,,S“ befindet Thr Euch
kurzerhand in einem der Ex-
tra-Waffen-Laden, wo Ihr
Euer Waffenarsenal aufri-
sten konnt.

Um bei Exolon unendlich
viele Leben zu bekommen,
gebt in der Highscoreliste
»ad astra” ein. Vielen Dank,

O

Manuel!

Zu Blood Money weill Ernst
Flepp aus Ziirich einen Tip.
Driickt man wihrend des
Spiels die Taste ,Del”,
kommt man automatisch ei-
nen Planeten weiter, mit ei-
nem Druck auf die ,Help®-
Taste aktiviert man einen
Cheat, mit dem man fiir je-
den Druck auf-die Eins
einen runden Hunderter
gutgeschrieben bekommt.
Beide Tricks sind mehrmals
anzuwenden.

Ein herzliches Dankeschén
geht an Guido Jenderny aus
Bad Meinberg, der uns einen
interessanten Cheat zu
Shadow of the Beast schickt.
Um unendlich viele Leben
zu ergattern, muf} man blof
im Titelbild der Disk 1 die
linke Maustaste und gleich-
zeitig den Feuerknopf am
Joystick gedriickt halten,
bis die Meldung ,Disk 2
erscheint. So einfach ist das!

Silkworm: Im Steuerungs-
Menii ,SCRAP 28" tippen -
Help-Taste und Feuerknopf
gleichzeitig driicken!

Wer bei Baal auf unbegrenz-
te Leben steht, legt wie ge-
wohnlich die Disk ein - so-
bald der Bildschirm schwarz
wird, driickt man den rech-
ten Mausknopf.

Zu The Running Man hat
Markus Lunk aus Berlin ei-
nen Cheat fiir unendlich
Energie auf Lager: Zuerst
laflt man das Sprite einfach
laufen, sobald man sich in
die Highscore-Liste gespielt
hat, tippt man-,DdIiSsKk*
ein, und simtliche Energie-
probleme sind gelost. Vielen
Dank, Markus!

Fiir alle, die mit Qilimpe-
rium Geschifte machen, hat
Albert Knorr aus Wien eine
Warnung: Wer mehr als
zweli Milliarden Kapital
macht, aufgepalit! Plotzlich
steht dann ein Minus davor
und die Katastrophe folgt
auf dem Fuby...

Und noch eine Hilfe zu
Oilimperium kommt von
Markus Kleinke aus Berlin:

Hat man mal zuwenig Geld,

verkauft man am Anfang
sein gesamtes OIl. Ist der
Preis zu niedrig, saved man
das Game zuvor ab und ladt
es dann wieder. Jetzt sehen
die Preise wieder anders aus.
Brennende Quellen sollte
man 1mmer alleine 16schen
gehen, versiegte Quellen ein-
fach wieder aufbohren.
Danke sehr!

Rainer Jurdt aus Ettlingen
schickt uns einen Tip zu
Heroes of the Lance: Um den
Drachen zu besiegen, wen-
det man den Spruch an, der
gegen Feuer immun macht,
dann immer nach unten
schlagen oder schieBen.

Und noch ein Tip zu Die
Fugger: Wenn man einen
Uberfall durchfithrt (auch
wenn niemand da ist), muBl
man keinen Arbeitslohn
zahlen, und die Fuhrwerke
kommen auch, wenn man

keine geschickt hat. Dank

Dir, Rainer!

Frederik Strunz aus Résrath
schickt uns auch einen
Cheat: Wer bei LED Storm
die Tasten ,u“, ,x“ und ,e*
gleichzeitig  driickt, muB
nicht immer im ersten Level
beginnen.

Frostbyte: Bei der Aufforde-
rung, Feuer zu driicken,
kann man sich die einzelnen
Level mit Return ansehen.

Thunderblade: Gibt man im
Titelbild ,,Crash® ein, so
blinkt der Rahmen kurz auf.
Driickt man dann , Del“, so
kommt man in den nichsten
Level. Herzlichen Dank fur
diesen Beitrag!

Oliver Birlo aus Emmerich
schickt uns einen Tip zu In-
terceptor: Wer seinen Pilo-
ten retten will, fliegt die In-
sel von Siiden in 10-20 feet
Hohe mit einem Schub von
60% an. Man wihlt nun die
Aullenansicht von hinten
und fliegt etwas links an der
Insel vorbei. Nun achtet
man darauf, genau iiber eine
graue Flache zu fliegen, ist
sic direkt unter einem,
driickt man die Shift-Taste
und ,.f“. Schon ist der Pilot
gerettet!

Und noch ein paar Pal-
worter zu Eliminator, die
einfach blind einzugeben
sind: AMOEBA, BLOOOP,
CHEEKI, DOINOK,
ENIGMA, FLIPME, GEE-
GEE, HANDEL, ICICLE,
JAMMIN. Vielen Dank,
Oliver!

Ein paar hilfreiche Tricks zu
dem Spiel Hanse schickt uns
Patrick Clauberg, schénen
Dank auch!

1. So schnell wie moglich
moglichst viele Schiffe bau-
en, da der Preis rapide steigt.
2. Keine Schiffe in die Ka-
pexflotte stecken, da die

Freibeuter fast immer besser

schieBen, und'dann ist aufler
Spesen nix gewesen!

3. Man sollte — wenn mog-
lich - vermeiden, seine Ak-
tien zu verkaufen, da der

Index enorm hoch ist (1000).

4. Da ein seetiichtiges Schiff

mehr transportieren kann,
~sollte die Prozentzahl der

Instandhaltung immer bei
99-100 angesiedelt sein.
5. Die besten Kontore sind
Bergen und Novgorod (Pe
ze), wobei man in Novgorod
mehr Ware pro Schiff be-
kommt.

6. Mit fiinf Speichern und 20
Schiffen kann man mehr ab-
sahnen als mit einem Spei-
cher und 30 Schiffen.

7. In jedem Kontor sollten
20 Kanonen stationiert sein,
da der bose Dinenkénig
nicht ruht. Bei der Aufstel-
lung der Kanonen empfiehlt
es sich, immer zwei Felder
Abstand zu halten, da die
Angreifer in die Licken
schieflen, und man so weni-
ger  Kanonen  verliert.
Auferdem sollte man dar-
auf achten, die eigenen
Schiffe nicht zu gefahrden.
8. Hat man in Liibeck meh-
rere Speicher und alle Schif-
fe versandt, kann man noch
Aktien kaufen und kommt
hoffentlich in den Schuld-
turm. Beim néchsten Spiel-
zug hat man mit einer La-
dung Salz pro Schiff oft die
doppelte Menge Giiter im
Speicher. Bei dieser Metho-
de wird allerdings der Zu-
stand der Frachter sehr in
Mitleidenschaft gezogen.
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Mario Biinning aus Wer-
nersberg hat uns einige in-
teressante Tips fiir den er-
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Fragen???

Wer weil Rat? An dieser
Stelle sind alle Leser, die die
Antwort wissen, aufgefor-
dert, uns zu schreiben. Wir
werden die Antworten wei-
terleiten oder verdffentli-
chen. Natiirlich darf auch
schreiben, wer seinerseits
bei einem Game nicht wei-
terweil}. Hier also die ersten
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lich verhalten (Kombina-
und das kleine Bild von der

Indiana Jones and the last
Crusade (Komplettlésung)

Diese tolle Losung stammt
von Jan Lagerpusch und
Malte Tombers aus Ham-
burg. Ein herzliches Danke-
schon an die beiden und

Start frei fir Indy. ..
Universitit:

1. Kraftig mit dem Boxtrai-
ner iitben!

2. Kleine Erfrischung am
Trinkbecken nehmen.

3. Ins Biiro gehen und sich
zu den Studenten freund-

tion 3-3-3)

4. Im Arbeitszimmer die
Post durchsuchen und das
Packchen 6ffnen.

5. Den Raum durchs Fen-

ster verlassen
6. Nach Donovans Offenba-

Wand nehmen. Dann nach
Venedig fliegen

i,



Venedig:

1. Nach der BegriiBung zu-
erst eine Flasche Wein im
Restaurant besorgen (man
erhilt diese durch Miesma-
chen des Jahrgangs).

2. In der Biicherei nimmt
man Hitlers ,Mein Kampf*
mit.

3. Man sucht die Stelle, an
der die drei Absperrungs-
pfosten sind, und nimmt den
mittleren auf.

4. Man guckt ins Tagebuch,
um zu erfahren, in welchen
Raum man gehen muB
(kann man an der Zeich-
nung des Fensters im Tage-
buch erkennen).

5. In diesem Raum sucht
man die im Tagebuch ange-
gebene Zahl (Im Tagebuch
steht z.B.: ,If ye would en-
ter, follow the second on the
left, dann liest man die lin-
ke Inschrift und nimmt die
an zweiter Stelle stehende
Zahl.).

Katakomben: )

1. Man geht in den Raum, in
dem das Skelett mit dem
Haken am Arm liegt.
(grab it)

2. Die Weinflasche fiillt man
in dem Raum mit dem See
mit Wasser,

3. Das Wasser giel3t man auf
den trockenen Schlamm der
Fackel in dem zugehorigen
Raum.

4. Im ersten Kellergeschof}
geht man in den Raum mit
den Inschriften und sieht sie
sich an.

5. Im Raum davor 16st man
mit Peitsche und Haken den
Pfropfeniin der Decke.

6. Man klettert die Leiter
~ nach oben und findet sich im
Raum mit dem grofien Ske-
lett wieder. (Slab)
Katakomben 2.Teil:

1. Durch die entstandene
Offnung beim urspriingli-
chen See sprintet man hin-
durch und repariert im Ma-
_schinenraum die Maschine
mit Hilfe der roten Absper-
rungskordel.

2. Man stellt sich ,behind
the wheel” und dreht selbi-
ges einmal.

O

3. Im Raum mit den drehba-
ren Statuen dreht man sie
so, wie im es Buch als richtig
bezeichnet ist.

4. Man geht durch die Tir
und verfolgt den Gang bis
zum nachsten Ritsel (jetzt
wird es musikalisch).

5. Die sechs Totenkdpfe den
im Buch angegebenen No-
ten zuordnen.

6. Jetzt kommt wieder ein
Labyrinth, in dem aber alle
Wege zum Grabraum des
Ritters fiithren.

7. Wir stehen vor dem Sarg
eines ,Lost Knights”, wel-
chen wir 6ffnen.

8. Durch Zerstorung des
Old Rusty Locks verlassen
wir den Raum. Leiter hoch
und ab geht’s!

SchloB3 Brunwald
Erdgeschof

1. Den Butler iiberreden
(wenn’s sein muf}, mit der
Faust)

2. Man geht nun in den
linken Doorway

3. Beim Betrunkenen bietet
man sich selbstlos als Kell-
ner an und bekommt einen
Bierkrug.

4. In der Kiiche fiillen wir
den Krug mit Bier und lee-
ren ihn iiber die glithenden
Kohlen.

5. Man nimmt das Fleisch,
geht zuriick und durch den
anderen Doorway/Hall.

6. Hier trifft man zum ersten
Mal auf einen diensteifrigen
Wichter, an den man sich
einfach mit der Kombina-
tion 3-2-1 ranmacht.

7. Rechts unten befindet sich

eine Umkleidekabingsinder.
wir einen-Diéneranzug fin-

den. o

8. Dem zweiten Waichter
gibt man sich als Vertretung
zu erkennen (Kombination aie i

- Flucht nach Berlin

1-2-2).
1. Stockwerk A
1. Hinter der zweiten Tiir,

die man sieht, befindet sich

eine Kiste mit 50 Mark.

2. Dem Wiichter, der unten
patrouilliert, erzihlt man,
daB er angeblich befordert
wiirde (Kombination 2-2-1-
1).

3. In einem weiteren Raum
findet man eine Kiste mit
einer Uniform und einem
Schliissel.

4. Man geht ins Erdgeschof
und holt sich die Naziuni-
form, zieht sie aber noch
nicht an, da die Wichter
sonst Verdacht schépfen.

5. Um an dem zweiten
Wichter vorbeizukommen,
zieht man die Uniform am
besten in dem Zimmer, in
dem man den Schlissel
fand, an, und kann ihn so
austricksen.

6. Im Raum unten rechts
findet man einen Erste-Hil-
fe-Kasten.

2. Stockwerk

1. Den ersten Soldaten iiber-
wiltigt man mit der Kombi-
nation 1-2-1.

2. Fiir den Wachhund im
ersten Zimmer haben wir ein
tolles Stiick Fleisch.

3. Man nimmt die Trophie
und begibt sich zurlick in die
Kiiche, um sie mit Bier zu
filllen (umziehen nicht ver-
gessen!).

4. Wieder oben angelangt
wiahlen wir die linke Ab-
zweigung, wo schon der
biersiichtige Biff auf uns
wartet, den man, nachdem
er sich an unserem Trunk
gelabt hat, mit einem Kinn-
haken beseitigt.

5. Links oben befinden sich
drei Tiiren, hinter einer war-
tet ein griines Kabel darauf,
dal3 wir ein bifichen daran
ziehen.

6. Im Wohnsaal mull man
sich mit den Stiithlen so un-
ter den Ritter mit der Helle-
barde riicken, daB Indys
Hut genau untersder Hand
des Ritters ist. Nun darf man
ihn ein biBchen schubsen!

7. Die linke Statue am Ka-
- min bewegen, und drauBen
- das Motorrad anlassen und
“wegfahren,

1. = Den Grenzsoldaten
schldgt man nieder.

2. In Berlin gibt man Hitler
sein Buch, das er mit Freu-
den signiert.

3. Im Flughafen labert Hen-
ry den Mann mit der Zei-
tung von rechts an und fragt
ihn nach seinen GroBen-
keln, wihrenddessen stiehlt
Indy die Tickets aus seiner
Tasche.

4. Nun eilen wir zum Zeppe-

lin und steigen ein.

5. Dem Kontrolleur
Fahrkarten zeigen!
Henry geht zum Pianisten
und 148t ihn fiir sich spielen
(wenn notig zweimal).

6. Wihrend der Funker weg
1st, geht Indy in die Kabine,
nimmt die Kurbel und zer-
stort das Funkgerit.

7. Kurbel ins Loch, Kurbel
drehen, Leiter hochklettern
- und argern!

8. Irgendwie finden wir den
Ausgang und hauen ab.
Absturz und Flucht iiber die
Grenze

1. Da der SS-Wagen kein
Benzin hat, mull man mit
einem blauen Eldorado SL
Vorlieb nehmen.

2. Nun wird’s schwierig: Die
Soldaten, die man {iberre-
den mul}, sprechen in ver-
schiedenen Farben. Daran
kann man sich einige Ant-
worten merken:

Grau: das Buch geben
Violett: bestechen und um-
nieten

Thirkis: Kombination 2-1-1-
1 und niedermachen

Braun: Kombination 3-2-2
Blau: Kombination 2-3-1
Iskenderun:

1. Das Schild an dem Stein

die

lesen und im Tagebuch
nachschlagen.

2. In den Tempel gehen.

3. Abwarten!

Priifungen:

1. Hier sollte man versuchen,
Indy kurz hinter die Felsen
{unten am Bildschirmrand)
Zu steuern.

2. Bei der zweiten Priifung
kommt es nicht darauf an,
das Wort JEHOVA in der
richtigen Reihenfolge zu bil-
den. Wichtig sind nur die
vorkommenden Buchsta-
ben.

3. Bei der letzten Priifung
muft du nur Vertrauen ha-
ben.

4. Bei der Wahl des Grals
hilft nur ein fréohliches Aus-
probieren. Hat man den
Richtigen erwischt, schnell
den Vater heilen und das
Gefill dem Ritter wiederge-
ben.

Tja, damit wire die Mission
beendet, und wenn sie nicht
gestorben sind, dann leben
sie noch heute. ..

ANR, 20N
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GRAPHIC- ADAPTION : GETthat CAT!
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Karten zu: Bloodwych

Andreas Schildbach aus
Starnberg hat wieder zuge-
schlagen: Hier seine neue-
sten Karten zu dem komple-
xen Rollenspiel. Diesmal
geht’sindie MoonTowers. ..

TELEPORT

SCHALTBARER-
TELEPORT

ANTI-MAGIE =

- LEVEL 1-

— LEVEL 6 —

In eigener Sache:

Wie gewohnt, zum Schluf}
unser Aufruf an alle begna-
deten Zocker: Wer Tips,
Tricks, Cheats oder Plidne zu
schweren Spielen hat, soll
gefilligst damit rausriicken!
Im Gegenzug gibt es von uns
20,-DM fiir jeden veroffent-
lichten Kurz-Tip und 50,- bis
100,- Mark fiir Komplettlo-
sungen und Karten (je nach
Umfang). Also, ab die Post
an folgende Adresse:

Joker Verlag

Kennwort: Know How
Untere Parkstraie 67

D-8013 Haar
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TERRY’

VENTURE

Bunkert schon mal ausreichend Kaffee und Lebensmittel in Reichweite neben den Compi:

Wer

Amiga los!

Sisters”

macht total siichtig!

Der Amiga Joker meint:
Trotz Schwichen in
der Prisentation macht
o Terry’s Big Adventure
einen Heidenspal}!

Es geht darum, einen kleinen Jungen
namens Terry durch zwdlf Level un-
versehrt nach Hause zu bringen. Doch
leichter gesagt als getan - der Heim-
weg steckt voller Hindernisse und bo-
ser Feinde, die dem Bubi an die Wi-
sche wollen. Gliicklicherweise kann er
sich auch wehren: Entweder schleu-
dert er einen Yoyo, oder er wirft mit
Steinen auf die zahlreichen Widersa-
cher. Ahnlich wie bei den Giana Sisters
lauft der Held immer von links nach
rechts iiber den Bildschirm (bei hori-
zontalem Scrolling, klaro), hiipft auf
Plattformen und iiberspringt alle Hin-
dernisse. Es gilt, an den rechten Rand
der Abenteuerwelt zu gelangen; dazu
mul Terry einen Haufen Schildkréten
und allerlei anderes Getier mit dem
Yovyo treffen. Ist ein Gegner erledigt,
tauchen manchmal Buchstaben auf,
die man tunlichst einsacken sollte:
Wer nidmlich alle Lettern des Wortes
LTerry“ beisammen hat, darf fir kurze
Zeit mit einem unverwundbaren Hel-
den die Reihen der Gegner lichten.

[erry’s grolles Abenteuer nachspielt,

Sogar ein zusitzliches Leben gibt es
dann fiir das Wort ,Extra“. Punkte
erwirbt man durch das Einsammeln
von Pilzen, die vor allem in Bonus-
kammern reichlich herumstehen. An-
dere Waldfriichte bergen niitzliche
Gegenstande wie zum Beispiel Schliis-
sel, die Tiiren zu geheimen Riumen
offnen.

Selbst wenn man Terry’s Big Adventu-
re schon hunderte von Malen gespielt
hat, sind immer wieder neue Uberra-
schungen zu entdecken. Schade nur,
daB die Grafik so simpel gehalten ist -
Terry sieht ziemlich zusammenge-
kleckst aus, und die Berge im Hinter-
grund machen erst recht einen diirfti-
gen Eindruck, die Hiigel sind gar nur
durch punktierte Linien dargestellt!
Auch was den Sound angeht, mulf} ich
motzen: Anfangs klingt die Melodie ja
noch recht erfrischend, aber wenn
man nach mehreren Stunden Spiel-
dauer in jedem Level die gleiche Musik
gehort hat, stopft man sich doch lieber
Watte in die Ohren.

Trotz dieser technischen Mingel bei
Grafik und Sound ist Terry’s Big Ad-
venture ein hervorragendes Spiel. Es
macht einfach tierischen Spal}, den
kleinen Kerl auf seiner abenteuerli-
chen Reise zu begleiten (,,Nur noch ein
einziges Mal, dann hoére ich auf!™).

kommt nidmlich nicht so schnell von seinem
Grandslams neues Geschicklichkeitsspiel im Stil von ,The Great Giana

Wer die Schwichen in Sachen Pra-
sentation verschmerzen kann, sollte
sich Grandslams neues Jump & Run-
Game unbedingt holen.

(Carsten Borgmeier)

Terry’s Big Adventure
Grafik: 56%
Sound: 63%
Handhabung: 70%
Motivation: 87%
Gesamt: 68%
Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 50,- DM
Hersteller: Shades/
Grandslam
Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 05066/40 31

Spezialitiit: Ein Extra-Leben
erhialt man erst alle 20.000
Punkte, aber als kleine Er-
leichterung steht eine Con-
tinue-Option zur Verfiigung.




Die Highlights 89
Was wiire ein Jahresanfang ohne einen Riickblick
auf die Hohepunkte des Vorjahres? Nix Genaues
- eben! Deshalb, und weil wir ja erst seit vorige!

nde zu einer riickwirkenden Oscar-Verleihung

werden di

) Nenn wi

|

(]

sgelassen haben. ..

p_‘ L™

o e
Ein Senkrechtstarter, wie er
im Buche steht: Seit Erschei-
nen des Programms will je-
der mal Gott spielen! Das
gewiefte Strategiespiel mit
der niedlichen Grafik und
dem neuen Spielprinzip hat
sich von Anfang an in den
Spitzen der internationalen
Charts festgebissen und ist
bis heute nicht mehr von
dort wegzudenken. Das ist
natiirlich vor allem den fi-
xen Jungs von Electronic
Arts zu verdanken, die, so-
fort als die Goétterdimme-

e fiinf gré

Bten Renner gek

AL SCNOND aarunec

rung den ersten Sonnen-
strahlen zu weichen drohte,
eine Scenario-Disk mit fiinf
weiteren originellen Welten
nachgeschoben haben.
Klares Fazit: Wer den gottli-
chen Machtkampf noch im-
mer nicht besitzt, der hat
einiges verpalit. Sofort auf
zum nichsten Shop!

Bezug: Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel.: 02101/60 70

Preis: ca. 79,- DM

ist
pures Gift: Schon der erste
Kontakt macht hochgradig
siichtig! Wer wollte noch nie
eine City ganz nach seinen

Die Stidte-Simulation

Vorstellungen  entwerfen,
samt StraBennetz, Hafen,
Flughafen, Polizei, Feuer-
wehr und und und? Das irre
komplexe Game erlaubt es,
eigene Stiddte aufzubauen,
oder die Probleme echter
Metropolen zu l6sen. Vom
Verkehrschaos bis zu God-

zillas Angriff auf Tokio ist
alles vertreten — unbedingt
zulegen, wer’s nicht ohnehin
schon hat! Seit kurzem ist
das Programm auch fur
512K Amigas zu haben.

Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Preis: ca. 89,- DM

Test Drive 11

Autofahrt, die man so
nell nicht vergifit: Mit
inem Porsche oder Ferrari
t man iiber kurvige
dstraflen, stets den Kon-
renten vor Augen und

ig Polizei im Nacken! Tolle
-Grafik und ein original-
reu  nachempfundenes
aturenbrett machen das

el zum Erlebnis. Als zu-

ans haben sich schon an
eser starken Mischung aus

e Ziahne ausgebissen. Kein
under: Tolle Grafik und
einfachste Bedienung per
aus sorgen fiir laaaange
otivation! Wer’s nicht

ulation: Schnelle und
ute Grafik in Verbindung
1t hervorragender Bedien-

barkeit trotz zahlreicher
funktionen machen die
faszination dieses Pro-

och nicht alles: Ausgefuch-
e Jet-Piloten konnen sich
af einer (weitere sollen fol-

sdtzlichen Anreiz verdffent-
licht Accolade immer wie-
der neue Zusatzdisketten

mit
oder Strecken.

anderen Traumautos

Bezug: Rushware

Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel.: 02101/60 70

Preis: ca. 69,- DM

glauben mag, der sehe sich
einfach x-beliebige Charts
an - selbst jetzt noch ist das
Game meist ganz oben da-
bei.

Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Preis: ca. 65,- DM

gen) Mission-Disk mit neu-
en Herausforderungen ver-
sorgen. Wer abheben will,
ist bei Falcon in jedem Sin
des Wortes gut aufgehoben

Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/50224 63

Preis: ca. 79,- DM @D




Domarks Umsetzung des be-
liebten  Tengen-Automaten
gibt sich als kompromiBloses
Ballerspiel: Gerade ein klei-
nes Sitzchen war den Her-
stellern die Vorgeschichte
wert. Schwamm driiber -
Action ist angesagt!

Wie war das doch gleich:
Grisu, der kleine Drache
wollte immer Feuerwehr-
mann sein. Hier ist es umge-
kehrt, der Spieler iiber-
nimmt die Rolle eines Dra-
chen, Feuerwehrmann oder
nicht. Acht Level warten
darauf, im Vertikal-Flug
leergeballert zu werden, ge-
steuert wird per Joystick.

Leider erweist sich unser
Ungetiim in der Praxis als
ziemlich fliigellahm, das
Scrolling ist ungemein lang-
sam und zudem leicht rucke-
lig. Dafiir ist die Grafik ge-
lungen: Das Drachen-Sprite
flattert munter dahin, und
auch die zahlreichen Gegner
(Saurier-Kollegen, Kroko-

dile etc.) sind oft recht nett £

animiert. Dazu gibt’s prima
Sound-FX, Musik-Fans

TMragon

miissen sich mit einer reich-
lich konfusen Titelmelodie
zufrieden geben.

Was das Gameplay betrifft,
so ist es fiir meinen Ge-
schmack etwas zu geradli-
nig: AuBer Ausweichen und
Feuern ist nichts geboten,
einmal von der reichen Aus-
wahl an Extrawaffen abge-
sehen. Zudem verdeckt die
Score-Leiste einen Teil des

'

(ohnehin kleinen) Aktions-
schirms, was oftmals zu

pivit
einem unvorhergesehenen
Verlust eines der fiinf Leben
fithrt. Wenn ich jetzt noch
den merkwiirdigen Um-
stand, dafl nur der erste
Drache (Leben) mit drei
Kopfen und entsprechender
Feuerpower ausgestattet ist,
ins Kalkiil ziehe, so bleibt an
diesem Game wenig, das
wirklich zu begeistern weil3.
Hiibsch anzusehen ist es al
lemal.... (ml)

Dragon Spirit

Grafik: 76%
Sound: 58%
Handhabung: 62%
Motivation: 64%
Gesamt; 65%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 69,-DM
Hersteller: Tengen/Domark
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Spezialitdt: Sorry: Kein
Zwei-Spieler-Modus, keine
Highscoreliste. Daflir gibt’s
eine Tabelle, auf der alle Ex-
tras verzeichnet sind, und
automatisches Dauerfeuer.

Das niichste Spielcasino ist
zu weit weg, und fiir die Reise
nach Las Vegas reicht der
Zaster sowieso nicht? Kein
Problem, wer auf Gliicks-
spielautomaten steht, kann
sich jetzt die Spielhélle direkt
ins traute Heim holen!

Was ,Turtle Byte* uns da
prisentiert, kann sich wirk-
lich sehen lassen: Eine an-
sprechende, teilweise ani-
mierte Grafik erfreut mit
voller PAL-Auflésung das
Auge. Dazu gibt es recht
witzige Soundeffekte, nur
die zuschaltbare Hinter-
grundmusik ist cher etwas
fiir Gehorgeschiadigte.

Das Spielprinzip bietet na-
turgemil keine besonderen
Uberraschungen: Nachdem
man sein letztes Kleingeld
eingeworfen hat, rotieren
die Karten; gezihlt wird wie
beim richtigen Poker, ledig-
lich Péarchen gelten erst ab
Bube aufwirts. Mit den
Hold-Tasten lassen sich be-
liebige Karten fiir einen wei-
teren Versuch festhalten —

o4

KREUZ AS.DOUT

wenn’s geklappt hat, kann
man per Risikoleiter probie-
ren, den Gewinn nochmal
zu steigern. Spielstart, Ein-
satzverdoppelung, Gewinn-
auszahlung etc., (fast) alles
wird mit der Maus gesteuert.

{ B

Fazit: Kreuz As ,,Poker” hat
alles, was der Gambler so
braucht — nur die vom Auto-
maten gewohnte Schublade
fiir die Geldausgabe habe
ich schmerzlich vermil3t. ..
(wh)

Kreuz As ,Poker” '

Grafik: 64%
Sound: 69%
Handhabung: 76%
Motivation: 63%
Gesamt: 68%

Fiir Anfinger
Preis: ca. 40,-DM
Hersteller: Turtle Byte
Bezug: International
Software
Postfach 830110
5000 Kbln 80
Tel.:0221/604493/96

Spezialitit: Uber Verluste
trostet ein zwinkerndes Auge
hinweg, und eine Statistik am
Spielende klart iiber die eige-

nen Zocker-Qualitidten auf.
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Jetzt wird’s spannend! Wer hat was gengih'e,ﬁ-?,‘ Wamst noch zu haben? Wo schick’ ichnoch
schnell mein Kirtchen ein? Alles Fragen, deren Antvvor_ten Ihr nie erfahren werdet,...

..wenn Ihr nicht weiter-
lest! Hier erfahrt Ihr nim-
lich neben den beneidens-
werten Gewinnern des Mo-
nats auch noch andere in-
teressante Kleinigkeiten,
wie z.B. Einsendeschliisse,
oder wo das Mitmachen
noch lohnt, weil noch nicht
alle Preise vergeben sind!

Up & Down

Ein Amiga-Game geht an:
Stefan Dainat, Heringen
Peter Park, Eppingen
Christian Kachel, Oldenburg
Uber ein Joker-Shirt freut
sich (hoffentlich):

Torsten Klosterhoff,
Wuppertal

Immanuel Ambar, Grenzach
Markus Faltin, Gelsenkir-
chen

Stromausfall

Nach Redaktionsschluf} der
letzten Ausgabe sind ja noch
jede Menge richtige Zu-
schriften auf unsere ur-
spriingliche Frage nach dem
Beruf von Isaac Asimov ein-
gegangen. Das Strategie-
Brettspiel ,Sternenhindler®
bekommt:

Michael Ashauh, Waldbrol
Weil Ihr aber auch auf un-
sere Alternativ-Frage, mit
welcher  Erfindung” der
Autor bekannt wurde (Lo-
sung: die Gesetze der Robo-
tik), so fleiBig geschrieben
habt, haben wir zum Trost
unter allen Einsendungen
ein scharfes Game verlost.

Der gliickliche Gewinner
heif3t:

Georg Kiesewetter, Hanno-
ver

Nun schnell zum letzten
Stromausfall. Das Rollen-
spiel ,Midgard“ gewinnt:
Patrick Brunner, Ddnikon
(Schweiz)

Die beiden -Rollenspielbii-
cher ,Flucht aus dem Dun-
kel“ und ,,Der Hexenk&nig“
gehen an:

Thomas Mang, Saarbriicken

Die Girl-Seite

Die Ohrringe hat sich ehr-
lich verdient:

Christel Wild, Berlin

Der Schminkkasten geht an:
Dorothea Pronay, Wien

Die Spriicheklopfermeister-
schaft

Ja, jetzt kommt’s! Die Sprii-
cheklopfer haben zugeschla-
gen. Eins konnt Ihr uns
glauben: Die Entscheidung
fiel uns nicht leicht! Den-
noch kénnen leider nicht al-
le gewinnen, und so hat sich
unser gesamtes Redaktions-
team im Konferenzsaal (bes-
ser: Konferenzzimmer; noch
besser: Konferenzbesen-
kammer) eingefunden und
durch demokratische Ab-
stimmung die fiinf Gewin-
ner ermittelt.

Platz 5, ein Joker-Shirt be-
kommt:

Marko Teubert, Berlin. Bei
seinem Spruch geht’s musi-
kalisch zu:

Wihrend der Atari floten
geht, spielt der Amiga die
erste Geige.

Platz 4, der Joker-Jogger
geht an:

Jiirgen Luther, Bremerhaven,
der unser Komitee mit einer

Wortspielerei begeistern
konnte:

Multitasking statt Multias-
king.

Platz 3, das Mini-Pool-
billard erhalt:

Michael Zimmermann, Heus-
weiler. Bei seinem Spruch
fehlt doch was, oder doch
nicht?

Alle schimpfen iiber den Atari

ST, dabei kann er doch gar
nichis.

Platz 2, zwei Karten fiir ein
Konzert nach Wahl ge-
winnt:

Martin Stegmeier, Meitin-
gen. Er wulite genau, wie
man die Redaktion beste-
chen kann:

Die ,Freundin“ schiigt den
ST locker,

hat sie doch den Amiga
Joker!

Platz 1, die Pophanteln ge-
hen an:

Kai-Uwe Eckardt, Berlin.
Kurz und biindig, wirr und
wiirzig der entscheidende
Unterschied zwischen dem
Amiga und dem Atari ST;
Der eine ist fruchtig, der an-
dere cremig!

So, nachdem nun die Ge-
winner feststanden, bluteten
unsere Herzen ob der vielen
anderen tollen Spriiche, und

deshalb haben wir beschlos-
sen, noch zwei Amiga-Ga-
mes zu vergeben.

Den Sonderpreis fiir lyri-
sche Sprachverdrehung er-
halt: '
Sebastian  Schméhe-Dann-
heim, Stuttgart fiir dieses
Gedicht:

Wenn man sich 'nen Atari
kauft,

sich kurz darauf die Haare
rauft!

Kauft man sich jedoch 'nen
Amiga

ist man auf jeden Fall zufrie-
da!

Und zu guter Letzt: Frech-
heit siegt! Kerstin Petersen,
Liitjenburg nimmt kein Blatt
vor den Mund. Thre Ant-
wort auf unsere Frage war
uns noch einen Sonderpreis
wert:

Fragt nicht so blod! Kriegt's
selber raus.

Na gut - wir werden uns
bemiihen!

Es lduft noch...

..das Bomico-Millionen-
spiel, und zwar bis zum
31. Dezember. Ein bifichen
Zeit bleibt Euch also noch
zum Griibeln.

Wir gratulieren den Gewin-
nern und trésten alle ande-
ren. Aber wiec immer gilt:
Nicht verzagen, es ist nicht
aller T: Abend. lleicht

klappt’s ja beim nichsten

Mal! Bis dahin wiinschen
wir Euch viel 3 beim
Mitmachen und recht viel

Gluck!
[~
23




: 2 T,
- e HABT HRS
s T . |
\ ((@.’/’\Zf 4/ /@ﬁl SEHON. {
Q?/ét  GEHORT Vo DER J _
)

w@ 2

R W&#LL,& NA WAT 1S NU 2
NP\ 060, WAH . 17T GIY] & &

JUMP RIN

i #A/ éE/l/é&
= SE! ’ WIS
HICH HIT?

il
WIE LIEB: DIE HUEEN
ALE. HUHLU.

/ ;
S 71 :

Ay, &

DU SOULTEST VIELLEIHT g ,

NIcHT GANZ SO WEIT

- ;, ;: | == =3 ?/f: , ;
MHNSWA//& /4245 LS H/EQ /




o OKAY. IT°S SEKTTIME,
ST | deur qipms Sepmes AUF ¢
- DEM  cAMAS ] )
o L
2

R

&

ey

A
3
: g
v\ '!,».cf‘
S Y
1
Al (

%ﬁ . : ’)t \i

[ AV WEIAL JETZT
| ABER TURRO, SONST
-——>6/BTS

. E=
= '7 B Jl I 1 v
) T E [ [ FJ
d ot & Y
/ 451? ‘ |4

ZUNACHST
FUR JEDEN

. DURFTE 14
R i




~—Computershop und Gamesworld—
Munchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhaltlich.

ALLE HEDEN DAVON- Pc ENG’NE Hound of the Shadow Ferrari Formula One 69,- "
H : ! Iron Lord Fighting Soccer 69,-
die Super-Spielkonsole aus Japan. i Came From the Desert 1MB 80.- Forgotien Worlds 69.- *

) Maniac Mansion Fugger 59,-
PC Engine RGB + 1 Spiel 449,- Pool of Radiance Galaxy Force 69,-
RGB-Colour Booster 79,- Space Ace 119,- Chosthusters |l 88,-
Starlord Grgr}d Monster Slam 59,-
.Jloybqaid 199,- Univ. Milit. Sim. I Gridiron 69,-
CO-Rom 900, Gumanip, 7o
& & . - o T as
Altered Beast 138,- Amlga Besrse”er'CIassms H;rds'nlpHeavy Sg:—
Fighting Street 139,- . Hillsf -"
W?)ndegboy Monsterlair 139,- = Beach Volley 69,- In?e?:erplor gg—
Varis I 139.- Bloodwych 75,- - Iron Trackers 59,-
5-Player-Adapter 59‘.- Eungeon Mastar “TMB 9- ' Journey 79:-
Hori Commander Joypad 59,- -16 Falcon 79.- Kampfgruppe 79,-
F-16 Mission Disc 59,- *** Keef the Thief 69 **
Altered Beast 119 F-16 Combat Pilot 69,- ™ Karny Daloleh S i
Bloody Wolf 119.- * » iy enny Dalglish Soccer 59,-
Break in 99 - Fire Brigade 1MB 89,- King Arthur 79,-
Chan & Chan 69 - Footballmanager Il + Kit 59,- Kings Quest Triple Pack 89, *
Cybercross 119, ** Grand Prix Circuit 79,- " Kingdom of England 69,-
Digital Champ 11— Great Cour‘lls 69,- ** Knightforce 69,-
Dragan Spirit ag - * Hard Drivin 59,- *** Kult 59,- **
" $40 . Hillsfar 75,- Laser Sguad 59,-
Dungeon Explore 119, : ;
Doraemon 9g,- ** Indiana Jones Adv. dt. 69,- ™! Leisure Suit Larry €9,- **
E-1 Dream 119- - Interphase 69,- Lightforce 69,- ***
Final Lap Twin 109:_ Kaiser 109,- . M_anhumer 89 -
. Kick Off 49, - Microprose Soccer 75~ **
au?hend " 1?8- Kick Off Extra Time 35,- *** Moonwalker 69,.-
oto Roader - i Never Mind 59,-

. _ e Lords of the Rising Sun 89,- 5T i
Egﬁtg;?a Hg'_ s Leisure Suit Larry Il 99,.- ** New Zealand Story 69,-
Ninja Warriors 119‘— ™ North & South 79- o Tparam o .
Ordl i - Populous 69— *** Omniplay Basketball 69,- .
i 109.- * Populous Data Disc prom. Land 29,- *** 8225‘;95“ gg'

T Powerdrift 69,- ** 3 iy
S_Tr;gg ‘[‘ gg: . Rick Dangerous 69— Operation Thunderbolt 69,- *
e P RVF 75 _ e gutlands 59,-
e e = Shadow of the Beast 99,- ** i o AP 2
Side Arms 109,- * Silkworm 59,- ™" Ports of Call 2,0 76
Takeda Shingen 119,- Sim City 1 MB/512K 89,- " Powerdrome 60 -
Tatsunoku Fighter 119, ° Space Quest lll, 1 MB 89,- ** i o
Prince 69
Tiger Heli 119,= Spherical 59,- R-Type 69 - *
Wrestling 109,- * Star Command 79,- *** Red Lightning 79 -
World Court Tennis 99,- *** Stunt Car Racer 75,- Rock 'n' Roll 69~ *
S "‘Sl‘gc‘srdsnd ;wnghtu gg- - Roller Coaster 69.-
ports Footbal - Quartz 69,-
EGA MEGA DRIVE Anschiuf an Teniiia i 76 o g-
RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher Triad I 75" Shinobi 59,-
Neu: Jetzt auch PAL-Version, Xenon |l Megablast 75,- " Shogun 79,-
Anschuf an jeden Fernseher gwumesf’uc‘f Cafe 59,- °
Konsole + 1 Spiel 449 - Amfga S;ae;:, S gg:
Joystick 99 - S M yl
Alex Kid in Miracle World 139 Action Fighter 59,- g v e 8
Altered Beast 139,- APB. 59,- Star Breaker £g=
Baseball 139,- Airborne Ranger 75,- Star Glider Il 69‘— v
Forgotten Worlds 139,- = Altered Beast 69,- Star Wars Trilogie 59— **
Ghouls and Ghosts 136,- ™~ Asterix |l 75,- Stellar Crusade 99.- *
Kujakuoh Il 139,- ** Bangkok Knights 69,- Stormlord 59 - **
North Ken 139,- Balance of Power 1990 79,- " Strider 69.-
Rambo Il 139,- = Bards Tale | 69,- * Summer Edition 69.- *
Space Harrier Il 138,- Bards Tale Il 69,- * Super League Soccer 69,-
Super Hang On 139,- ** Batman the Movie 69,- * Super Wonderboy 69.- *
Super Masters Golf 138,- Battle Chess 69,- ** Table Tennis 65 - %
Super Thunderblade 138,- Battle Hawks 1942 59,- Time 79'_
Thunder Force |l 139,- *=* Battletech 79,- Turbo Out Run 69 -
World Cup Soccer 139,- = Borpdino 69,- Ultima Il 69|-
Bundesligamanager 59,- Ultima IV 7.~ **
Ankiindigungen fir Dezember/Januar i a8 Uitiisesal biihary: S, Br
bei Anzeigenschiuf Chickamauga 79.- el o
o 8§rmri‘c?Eﬂ%ﬂplg gg: Waygeoeretzky Icehockey gg,- o
Bomber Continental Circus 59,- * W:lsrmharz::ns gg:
Biack Tiger Da_y of the Pharaoh 79,- Winners 69'-
Chaos Strikes Back 79,- Deja Vu ll 79,- Zak McKraken 69 - **
Corvette 89.- Demans Winter 69,- Zork Zero 79,
Damocles Dogs of War 59,- * '
Dragons of Flame 75,- Dragons Lair 89.- ™
?.’f‘_i;k&i';nh Fighter g;i%mtgpgjx ggf Anmerkung: Die mit Sternchen gekennzeich-
F ot Waine Thre sisieNei Emperor of the Mines 69— neten Sglele géala\len tg?s%reért\ Mitarbeitern
kol Elite 60 esonders gut: 1-3 Sterne.
Heavy Metal Eye of Horus 69,-

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

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten
Achtung! Wir sind auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz 2, U-Bahn-Haltestelle Weiler Turm.

Versandzentrale + Laden in Minchen, S-Bahn-Haltestelle Donnersbergerbriicke.

Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2

089/5022463

Telefon Minchen + Versand: 089/5022463 Telefon Nurnberg (kein Versand): 0911 /203028




Immer mehr Spielefreaks vertauschen ihr gemiitliches Heim mit Begeisterung gegen eine
Welt voll diisterer Verliese, Monster und Magier. Rollenspiele sind in! ,Electronic Arts“,

seit der Bard’s Tale-Serie anerkannter Spezialist auf diesem Gebiet, priasentiert nun eine
humorige Variante des Themas.
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Keef the Thief - ein Taugenichts mogelt sich durch.
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LT e
o dones

¥ fe Gﬁenl L

Einsichtige Monster: Wer Probleme
hat, nimmt einfach weniger oder 4}

leichtere!

Der Amiga Joker meint:
7 Keef the Thief — das
7 etwas andere Rollenspiel
mit der Extraportion

Humor!

Die Hauptrolle iibernimmt
Keef, ein Anti-Held von
echtem Schrot und Korn.
Seine genervte Mutter hat
ihn seinerzeit als Baby vor
den Toren des Tempels Mem
ausgesetzt, wo die ansissi-
gen Priester an dem Bemii-
hen scheiterten, den kleinen
Kreischer zu einem gottes-
furchtigen Prediger heran-
zuziehen. Ein Versuch, den
jungen Keef beim Militir
unterzubringen, erwies sich
ebenfalls als arger Flop: Er
nutzte die Ausbildung an
den Waffen meist nur dazu,
einen wilden Kriegstanz
auf’s Parkett zu legen. Auch
die letzte Anstrengung, aus
Keef einen gelehrigen Ma-
gie-Schiiler zu machen,
schlug fehl, da seine Lehr-
meister auf Dauer keine
Lust hatten, sich von den
dummen Witzen unseres ju-
gendlichen Rebellen veral-
bern zu lassen. Jetzt haben
die Bewohner Mems die Na-
se gestrichen voll und setzen
den Taugenichts kurzerhand
vor die Tiir: Der Alteste
bringt Keef persdnlich vor
die Tore der Stadt und iiber-
1aBt ihm zum Abschied ein
paar Goldklumpen und den
guten Rat, es doch als Dieb
in der Tri-City Area zu ver-
suchen - vielleicht wiirde er
ja sogar Gotteskonig? So
steht der heimatlose Held
also im Dschungel und hofft
auf den Einfallsreichtum des
Spielers...

Um an den witzigen Pro-
grammtexten und der Anlei-
tung Freude zu haben, sollte
man beim Englischunter-
richt immer gut aufgepalt
haben. Ansonsten gibt sich
das Programm sehr um-
ganglich. Die Umgebung ist
stets aus der Perspektive
Keefs zu sehen, gesteuert
wird per Mausklick auf ein
Richtungskreuz. Um Aktio-
nen in die Wege zu leiten,
geniigt es, einen der zahlrei-
chen Befehle in der Leiste
unter dem Grafikfenster an-
zuwihlen. Der zweifelhafte
Held kann kdmpfen, Zau-
berspriiche zusammenmi-
xen, sprechen, Gegenstinde
suchen und benutzen, und

natiirlich... stehlen! Da
sich seine Fihigkeiten und
Charakterwerte im Verlauf
des Spiels stindig verbes-
sern, gibt es die Meniis ,,Abi-
lities* und ,,Status“ (Menii-
leiste am oberen Bildschirm-
rand), wo man sich jederzeit
uber die aktuellen Prozent-
zahlen informieren kann.
Keef the Thief ist ein unge-
heuer lustiges Spiel, stindig
trifft man in der mittelalter-
lichen Welt auf Anspielun-
gen moderner Errungen-
schaften wie Camping oder
Radio. Oder die Frauen:
Egal, ob Prinzessin oder
Kneipenwirtin, stets sind es
verfithrerische Wesen mit
sehr ansprechender Anato-
mie. Aber auch der Rest der
Grafik verdient bewundern-
de Blicke - alle Bilder beste-
chen durch Farbenpracht
und Detailreichtum! Dazu
gibt’s stimmungsvolle Melo-
dien, die die tolle Atmo-
sphére noch weiter verdich-
ten.
Keef the Thief ist ein Game,
das Einsteigern ebenso viel
Freude macht wie gestande-
nen Dungeon-Masters.
Wem die Sache stellenweise
zu stressig wird, der kann in
einem Menii ganz einfach
die Anzahl der Monster re-
duzieren!

(Carsten Borgmeier) g

Keef the Thief
Grafik: 81%
Sound: 75%
Handhabung: 74%
Motivation: 82%
Gesamt: 78%
Variabel

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Electronic Arts

Bezug: AHS-Amegas
Hard- und Software
Vertrieb GmbH
Schirngasse 3-5
6360 Friedberg 1
Tel.: 06031/619 50

Spezialitit: Ehe man sich in
das zwei Disketten lange
Abenteuer stiirzen darf, muf}
ein Code aus der Anleitung
eingetippt werden. Der Spiel-

stand ist speicherbar.




Der Amiga Joker meint:

Darius+ ist solide
Baller-Kost fiir action-
hungrige Alien-Killer.

Notorische Spielhallenbesu-
cher werden sich bestimmt
erinnern: Vor gut zwei Jahren
war der Taito-Automat be-
liebter Treffpunkt fiir Baller-
Fans. Jetzt hat ,The Edge”
kurzerhand ein Plus hinter
den Namen geschrieben und
die Alien-Hatz fiir den Amiga
herausgebracht.

Diesmal greifen die bosen
Aullerirdischen aus den Tie-
fen eines unbekannten Oze-
ans an, folgerichtig gilt es,
allerlet Meeresgetier vom
Screen zu pusten. Um der
Sache ein bilchen Pep zu
geben, kann nach jedem
durchspielten Level zwi-
schen verschiedenen Mog-
lichkeiten gewihlt werden,
wie es weitergehen soll.
Nach Level A stehen zwei
Wege zur Auswahl, danach
schon vier, und immer so
weiter, bis alle 28 Zonen
durchspielt sind.

Das eigentliche Game pri-
sentiert sich als horizontal
scrollende Raumschiff-Ac-
tion mit reichlich Gegnern
und Extrawaffen. Die Gra-
fik ist schén bunt, besonders
die méchtigen SchluBgegner
wissen zu beeindrucken.
Nur: Die Joystickbewegun-
gen werden ziemlich triage
umgesetzt, waszur Folgehat,
dafB die finf Leben schnell
verbraucht sind.Da hilft es
wenig, dal} ein Schutzschild
so manchen Treffer weg-
steckt, ehe die Anzeige in
Richtung ,,Danger” absackt.
Eine gelungene Musikbe-
gleitung und entsprechende
Effekte trosten dariiber hin-
weg, dal} das Scrolling nicht
ganz ruckfrei und zudem et-
was langsam ist. Dennoch
kommt der Spal} hier nicht
zu kurz, Darius+ ist allemal
ein ordentliches Action-
spiel, das schon durch die
Level-Auswahl nicht so
schnell langweilig wird. Pa
sionierte ,Feuerfin

ten die Wasser-Schlacht ge-
trost einmal genauer bedu-
gen! (ur)

Darius +

Grafik:

Sound:

Handhabung: 74%
Motivation: 76%
Gesamt: 74%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 70,- DM

Hersteller: The Edge

Bezug: CSJ Computersoft
Auf dem Schacht 17
3203 Sarstedt 4
Tel.: 05066/40 31

Spezialitit: Der Verpackung
liegt ein Poster bei. Durch
Driicken der F-Tasten 1-4
koénnen unterschiedliche
Waffen gewdhlt werden. Bei
512 K unbedingt das Zweit-
laufwerk abstecken!

Der Amiga Joker meint:
—7 Ultimate Darts trifft
pfeilgenau ins Herz der

Dart-Fans!

Englische Pub-Atmosphire
ist angesagt, wenn das neue
Darts-Spiel von Gremlin im
Computer steckt. Bis zu neun

@f) .

Spieler und ein Amiga kon-
nen hier im Wettstreit ihre
Treffsicherheit unter Beweis
stellen.

Jeder Teilnehmer erhilt drei
Pfeile pro Runde, mit denen
er sich durch vier Level hin-
durch zielsicher nach oben
arbeiten muf}. Wer schon
einmal den Umgang mit
richtigen Darts probiert hat,
weil}, wie schwierig es ist, bel
diesem Spiel ins Schwarze

zu treffen.“Damit de
mit der Maus nicht“zu eu
fach wird, laBt das Pro-
gramm den kleinen Pfeil
beim Anvisieren des Ziels
kraftig zittern. Als besonde-
rer Gag sind zwei Zusatz-
optionen mit FuBlball- oder
Cricketsequenzen einge-
baut: Bei der Fuliballoption
wird die Fithrung im Wett-
bewerb durch ein kleines
Minnchen dargestellt, das
auf’s gegnerische Tor los-
marschiert. Neben den nor-
malen Spielen gibt es noch
insgesamt vier Pokal-Wett-
kampfe von der Pub-Trophy
bis zum World-Cup.

Die Grafik ist sehr einfalls-
reich gemacht, bei verschie-
denen Gelegenheiten er-
scheinen nette optische
Gimmicks wie eine Hand,
die die Miinze zum Auslosen
wirft. Ebenfalls nur Gutes
ist von den Sounds zu ver-
melden, bei den Pokal-
kampfen hort man gar die
Zuschauer im Hintergrund
raunen, sobald ein guter

kostet auch nicht
ein gutes Dart-Board, das
Geld ist hier sicher nicht
schlecht angelegt. (ur)

Ultimate Darts

Grafik: 74%
Sound: 76%
Handhabung: 80%
Motivation: 78%
Gesamt: 77%
Variabel

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Gremlin

Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/50224 63

Spezialitit: Das Programm
ist komplett mausgesteuert,
mit einer Zusatzdiskette kén-
nen eigene Ranglisten nach-
geladen werden.




The American Way of Football

Gridiron!
Grafik:
Sound:
Handhabung:
Motivation:
Gesamt:
Variabel
Preis: 69,- DM
Hersteller: Bethesda Soft-
works
Bezug: Joysoft

Gottesweg 157

5000 Koln 41

Tel.: 02 21/44 30 56

Spezialitit: Zwei Disketten
National Football

W Zwei-Spieler-Option

listige PaBwortabfrage.

mit Mannschaften aus der
League
sind nachladbar. Eine prima

ebenso vorhanden wie eine

357 Der Amiga Joker meint:
Gridiron! - ein Touch-
down fiir Football-Fans,

ein Fest fiir Strategie-

Freaks!

Gridiron: (Brat-)Rost, Grill; Am.Football-Spielfeld. Das Englischlexikon bringt es an den
Tag: Hinter dem geheimnisvollen Titel verbirgt sich eine American Football-Simulation -
und zwar nicht die schlechteste!

Bevor der erste Touchdown gelingt,
gilt es allerdings ein kleines ,kulturel-
les® Problem zu l6sen: Die Regeln des
American Football gehoéren schlief3-
lich nicht gerade zum Standardwissen
eines zivilisierten Mitteleuropéers!
Prinzipiell geht es jedenfalls darum,
einen ovalen Ball von einem Ende des
Spielfelds zum anderen zu bugsieren,
ohne sich dabei von den wild anstiir-
menden Gegnern alle Knochen bre-
chen zu lassen. Leider hat die 50seitige
englische Anleitung kein Herz fiir An-
fanger, und so mufl man sich die
Grundziige des Spiels mithsam erar-
beiten.

Das war dann aber bereits der wichtig-
ste Kritikpunkt, das Game selbst
braucht keinen Vergleich zu scheuen.
Bei Gridiron! ist man Manager, Trai-
ner und Feldspieler in einer Person,
dementsprechend vielfaltig sind die
Aktionsmoglichkeiten. Um gerade
Football-Neulingen den Einstieg zu
erleichtern, liegt eine ,Playcard* mit

AN SN

standardisierten Spielziigen bei. Da-
mit lassen sich jeweils 19 Angriffs-
bzw. Verteidigungsstrategien per Ta-
stendruck aufrufen — die Mannschafts-
aufstellung ibernimmt dann der Ami-
ga. Sobald man sich etwas eingearbei-
tet hat, kann man darangehen, auch
eigene Strategien zu entwerfen, und
diese dann auf Diskette verewigen.
Ebenso werden die vorgegebenen
Teams mit wachsender Erfahrung im-
mer stirker abgewandelt und der eige-
nen Taktik angepal3t. Bis die selbstzu-
sammengestellte Mannschaft ihre er-
sten Siege erringt, dauert es allerdings
seine Zeit, denn das Game stellt doch
sehr hohe Anforderungen an den User.
(Also erst mal fleiBig im Practice-
Level iiben, bevor man die héheren
Weihen als ,Pro” erlangt!)

Auf dem Rasen werden pro Spiel vier
»Quarters” zu jeweils fiinf, zehn oder
finfzehn Minuten ausgetragen. Die
Feldspieler sind als kleine Punkte dar-
gestellt — nicht gerade ein GenuB fiir’s

Auge, aber bei Gridiron! wurde der
Spielbarkeit absoluter Vorrang einge-
rdumt, O-Ton Anleitung: , Playability
is Paramount!“. Aus demselben
Grund hat man auch auf Scrolling
verzichtet, zum Trost gibt’s eine kleine
Zusatz-Grafik, wenn es gelingt, einen
Touchdown (etwa das Gegenstiick zu
einem Tor beim Fufball) zu landen.
Zur Steuerung: Mit der Maus wird
beim Angriff der Spieler im Ballbesitz,
bei der Verteidigung ein beliebiger
Abwehrspieler gefiihrt.

Begleitet wird das Geschehen auf dem
Playground von einem sehr realisti-
schen Sound, der wirklich an die Ge-
rauschkulisse eines Stadions erinnert:
Die Spieler schreien und #chzen auf
dem Platz, wiahrend das Tosen der
Zuschauer bei erfolgversprechenden
Aktionen deutlich anschwillt.

Mich hat das Spiel nach einer gewissen
Eingewodhnung in allen Belangen
iberzeugt, wiinschenswert wire ei-
gentlich nur noch eine deutsche Anlei-

tung mit Regelkunde. (ur)



Musiker: Sidmon weil3,
was Sound-Freaks
wiinschen!

Die Sound-Freaks unter Euch wissen es lingst: Unsere ,,Freundin“ kann es ohne Probleme
mit dem tiglichen Top Ten-Gedudel aufnehmen! Grund genug, unser kritisches Auge
einmal iiber zwei brandneue Programme schweifen zu lassen, die in dieser Hinsicht einiges
zu bieten haben. Musik marsch!

sfufe DL

D00

Sidmon: Meniis mit etwas verwir-
render Vielfalt.

Zuniachst ein bilchen Vor-
geschichte: Bekanntlich er-
moglicht es der integrierte
Soundchip des Amigas, auf
einfachste Weise digitali-
sierte Tone (Samples) sowie
synthetische Klinge zu ver-
arbeiten. Eines der ersten
Programme, das sich diese
Fahigkeiten zunutze mach-
te, war ,Sonix“ von Aecgis
Development. Waren da-
mals noch vier Stimmen
(weitere vier fiir Midi-Inter-
face und Keyboard-Benut-
zer) und Eingabe von No-
ten-Symbolen der Standard,
so konnten beim spéteren
Marktfithrer ,,Soundtrak-
ker® die Musikzeichen
schon via Tastaturbelegung
eingegeben werden. Aller-
dings wurden die mitgelie-
ferten Soundtracker-Samp-
les zwischenzeitlich so oft

Mark II Sound System

Hersteller: Cachet

Preis: ca. 79,-DM

Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

00

verwendet, dal} es wirklich
hochste Zeit fiir einen Nach-
folger wurde. Verfiittern wir
als ersten Titelanwirter zu-
nachst einmal Sidmon von
Turtle Byte an den Rech-
ner...

Wihrend wir noch in der
leicht verstdndlichen (deut-
schen) Anleitung bléattern,
lenkt ein starker Sound un-
sere Aufmerksamkeit ur-
plotzlich wieder auf den
Monitor, wo ein Intro das
Auge mit wild flitzenden Si-
nuskurven erfreut. Das we-
gen seiner Vielfalt etwas un-
tibersichtliche Hauptmenii
prasentiert sich dann als lei-
stungsfahiger Editor, der so-
wohl mit Samples als auch
mit (sehr einfach zu editie-
renden) synthetischen Klin-
gen arbeitet. Hier konnen
fur jedes Instrument die
ADSR-Kurven grafisch an-
gezeigt und gesondert einge-
stellt ~werden. Einzelne
Songs bestehen aus Pat-
terns, was den Vorteil hat,
dall  verschiedene Teile
mehrmals verwendet wer-
den konnen. Sidmon macht
den Amiga also zum voll-
wertigen Synthesizer, die an-
genehm kurzen Instrumen-

tal-Stiicke kénnen wunder-
bar in eigene Programme
eingebaut werden. Einziger
Nachteil: Das Lade-Verfah-
ren ist etwas umstindlich,
beim Laden von Samples
miussen die Startadressen im
Speicher in Bytes angegeben
werden. Aber bereits in eini-
gen Monaten soll ja das Up-
date erscheinen, das dann
mit einer Midi-Option, ver-
besserter Play-Routine und
der Moglichkeit zum Laden
von Soundtracker-Songs
aufwarten wird.

Das Mark II Sound System
von Cachet beschrinkt sich
auf die Verwendung von
Samples, wobei die mitgelie-
ferten nur von eher mittel-
miBiger Qualitit sind. Da-
fir erwartet den User ein
angenehm einfach zu be-
herrschender Screenaufbau.
Wo aber sind die Synthi-
Instrumente? Nachdem Pro-
gramm und Anleitung sich
zu diesem Thema aus-
schweigen, begniigen wir
uns eben mit Samples, von
denen immerhin 52 ver-
schiedene gleichzeitig im
Speicher stehen kdnnen (bei
entsprechend viel RAM,

Mark IT Sound System: Einfache
Bedienung, aber weniger Moglich-
keiten.

versteht sich). Alles in allem
ist Mark II genau das Richti-
ge fiir Leute, die schnell mal
eben ein Stiick schreiben
wollen - aber mehr auch
nicht. Fir den begeisterten
Sound-Freak lalt das Pro-
gramm doch zu viele Wiin-
sche offen.

Die Territorien sind also
klar abgesteckt: Wer voll in
die Materie einsteigen will,
selbst Spiele oder sonstiges
programmiert und hierfiir
kurze aber gute Sounds be-
notigt, ist bei Sidmon be-
stens aufgehoben. Der Gele-
genheits-Musikus greift bes-
ser zum etwas simpleren
Mark II. In diesem Sinne:
,Pump up the Volume!®
(Stephan Rock)

Sidmon

Hersteller: Turtle Byte
Preis: ca. 69,- DM
Bezug: International
Software
Postfach 830110
5000 Koln 80
Tel.: 0221/604493/96
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i



L
W/
/ 11

Der Amiga Joker meint:
—Amiga Toolbox bietet
geballtes Know How
zum Einsteiger-Preis!

Anatomie-Kurs fiir Disk-Chirurgen:

Wer seine Disketten nur fiir miBgestaltete Frisbeescheiben hiilt, darf jetzt getrost weiter-
blittern. Data Beckers Bookware (Buch mit Disk) mit dem verheiBungsvollen Namen
,,Toolbox“ wendet sich vielmehr an jene User, die hinter die intimen Geheimnisse ihrer
‘Datentridger kommen wollen.

Bookware ist ja an sich
schon eine geniale Erfin-
dung: Das Buch erklért aus-
fithrlich, worum es geht, die
mitgelieferte Disk sorgt
dann dafiir, daB alles gleich
in die Praxis umgesetzt wer-
den kann. In unserem Fall
finden sich 37 niitzliche Uti-
lities, wie ein Vorspann-Ge-
nerator, IFF-Tools, Virus-
Killer, Code-Maker und vie-
les mehr auf der Magnet-
scheibe. All das wird leicht
verstdndlich erklart und ist
sehr praktisch - aber eben
nicht die Hauptsache! Nein,
der eigentliche Witz der
Toolbox sind vielmehr die
drei Hauptprogramme, auf
die wir hier etwas niher ein-
gehen wollen:

CLI-Manager

Jeder, der schon ein biichen
auf der Workbench herum-
gestobert hat, wird auch
schon mit dem CLI Be-
kanntschaft gemacht haben
—und hat sich dabei vermut-
lich die Finger wundgetippt!
Vorbei, ab jetzt wird elegant

ANA SN

per Maus bedient . ..

Der CLI-Manager verfiigt
iiber einen erstaunlich gro-
fen Befehlsumfang, die be-
kanntere Konkurrenz (z. B.
CLI-Mate) nimmt sich da-
gegen mickrig aus. So kann
man sich in zwei grofien
Fenstern verschiedene Di-
rectories (Quell- und Ziel-
laufwerk) einlesen lassen,
oder die iiblichen Funktio-
nen wie Kopieren, Loschen,
usw. aufrufen. Richtig inter-
essant wird’s dann mit den
gebotenen Specials: Execu-
te, Make-Icon, Texteditor,
Hex-Dump, Protect, Boot-
Block Manager, um nur die
Wichtigsten zu nennen. Jede
dieser Funktionen wird im
Buch ausfithrlich beschrie-
ben - schon bald ist kein File
mehr sicher!

Disk-Manager

Trotzdem: Bisher haben wir
nur kleine Eingriffe vorge-
nommen, was ein wahrer
Disk-Chirurg ist, der will
auch operieren! Und mit
diesem Tool bleibt wahrlich

nichts mehr verborgen, alles
laBt sich finden, idndern,
ausspionieren. In Zusam-
menarbeit mit dem Buch
wird der User in alle Diket-
ten-Geheimnisse eingefiihrt:
Lastige Checksum-Errors
sind Vergangenheit, ,endlo-
se Directories® oder IFF-
Bildschutz - alles kein Pro-
blem mehr! Das Ganze hat
einen herrlich verruchten
Hauch von Cracker- und
Hackertum, natiirlich nur
fur legale Anwendungen. ..

Black-Copy

Der geheimnisvolle Name
dieses  Kopierprogramms
1aBt erahnen, welche Mog-
lichkeiten es birgt: Tatsdch-
lich kénnen auch Fremdfor-
mate und nahezu jeder
softwaremillig aufgetrage-
ne Kopierschutz damit du-
pliziert werden! Verschiede-
ne Kopiermodi, -einstell-
bare  Sync-Markierungen
und Schreibabstinde 6ffnen
allerlei Manipulationen Tur
und Tor. Wie immer werden
auch hier im Buchtext

Grundlagen und Anwen-
dungsbeispiele eingehend
beschrieben.

Ihr seht also: Fiir den ange-
nehm humanen Preis von
69,— DM stellt die (iibrigens
komplett deutsche) Buch-
Software von Data Becker
nahezu alles in den Schat-
ten, was auf diesem Sektor
iblicherweise geboten wird.
Wer allerdings auf grafische
Aufmachung steht, wird
enttduscht — hier zihlen al-
leine der Bedienungskom-
fort und die Leistungsstir-
ke. Auf 222 Seiten wird der
interessierte Einsteiger be-
hutsam in die Materie einge-
fithrt, fur Leute, die gerade
erst gestern ihren Amiga be-
kommen haben, mag die Sa-
che jedoch dennoch etwas
zu hoch sein. (wh)

Bezugsquelle:

Data Becker GmbH
Merowingerstr. 30

4000 Disseldorf

Oder im gut sortierten Fach-
handel

©l



Wir rdumen mal wieder mit einem alten Vorurteil auf: Der 500er ist eben doch mehr als
eine ,bessere Spielkonsole“! Die Beweisfiihrung tritt Jens Petersen an, der seinen Amiga
bei einem Live-Konzert eingesetzt hat. Und das unter schwierigsten Bedingungen, mit
einer heiklen Wette im Riicken...

-Du willst den Amiga auf
der Biihne einsetzen???
Mein Freund Michael - er
besal} tibrigens ein Konkur-
renzmodell, dessen Name
auch mit A anfangt - konnte
sich iberhaupt nicht beruhi-
gen. ,,Das ist doch der Witz
des Jahrhunderts! Der
stiirzt doch schon ab, bevor
er richtig eingeschaltet ist.
Und iiberhaupt, keine einge-
baute Midi-Schnittstelle, al-
berne Spielmaschine. ..
Den weiteren Verlauf des
Gespriachs mochte ich den
weniger abgebriihten unter
Euch lieber ersparen, es gip-
felte jedenfalls in einer
Wette zwischen Michael
und mir, ob es klappt oder
nicht.

Gesagt, getan, der Verfasser
dieser Zeilen, nebenbei auch
Sanger in einer nordlich des
Labskaus-Aquators (Elbe)
schon recht bekannten Kla-
mauk-Rockband namens
.Pearson Brother’s Band®
eilte also schnurstracks in

324

den niachsterreichbaren
Computershop, schob 100
schwerverdiente Mairker
iiber den Tresen und war um
ein Midi-Interface reicher.
Ab ging’s zur Probe — und
die Band war hellauf begei-
stert!

Kommentare wie ,Na pri-
ma, dann kann ich mir end-
lich eine neue Band suchen®
(Drummer Peder Polser),
bis hin zu ,Was soll’'n der
Quatsch, haben wir etwa
keinen Keyboarder?” (Key-
boarder Rudi Mentir, sonst

immer fiir technische
Schmankerln zu begeistern),
untermauerten nachhaltig

meine Begeisterung. Aber
mit meiner logischen Argu-
mentation und der mir
eigenen Uberzeugungskraft
(zwei Kisten Bier) hatte ich
die Band schnell soweit, zu-
mindest einige kleine Gags
via Amiga ins Programm
einzubauen.

Als erstes coverten wir den
damals gerade aktuellen Hit

vom ,Blonden Hans“ - bei
uns ,, der blonde Jens mit der
Flasche Flens®, fiir den ich
mittels ,Dynamic Drums”
die komplette Schlagzeug-
begleitung programmierte.
Nie vorher - und auch nie
mehr seither — haben wir so
exakt das Tempo gehalten!
Dann war da noch unser
Bach-Intro (Toccata), mit
dem unsere Auftritte immer
beginnen. Auch hier stand
der Amiga uns mittels Midi
hilfreich zur Seite — ,Deluxe
Music* machte es mdglich;
ein anstdndiger Synthesizer
(Yamaha DX 7) klingt
schlieflich allemal besser als
jede Bandaufnahme!

Bei den Proben klappte alles
bestens, die Bewihrung
beim Live-Auftritt (mit ei-
nem vor Schadenfreude
schon vorher hdmisch grin-
senden Michael im Publi-
kum...) stand uns aller-
dings noch bevor. Ausge-
rechnet ein Festival hatten
wir uns ausgesucht, bei dem

natiirlich der Umbau immer
besonders schnell gehen
mulb...

Wie auch immer - ein Sin-
ger triagt bekanntlich sein
Instrument stets bei sich,
und so konnte ich mich ganz
auf den Aufbau meiner
Freundin konzentrieren.
Und dann der Auftritt:
Rund 2000 Leute stehen vor
der Biihne, alles ist dunkel -
ein StoBseufzer noch, dann
schleiche ich mich zum Ami-
ga, ein Mausklick und... es
klappt! Die Toccata von Jo-
hann Sebastian Bach er-
klingt, das Licht geht an -
und da steht die , Pearson
Brother’s Band*“!

Ein Blick auf Michael, der in
der ersten Reihe sitzt: seine
Mundwinkel sind ein ganzes
Stiick tiefer gesunken, aber
noch steht ja der blonde
Jens aus, noch sind Mi-
chaels Chancen gar nicht so
schlecht.... Tja, Pech ge-
habt altes Haus, die ,Freun-
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din“ absolvierte auch diese
Pritfung mit Bravour. Um es
kurz zu machen, Michael
hat die Wette glasklar verlo-
ren, es klappte alles ganz
vorziiglich!

Nachbemerkung eins: Na-
tiirlich eignet sich der Ami-

ga 500 in der normalen Aus-
stattung, wie ich sie benutz-
te, nicht, um komplizierte
Lichtanlagen oder riesige
Keyboard-Tiirme zu steu-
ern. Mit der richtigen Soft-
ware allerdings kann er zu
einem brauchbaren Drum-

Computer oder einer ,Kom-

poniermaschine” fiir den
Heimbedarf werden. Und
Musik-Software fiir den

Amiga gibt es schlieBlich ei-
ne ganze Menge. ..

Und noch eine Nachbemer-
kung: Zihneknirschend

muBte mein Freund Michael
seine Niederlage eingeste-
hen. Worum es bei der Wet-
te ging, sei hier nicht verra-
ten, nur soviel: Michael hat
seinen Computer verkauft
und sich einen Amiga zuge-
legt... (Jens Petersen)

NEC 1036A Intern

A 2000 Intern mit Einbauanl. + Material
A 2000 Intern DFO: + DF1: zzs.

A 500/A1000 Intern, elektronisch
modifiziert, ohne Frontblende/Einbauanl.

Das bekannteste und bewéhrteste NEC Laufwerk aller Zeiten !!
Vergleiche mit anderen 3.5" Drives durfen wir hier leider nicht

269,-

269,-
525,-
265,-

fihren!! Limitierter endgliltiger Lagerabverkauf! 12 Monate
Garantie * deutsche Version mit TUV ...

Versand: UPS/Postnachn. + ca. 9,- VK-Anteil, Scheckvork. + 7,-

AHS-Amegas Hard- & Software Vertrieb GmbH
Postfach 100248, 6360 Friedberg, Tel. 06031-6 1950

* U.S. IMPORT *

Quellfrische AMIGA-Spiele direkt aus
den Staaten zu coolen Preisen (Lager-
ware, solange Vorrat):

Altered Beast ......... 71,— DM
Batman ............... 64,— DM
Barbarianll ........... 57,— DM
Battle Squadron ...... 57,— DM
Blood Money .......... 57,— DM
F16 Combat pilot ...... 71,— DM
Fiendish Freddy ....... 71,— DM
Indiana Jones Adv. .... 68,— DM
Populous ............. 68,— DM

Populous data

Fordern Sie auch Infos liber unsere
OASE PD-Serie (siehe Joker 11/89) an!
(Versandkosten: Vorkasse DM 3,-/NN DM 7,-)

Pakete fiir Einsteiger
und Anwender (jeweils 10 Disketten)

Einsteiger I: Tips und Hilfen, Spiele und Anwendungen
fiir den Anfang

-Franz-Faug-Fred Fish-Geti

Track - Return to Earth

actus - Casami Am1?a - Entertainment - Erotik - ES
—mtkslartrK\55~MSS-N;‘CFLaDs-

;2;' gmsteiger Il: ... man braucht es eben

piele |- iber 30 Spiele . ‘ .
Roller C. Rumbler ..... 59,_ DM 4 ggéer\%éll-(mEglsﬁuersmele. in Deutsch geschrieben
Shadow of the Beast .. 78,— DM AMIGA MS-DOS ATARI AMIGA MS-DOS ATARI 5. Sa:n‘:'j' g2 ge'mfi;‘?uszfn Sounds zum Abspielen

i & e m und Verdndern (mit Player
Slm Cltv (1 MB) -------- 71 L DM A_ul 3,5" und 51"‘-‘ 'M”k'"'.“”d Qualitatsdisks 6. Grafik: ... mit Ray Tracing, DBW Render, Animation,

liefern wir alle gdngigen Serien! Malprogramm
Space Quest Il ........ 93,— DM ACS - AMIGA - AUGE 4000 - Amok - Amyse-Amsel -Amics 7 yac QIH( in Deutsch und viel Zubehs
H - Amiga Faszination - Amateurradio - BCS - Barrakuda - BPD - - Modula Ii: Kurs in Deutsch und viel Zubehér

Strider ... .ow e v 71,— DM CSh -C

Jedes Einzelpaket
3 Pakete nach Wahl

Superspiele Il

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

iti — Public Py t - P; - P idon - Palz - RMS
Summer Edition . ...... 71,— DM [ | Puslc Py Pagorama - Posehion prdz _HMS -0
TESt Drive " ___________ 64 T DM Taurus - Tornado - TBAG - Tail - U Kaug - WB PD Serie - Star

10 Disketten - 3,5" DM 49,00

TD. Il Supercars ....... 28,— DM [___Unser Angebot wird sténdig erweitert! |
P PD-Preise inkl. Disk mit Qualitatsgarantie!
Xenonll .............. 69’ DM Mit doppeltern VERIFY kopiert! 3,5"-Disk. m. Etikett!
3D-Pool .............. 49,— DM AMIGA 3,5
1- 10 3,50 2.00 51-100 2,70 1,30

11- 20 3,10 160
Preise fir WB-PD-Clubi

ab 101
itglieder

wo/¥

Computertechnik

Inh.: Rainer Wolf

Tel: 02541/2874
Fax 02541/711 72

Deipe Stegge 187 - 4420 Coesfeld

51/4") 21- 50 290 140
l 2,60 1,20

Versand nur gegen Vorkasse oder Nachnahme! Vorkas-
se: DM 5,-, Nachnahme: DM 8,-

Ausland: Nur Vorkasse OM 12.-

6 Katalog-Disketten DM 16,- (gegen Einsendung eines
Schecks oder Briefmarken).

1-;3 gmck gm ggg] gm 4'68}51 : AMIGA PUBLIC DOMAIN
11-50 Stiick 2013,5” ! 4" i .

A o DM 090 Wolfgang Bittner rKe;tens}rA 15
Das goldene PD-Buch (Band IV) 6700 Ludwigshafen/Rhein 25
kompl. mit Disketten M 110,-- Telefon 0621 /674974

ANN, SN
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COMPUTERSOFT

AM'GA ARCADE GAM ES Time Scanner 79,95 Die Fugger 64,95
Toobin 64,95 Heroes of the Lance 79,95
West Phaser 119,00 Indiana Jones Adventure 89,95
Altered Beast 84,95 Xenon 2 84,95 King Arthur 84.95
Archipelagos 79,95 Kings Quest Tripple Pack 84,95
Asterix Operation Hinkelstein 84,95 Legend of Djel 64.95
Batman 7995  AMIGA SIMULATION Legend of the Sword 84.90
Batman the Movie 84,95
Leisure Suit Larry 64,90
Battlehawks 1942 74,95 Bundesliga Manager 69,95 Police Quest | 79.95
Black Magic 59,95  Chess Player 2150 8495 Quest for the Time Birds 89.95
Buffalo Bills W.W. Rodeo Games 84,95 Clown’'o Mania 64,85 Stadt der Léwen 119.95
Butcher Hill 6495  Cosmo Ranger 6995  gwords of Twilight 89,95
Captain Blood 34,95 Daily Double Horse Racing 64,95 Wall Street Editor 44'95
Castle Warrior 84.95 Day of the Pharach 89,95 g
Wall Street Wizard 69,95
Chambers of Shaolin 84,95  F16 Combat Pilot 8495  \war Machine 54 95
Chinese Karate 64,95  Fast Break 84,95 Y
A 4 x Zack McKracken 79,95
Chuckie Egg Il 59,95 Fl. Sim. Scenery Hawaii 54,95
Circus Attractions 69,95 Flight Simulator Il 129,00
Classic Invaders 49,95  Grand Prix Master 69,95
Cosmic Pirate 69,95 Great Courts Tennis 84,95 Sammlung-Compilation
Darius 84,95  Gunship 89,95 . :
Bh i Vi 4506  Hard Drivin go.95 Tl Time Plain 2 64,95
DER RENNER: AMIGA TOOLS VERSION 1.22 nur 49,95
129,95 139,95 64,95
Dogs of War 69,95 Hole in One (Golf) 99,00
Double Dragon 64,95 Kick Off 59,95 AMIGA ANWENDER
Dragon Spirit 59,95 Kick Off - Extra Time 39,95  Joystick Navigator 49,95
Dynamite Diix 84,95 Kreuz As 39,95 Joystick Zoomer (Pilotengriff) 99,90
Emperor of the Mines 79,95 Minos 64,95 Joystick Commando 4 24,95
Eye of Horus 84,95  Oil Imperium 69,95 A Max-Mac Emulator Amiga 449,00
F. Freddys Big Top O Fun 84,95 Ports of Call, Version 2.0 89,95 Aegis Light's, Camera, Action 149,90
Fallen Angel 6995  Powerdrift 84,95  Aegis Videoscape 3D PAL 2.0 398,00
Fighting Soccer 84,95 RVF Honda 84,95 Amiga Tools 1.2 48,95
Future Wars 8495  Soccer Manager Plus 49,95  Animate 3D PAL 349,90
G. Nius 5495  Stunt Car Racer 84,95  Comic Art - Funny Figures 39,95
Ghostbusters 2 84,95  Table Tennis 64,95  Comic Art - Science Fiction 39,95
Grand Monster Slam 69,95  Turbo Outrun ga9s  Comic Ant - Super Heroes 39,95
Hard and Heavy 59,95  UMS-Univ. Military Simulation 79,95  Comic Setter 99,00
Indiana Jones last Crusade 64,95 Deluxe Music 169,00
Interphase 84,95 Deluxe Pgmt Il/Print 248,00
Iron Trackers sa0s  AMIGA SPORT GAMES gg?;ea.ﬂdfo 12 g;ggg
[ 4 z X
l’f:ster Squad gg'gg Daley Thompson Olympic 79,95 Digi-Paint-PAL (4096 Farben) 148,00
Lizenz zum Toéten 64.95 Int. Soccer 69,95 Discovery 148,00
Lords of the Rising Sun 9995  Passing Shot 8245  Dynamic Qrsma 2o
Magic Marble 84.95 Sommer Olympiade 88 64,90 Dynamic Studio 298,00
M ks 55 gag9s  Turbo Cup (mit Porsche-Modell) 74,95 Enél'ilsthu[r)s Et il :g-gg
Sl Y Winter Olympiade 88 64,80 rdkunde Deutschian \
Murders in Venice 64,95 ymp Fantavision 99.00
:e\z ie?llﬂnd Story gg'gg Kindwords (Textverarbeitung) 169,90
i al ; ; ) :
00913 20 84,95 A MIGA STRATEG I E kﬂi‘:ﬁdir(ﬁomp”er va.02 Sgggg
Out Aun 3995 pattletech 84,95  Movie Clips 1 39,95
Paperboy 64,95  gicmark 8495  Movie Setter 99,00
Powerdrome 79,95 : Pagesetter (Text & Grafik) 99,00
: Centrefold Squares 69,95 g '
Rock 'n Roll 79,95 i Pagesetter Font Set 1 39,95
Kaiser 129,95 . !
Roll Out 59,95 Kingdoms of England 79.05 Pagesetter Laserscript 99.00
Roller Coaster 84,95 : Prof. Draw Structured Clipart 99,00
North & South 64,95 :
Run the Gauntlet 79,95 Pictionary 89.95 Professional Draw 248,00
Savage 84,95 Populous 84.95 Professional Page 1.3 498,00
Shadow of the Beast 119,00 Populous Scenary Disk 3995 Professional Page Templates 99,00
Shufflepuck Cafe 5995 o ﬂ  h b 9ogs  Publisher Plus 249,00
Skidoo 64,95 te I IgC ! gd 178, Quaterback 2.3 HD-Sicherung 139,00
Soldier 2000 sogs  Jwllar Crusade 900 Sculpt 3D-Pal Version 198,00
Space Ace 13995 Trivial Pursuit Il 64,95 Silver Turbo 398,00
Spherical go.o5  Waterloo 4995  gound Digitizer A500/2000 149,90
Star Wars Trilogy 64,95 ENTURE goundbOaswg ; | ;gggg
Stormlord 64,95 uperbase Professional A
Take'em Out 59,95 AMIGA ADV U The Ad_vanlage D-Ban_k + Tab-Calk. 248,00
Thunder Blade 79,95 Bard's Tale 2 79,90 Vlgawme Desktop Amiga 2.0 229,00
Tim und Struppi 6495  Bloodwych 84,95  Mause Matte 18,90

- S - S - S S - 4
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* Wir suchen noch Programmautoren

T

*

*

* ¥ 7 #* A ¥ A & 0w
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¥ Handleranfragen erwiinscht +
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** Preisanderungen vorbehalten **

* ¥ T A K A 0w A A 0w

CSJ NEWS
gegen 1,50 DM
in Briefmarken

anfordern.

Computer angeben

CSJ COMPUTERSOFT GMBH

Abt. Versand Ladengeschaft
Auf dem Schacht 17 An der Tiefenriede 27
3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1

Tel.: 050 66/40 31 Tel: 06 11/88 6383

Versandbedingungen
UPS-Express 10,- DM
Nachn. 7,-/ Vork. 3,-DM

(Euroscheck in DM)

Ausland: Vorkasse 15,- DM

O




Man nehme ein 08/15-Bal-
lerspiel fiir den 64er, peppe
die Grafik auf und voila: fer-
tig ist der Top-Hit fiir den -~
Amiga! Schon wir’s ja, aber ¢
so oft die Formel auch aus-
probiert wird - aufgegangen
ist sie eigentlich noch nie. ..

..und den Gefallen tut sie
auch Hewsons Slayer nicht.
Worum geht’s? ,Thr Ge-
schift ist der Tod, Ihr Ziel ist

es, alles zu zerstdren, was +

sich Thnen in den Weg stellt.
LaBt es sich nicht zerstdren,
dann gehen Sie ihm aus dem
Weg"“ - die sparliche Anlei-
tung bringt es auf den
Punkt! Man diist also wie-
dermal mit einem Raum-
schiff durch die horizontal
scrollenden  Level einer
Techno-Welt, sammelt hier
und da ein Extra (Zusatz-
schiisse, Schutzroboter, etc.)
ein und ballert auf Feindfor-
mationen und Endgegner,
was der Joystick hergibt.
Das Gangze ist ein mittelmé-
Biger ,R-Type“-Verschnitt,

m-iummn

nm ---n_wmm

weder besonders originell
noch sonstwas.

Dabeiist die Optik gar nicht
so iibel: Der Loadingscreen
i1st immerhin ansehnlich, die
eigentliche Spiel-Grafik so-
gar ziemlich gut, und auch
das Scrolling geht butter-

weich  vonstatten.  Der
Sound hingegen ist ein
Schwachpunkt:  Wahrend

die Titelmelodie noch ganz
angenehm ins Ohr geht,

Slayer: Ordentliche Grafik, aber
alles schonmal dagewesen.

muf3 man sich im Spielver-
lauf mit mageren Effekten
begniigen. Nur, ohne or-
dentliche Spielidee und mit
derart einfallslosen An-
griffsformationen ist so oder
so kein Blumentopf zu ge-
winnen - da reifit auch die
Zwei-Spieler-Option nichts
mehr aus dem Feuer! (ur/
ml)

Slayer

Grafik:

Sound:

Handhabung:

Motivation:

Gesamt:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 59,-DM

Hersteller: Imperial/

Hewson

Bezug: Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2
Tel.: 089/50224 63

Spezialitit: Achtung: Bei ak-
tiver  Speichererweiterung
muf fiir jeden Neustart wie-
der gebootet werden, eventu-
ell vorhandene Zweitlauf-
werke ausstecken! Die High-
scoreliste wird nicht abge-
saved.

»Weder Licht noch Wirme,
nicht einmal der Kkleinste
Strahl. Nur Skrull, einzigar-
tige Frucht der widernatiirli-
chen Liebe zwischen Sonnen-
frau und Schattenmann, kann
das Licht wieder befreien..."
behauptet jedenfalls die An-
leitung des neuen ,Meister-
werks® von Infogrames.

Wir meinen: Skrull wird es
nicht schaffen! Und schuld
daran sind seine Schopfer,
die wirklich alles daran ge-
setzt haben, dieses neue Ac-
tion-Game so uninteressant
wie nur irgend moglich zu
gestalten.

Obwohl man bei , Barbarian®
(Psygnosis) abgekupfert
hat, wo es nur irgend ging,
erreicht Skrull in keinem
Punkt auch nur anndhernd
die Klasse des Vorbilds:
Grafik und Ruckel-Scrol-
ling sind bestenfalls 6,50
DM, aber niemals das zehn-
fache wert, der Sound erin-
nert an klappernde Blech-
biichsen, und dall am Ende

A :‘;j .—7 .

jedes Screens einfach um-

geschaltet wird, war ja
schon beim ,groflen Bru-
der” ein Argernis. Aber das
Schlimmste kommt erst
noch: Selbst die - von Psy-
gnosis lidngst abgelegte -
schreckliche Maus/Icon-
steuerung kommt hier zu
neuen Ehren!

ohRULL

Noch dazu braucht man
mehr Glick als Schwert,
wenn Skrull sein einziges
Leben erfolgreich gegen all
die unartigen Geschopfe der
Finsternis verteidigen soll -
auch nicht gerade besonders
motivationsfordernd! Tja
Leute, so wie’s aussieht,
wird aus der Licht-Befrei-

ung wohl nichts werden...

(ur)

Skrull

Grafik: 34%
Sound: 30%
Handhabung: 31%
Motivation: 37%
Gesamt: 33%

Fiir Anfanger
Preis: ca. 65,-DM
Hersteller: Infogrames
Bezug: Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt 90
Tel.: 069/70 60 50

Spezialitiat: Der Informa-
tionsgehalt der mehrspra-
chigen Anleitung tendiert ge-
gen Null - man erfahrt nicht
einmal Sinn und Werte der
aufzusammelnden  Gegen-

stande!
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NEC 1037A

Amiga 12/88 berichtet: Einen sehr guten Namen
haben sich durch Zuverlassigkeit und gute Verar-
beitung die NEC-Lfwk. von AHS gemacht. ..

* intelligente Hardwareabschaltung nur nach Reset, beige
Frontblende, im beigen Stahiblechgehause, bis Track 82
(Copyprotecttrack), Kabellange ca. 65 cm, Busdurchfiihrung

bei Bedarf + 20,-
PS: bereits schon die 3. erfolgreiche NEC-Laufwerksgenera-
tion in unserem Programm (eigene Herstellung!)

DM 229,-*

A500 512 KB Erweiterung
Preissenkung DM 199,-*

seit 10/87 (siehe Amiga-Magazin) sehr erfolgreich
im Markt eingefihrt

akkugepufferte Echtzeitquarzuhr, volle 512 KB mit 80-120ns
Ram Access Time, komplett steckfertig, sekundenschneller
Einbau, hardwaremaBige intelligente Abschaltung, jede Erwei-
terung einzeln im Amiga getestet!

" Alle unsere Eigenprodukte fiihren wir exclusiv, daher keine Zwischenhandler-

geschafie und somit Service, Beratung & Verkauf nur bei uns!

Gesamtliste: Hard- & Software: gegen Rickumschlag, Versand: UPS/Post-
nachnahme + Vk-Anteil % Ladenverkauf: Schirngasse 3-5

6360 Friedberg, Tel. 06031-6 1950

AHS-Amegas Hard- & Software Vertrieb GmbH, Postf. 100248 ||
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Vertrieh

Verlagsunion, 6200 Wiesbaden fiir In-
land (Grof-, Einzel- und Bahnhofs-
buchhandel), Osterreich, Schweiz
Erscheinungsweise

AMIGA JOKER erscheint monatlich,
zum jewells letzten Freitag des Vormo-
nats. Doppelausgaben: 6/7 und 8/9
Abonnement

Jahrespreis (10 Ausgaben): DM 60,-
Ausland: DM 72 - Bestellungen bitte
uber die Verlagsanschrift. Das Abon-
nement gilt mindestens fir ein Jahr. Es
verlingert sich automatisch um ein
weiteres Jahr, falls es nicht gekiin-
digt wird (jederzeit méglich). Einzah-
lungskonto: Postgiroamt Miinchen,
Kto. Nr. 444714-806, BLZ 700 100 80.

Manuskripte

Manusknpte, Listings und Bauanlei-
tungen werden gerne von der Redak-
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Xenophobe

Grafik:

Sound: 93%
Handhabung:  34%
Motivation: 42%
Gesamt: 61%
Variabel

Preis: ca. 89,- DM

Hersteller: Micro Style

Bezug: Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel.: 02101/60 70
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Der Traum jedes Action-Freaks: Eine Automaten-Umsetzung mit fetziger Musik,
kunterbunter Grafik und einem Simultanmodus fiir zwei Spieler! Das alles bietet Micro
Styles neues Ballerspiel, plus haufenweise Aliens als Kanonenfutter. Und dennoch. ..

...aber dazu kommen wir
spater. Werfen wir zunéchst
einen Blick auf die Vorge-
schichte, die uns mit der
unerfreulichen Tatsache
konfrontiert, dafl simtliche
Raumstationen der Erde
von schleimigen AulBerirdi-
schen besetzt wurden. Ergo
muf3 wieder mal irgend ein
Lebensmiider die Stationen
abklappern und seine Laser-
kanone sprechen lassen!

Besagte Basen bestehen aus
jeweils etwa 12 RAumen,
die kreisférmig angeordnet
sind. Erst wenn alle herum-
streunenden Aliens vernich-
tet sind, geht’s weiter zur
nichsten Station. Da Wel-
tenretter traditionsgemal
nur sehr spartanisch aus-
gestattet werden, ist es
ein Gliick, dafl in den Sta-
tionen allerlei niitzlicher
Kram wie Ausriistungsge-
genstinde und Extrawaffen
herumliegen, die man tun-
lichst wahrend des grofien
Schlachtfestes einsammeln
sollte. Damit der Spieler
wihrenddessen nicht mit
dem Joystick in der Hand
einschlaft, haben die Pro-
grammierer mal wieder auf
den Split-Screen zuriickge-
griffen — man darf also auch
in trauter Zweisamkeit zur
Sache gehen. AuBerdem
hélt die heile Techno-Mu-
sik (wechselt in jedem
Level!) auch den miidesten
Terminator bei Laune. Wer
trotzdem lieber seine Ruhe

AN SEN

will, kann zu Beginn des
Spiels in einem Menii auf
Sound-FX pur umschalten.
Dort 146t sich auch der
Schwierigkeitsgrad  (easy,
medium, hard), die Anzahl
der Spieler und der Start-
level (1-4) bestimmen. Fiir
extrem Lebensmiide hilt
das Menii noch die Option
.begrenzter Munitionsvor-
rat” bereit: Jetzt kann nicht
mehr nach Herzenslust
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Gib den Schleimern Zunder: Je
grofBier die Biester sind, umso mehr
Schiisse vertragen sie.

drauf losgeballert werden,
sondern man mull sein
Auge stindig auf der Suche
nach neuer Munition um-
herschweifen lassen.

Nach dieser Anfangsproze-
dur geniigt ein Druck auf’s
Feuerknopfchen und ...
man kann erstmal Kaffee
trinken gehen - der Lade-
vorgang dauert ndmlich sei-
ne Zeit! Dann darf man

Auswahl der Spielfigur: Den Kerlen
wiirde ich nicht mal meinen Hund
zum Gassi gehen anvertrauen. ..

zwischen verschiedenen
Spielfiguren wihlen, ehe es
per Beam-Strahl (Scotty
an Briicke...) zur ersten
Raumstation geht. Dort fillt
sofort eine Horde fremd-
artiger Biester iiber den Hel-
den her, von schleimigen
Schlangen iiber giftgriine
Kobolde bis zu herumwu-
selnden Mistkifern ist alles
vertreten. Das. eklige Ge-
sockse klammert sich teil-
weise sogar an die Spielfigur
und saugt Lebensenergie ab,
bis es wieder abgeschiittelt
wird. Die Aliens bevolkern
die Raumstationen in so
grofBBer Zahl, dafl Erfolgser-
lebnisse fiir den Spieler zur
Seltenheit werden, und die
Angelegenheit somit ziem-
lich frustig ist.
Was aber viel schlimmer ist:
Die Steuerung gibt sich der-
art trage, daB} auch die nette
Grafik und der hervorra-
gende Sound das Game
nicht vor der MittelmiBig-
keit erretten konnen. Ich
habe die Diskette deshalb
meinem Hund zum Ge-
burtstag geschenkt, der seit-
her begeistert darauf her-
umkaut. Braver Waldi!
(Carsten Borgmeier)

Spezialitit: Lieferumfang:
Zwei Disketten und eine
Musikassette. Verstindlich,
sind die Sounds doch wirk-
lich die Sahne auf diesem

Software-Kuchen. ..
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# Der Amiga Joker meint:
Wer ein hiibsches Platt-

f Vgreifen: Danger Castle bietet
I viel Spal fiir wenig Geld!

Danger Castle
L e e

Am 64er waren sie das tiglich
Brot vieler Geschicklich-
keitsspieler, auf der ,Freun-
din“ machen sie sich ziemlich
rar: jene typischen Platt-
formspiele, bei denen es auf
pixelgenaues Timing an-
kommt. Jetzt gibt es wieder
einen aktuellen Vertreter die-
ser Gattung — aus deutschen
Landen frisch auf den Tisch!

Fiir erstaunliche 39,- DM
erhidlt der ausgehungerte
Joystick-Artist ein Game,
das alle gesuchten Qualiti-
ten hat: Auf dem Weg durch
das verhexte Schloff warten
unzahlige Leitern, Plattfor-
men, Fallen und Gegner
darauf, iberwunden zu wer-

den. Jeder Level ist einen
Bildschirm grof3, um weiter
zu kommen, miissen alle
herumliegenden  Kristalle
eingesackt werden, ehe man
sich in Richtung Ausgang
begibt. Aber auch die
Schliissel nicht vergessen, da
esin der Burg von Tiiren nur
so wimmelt! Zwischenrein
finden sich hilfreiche Extras,
ohne die die Aufgabe nicht
zu bewiltigen wire; kostet
doch jede Feindberithrung
und jeder Sturz eines der
drei kostbaren Leben.

Die Grafik ist farbenfroh
und niedlich, der Sound so-

et
bt

§

lider Durchschnitt. Aber
hier zahlt ohnehin nur die
Spielbarkeit, und selbige ist
durchaus vorhanden - aller-
dings fordert es eine gehori-
ge Portion Fingerspitzenge-
fiithl, um gegen all die Ko-
bolde, Teufelchen und Ro-
boter zu bestehen, stets das
knappe Zeitlimit von einer
Minute pro Level im Ge-
nick...! Ein dreimaliges
Continue und die Zwei-
Spieler-Option halten aber

Plattform-SpaB fiir Nostalgiker:
Das waren noch Zeiten, als es sol-
che Games wie Sand am Meer
gab...

auch Gelegenheitsspieler bei
der Stange. (ml)

Danger Castle

Grafik: 61%
Sound: 54%
Handhabung: 78%
Motivation: 79%
Gesamt: 68%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 39,-DM
Hersteller: Kunert-Soft
Bezug: Stefan Ossowski
Veronikastralle 33
4300 Essen 1
Tel.: 0201/78 87 78

Spezialitit: Eine ausgereifte
Sache: Zu Anfang informiert
ein Screen iiber die Bedeu-
tung aller Extras, am Ende
diirfen sich die zehn besten
SchloBwanderer namentlich
fiir die Nachwelt verewigen.

My Funny Maze
et R s L

Wie bitte, Funny Maze - lu-
stiges Labyrinth? Hat das
nicht irgendwie anders gehei-
Ben, wie,... ach ja genau:
»Das verriickte Labyrinth“!
Und so ist es auch — wer das
beliebte Brettspiel kennt,
wird sich bei dem neuen Low
Budget-Game von Turtle
Byte auf Anhieb zurecht-
finden.

Fir alle anderen sei das
Prinzip kurz erliutert: Die
Spielfliche auf dem Screen
besteht aus vielen Einzelfel-
dern, die sich reihen- und
spaltenweise  verschieben
lassen; die dabei am Rand
herausgerutschten  Felder
konnen zusitzlich noch ge-
dreht werden. Das hat lo-
gisch zur Folge, daf} das
Labyrinth mit jedem Spiel-
zug seine Gestalt verandert.

3O
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Wenn man dabei geschickt
genug vorgeht, kann man
seinen Gegner (Mensch oder
Blech) voriibergehend ,.ein-
mauern” und so die herum-
liegenden Symbole (Kro-
nen, Kugeln etc.) schneller
einsammeln als er. Dafiir
gibt es je nach Gegenstand
unterschiedlich viele Zu-
satzziige. So geht das dann
immer weiter, 50 sehr dhnli-
che Level lang. Obwohl das

My funny Maze - Hauptsache, der
Gegner findet’s nicht lustig!

Spiel also nicht gerade ab-
wechslungsreich ist, kann es
einen ganz schon lange fes-
seln; man sitzt da und
schiebt und probiert — und
schon wieder war der Geg-
ner schneller!

Die Grafik ist Durch-
schnittskost, und Sound
eher Mangelware. Gesteuert
wird (problemlos) mit der

Maus. Wer strategisch in
Kiastchen denken kann, soll-
te angesichts des giinstigen
Preises ruhig mal einen
Blick in das lustige Laby-
rinth riskieren! (wh)

My Funny Maze

Grafik: 59%
Sound: 47%
Handhabung: 80%
Motivation: 66%
Gesamt; 63%

Fiir Anféinger
Preis: ca. 40,- DM
Hersteller: Turtle Byte
Bezug: International
Software
Postfach 830110
5000 Koln 80
Tel.:0221/604493/96

Spezialitit: Eine abspeicher-
bare Highscoreliste doku-
mentiert die erfolgreichen
strategischen Bemiihungen
bleibend fiir die Nachwelt.




Der Amiga Joker meint:
Wer eine geradlinige

g
rﬁgelei ohne Nasenblu-

7

ten sucht, liegt bei Fallen
Angel richtig!

Aber wem sagen wir das -
als joystickerprobte Einzel-
kdmpfer habt Ihr sicher
schon &fter richtig zuge-
langt, oder? Diesmal be-
ginnt der Ernst des Helden-
lebens in den Londoner U-
Bahnschéachten: Der Zug
kommt an und ein muskel-
bepackter Typ mit griinem
Miitzchen hiipft forsch auf
den Bahnsteig. Das ist Dein
Auftritt! Ab jetzt bestimmst
Dudie Geschicke dieses jun-
gen Helden, der auch so-
gleich von einem fduste-
schwingenden Riipel ange-
fallen wird. Zack, ein satter
Tritt ins Gesicht, noch
schnell zwei Hiebe in die
Magenkuhle, und der An-
greifer knallt zu Boden. ..

Etwas zidher sind da schon
Messerstecher, die ihr
Mordwerkzeug partout in
Deiner breiten Heldenbrust
verewigen wollen. Auch

AN SN

Also wirklich: So ein adretter
Anzug, aber keine Manieren!

nicht ohne: Jene englischen
Gentlemen, die ithren friedli-
chen Bahnhofsspaziergang
urplétzlich  unterbrechen,
nur um unmotiviert mit dem
Spazierstock auf Dich los-
zupriigeln! Es empfiehlt
sich, stets ein wachsames
Auge auf den roten Ener-
giebalken zu haben, wenn
nicht alle drei Bildschirmle-
ben in nullkommanix dahin
sein sollen. Sind alle Schur-
ken auf dem Bahnsteig erle-
digt, steigt unser Reserve-
Rambo wieder in den Zug,
wo auch prompt in einem
Abteil eine wilde Priigelei
ausbricht.

Wer auch diese Schlacht
iiberlebt, macht mit einem
Auswahlmenii Bekannt-
schaft, das Namen verschie-
dener U-Bahnstationen der
englischen Metropole auf-
zeigt. Bereits ,gesduberte”
Stationen sind rot markiert,
wo Du Dich als nichstes
kloppen willst, liegt ganz bei
Dir. Dort geht das Spielchen
wieder von vorne los: Bahn-
steig, Zugabteil, Auswahl-
menil etc.. Gliicklicherweise
miissen nicht alle Bahnstei-
ge geriumt werden, um in
den nichsten Level zu gelan-
gen. Es geniigt, ein Flug-

Magenshhwinger sind in diesem Priigel-Game mal wieder der einzige Weg, um fiir Law and
Order zu sorgen!

Vorsicht vor dem Mann mit der
Gitarre: Mit Musik hat er nur
wenig im Sinn...

ticket zu finden und den
Anfithrer platt zu machen
(im ersten Level ist das ein
bartiger  Gitarrenschwin-
ger).

Nach kurzer Ladezeit geht’s
dann in Paris zur Sache, wo
schon baseballschwingende
Teenies und kampflustige
Messieurs auf eine Tracht
Priigel warten. Im dritten
und letzten Level darf man
sein Gliick dann an beson-
ders hartnidckigen New Yor-
ker Gangstern versuchen.
Aber bis dahin mull man
hunderte von gegnerischen
Sprites zu Boden strecken,
da die feigen Kerle schon ab
dem zweiten Level zu viert
oder funft angreifen!
Grafisch geht Fallen Angel
in Ordnung: Fliissige Ani-
mationen, abwechslungsrei-
che Sprites und detailreiche
Hintergriinde. Auch der re-
lativ kurze Sound ist durch-
aus nervenschonend - selbst
nach mehreren Spielstun-
den. Der einzige Vorwurf,
den sich die Jungs von Scre-
en 7 gefallen lassen miissen,
ist, dal sie schon arg bei
U.S. Golds ,Vigilante® ab-
geschaut haben. Da hier
aber endlich einmal das

(EUSTON

Vorbild iibertroffen wurde,
diirfen Fans des Genres ge-
trost zuschlagen — und das in
jedem Sinn des Wortes!
(Carsten Borgmeier)

Fallen Angel

Grafik: 72%
Sound: 65%
Handhabung: 76%
Motivation: 75%
Gesamt: 72%

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69,- DM

Hersteller: Screen 7

Bezug: International
Software
Postfach 830110
5000 Kéln 80
Tel.:0221/604493/96

Spezialitdt: An Zusatz-Op-
tionen ist nicht viel geboten:
Kein Continue, die Highsco-
reliste wird nicht abgespei-
chert, und Zwei-Spieler-Mo-
dus ist auch keiner vorhan-

den. Schade!




ERASY EmES=

";--._"'s;uez dé.r Lenkung ist viel
- zu groB, auch das Gas ge-
ben per Vertlkal—ie;vegung

: -‘Stafbilitﬁt seh: schlecht

o Kechoer min- Preis: ca. 159,- DM

DEd ung. s dng 1d
sich nicht allzu weit von der

Der Handliche:
Navigator

Das Problem: Ein Sport-
spiel steckt im Rechner, Riit-
teln ist angesagt, und der
ganze Tisch wackelt mit!
Die Losung: Der Navigator
von Konix. Anstatt ithn auf
eine feste Unterlage zu stel-
len, wird dieser Stick einfach
in der Hand gehalten!

Das Ding liegt ausgezeich-
net in der Pfote, der Steuer-
hebel und die Feuertaste
sind prima erreichbar und
auch fir Linkshander kein
Problem. Der Navigator
verfugt tiber Microschalter
und Dauerfeuer, wobei bei

putzigen Box entfernt (oder

laufe durchaus ﬁghch.

letzterem die Feuertaste ge-
driickt bleiben muf}. Einzi-
ger (aber grofier) Nachteil:
So blitzschnell das Gerat auf
geradlinige Bewegungen an-
spricht, so zickig ist es bei
diagonalen: Um ein Sprite
schrig zu bewegen, bedarf
es schon einer Portion
Gliick - Wutausbriiche bei
Baller-Profis sind somit
schon vorprogrammiert!

Handling: schr gut
Genauigkeit: mittel
Stabilitit: sehr gut
Preis: ca. 49,—- DM

Das drmstuﬁge Dauerfeuer

Preis: ca.

ANR: SIN



Der

driickt werden, wodurch die
Saugnipfe logisch von der

Schone:

(1€

ter Schluf3: Der Lenker mul}

sehr stark nach vorne ge- Preis: gd. 100,- DM

me on  d :
gung der Mauskndpfe liber
das Zentrieren des Pointers
bis zu dem Anschlag des

ANATS I

enaulgkeit: sehr gut
Stabilitéiit: mittel
Preis: ca. 230,- DM

derart einstellen, dal} einer
die Vorwirtsbewegung, ein
anderer die Rickwirtsbe-
wegung des Sticks emuliert
(der letzte bleibt natiirlich

andling: gut

Genauigkeit: gut
Stabilitit: sehr gut
Preis: ca. 85,- DM




[Tier leannt I nigeren Messe-
rondgaig hildlich nachvollzichen:
Naja, der-direlite Weg st schiliefi-
lich nielit fnier der beste. . !

SDay of the Viper“s Mit depy Robhi
durch ein Labyrintlt. .. Supergrafl

Die volle Amipa-Parbenpracht mit :
WDynainic Debugger




Die erste europiische Messe nur fiir den Amiga — dieses Ereignis wollte sich niemand
entgehen lassen, und so war mit iiber 30.000 Besuchern der Ansturm weit groBer, als die

Veranstalter geplant hatten. Der Joker durfte da natiirlich nicht fehlen! Hier ist unser
Bericht iiber die interessantesten Neunigkeiten vor und hinter den Kulissen. ..

Rheinhallen, 10 Uhr
: Eine Stunde be-
inet
wurde, d. - als —erste:
Pfl
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Kuriositit am Rande: , Blackline® -
der Amiga fiir Schwarzseher.

Messe-Smalltalk

Wie vorher schon angekiin-
digt, bringen wir hier noch
kurze Ausziige aus unseren
Gespriachen mit Jay Minor,
John Toebes und den Bitmap
Brothers:

Interview mit
Jay Minor

A.J.: Lieber Jay Minor, Sie
sind extra zur Amiga '89
nach Deutschland gekom-
men, wie geféllt es IThnen auf
der Messe?

J.M.: Ich finde es ganz grof3-
artig hier, vor allem iiber-
raschtes mich, wie viele Leu-
te gekommen sind - ein biB-
chen eng ist es aber schon!
A.J.: Welchen Eindruck ha-
ben Sie eigentlich von den
deutschen Amiga-Usern?
J.M.:Siesind alle sehr nettzu
mir, leider komme ich vor
lauter Autogrammschreiben
kaum dazu, mich mit ihnen
zu unterhalten.

A.J.: Benutzen Sie Ihren
Amigaselbstdennauch gele-
gentlich zum Spielen?

J.M.: Aber sicher! Mein ab-
solutes Lieblingsspiel ist
»~Dungeon Master”, meiner
Meinung nach das beste
Spiel fiir den Amiga iiber-
haupt!

Grafik-GenuB fiir Horror-Freaks:

+Elvira®

Interview mit
John Toebes

A.J.: Sie geben hier ja auch
Master-Classes in C-Pro-
grammierung — wie stellen
sich IThre Schiiler denn-dabei
so an?

J.T.: Nun, ich war sehr iiber-
rascht von der Tatsache, daf3
die Leute hier viel neugieri-
ger sind als in Amerika, ich
wurde mit Fragen regelrecht
iiberschiittet!

A.J.: Finden Sie denn iiber-
haupt noch die Zeit, ihre
eigenen PD-Programme zu
schreiben?

J.T.: Oh doch, als niachstes
wird ,,Hacklite 2.0“ erschei-
nen.

A.J.: Was sind denn ihre
personlichen Lieblingsspiele
auf dem Amiga?

J.T.: Da gibtes mehrere, aber
meine Favoriten zur Zeit
sind ,,Sim City“ und ,,Popu-

.

Spiele von Sierra.

Interview mit den
Bitmap Brothers

A.J.: Was kann man von
Euch nach ,Xenon 2“ denn
als niachstes erwarten?

B.B.: Das niichste Spiel wird
.Cadaver” heillen, es han-
delt sich dabei um ein 3D-
Adventure mit Fantasy-Rol-
lenspielelementen.

A.J.: Und wird auch dieses
Game die von Euch gewohn-
te, tolle Spielbarkeit haben?
B.B.: Na klar, wir habenesso
programmiert, dafl die Zau-
berspriiche, Heilmittel und
Waffen mit dem Joystick
gesteuert werden.

A.J.: Mal abgesehen von Eu-
ren eigenen Spielen, welche
Games spielt Ihr am lieb-
sten?

B.B.: Zum einen ,Dungeon
Master”, dann aber auch die

In der Siidsee ist
die Halle los:
Relines ,,Dyter 07

sieht prima aus!



WAHR-UNWAHR ?

Ein neues Jahr, Zeit fiir neue Verriicktheiten: Die ,,Spriicheklopfermeisterschaft“ vom
letzten November hat einen wiirdigen Nachfolger gefunden. Nach den GroBmiulern
bekommen jetzt die Liigenméiuler ihre Chance - bei unserem lustigen Spiel um Liige und
Wahrheit!

Wer mit welchem Spruch
bei der Spricheklopfer-
meisterschaft was gewonnen
hat, konnt Ihr in dieser Aus-
gabe in der Ruhmeshalle
nachlesen. Eure Beteiligung
an diesem Wettbewerb war
so toll, dal} wir nicht umhin
kénnen, diesmal noch eins
draufzulegen. Allerdings
gab es auch Stimmen (der
Vernunft?), die unsere Frage
nach dem Unterschied zwi-
schen den alten Streithan-
seln Atari ST und Amiga
nicht so gut fanden. Deshalb
haben wir diesmal den Spiel}
einfach umgedreht und ge-
ben statt der Frage lieber die
Form der Antwort vor.
Natiirlich sollt Thr wieder
einen moglichst  kessen
Spruch loslassen, nur daf}
Ihr Euch an ein bestimmtes
Schema halten miifit. Und
zwar:

Wabhr ist, daB . . .. Unwahr ist
jedoch, daB3...!

Damit Thr Euch eine bessere
Vorstellung machen kénnt,
haben wir uns selbst ein bil}-
chen das Hirn (oder was

M:J?k

noch davon librig ist) ver-
renkt und prasentieren Euch
ein kleines Beispiel:

Wahr ist, dal Commodore
damit wirbt, bereits eine
Million Amigas verkauft zu
haben. Unwahr ist jedoch,
dal AMIGA JOKER auch
schon genausoviele Abon-
nenten hat — leider!

Na, hat’s geklingelt? Wie
letztes Mal auch, gewinnen
die originellsten, witzigsten
und spritzigsten Zuschrif-
ten. Ebenfalls wie immer,
freuen wir uns schon tierisch
auf den Berg Eurer Einsen-
dungen und kriegen jetzt
schon das groBe Zittern,
wenn wir daran denken, daf}
nur fiinf gewinnen kdnnen!
Aber that’s life. ... Dal} die
gliicklichen Gewinner dann
im Heft 3/90 samt ihren
literarischen Ergiissen ver-
offentlicht werden, ist ge-
nauso selbstverstiandlich wie
unsere feinen Preise, die wir
Euch nun vorstellen:

Der erste Platz ist wieder
nicht mit einer Million Mark

dotiert! Zum Trost gibt’s
diesen wirklich irre tollen,
irre schonen Roulette-Tisch
mit allem drum und dran!
Das Ding ist ziemlich grof3
und sehr dekorativ. Kessel,
Kugel, Rechen, Chips - alles
dabei, nur die Croupiers-
Kluft mul man selber ha-
ben!

Fur den zweiten im Bunde
haben wir den Grundstock
fiir eine richtige Softwarebi-
bliothek reserviert: Funf
heiBe Amiga-Games auf
einen Haufen! Wer hier zu-
schlagen will, mull genau
taxieren — etwas schlechter
als der erste, aber deutlich
iiber dem dritten Platz.
Ganz schén schwierig!

Der dritte hat - wie so oft -
gut lachen: Es winkt eine
edle Mini-Bowlingbahn aus
Holz und Messing! Vor-
sicht: Das gute Stiick ist so
exklusiv, es sind schon Leute
wegen weit Geringerem von
ihren Nachbarn geschnitten
und ihren Freunden benei-
det worden!

Nummer vier bekommt einen

Rundfunkempfianger samt
sprechendem  Moderator:
Das ,Plapperradio”. Ein

sprechendes Radio fiir einen
Spriicheklopfer - nein, wie
passend!

Einer muf} ja der fiinfte sein,
weshalb wir fiir ihn eine be-
sondere Uberraschung ha-
ben: Der heifle Draht zum
Prasidenten! Naja, zumin-
dest der heille Draht. .., den
Priasidenten mulf} er eben sel-
ber anrufen. Auch wenn der
nicht rangeht, mit dem pop-
pigen ,Fun-Phone* macht
schon das Wihlen Spaf}!

Schreibt Euren Spruch ganz
einfach auf eine Postkarte,
und ab damit an

Joker Verlag

Kennwort: Wahr/unwahr
Untere Parkstraie 67
D-8013 Haar

Wie stets: Kein Rechtsweg,
dafiir viel Spall beim Mit-
machen! Ach ja - der Ein-
sendeschlufy ist der 1. Fe-

bruar 1990



Also eigentlich sollten beim heutigen Stromausfall ja ganz andere Spiele vorgestellt
werden — aber wie’s halt so geht, sind uns doch glatt kurz vor Redaktionsschlul noch zwei
Rollenspiele auf den Tisch geflattert, die wir Euch einfach nicht vorenthalten konnen!

Das erste Rollenspiel(buch),
das wir heute vorstellen wol-
len, ist gewissermalien noch
Lofenwarm®“: Von Februar
bis September 1989 ent-
wickelt und geschrieben,
kamen die S6hne des Lichts
in diesem Winter erstmals
auf den Markt. Verfal3t ha-
ben es zwei deutsche Auto-
ren, Michael Schrdder und
Tim Wehle. Im Gegensatz
zu vielen anderen Vertretern
dieses Genres, die meistens
auf englischen Vorlagen be-
ruhen, handelt es sich hier
also um eine original heimi-
sche Produktion. Wir waren
natirlich dullerst gespannt,
ob man die hohe Kunst des
Rollenspiel-Schreibens bei
uns inzwischen genau so gut
beherrscht, wie auf der spiel-
stichtigen Insel.

Der erste Eindruck ist ge-
radezu umwerfend: Lacher-
liche 324 Seiten (im DIN
Ad-Format!) verbergen sich
da zwischen den Buch-
deckeln. Beim oberflachli-
chen Durchbliattern wird
sich so mancher Neuling auf
diesem ,fantastischen“ Ge-
biet wohl fragen, ob der
Wiilzer nicht drei Nummern
zu groB fiir ihn ist.... Doch
man sollte sich von dem be-
eindruckenden Umfang
nicht abschrecken lassen,
schlieflich ist dieses Buch
nicht dazu gedacht, dal
man es Seite fiir Seite durch-
liest. Was steckt nun alles
drin?

S

W
Lem .\;,

Zunichst wird dem Rollen-
spiel-Anfinger auf den er-
sten zehn Seiten in einer Art
»Irockentraining” nahege-
bracht, wie so ein Live-Rol-

lenspiel (drei bis sechs Mit-
spieler sollten stets vorhan-
den sein) iiberhaupt funk-
tioniert. Anschlieffend wer-
den die verschiedenen Spie-

ler-Figuren vorgestellt und
Schritt fiir Schritt erklirt,
wie man sich eine eigene
Figur auswihlt und ihren
Charakter bestimmt, sprich
erwiirfelt. Weiter geht’s
dann mit den Regeln fiir
Magie und Kampf, der Vor-
stellung der verschiedenen
Nichtspielerfiguren, und
was sonst noch so kreucht
und fleucht auf der Welt
~Mykrador®, Alles ist sehr,
sehr ausfiihrlich beschrie-
ben, von den kleinsten Pil-
zen bis zur exotischen Tier-
welt wurde wirklich nichts
ausgelassen. Ein eigenes Ka-
pitel ist dem Spielleiter ge-
widmet, der hier sinniger-
weise ,Hiiter des Lichts“
heifit. Darin ist auch ein
bereits fertig ausgearbeitetes
Abenteuer (,,Die Katakom-
ben von Feran Mordas®)
enthalten, das speziell fir
Anfinger als erster Einstieg
gedacht ist. Demnéchst sol-
len weitere Abenteuer mit
hoheren Schwierigkeitsgra-
den erscheinen.

Das ganze Buch ist fliissig
und leicht lesbar geschrie-
ben; alle Regeln und Erldu-
terungen sind mit kleinen
Beispielen versehen, sodal
eigentlich keine uniiber-
windlichen Verstandnispro-
bleme auftauchen kénnen.
Das einzige, was vielleicht
noch wiinschenswert gewe-
sen wire, ist ein Register
zum schnellen Nachschla-
gen und etwas schonere I1lu-
strationen als die diirftigen
SW-Bildchen. Ansonsten —
uneingeschriankt empfeh-
lenswert!



Der
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Nimmt man dieses Heft zur
Hand, glaubt man zuerst,
einen normalen Fantasy-
Comic vor sich zu haben.
Turlogh der Streuner ist
quasi ein Rollenspiel der an-
deren Art: Hier spielen die
Bilder die Hauptrolle, der
Text ist auf das Notigste be-
schrinkt. Dassoll aber nicht
heillen, daf sich dieses Spiel
nur an Kinder richtet - ganz
im Gegenteil! Was einem
hier gleich auffillt, ist der
ironische Tonfall, der die
ganze Geschichte durch-
zieht. Der feierliche Ernst,
der sonst in Fantasy-Welten
oft anzutreffen 1st, wird
schon am Anfang dieses
Abenteuers (,,Der Kristall
des Nekromanten™) kraftig
auf die Schippe genommen:
Der gute Turlogh, dem der
Sinn gar nicht nach irgend-
welchen Heldentaten steht,
wird durch eine kleine List
seines Konigs (wobei die ko-
nigliche Dienstmagd eine
entscheidende Rolle spielt)
zu diesem Auftrag iiberre-
det. Mit sich und seinem
Schicksal hadernd, bricht er
am nichsten Morgen auf,
um den bléden Kristall zu
holen . ... Mehr sei hier mal
nicht verraten; auf alle Fille
lohnt es sich, einen Blick in
diesen Rollenspiel-Comic zu
werfen, der in mehrfacher

™

\i\‘i\i&ﬂ _
« Nekromanten §

iiblichen
Beson-
ders gut gefallen hat uns,
dall man hier wirklich nur
ein Blatt Papier und einen
Bleistift braucht, um in die
Abenteuer-Welt  einzustei-
gen. Na gut, wer gerade drei
(stinknormale) Wirfel zur
Hand hat, kann diese auch
verwenden — ansonsten sind
selbst die Wiirfel schon im
Heft abgebildet, das Ergeb-
nis wird dann per mechani-
schem Zufallsgenerator
(einfach blédttern und an be-
liebiger Stelle aufschlagen!)
ermittelt. Und die Regeln?
Schlappe drei Seiten, miih-
sames Lernen ade. ..
So, jetzt noch schnell die
Auflésungen vom letzten
Mal: Der Begriff , Midgard*”
stammt aus der nordischen
Sagenwelt, die ,Lone Wolf-
Series” heil3t auf deutsch na-
tiirlich ,Einsamer Wolf™.
Die Gewinner stehen wie
immer in der ,Ruhmeshal-
le“. Unsere heutigen Fragen
lauten: Was versteht man
unter einer ,Kampagne”,
und, fiir unsere Turlogh-
Freunde, was bedeutet der
Ausdruck ~Nekropolis“?
Wer es weild, kann wieder
unsere Rezensionsexem-
plare gewinnen - Postkarte
geniigt! (od)

Hinsicht
Schema abweicht!

vom

Turlogh der Streuner Sohne des Lichts
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Dazu haben wir uns drei
wahre Prachtexemplare her-
ausgepickt, eines davon mal
wieder ein Autorennen.
Aber was fiir eines: Vergelit
Eure Ausfliige im roten Fer-
rari und nehmt im Formel 1-
Boliden Platz - Super Mona-
co GP ist da!

Der Kasten ist ein typischer
Vertreter der neuen Arcade-
Generation mit iiberdimen-
sionalem Flat-Screen-Moni-
tor und superscharfer Auf-
l6sung dank geschliffenem
Glasschirm, der wie eine Lu-
pe funktioniert. Lenkrad,
Gas- und Bremspedal sind
ja schon eine Selbstver-
stindlichkeit, neu ist der
(am Lenker montierte)
Schalthebel mit wahlweise
vier oder sogar acht Gén-
gen. Fir Anfianger gibt’s
auch eine Automatik, die
allerdings mit einer Kraft-
einbufle erkauft werden
muf: So stehen fir Schalt-
faule nur 650 PS zur Verfii-
gung, wihrend bei Vier-
ganggetricbe 700, bei acht
Gingen gar 850 PS unter der
Haube rohren.

Zunichst mufl man sich in
einer Vorrunde qualifizie-
ren, dann geht’s ins eigentli-
che Rennen, wo es gilt, sich
pro Etappe um drei Rang-
pldatze zu verbessern. Zu se-
hen ist das Race in rasanter
3D-Perspektive, die prak-
tisch jedes einzelne Haus
von Monaco detailgenau
wiedergibt. Die superreali-
stische Grafik, zusammen
mit der ausgezeichneten
Lenkung ergeben ein Fahr-
gefiihl, das jeden Renn-Fan
sein gesamtes Kleingeld
(und mehr!) kosten wird, so-
bald er mit diesem Gerét
Bekanntschaft macht. Der
pure Wahnsinn!!!

O

Der zweite im Sega-Bunde
ist Crack Down, eine SF-

Version des beliebten
Gauntlet-Themas. Auch
hier kommt wieder der fla-
che Monitor zum Einsatz,
diesmal in Split-Screen-
Technik.

Zu zweit oder als Einzel-
kampfer irrt man durch die
Génge eines riesigen For-
schungskomplexes, um sel-
bigen im Regierungsauftrag
in die Luft zu jagen. Zu
diesem Zweck miissen mit
Kreuzen markierte Stellen
iiberlaufen werden, wodurch
eine Bombe gelegt wird.
Klar, daffl hunderte von
Gegnern bereit stehen, um
die Helden an der erfolgrei-
chen Durchfithrung zu hin-
dern! Da hilft nur, aus allen
Rohren zu ballern — Waffen
und Munition liegen
schliefflich genug herum.
Am oberen Bildschirmrand
befindet sich eine Uber-
sichtskarte, die zeigt, wo’s
langgeht - erst wenn alle
Bomben gelegt sind, darf
man sich in den nichsten
Level verkriitmeln und in al-
ler Ruhe zusehen, wie das
Stockwerk in die Luft fliegt.
Das Gerit iiberzeugt durch
exakte Steuerung und viele
kleine Gags, wie OnScreen-
Hilfen, Bosewichten, die das
Heldensprite mit Flammen-
werfern niederfackeln, oder,
dall die Spielfigur an den
Wiinden in Deckung gehen
kann. Einziger Nachteil ist
die etwas kleine Grafik, be-
dingt durch den geteilten
Schirm. Aber Gauntlet-
Fans werden trotzdem ihren
Spall haben und sicherlich
von der Continue-Option
reichlich Gebrauch machen!

Der letzte unserer drei Sega-
Musketiere mit  Riesen-
Schirm ist Scramble Spirits,
eine vertikal scrollende
Flugzeug-Ballerei.

Nachdem im 21. Jahrhun-
dert der dritte Weltkrieg das
technische  Arsenal der
Menschheit weitgehend de-
zimiert hat, stehen jetzt nur
noch einsitzige Jagdflieger

b, L)
Evae Pl
/]

Crack Down, das

yerkappte BO

zur Verfiigung, um den An-
griff einer unbekannten
Macht abzuwehren. Gestar-
tet wird der Vogel von einem
riesigen Flugzeugtriger aus
— kaum ist man in der Luft,
fallen auch schon wahre
Heerscharen von Gegnern
iiber unseren hiibschen Flie-
ger her. Gottlob tauchen
von Zeit zu Zeit Extras (wie

20

5%

\deale Game fur

mbenlege"
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Der Flipper des Jahres: Elvira und
ihre ausgeflippten Partygiste

z.B. kleine Zusatzflugzeuge,
die an der Seite andocken
und kriftig mitballern) auf,
die das Heldenleben etwas
erleichtern. Denn schwer ist
die Sache allemal: Es mul
standig zwischen Luft- und
Bodenangriff umgeschaltet
werden, will man nicht zur
leichten Beute fiir Angreifer
oder feuerstarke Bodenge-
schiitze werden. Daneben
gibt es einen ,Spezialan-
griff*, bei dem das eigene
Flugzeug allerdings bald
Feuer fangt. Kein Problem,
Hauptsache, man kehrt
rechtzeitig zum Mutterschiff
zuriick, ehe das Gefihrt vol-
lends verbrutzelt.

Scramble Spirits erfreut
durch tolle Zooms beim
Umschalten auf den Boden-
angriff (allerdings wird die
Grafik dann durch die Ver-
groferung ziemlich grob)
und das beste Scrolling, das
man sich vorstellen kann.
Auch wenn sich noch so
viele Gegner auf dem
Schirm tummeln, stets blei-
ben die Bewegungen fliissig
und absolut ruckfrei! Scha-
de nur, daBl der Schwierig-
keitsgrad doch sehr hoch ist,
so entgehen dem Gelegen-
heitsgambler die herrlichen
Schluligegner, wie beispiels-
weise ein Zeppelin, bei dem
man einen Reiflverschluf}
aufschieflen mufl. Ich fiirch-
te, da wird auch die Conti-
nue-Option nur wenig hel-
fen...

Werfen wir zur Abwechs-
lung einen kurzen Blick auf
Zero Wing, einer klassischen
horizontalen Weltraumjagd
von Taoplan. Das Game
weist groBe Ahnlichkeiten
zu R-Type auf, nur gibt’s
hier noch verriicktere Extra-
waffen und Schlulmonster.
In der Grundausstattung
wird der Raumgleiter bereits
mit zwei Beischiffen gelie-
fert, der Abschul} der Geg-
ner bringt dann weitere
Schmankerl in Form von
Kugeln, die es aufzusam-
meln gilt. Wer fleilig gesam-
melt hat, kann es zu einem
Fighter bringen, der die ku-
riosesten  Schullvarianten
drauf hat! Mehr noch: Von
Anfang an steht ein Traktor-

Strahl zur Verfiigung, mit
dem man gegnerische Waf-
fen ans eigene Schiff an-
docken und dann dem Feind
um die Ohren hauen kann.
Am Ende jedes Levels lau-
ern dann die beriichtigten
Weltraumviecher, manche
so grof}, dal} sie den gesam-
ten Screen fiillen! Alles in
allem nichts aufregend Neu-
es, aber ein nettes Spielchen,
das immer fiir einige Conti-
nues gut ist.

Zum guten Schlufl kommen
wir noch zu einer amerikani-
schen Kultfigur, mit der wir
in nichster Zukunft auch
am Amiga Bekanntschaft
schlieBen werden: Gemeint
ist keine Geringere als die
Horrorlady Elvira. Aller-
dings handelt es sich hier
ausnahmsweise nicht um ein

Computergame, sondern
um einen irren Flipper von
Bally!

Ehe Ihr nun losschreit, dal}
sowas hier nichts zu suchen
hétte, laf3t Euch gesagt sein,
daf} unser Oskar von dem
Ding gar nicht mehr loszuei-
sen war! Tatsdchlich ist
Elvira and the Partymonsters
einer der besten Flipper, die
uns je untergekommen sind:
Schauermusik, Sprachaus-
gabe, etliche Bumpers, zap-
pelnde Gummiviecher, ein
leuchtender Totenkopf und
tolle Glasrampen sorgen fiir
Stimmung! Aber das Beste
ist die Spielbarkeit: Die
Kugel 148t sich prima steu-
ern (und fangen!), daneben
gibt es massenweise Bonus-
lécher und immer wieder
mehrere Bille gleichzeitig.
Wer 3,5 Millionen Punkte
schafft, erhilt ein Freispiel
und darf sich nochmals an
denirren Gags (standig hiip-
fen Sirge, zucken Blitze,
und die Monster lachen
schauerlich) erfreuen. Laf3t
Euch das Ding beim nich-
sten Arcade-Besuch auf kei-
nen Fall entgehen, Elvira
macht auch aus dem groB-
ten Flipper-Muffel einen be-
geisterten Pinball-Wizard!

Puh, das war’s wiedermal
fiir heute. Bis nidchsten Mo-
nat — oder vielleicht begeg-
nen wir uns ja einmal in der

Spielhalle? (ml)
1)



Ein neues Jahr - ein neuer Shop! Naja, zumindest teilweise: Wir hatten Euch schlieBlich
versprochen, immer wieder noch ausgeflippteres Zeug anzuschleppen; also haben wir
einige Artikel rausgeschmissen und durch lustige Neuheiten ersetzt. Hoffentlich habt Thr
an dem Kram ebensoviel Spal wie wir!

Wer also auf verriickte Sachen steht, ist hier genau an der richtigen Adresse: Wir bemiihen
uns weiterhin, Euch unverniinftige Ideen zu verniinftigen Preisen zu bieten!

Nr. 01

Joker-Shirt — Nicht nur, daf
das Ding blittenweil igt, aus
100% Baumwolle und in pri-
ma Qualitat, es sieht al._lch
noch tierisch gut aus! Bitte
Grofe nicht  vergessen:
S.M,L.XL.

Nur DM 19,90

00

Nr. 02
Joker-Jogger - Wie das
Shirt, nur eben noch besser!
Mit anderen Worten: Der
Amigianer von Welt kommt
ohne gar nicht mehr aus.
Weil3, 50/50%, in den Gro-
Ben: S,M,L,XL.

Schon fiir DM 49.-



»Ja,]a,ja, ich finde alles toll!
Aber wie kann ich bestel-
len?* Ganz einfach: Post-

e karte mit der Artikelnum-
T 8 mer geniigt! Gebt bitte auch
' die  Zahlungsweise an
(Nachnahme oder Voraus-
254 kasse). Bei allen Preisen ist
L Salsg, Ctbay). % die Mehrwertsteuer schon
I,’De&r;é’ea worb e dabe:l,3 Pl;)rto uml:ls I\Ifﬁchlilifih-
a . £Cr p,. Wer ch - megebiihren miit Ihr aller-
e _.50 £y {l:“’ Ze ode” a?ck* dings schon dazu rechnen
;efe Clzr g ~hopy, edef WUC‘&? (tja, leider). Nachnahme ist
£ . Olpe,, 0t gy ey HE nur im Inland méglich. Hier

Nr. 05 ,,;ﬁ en, ch So % ;. B Zps die Bestelladresse:
Nostalgl?-Mlkrofon-R:adlc; ef!]fc:ftebﬁ oelngquj) bei‘:jfeh JOKER VERLAG, Untere
- Ahh, die gute alte Zeit....! Oy 8 g Jer gpror 7, 0. Parkstrae 67, 8013 Haar,

:PIVIZL ;2{1 : ag:ﬁ?i?jltles?&gh igl: pﬁ:eb tpﬁ{ade' '!‘ e 5 ;{a’}iﬁ;‘ Deutschland

fort in das,Ding- Mit Batte- mozf.’%lg;a e iu? = Oi%st‘? Viel Spag beint S
riebetriecb (werden nicht Eiiye trlere”-’ ”‘?flez d]gll’;t;:fej] Und schaut doch qachstep
mitgeliefert), Wurfantenne ef.i-,'cb 4 Erlc'b Monat wieder herein - wir
und leuchtendem ,On the Te ajy bemiihen uns, Euch immer
Air¢-Schild. Prima Sound! 29 noch neuere und noch aus-
Fiir nostalgische DM 59.- gefallenere Sachen zu bie-

ten. Bis dann!

U



Na, weil da der neue AMIGA JOKER erscheint — warum wohl sonst?

Mal ehrlich: Was hat der Februar schon grof8
zu bieten? Es ist saukalt, iiberall liegt das
nasse weille Zeugs herum, und zum Skifahren
hat man meist keine Zeit! Aber zum Compu-
tern, ja, dazu ist der Februar nun wirklich
bestens geeignet. Und schon deshalb diirft Thr
den JOKER 2/90 auf keinen Fall verpassen!
Also Leute: Ab zum nichsten Kiosk, am > 8
26.1.90 liegt er dort — zwischen all dem B

uninteressanten anderen Kram - fiir Euch MQQNWALK;EQ

S AN SN
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NORDIC POWER ™.......

NORDIC POWER (ACTION CARTRIDGE PLUS V7) “

C64 & C 128 @ FAST-LOAD (Bild an, @ 6 Sekunden/202 Blocks) ® TURBO-TAPE 249 BLOCKS ® FREEZER
(64-Modus) ® CENTRONICS INTERFACE @ PACKER @ FILE-COPY & BACKUP fiir 1 oder 2 Floppys
® HARDCOPY (Graphik mit und ohne Sprites, Text) ® DIA SHOW fiir Disk und Tape
L ® BILDER UND SPRITES SPEICHERN (und in andere Spiele iibernehmen) ® AUTOFEUER
99 _ DM ® BASIC-TOOLKIT ®@ MASCHINENSPRACHEMONITOR (Computer, Disk, Floppy) ® JOYSTICK-TAUSCH
2 @® SPIELE-TRAINER (bremst Spielablauf) @ TRAINER POKES @ SPRITE-EDITOR und mehr
@ Datasette, 1541, 1571, 1581 (2 Floppies) Drucker MPS 801/803, Epson-kompatibel (9 u. 24 Nadeln, 9 Nadeln Farbe)

i e NORDIC POWER (FIRST AMIGA ACTION CARTRIDGE)

- AMIGA ! ® PROGRAMM-FREEZE (Anhalten bei jedem Spielstand, Bearbeiten, Speichern, wieder Laden oder weiter Spielen)
AMIGA 1000 ® GRAPHIK-FREEZE (Bilder ansehen, einfrieren und abspeichern im IFF-Format; Bitplanes 6, Modulo 2, Datafetch und -stop, Farben)
® Hardcopy vom Bildschirm
® SOUND-FREEZE (Freezen, Ansehen, Abspielen mit variabler Geschwindigkeit und Abspeichern von Sound-Samples;
198.—- DM Klangbilder werden graphisch als Klangkurve dargestellt)
2 ® KOMFORTABLER MASCHINENSPRACHE-MONITOR (Memory Dump, ASCII, Assemble, Disassemble, Register,
. Custom Chips u.v.m.)
// ® DIRECTORY, SUBDIRECTORIES, FORMATIEREN HARD UND SOFT, BACKUP
- ® BREMSE (regulierbare Spielgeschwindigkeit)
@ Mehrere Laufwerke und 9-Nadel- Epson-Drucker werden unterstiitzt. Einsteckbar am durchgeschliffenen Expansionport
(Erweiterungen anschliefbar)

BESTELLUNGEN: Tel.: 022 73/27 20 oder D&E c¢/0 vts - Postfach 1110 - D-5014 Kerpen 1
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