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EDITORIAL

Vbn Monstern

Trainem

Longplays

und Tools

j

Lange hat's gedauert, aber hier ist es nun das Top-

Spiele-Heft Nummer 2: Prall gefullt mit Infos, Tips &
Tricks, Tools und einer randvollen Diskette.

Euch erwartet eine bunte Mischung, die das

Spielen mit dem C64 zum Vergnugen macht: Fur

den Spieleentwickler das »Katakis Entwicklungs-

system«, mit dem er komplexe Action-Levels a la

Turrican Oder R-Type bauen kann; fur den Spieler,

den es in den Fingern juckt, wartet auf der Rucksei-

te der beiliegenden Diskette ein Loadrunner-Clone

mit vielen Raffinessen und ansprechender Grafik;

Rollenspieler werden sich uber die umfangreichen

Trainer und Tools freuen, die es ermoglichen, Cha-

raktere aufzupeppen und so die Monsterhorden ins

Verderben laufen zu lassen.

Klar, Adventure-Freaks brauchen was zum Tiif-

teln: Fur alle Bard's-Tale-lll-Fans gibt's ein extralan-

ges Longplay, das Euch in alien haarstraubenden

Situationen mit Rat und Tat zur Seite steht und hilft,

den bosen Tarjan urn die Ecke zu bringen. g^^
Die immer groBer werdende Fangemeinde von

Zak McKracken kann jubeln: das Longplay zum Lu-

cas-Film-Games-Hit komplett.

Zu guter Letzt eine aktuelle Marktubersicht aller

Spiele, die fur den C64 zu haben sind.

So gewappnet, konnt Ihr Euch ins Spielgetummel

sturzen.

Viel SpaB dabei wiinschen 1̂171

(#0
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Grafik-Tool

Nachdem auf der 64'er-Disk der Sprite-Editor des Katakis-Systems
erschien, erreichten uns mehrere Anfragen zu diesem Tool-Paket. Hier nun
alle Module zum Entwickeln toller Spiele.

vonManfredTrenz

Fur die Entwicklung von neu-

en Spielen brauchen Program-

mierer und Grafiker die ver-

schiedenartigsten Tools. Mit

dem Katakis-Entwicklungssy-

stem kann man komfortabel

Sprites, Hintergrundgrafiken,

Charsets und Screens ent-

wickeln und bearbeiten. Dieein-

zelnen Module sind untereinan-

der kompatibel, was den Daten-

austausch erleichtert.

Screen-Maschine

das Grafik-

Die Screen-Maschine zaubert

professionell, komfortabel und

vor allem schnell Zeichensatze

und Screens auf dem C64 im

Character-Modus.

Dem Anwender stehen zwei

Screens mit je einer GroBe von

23424 Byte sowie zwei Zei-

chensatze, zwischen denen be-

liebig umgeschaltet werden

kann, zur Verfiigung.

Im oberen Teil des Bild-

schirms ist immer ein Aus-

schnitt des gerade aktiven

Screens zu sehen.

Darunter befinden sich Sta-

tuszeile und Zeichensatz.

Mit dem Joystick in Port #2
kann man jetzt einen Cursor

uber den Screen bewegen und

mit dem Feuerknopf ein Zei-

chen setzen.

Wenn man beim Bewegen

des Cursors die Space-Taste

gedruckt halt, bewegt man sich

funfmal schneller uber den

Screen.

Die Cursor-RECHTS/LINKS-

Taste steuert die Auswahl der

Zeichen. Das aktuelle Zeichen

wird in der unteren Zeile durch

einen Pfeil gekennzeichnet. Die

Pfeil-links Taste macht das Zei-

chen unter dem Cursor zum ak-

tuellen Zeichen.

Die Statuszeile

X und Y geben die Position des

Cursors im Screen an. Uber

dem Pfeil wird das original

Commodore-Zeichen gezeigt.

Als nachstes folgen die Num-
mer des aktuellen Zeichens in

dezimaler und hexadezimaler

Schreibweise und danach das

Zeichen in doppelter GroBe.

Rechts werden die aktuellen

Farben angezeigt:

M1 : Multicolor 1

M2 : Multicolor 2

FR : Farb-RAM-Farbe des ak-

tuellen Zeichens

Der Zeichensatz

editor

Mit der Taste <E> wird der

Editmodus eingeschaltet. In

der rechten Ecke wird ein Edit-

fenster mit dem aktuellen Zei-

chen eingeblendet. Mit dem
Cursor kann man nun in diesem

Fenster das Zeichen bearbei-

ten.

MitdenTasten <Z>,<X>,
<C> und <V> kann man
jetzt Punkte in den definierten

Farben in das Zeichen setzen

Ist das Zeichen ein Hires-

Zeichen, werden mit <Z>
Punkte geloscht und mit <X >

,

<C>, <V> Punkte gesetzt.

Ist es ein Multicolorzeichen,

dann gilt:

Z : Punkt loschen (00)

X : Multicolor # 1 (01)

C: Multicolor #2 (10)

V : Farb-RAM (11)

Durch das Drucken dieser

Tasten wird der aktuelle Punkt-

modus gespeichert, und man
kann jetzt mit dem Feuerknopf

arbeiten. Zusatzlich stehen fol-

gende Funktionen zur Verfu-

gung:

6 64'er Spiele + Tools SH



Taste Funktion

1 Shiften nach links

2 Shiften nach rechts

3 Shiften nach oben

4 Shiften nach unten

< Mirror horizontal

> Mirror vertikal

R Rotate

I Aktuelles Zeichen invertieren

Shift-I Alle Zeichen invertieren

CLR/HOME Aktuelles Zeichen loschen

Shift-CLR/ Alle Zeichen loschen

HOME
* 27 Sprites ab $4000 in Zeichen wandeln

Shift-* Zeichensatz in 27 Sprites nach $4000 wandeln

® Zeichen unter Cursor durch aktuelles ersetzen

•

Alle Anderungen werden so-

fort in den Zeichensatz uber-

nommen. Die Taste <E>
schaltet den Editmodus wieder

aus.

Die Utttermeniis

In den Untermenus lassen sich

verschiedene Funktionen des

Editors uber die Tastatur an-

wahlen.

F1 - Blockfunktionen

Mochte man ein gezeichne-

tes Objekt kopieren: zuerst auf

die linke obere Ecke des Ob-

jekts gehen und F1 drucken.

Die aktuelle Position ist nun ge-

speichert. Nun auf die untere

rechte Ecke gehen und <C>
(CUT=Ausschneiden) drucken.

Das Objekt ist nun im Screen 2

abgelegt. Jetzt mit dem Cursor

dorthin, wo man den Bereich

kopiert haben mochte und F1

und anschlieBend < P >
(PASTE=Kleben) drucken.

Mochte man mit dem Objekt

ganze Flachenfullen, linke obe-

re Ecke mit F1 markieren, dann

mit dem Cursor den Bereich de-

finieren und <L> (LIMPASTE)

drucken. Da das Objekt gespei-

chert wurde, kann man PASTE
und LIMPASTE so oft benutzen

wie man will. Ruft man PASTE
Oder LIMPASTE mit der Shift-

Taste auf, wird das aktuelle Zei-

chen nicht kopiert, so daB der

Hintergrund an dieser Stelle er-

halten bleibt (Verknupfung).

Mochte man eine Flache mit

dem aktuellen Zeichen fullen,

Bereich definieren und <F>
(FILL) drucken.

Mit <X> (XCHANGE) kann

man den Screen mit dem aus-

geschnittenen Objekt vertau-

schen und so ein Objekt ge-

trennt bearbeiten, auf Disk

speichem oder laden. Mit

<T> (TRANS) wird der ge-

samte Screen in Screen 2 ko-

piert und mit <M> (MODUL)
das gespeicherte Objekt, so-

fern es nicht groBer als 256 Byte

ist, als Modul gespeichert.

Modulaufbau:

Lange 1 Byte

Hohe 1 Byte

Moduldaten 1 bis 256 Byte

Mit <A> (ALF=Fill all)

wird der GESAMTE Screen

mit dem aktuellen Zeichen

gefullt. Das Menu wird mit

RETURN verlassen.

F3 - Farbeinstellungen

Man kann zwischen den drei

Farbmodi Multicolor (voreinge-

stellt), Hires und Extended-

Colormodus wahlen.

Multicolor: Die Farben lassen

sich mit den Tasten <Z>,
<X>,<C> und <V> an-

dern, wobei gilt:

Z - Hintergrundfarbe

X - Multicolor # 1

C - Multicolor #2
V - Farb-RAM-Farbe

0-7 in Multicolor

Shift-V - Farb-RAM-Farbe

0-7 in Hires

Im Hires-Mode (Taste <H>)
konnen die Farben mit den Ta-

sten <Z> und <V> geandert

werden, wobei gilt:

Z : Hintergrundfarbe

V : Farb-RAM-Farbe 0-15

Mit <0> (OFF) kommt man
wieder in den Multicolormodus.

Extended-Colors (Taste

<M>): In diesem Modus ist

der Zeichensatz nun in vier

Blocke unterteilt, wobei in je-

dem Block die ersten 64 Zei-

chen dargestellt werden mit der

entsprechenden Hintergrund-

farbe. Mit den Tasten <Z>,
<X>,<C>,<V> und <B>
lassen sich die Farben andern,

wobei gilt:

Z : Hintergrundfarbe (Block 1)

X : Extended-Color # 1 (Block 2)

C : Extended-Color # 2 (Block 3)

V : Extended-Color # 3 (Block 4)

B : Farb-RAM-Farbe 0-15

Mit <0> (OFF) kommt man
wieder in den Multicolormodus.

Mit <S< (SHOW) betrachtet

man das Farb-RAM des aktuel-

len Screen-Ausschnitts. Durch

einen weiteren Druck auf die

Taste wird der Screen im origi-

nal Commodore-Zeichensatz

dargestellt, und durch den

nachsten Druck erhalt man wie-

der den normalen Screen. Will

man einen groBeren Bereich

von Zeichen umfarben oder

einfach nur die Farben kopie-

ren, kann man mit den Cursor-

UP/DOWN-Tasten einen Be-

reich von 1 bis 20 Zeichen, dar-

gestellt durch zwei weiBe Pfeile,

definieren. Mit <T> (TAKE)

werden die Farben innerhalb

dieses Bereichs gespeichert.

Nun mit den Cursor-RECHTS/

LINKS-Tasten die Zeichen aus-

suchen, die umgefarbt werden

sollen und <P> (PASTE)

drucken. Die Zielzeichen inner-

halb der zwei Pfeile erhalten die

gespeicherten Farben.

Die BereichsgroBe laBt sich

jederzeit andern. Alle Menus
werden mit RETURN verlas-

sen.

chen innerhalb dieses Bereichs

gespeichert. Nun mit den

Cursor-RECHTS/LINKS-Tasten

die Zielzeichen aussuchen und

<P> (PASTE) drucken. Die

gespeicherten Zeichen werden

innerhalb der zwei Pfeile in die

Zielzeichen kopiert. Auch hier

laBt sich die BereichsgroBe je-

derzeit andern. Mit <X<
(XCHANGE) wird zwischen

zwei Zeichensatzen hin- und

hergeschaltet und <T>
(TRANS) kopiert den momenta-

ne Zeichensatz in den zweiten.

Mit <0> (ORIGINAL) erhalt

man den Commodore-Zeichen-

satz. Mit <S> (SETCOLOR)
fullt die gesamte Farb-RAM-

Tabelle mit der aktuellen Farbe.

Das Menu verlaBt man mit RE-

TURN.
F7 - Diskmenu

Mit <L> kann ein Zeichen-

satz oder ein Screen geladen

werden und mit <S> ein Zei-

chensatz oder ein Screen ge-

speichert. Mit <D> kann man
sich das Inhaltsverzeichnis der

Diskette ansehen Abbruch mit

RUN/STOP. <C> sendetDisk-

befehle.

X:i8

•J-COLORS
LiJIRES

Y:6

&H0U II

CHAR

AKE ASTE
LORS

$2A FR

TUT * *

Charakters mit Screen-Machine erstellt

5 - Zeichensatz-Blockfunk-

tion

Mit <l> (INSERT) wird ab

der aktuellen Position ein Zei-

chen invertiert. Das letzte Zei-

chen wird geloscht. <D> (DE-

LETE) loscht ab der aktuellen

Position ein Zeichen. In beiden

Fallen wird der Screen umge-
rechnet. Will man ein oder meh-
rere Zeichen kopieren, kann

man, wie unter Punkt 2 be-

schrieben, einen Bereich von 1

bis 20 Zeichen definieren. Mit

<C> (CUT) werden die Zei-

Wird bei der Eingabe des

File-Namens nur RETURN ge-

driickt, geht's zuriick ins Menu.

Das Menu wird ebenfalls mit

RETURN verlassen und Feh-

lermeldungen erhalt man mit

SPACE.
F2 - Zeichensatzanimation

Diese Funktion testet Bewe-

gunsablaufe. Man kann bis zu

zehn Zeichen in bis zu 20 Pha-

sen animieren. Dazu sind drei

Angaben notig:

1. Startzeichen (0-241)

2. Anzahl der Zeichen einer

64'er Spiele + Tools SH 7



Animation (0-10) (Step)

3. Anzahl der Animationsstufen

(0-20)

Die Animation selbst wird in

dieZeichen242bis251 kopiert,

so daG das animierte Objekt

aus diesen Zeichen zusam-
mengesetzt werden muG.

Nach den drei Eingaben

kommt man ins eigentliche Me-

nu. Will man direkt ins Menu,

einfach dreimal RETURN
drucken. Mit < + > und <->
kann man die Verzogerungszeit

einstellen. Diese geht von 1 bis

99. Wenn man ins Menu
kommt, ist die Animation immer

auf < SINGLE > geschaltet,

das heiGt, wenn die letzte

Phase erreicht ist, beginnt man
wieder mit der ersten. Im

< DOUBLE > -Modus lauft

nach der letzten Phase die Ani-

mation ruckwarts ab, dann ab

der ersten wieder vorwarts

usw...

Mit den Tasten <S> und

<D> kann zwischen beiden

Modi umgeschaltet werden. Mit

RETURN verlaGt man das Me-

nu, wahrend die Animation wei-

terlauft. Inzwischen kann man
die Quellzeichen editieren und

sofort die Anderung kontrollie-

ren. Mit <0> (OFF) wird das

Menu verlassen und die Anima-

tion ausgeschaltet.

F4 - Mehrfarbpalette

Mit dieser Funktion kann in

jeder Bildschirmzeile eine an-

dere Hintergrund- und Multico-

lorfarbe eingestellt werden. Da-

zu geht man mit dem Cursor in

die betreffende Zeile und an-

dert mit <Z>,<X> und

<C> die Farben wobei gilt:

Z = Hintergrundfarbe

X = Multicolor #1
C = Multicolor #2

Will man eine bestimmte

Farbeinstellung in andere Zei-

len kopieren, mit dem Cursor in

die Zeile der Quellfarbe gehen

und <T> (TAKE) drucken.

Dann mit dem Cursor auf die

Zielzeile gehen und <P> (PA-

STE). Mit RETURN wird das

Menu verlassen ohne den

Palett-Modus auszuschalten.

Uber <O > (OFF) wird das Me-

nu verlassen und der Palett-

Modus ausgeschaltet.

F6 - Texteingabefunktion

Mit ihr kann man via Tastatur

Text direkt in den Screen einge-

ben. Durch <F6> wird die ak-

tuelle Cursor-Position gespei-

chert, so daG man mit RETURN
immmer an diese Position, nur

eine Zeile tiefer, zuruckkehrt.

Den Cursor kann man mit

dem Joystick sowie mit den

Cursor-Tasten bewegen. Die

Funktion wird mit RUN/STOP
verlassen.

F8 - Verandern der Screen-

GroBe
Zuerst wird nach der X- und

anschlieGend nach der Y-Gro-

6e gefragt. Die alten Werte ste-

hen in Klammem. Mochte man
die GroGen nicht verandern -

einfach nur RETURN drucken.

Man kann jede beliebige GroGe

eingeben. Es ist nur zu beach-

ten, daG das Produkt aus X*Y
nicht groGer als 23424 ($5B80)

sein darf.

Pfeil nach oben - Bit-Combi-

nations-Change

Mit dieser Funktion kann

man die Bit-Paare eines Multi-

colorzeichens durch beliebige

andere vertauschen. Mit den

Tasten 1 bis 6 wird die ge-

wunschte Kombination ange-

wahlt.

1 = 00 <-> 01

2 = 00 <-> 10

3 = 00 <-> 11

4 = 01 <-> 10

5 = 01 <-> 11

6 = 10 <-> 11

Wird wahrend des'Anwah-

lens <SHIFT> gedruckt, wer-

den alle Zeichen gewandelt,

ansonsten nur das aktuelle.

Diese Option funktioniert nur

mit Multicolorzeichen. Das Me-

nu wird mit RETURN verlassen.

Sonstiges

Alle Menus konnen unterein-

ander angesprungen werden,

ohne vorher RETURN zu

drucken. Wird ein Screen auf

Disk gespeichert, bekommt er

einen Infokopf, der 16 Byte lang

ist wie folgt aufgebaut:

Speicherbelegung: Screen-Maschine

Byte Bedeutung

00-01 GroBe des Screens (XSize * YSize)

02-03 Ende des Screens, ausgehend von $4000 '

04-05 X-Size -1

06-07 Y-Size -1

08 Hintergrundfarbe (53281)

09 Multicolor #1/ Extended-Color #1 (53282)

10 Multicolor #2/ Extended-Color #2 (53283)

11 Extended-Color #3 (53284)

12-13 X-Size

14-15 Y-Size

$0400 - $07ff Bildschirm

$0800 - $2fff Programm
$3000 - $37ff Characters 1

$3800 - $38ff Colortabelle 1

$3900 - $39ff Sprites

$3a00 - $3ab3 Puffer fur ausgeschnittene Zeichen +Farbe

$3ab4 - $3ac7 Puffer fur ausgeschnittene Farbe

$3ac8 - $3bc9 Puffer fur Modul

$3aca - $3fdf frei

$3fe0 - $3fef Header 2

$3ff0 - $3fff Header 1

$4000 - $9b7f Screen 1

$9b80 - $a37f Characters 2

$a380 - $a47f Colortabelle 2

$a480 - $ffff Screen 2

Der Leveleditor setzt Module zu Screens zusammen -

Directory-Funktion

Level-Editor fur

4*4 Chor-M • le

Er ermoglicht mit Hilfe von

Charaktermodulen die Herstel-

lung sehr groGer Level

Die maximale Level-GroBe

die mit dem Editor bearbeitet

werden kann, betragt 327680

Byte und entspricht einer Liste

von 20480 Byte. Die Module

konnen im Charaktereditor

(Screen-Maschine) zusam-

mengebaut und im Diskmenii

des Level-Editors nachgeladen

werden.

Tastaturkommandos •

M Modul an/aus

Pfeil nach oben Cursor an/aus

+ ein Modul vor

—

—

ein Modul zuruck

CLR/HOME Cursor home
Shift-CLR/HOME Level-Liste loschen

Pfeil nach links Modul unter Cursor wird aktuelles Modul

Cu rsor rechts rechter Rand

Cursor links linker Rand

Cursor runter unterer Rand

Cursor hoch oberer Rand

1 $D021+1

2 $D022+1

3 $D023+1

@ Modul unter Cursor durch aktuelles Modul ersetzen

* Module in Zeichensatz & in Game-Format wandeln

J Zwischen Modul-Screen und Level-Liste umschalten

F1 Blockfunktionen CUT/PASTE/FILL

F7 Diskmenu

F8 GroGe der Level-Liste

RUN/STOP Exit

8 64'er Spiele + Tools SH



TOOL

Der Alien-Editor Der Sprite-Editor

Ein Tool zum Positionieren von

Aliens in Action-Game-Levels

wie Katakis oder Turrican.

Die maximale ListengroBe

des Editors betragt 21 012 (Hex.

$5214) Byte. Mit dem Editor

konnen Sprites zu End- oder

Zwischengegnern ahnlich wie

bei Katakis zusammengesetzt

werden. Im Tool wird der Cursor

mit einem Joystick in Port 2 ge-

steuert und alle anderen Einga-

ben uber die Tastatur. Mit der

Funktionstaste F7 gelangt man
in ein Diskmenu, wo mit den an-

deren Editoren erstellte Char-

sets, Sprites, Level-Listen und

Level-Module geladen werden

konnen. Die erzeugten End-

und Zwischengegner lassen

sich als Snapshot (momenta-

ner Bildschirm), Feld oder als

Quelltext im ASCII-Format auf

Diskette sichern. Programmie-

rer mussen auf das Format des

ASCII-Quelltextes achten.

Beschreibung der Sprite-

Liste:

Die Position der Sprites wird

im Editor festgehalten und kann

als ASCII-Text auf Disk gespei-

chert werden. Dieser Text 1st in

einem speziellen Assembler-

Format und muS den gangigen

C-64-Assemblern (z.B. Hypra-

Ass, VIS-Ass, GIGA-Ass,

TURBO-Ass o.a.) angepaBt

werden.

Die folgende Tabelle erklart

den erzeugten Quelltext.

1. Byte: Hl-Nibble = Status

bis 15, LO-Nibble = Sprite-

Nummer bis 15

2. Byte: Hl-Nibble = Hl-Byte

YPos, LO-Nibble = Hl-Byte

XPos
3. Byte: LO-Byte XPositon des

Sprites

4. Byte: LO-Byte Y Position

Die Belegung der Bytes gilt

fur die Label mit der Bezeich-

nung QxOO.

Tastaturkommandos

C Cursor an/aus

+ ein Sprite vor

— ein Sprite zuriick

CLR/HOME Cursor home

Shift-CLR/HOME Sprite-Liste loschen

DEL letzten Eintrag loschen

1 Spritemulticolor 1 um eins erhohen

2 Spritemulticolor 2 um eins erhohen

A Sprite-Liste in BIG-MAC Source-Textformat wan del n

)
aktuellen Screen sichern (Snapshot)

F1 Source-Text der Sprite-Liste ausgeben (Space = Ab~

bruch)

CURSOR RIGHT Sprite-Status +1

CURSOR LEFT Sprite-Status -1

F7 Diskmenu

RUN/STOP Exit

Der Sprite-Generator ist ein

Tool, mit dem man sich komfor-

tabel und vor allem schnell

Sprites auf dem C64 zaubern

kann.

Dem Anwender stehen drei

Speicher mit je 256 Sprites,

zwischen denen sich beliebig

umschalten laBt, zur Verfu-

gung.

Mit der RUN/STOP- und

RESTORE-Taste kann das Pro-

gramm jederzeit verlassen und

wieder mit RUN oder SYS 2065

gestartet werden, ohne daB

sich eine Farbeinstellung oder

eine Positionierung verandert

bzw. erlischt.

rend B fur die aktuelle Block-

nummer (0 bis 63) steht (4 Spri-

tes = 1 Block).

Als nachstes folgt die Farb-

anzeige:

1. Hintergrundfarbe (53281)

2. Multicolor 1 (53285)

3. Multicolor 2 (53286)

4. Sprite-Farbe des aktuellen

Sprites

Die aktive Zeichenfarbe wird

durch einen blinkenden Pfeil

gekennzeichnet.

Der Editor

Mit den Tasten 1 bis 4 kann man
das Fenster anwahlen, in dem
man arbeiten mochte. Es ist

Sprite- ermoglicht leichtes Zeichnen

Im linken Teil des Bildschirms

sind immer die vier Editfenster

mit den gerade bearbeiteten

Sprites zu sehen.

Rechts unten sieht man die

Sprites in OriginalgroBe. Mit

dem Joystick in Port #2 kann

man jetzt einen Cursor uber die

Fenster bewegen und mit dem
Feuerknopf einen Punkt setzen

bzw. loschen.

Wenn man beim Bewegen

des Cursors die Space-Taste

gedruckt halt, geht's schneller

iiber den Screen.

aber auch moglich, den Cursor

direkt von einem Fenster zum
anderen zu bewegen.

Mit den Tasten F1 bis F5 las-

sen sich jetzt die Zeichenfarben

anwahlen, mit denen man

zeichnen mochte, wobei gilt:

F1 : Multicolor #1
F3 : Multicolor #2
F5 : Sprite-Farbe

Ist das aktuelle Sprite ein Hi-

ressprite, kann man nur die

Sprite-Farbe anwahlen.

Das Statusfenster

Die Tastatur-

kommandos

Im Alieneditor werden in Screens Aliens eingesetzt - noch

fehlen die Hintergrundgrafiken

X und Y geben die Position des

Cursors in einem Editfenster

an.

S gibt die aktuelle Sprite-

Nummer (0 bis 255) an, wah-

Um ein effizientes Arbeiten

zu ermoglichen, wurden alle

Funktionen auf die Tastatur ge-

legt.

Alle Funktionen beziehen

sich auf das aktuelle Sprite.
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Funktion Taste

Fenster 1 1

Fenster 2 2

Fenster 3 3
Fenster 4 4
ein Block vor +
ein Block zuruck

Umschaltung Multi/Hires Pfeil nach links

Shiften nach rechts Cursor rechts

Shiften nach links Cursor links

Shiften nach oben Cursor auf

Shiften nach unten Cursor ab
Mirror horizontal 8

'

Mirror vertikal 9
Rotate R
Invers

I

Sprite loschen CLR/HOME
• alle Sprites loschen Shift + CLR/HOME

X-Vergr6Berung X
Y-Vergr6Berung Y
Sprite deleten DEL
Sprite einfugen INST
Sprite ausschneiden @
Sprite kopieren *

Sprung an Anfang B
Multicolor #1 anwahlen F1

Multicolor #1 erhohen F2
Multicolor #2 anwahlen F3

Multicolor #2 erhohen F4

Sprite-Farbe anwahlen F5
Sprite-Farbe erhohen F6
Hintergrundfarbe erhohen Pfeil nach oben
Swap-Speicher 1 und 2 F7
Swap-Speicher 1 und 3 F8
Speicher 1 nach 2 kopieren: T
Speicher 1 nach 3 kopieren: Shift + T
Speicher 2 nach 1 kopieren: L

Speicher 3 nach 1 kopieren: Shift + L

Bei laufender Animation:

Verzogerung erhohen >
Verzogerung erniedrigen <
Modus umschalten M

Die Untermeniis

lm rechten oberen Feld befindet

sich ein Menu, dessen gesamte
Funktionen mit den weiB ge-

kennzeichneten Buchstaben

aufgerufen werden.

A - Sprite-Animation

Folgende Optionen stehen

zur Verfugung:

NEW: neue Animation definie-

ren

CONT; eine bereits definierte

Animation fortsetzen

OFF: Animation aus (Definition

bleibt erhalten)

Bei einer neuen Definition

muB man mit dem Cursor auf

das erste zu animierende Sprite

gehen und dann <A> (ANI-

MATION) drucken. Die oben
beschriebenen Optionen er-

scheinen. Jetzt <N> (NEW)
drucken, der Rand farbt sich

griin und man kann mit den Ta-

sten 1 bis 4 und +/- den zu ani-

mierenden Bereich definieren.

Danach RETURN drucken.

Nun muB die Schrittweite ein-

gestellt werden, die angibt, wie

viele Sprites eine Animation

beinhaltet (1 bis 4). Joystick

hoch erhoht, runter senkt die

Schrittweite. Nach korrekter

Einstellung RETURN drucken.

Die Animation ist nun gestartet.

In der untersten Zeile des Sta-

tusfensters wird nun die Verzo-

gerungszeit gezeigt, die man
mit den Tasten < und > an-

dern kann.

Es gibt zwei Animationsar-

ten:

1. Durchgehende Animation -

Nach dem letzten Bild beginnt

die Animation wieder mit dem
ersten.

2. Wechselnde Animation -

Nach dem letzten Bild lauft die

Animation ruckwarts bis zum
ersten Bild ab, dann wieder vor-

warts usw...

Mit der Taste <M> kann

man zwischen beiden Modi hin

und herschalten. Wahrend der

Animation lassen sich alle

Funktionen uneingeschrankt

benutzen.

C - Kopieren

Mochte man mehr als ein

Sprite kopieren, zuerst auf das
erste Sprite des Quellbereichs

gehen dann Taste <C> (CO-

PY) drucken. Der Rahmen farbt

sich grau, und die aktuelle Posi-

tion ist nun gespeichert.

Jetzt auf das letzte Sprite des

Quellbereichs gehen und wie-

derTaste <C> (CUT) drucken.

Der Rahmen farbt sich rot, und

die Endposition ist gespeichert.

Nun Zielbereich anwahlen

und Taste <P> (PASTE)

drucken

Der gesamte definierte Be-

reich wird nun an die Zielposi-

tion kopiert. Sollte der Zielbe-

reich innerhalb des Quellbe-

reichs liegen, wird trotzdem kor-

rekt kopiert. Man kann PASTE
so oft benutzen wie man will.

Mit SHIFT+P wird PASTE aus-

geschaltet (schwarzer Rah-

men).

S - Sprites setzen

Setzt sich ein Objekt aus

mehr als einem Sprite zusam-
men, mussen die einzelnen

Sprites korrekt positioniert wer-

den.

Dazu Taste <S> (SETPOS)
drucken. lm Menufeld werden
nun die Sprite-Positionen, aus-

gehend von der linken oberen

Ecke des Sprite-Fensters (Posi-

tion X=0/Y=0), dargestellt.

Mit den Tasten <1> - <4>
kann man nun das Sprite aus-

wahlen, das man positionieren

mochte und es dann mit dem
Joystick bewegen.

Das Menu wird mit SPACE
verlassen.

Mit < D > kann man sich das

Inhaltsverzeichnis der Diskette

ansehen. Weiter mit SPACE,
Abbruch mit RUN/STOP.

Mit <L> werden ein Oder

mehrere Sprites geladen, und
zwar immer an die Cursor-

Position, <S> speichert ein

Oder mehrere Sprites. Dazu
erst mit dem Cursor auf das er-

ste Sprite gehen, das gespei-

chert werden soil, dann Taste

< D > (DISK) und danach Taste

<S> (SAVE) drucken. Der

Rahmen farbt sich griin und die

Startposition ist gespeichert.

Mit den Tasten 1 bis 4 und +/-

dann die Endposition definie-

ren, danach RETURN drucken.

Als letztes: Filename eingeben

und RETURN! Wird nur RE-

TURN gedriickt, wird das Menu
sofort verlassen, ohne daB ge-

speichert wird.

Die Sprite-Farben, X/Y Ver-

groBerung sowie die Multi/Hi-

res Informationen werden in je-

dem Sprite im unbenutzten 64.

Byte mitgespeichert. Mit <C>
werden Diskbefehle gesendet.

Das Menu sowie alle Fehler-

meldungen werden mit SPACE
verlassen.

Erganzung: Wird CTRL zu-

sammen mit den Ziffemtasten 1

bis 6 gedriickt, werden die Bit-

Paare eines Multicolor-Sprites

wie folgt vertauscht:

1 00 = 01

2 00 = 10

3 00 = 11

4 01 = 10

5 01 = 11

6 10 = 11

Sprite-lnformationen im 63.

Byte:

%01111111 xxxx = Color

x = 1=Multi/0= Hires

x = X-Expand

x = Y-Expand

Hinweis

Mit dem Katakis-System kon-

nen Sie komplexe Grafiken er-

stellen, die Sie dann spater in

eigene Spiele einbinden kon-

nen.

Sie mussen allerdings be-

achten, daB Sie nur Grafiken

erstellen konnen. Sie mussen
selbstverstandlich das eigentli-

che Spiel erst noch program-

mieren, das Katakis-System

nimmt Ihnen diese Arbeit nicht

ab. Wenn Sie die Hinweise in-

nerhalb des Heftes genau be-

folgen, steht einem perfekten

Spiel nichts mehr im Weg.

Speicherbelegung - Sprite-Edi

$0400 - $07ff Bildschirm

$0800 - $26aa Prg.-Code

$2600 - $3700 frei

$3800 - $39ff Zeichensatz

$3a00 - $3c7f frei

$3c80 - $3d7f Puffer fur Sprite-Animation

$3dc0 - $3dbf Puffer fur Funktionen

$3e00 - $3eff System-Sprites

$3f00 - $3fff aktuellen Sprites

$4000 - $7fff Bank 1

$8000 - $bfff Bank 2

$COO0- $ffff Bank 3
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Atlas und Trainer zu Ultima V

Mit Hilfe der abge-

druckten Karten, aus-

fiihrljchen Beschrei-

bungen der Labyrinthe

und einem Charakter-

editor auf Diskette ist

es nun viel leichter, den
funften Teil der Ultima-

Rollenspielserie zu be-

stehen.

von Martin Haffner

Ultima V, ein Rollenspiel - Superstar ist gelost

it dem Charakteredi-

tor konnen die Spiel-

figuren von Ultima 5

ohne groBere Probleme ver-

andert werden. Das Pro-

gramm laBt sich von der

Oberflache der Top-Spiele-

Diskette laden Oder mit fol-

gender Anweisung:

LOAD "6*", 8,1

RUN startet das Programm,

falls der Trainer nicht von der

Oberflache aus geladen wurde.

Als erstes wird man aufgefor-

dert, seine Britania-Disk (Kopie

zum Spielen!) in Diskettenlauf-

werk 8 einzulegen. Die Forde-

rung wiederholt sich so lange,

bis die richtige Diskette im

Laufwerk ist. Dann kann man
entscheiden, ob man gesicher-

te Werte verandern, anschau-

en, speichem oder laden will.

Beim Betrachten der Daten auf

dem Bildschirm, laBt sich eine

Liste, die groBer als der Bild-

schirm ist, die Anzeige mit der

SPACE-Taste beliebig oft an-

halten. Bei der Eingabe neuer

Werte sollte man darauf ach-

ten, daB die Werte erhalten blei-

ben, wenn einfach nur die

RETURN-Taste gedruckt wird.

Mit dem Editor kann man sich

Supercharaktere zusammen-

bauen, die selbst den groBten

Drachen plattwalzen, sollte da-
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bei aber nicht vergessen, daB

das Spiel dadurch recht leicht

wirdundsoseinenReizverliert.

Die einzelnen Level des funf-

ten Abenteuers der Ultima-

Saga finden Interessierte auf

den folgenden Seiten. In den

Kurzbeschreibungen: Type,

Position, das »Word of Power«,

Hin- und Ruckweg in die Unter-

welt der einzelnen Dungeons.

Die Koordinaten der Dungeons
wurden so gewahlt, daB das

Feld, an dem man das Dun-

geon in dem man Britania be-

tritt, die Koordinaten OS/OE
hat. AuBerdem sollte man be-

achten, daB die gepunkteten Li-

nien an den Randern der Kar-

ten keine Hindemisse darstel-

len, sondern daB der Weg an

der gegenuberliegenden Seite

des Dungeons weitergeht. Ge-

nug der Worte - ab geht's in die

Labyrinthe! (lb)

Despise

Typ: Cave
Position: E'D" /F'L"

Word of Power: Vifis

Schwierigkeitsgrad: sehr

leicht

Besonderheiten: keine; in die-

sem Dungeon gibt es nicht ein-

mal einen Raum mit Kampf.

Unterwelt: Hier steht die Fe-

stung Ararat. AuBerdem kommt
man hierhin, wenn man mit sei-

nem Schiff in einen Strudel

fahrt.

Hinweg: a) vom Dungeon: Mit

dem Magic Carpet uber den

FluB nach Westen fliegen, bis

man an einen Wasserfall

kommt. Uber den Wasserfall

gelangt man an einen See, in

dessen Mitte die Festung liegt.

b) vom Strudel: Mit dem Schiff

nach Sudosten fahren, bis man
den Wasserfall hort. Dann das

Ruderboot besteigen, und uber

den Wasserfall zum See fah-

ren.

Ruckweg: Im Sudosten des

DESPISE
12 3 4 5 6 7 e 1 2 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7

Level 1

6 12 3 4 5 6 7

Level 2

12 3 4 5 6 7

Level 3

8 1 2 3 4 5 6 7

Level 4

8 1 2 3 4 5 6 7

Level 5 Level 6 Level 7 Level 8

DESTARD
12 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7

Level I

12 3 4 5 6 7

Level II

12 3 4

1

2

3

4

5

6

7

Level III

12 3 4 5 6 7

Level IU

12 3 4 5 6 7

Level U Level UI Level UII Level UIII

Sees fuhrt ein Weg durch die

Berge. Den sollte man nehmen,

an seinem Ende wieder den

Magic Carpet besteigen, und

nach Osten zum Dungeon zu-

riickfliegen.

... und danach: Hat man das

Dungeon hinter sich, ist man
urn eine wichtige Erkenntnis

uber die Shadowlords reicher,

und (wenn man den Strudel be-

nutzt hat) um ein Schiff armer.

Johne, der Ararat bewohnt, ist

ein Level-3-Magier; es lohnt

sich also, ihn mitzunehmen

(falls noch Platz in der Party ist).

Destard

Typ: Cave
Position: K'l" / E'l"

Word of Power: Inopia

Schwierigkeitsgrad: leicht

Besonderheiten: Level 7, 2S /

6E und 5S / 7E: Hier schwirren

auBerhalb der Reichweite der

Kampfer ein paar Ghosts her-

um, die man mit IN VAS POR
YLEM, Oder AN XEN CORP
vernichten sollte. Level 8, 3S /

6E, 4S / 5E, und 4S / 7E: Wenn
man gegen die Feuerstellen,

die in diesen Raumen stehen,

driickt, geht eine Geheimtur

auf, die in Raum 4S / 6E fuhrt.

AuBerdem entsteht dadurch ein

Lavasee, in dem die Damonen,
die diesen Raum bevolkern,

verbrennen. Nachteil dieser

Methode: Wenn man zu lange

wartet, verbrutzelt die Party

(die namlich auch im Lavasee

steht
)
gleich mit .

.

Unterwelt: Hier liegt das Amu-
let von Lord British. AuBerdem
landet man hier, wenn man den

Wasserfall ostlich von Spirit-

wood benutzt.

Hinweg: a) vom Dungeon: Den
Weg folgen, bis man an einem

FluB ist, dort mit dem Carpet

nach Sudwesten weiter. Wenn
der FluB nach Norden dreht,

einfach uber ihn weiterfliegen,

bis man ganz im Norden an ei-

nen See gelangt . .

.

b) vom Wasserfall: Das Schild

im Suden des Sees lesen, eine

Gedenkminute fur Lord Bri-

tish's Expedition einlegen und

dann immer dem auf der Tage-

buchseite beschriebenen Weg
folgen.

Ruckweg: Wenn man das

Amulet hat, kann man (wenn

man will) noch eine Gedenkmi-

nute fur die tapferen Krieger, die
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hier begraben sind, abhalten.

Dann zuruck nach Westen zum
Sumpfgebiet fliegen ( mit dem
Carpet! ), dort den FluB im Nor-

den nehmen, und ihm so lange

folgen, bis man an den groBen

See kommt, an dem man schon

auf dem Hinweg vorbeikam.

Diesen verlaBt man im Nordwe-

sten, und nimmt dann an der

zweiten Abzweigung den FluB

nach Sudosten, bis man wieder

am Weg ist, der zum Dungeon
fiihrt.

... und danach: Abgesehen

davon, daB das Amulet in der

Itemliste ungeheuer dekorativ

wirkt, wird es sogar spater le-

benswichtig. Nahere Einzelhei-

ten bei der Unterwelt von

Shame!

Covetous Dungeon

1

2

3

5

6

7

EH EE

Level 1

12 3 4 5 6 7

Q

1

2

3

4

5 j. i S| I
6

7

ea es

Level 5

COVETOUS
8 12 3 4 5 6 7

Level 2

12 3 4 5 6 7

Level 6

©12 3 4 5 6 7

1

2

3

4

ffl El

32 m

6

7

H 63

Lev* I 3

12 3 4 5 6 7

Level 7

Level 4

12 3 4 5 6 7

53 E5351 ESE5

Level 8

Position: B'L" /J'M"
Word of Power: Avidus

Schwierigkeitsgrad: mittel

Besonderheiten: Das ganze
Dungeon ist eine riesige Krypta

— und das merkt man auch an

den Raumen. In fast jedem

Raum existiert eine abge-

schlossene Grabkammer, in

dersich meistens noch ein paar

Monster aufhalten. Diese Grab-

steine entfernt man, indem man
sie einfach wegdruckt. Ausnah-

me sind Raume, die einen ein-

zigen Ausgang haben, der

nach Suden fiihrt: Hier muB
man den Brunnen in der Mitte

drucken. Alle Raume, die nach

Westen und Norden einen Aus-

gang haben, beherbergen ein

paar Daemons; ohne die Krone

hat man hier kaum Chancen. In

den Raumen, die nach Suden
und Osten bzw. Norden und

Osten einen Ausgang haben,

sind in den Ecken mehrere

Monster versteckt, die man nur

durch Magie vernichten kann

(IN VAS POR YLEM / IN QUAS
CORP / bei Ghosts AN XEN
CORP). Level 6, 3S / 2E: Zuerst

die Fackel in der oberen Ecke

nehmen, (Befehl GET), dann

westlich davon gegen die Wand
drucken, und in dem freigewor-

denen Raum wieder im Westen

gegen die Wand drucken. Jetzt

offnet sich eine Geheimtur im

Osten.

Unterwelt: Hier liegt die Shard

of Hatred.

Hinweg: Dem Weg nach Osten

folgen; wenn er zu einem

Sumpfgebiet wird, daruber hin-

weg nach Siiden. Am Ende des
Sumpfs in Richtung Westen
fliegen, bis man beinahe im au-

Bersten Westen der Unterwelt

ist. Hier befindet sich ein von

Bergen umgebenes Gebiet, in

das man vom Norden liber

ziemliche Umwege hineinklet-

tern kann (am besten mit »View«

uberpriifen!). Hier liegt die

Shard. Ruckweg: Einfach den-

selben Weg ruckwarts gehen
(bzw. fliegen).

...und danach: Auf dem
schnellsten Weg zur Empath
Abbey, dort zur Flame of Love

(links von Lord Michaels Zim-

mer), den Shadowlord Astaroth

rufen, und die Shard in die

Flamme werfen, wenn er genau
daruber schwebt . .

.

Wrong

Typ: Dungeon
Position: BE" /H'O"
Word of Power: Malum
Schwierigkeitsgrad: mittel

Besonderheiten: Wrong ist ein

Gefangnis mit sehr vielen Fel-

dern, die den Weg versperren.

Diese Felder entfernt man mit

•o

Leiter nach oben

y Leiter nach unten

Falltur

magisches Feld: Schlaf

tftf magisches Feld: Gift

magisches Feld: Feuer

unteres Ende einer Falltur

A Kampf

Eingang (Britannia)

!& elektrisches Feld

£ Brunnen

5lt vergifteter Brunnen

O Bombe

X flusgang (Unterwelt)

Tur oder GeheimtLir

\j, hier mufr DES POR benutzt werden

o* einges-turzte Stelle

hier mufr UUS POR benutzt uerden

Symbolbeschreibung zu den Karten
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dem AN GRAV-Zauber (auch

die Felder in Covetous!). Vor-

sicht im 8. Level: Der Weg zur

Unterwelt ist durch Bomben ge-

schutzt.

Unterwelt: Hier liegen das

Dungeon Covetous und die

Shard of Hatred.

Hinweg: Soweit wie moglich

nach Osten; dann durch die

Berge im Suden klettern. Jetzt

steht man vor dem Dungeon

Covetous. Alles weitere dort!

Ruckweg: Denselben Weg zu-

ruck.

... und danach: Wenn man
schon in Covetous war, kann

man beruhigt wieder zur Ober-

welt zuruckkehren, und sich

dort fur den Besuch des nach-

sten Dungeons vorbereiten.

Hythloth

Typ: Mine

Position: PA" /O'P"
Word of Power: Ignavus

Schwierigkeitsgrad: mittel

Besonderheiten: Hythloth ist

ein altes Erzbergwerk. In eini-

gen Raumen gehen Geheimtu-

ren auf, wenn man ein Partymit-

glied auf eine bestimmte Stelle

bewegt. Level 7, 5S / 4E: Hier

liefert man sich mit 16 wehrlo-

sen Kindern einen Kampf. Der

Raum laBt sich durch ein UUS
POR auf 4S / 4E umgehen; wer

lieber kampfen will, sollte sich

anschlieBend im Handbuch

das Kapitel uber »Virtue« noch-

mal ganz grundlich durchlesen.

Level 8, 4S / 5E: Die Tur in die-

sem Raum verschwindet, so-

bald ein Partymitglied durch sie

durch ist. Im Norden befindet

sich aber eine Geheimtur,

durch die man wieder zuruck-

kommt.

Unterwelt: Hier liegen die

Shard of Cowardice und die My-

stic Weapons.

Hinweg: Zuerst durch die Ber-

ge im Westen nach Norden klet-

tern, und dort in dem Lavafeld

im Osten die Mystic Weapons
holen. Zum weiteren Fortkom-

men benotigt man einige IN

POR-Spells. Vorsicht beim Mi-

xen: Man braucht noch Silk und

Moss fur den UUS POR-Spell

im Dungeon! BeimTeleportdar-

auf achten, daB man sich nur

auf Grasgebiete teleportieren

kann, die man mit »View« sieht.

Die Shard liegt auf LA" / L'l"

(nordwestlich vom Dungeon) in

1 2 3 A 5 6 7

Level 1

12 3 4 5 6 7

Level 5

12 3 4 5 8 7

12 3 4 5 6 7

WRONG
12 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7

1

2

3

4

5

6

7

Level 2

12 3 4 5 6 7

58 S3 S3 13

Level 3

12 3 4 5 6 7

Level 4

12 3 4 5 6 7

Level 6 Level 7 Level 8

HYTHLOTH
12 3 4 5 6 7 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7

1

2

3

4

5

6

7

12 3 4 5 6 7 4 5 6 7 2 3 4 5 6 7

einem ziemlich groBen Grasge-

biet.

Ruckweg: Wie der Hinweg.

Wenn man beim Teleportieren

nicht aufpaBt, kann es vorkom-

men, daB man irgendwann kei-

ne Reagenzen mehr fur den IN

POR-Spruch hat, und ausweg-

los eingeschlossen ist. In die-

sem Fall hilft nur noch der Griff

zum Ein-Aus-Schalter. Daher

sollte man niemals zu weit vom
Dungeon entfernt abspeichem.

. . . und danach: Zu Serpant's

Hold gehen, bei der Flamme
(steht im Keller) Nosfentor

rufen, und die Shard zum rich-

tigen Zeitpunkt ins Feuer

werfen.

Deceit

Typ: Dungeon
Position: E'J" / P'A"

Word of Power: Fallax

Schwierigkeitsgrad: schwer

Besonderheiten: Das Dunge-

on Deceit ist ziemlich kompli-

ziert aufgebaut; man muB z.B.

urn in die Mitte des 1. Levels zu

kommen, erst durch das 6. Le-

vel durch. AuBerdem gibt es

hier viele Fallturen. Level 1, 2S

/ OE: Die Grube hier hat ihren

Namen »Bottomless Pit« ver-

dient; Sie fuhrt bis ins 8. Level.

Level 2, 6S / 4E: Die Gates, die

zur Mitte des Raums fuhren,

offnet man mit »Push«. Level 3,

OS / OE: Hier begegnet man
zum ersten Mai den aus Wrong

bekannten »Electric Fields« in

einem Raum. Am besten wartet

man, bis sie sich aufgelost ha-

ben. Level 5, 6S / 4E: Wenn
man gegen die Fackeln druckt,

erscheinen Leitern nach oben

und unten. Level 6, 4S / OE: Die

Gates offnet man, indem man
gegen die Feuerstellen druckt.

Level 6, 4S / OE, OS / OE, 6S /

6E, 2S / 6E: Die Leitern in die-

sen Raumen sind nur lllusionen

und fuhren nirgend wohin. Le-

vel 8, 3S / 6E, 3S / 7E, 4S / 6E,

4S / 7E: AuBer den Dragons

sind in diesen Raumen noch
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andere Monster versteckt. Urn

sie freizulassen, mu6 man auf

ein bestimmtes Feld treten. Le-

vel 8, 6S / 6E: Dieser Raum ist

die Kronung des Dungeons.

Am besten skizziert man sich

den Raum auf ein Blatt Papier,

und gibt dem ganzen noch die

Koordinaten 0-10 in Nord- und

Ostrichtung ( ON / 0E ist links

unten). Jetztgehtmansovor: 1.

Get Torch 9N / 7E

2. Push9N/8E == > 6N/5E
verschwindet

3. Push5N/4E ==> 5N/6E
verschwindet

4. Push5N/8E ==> 5N/4E
verschwindet

5. Push5N/2E ==> 5N/8E
verschwindet

6. Push5N/10E==> 5N/2E
verschwindet

7. Push4N/2E ==> 4N/5E
verschwindet und der Weg in

die Unterwelt ist frei!!!

Unterwelt: Hier liegt die

Shard of Falsehood.

Hinweg: Die Twin Sisters im

Tempel von Cove nach ihrer Vi-

sion fragen. Dann bekommt
man eine Wegbeschreibung.

Vorsicht bei den Wasserfallen.

Ruckweg: Im Osten des Sees
fuhrt ein Weg durch die Felsen.

Vom Suden dieses Weges aus

muB man sich wieder nach

Osten in eine von Bergen urn-

schlossene Landschaft aus

Gras teleportieren, und von dort

im Osten durch die Berge nach

Siiden klettern. Auf dem Weg,
auf dem man landet, weiter

nach Osten gehen. Kurz hinter

einer Kreuzung, an der man
schon auf dem Hinweg vorbei-

kam, geht derWeg wieder nach

Norden zum Dungeon zuruck.

Im Dungeon geht man im

schon bekannten Raum 6S / 6E
(Level 8 ) so vor:

1. Push1N/2E ==> 4N/5E
verschwindet

2. Push5N/4E ==> 5N/6E
verschwindet

3. Push5N/8E ==> 5N/4E
verschwindet

4. Push5N/2E ==> 5N/8E
verschwindet

5. Push5N/10E ==> 5N/2E
verschwindet

6. Push6N/2E ==> 6N/5E
verschwindet und es durfte kei-

ne Probleme mehr bereiten,

aus dem Dungeon zu entkom-

men.

. . . und danach: Zum Lycaeum
gehen, und bei der Flame of

Truth ( 2. Etage ) Faulinei rufen,

usw ... AnschlieBend der Fe-

DECEIT
12 3-4567 12 3 4 5 6 7 6 12 3 4 5 6 7 12 3 4 5 8 7

Level

12 3 4 5 6 7

Level 2

12 3 4 5 6 7

Level 3

12 3 4 5 6 7

Level 4

9 12 3 4 5 6 7

Level 5 Level 6 Level 7 Level 8

stung Stonegate einen Besuch

abstatten, auf die Frage des Da-

mons mit »Well« antworten, ihn

anschlieBend im Kampf besie-

gen, und dann das Sceptre ho-

len. Wer Lust hat, kann natur-

lich ausprobieren, was pas-

siert, wenn man auf eine Falltur

tritt . .

.

Shame

Typ: Mine

Position: G'G" /D'K"
Word of Power: Infama

Schwierigkeitsgrad: mittel

Besonderheiten: Level 1, OS /

0E: Der Ausgang dieses

Raums ist eingesturzt, laBt sich

aber wieder freilegen: Den
Raum skizzieren (siehe De-

ceit), und dann 2N / 2E, 1N / 3E,

und ON / 4E drucken. In diesem

Dungeon gibt es auGerdem vie-

le Geheimtiiren (auf der Karte

als normale Turen gekenn-

zeichnet). Urn schnell nach un-

ten zu kommen, nimmt man im

ersten Level den Schacht mit

dersehrsinnigen Bezeichnung

»Deepest«. Level 8, 3S / 6E:

Ganz besonders bosartig ist die

Leiter in diesem Raum — sie

lauft namlich vor der Party da-

von, wenn sie jemand betreten

will. Dies tut sie allerdings nur

funfmal; dann kann man sie

ganz normal benutzen.

Unterwelt: Hier ist das Dun-

geon Doom.

Hinweg: Mit dem Carpet nach

Osten fliegen, und sich am ost-

lichen Ende uber die Berge hin-

weg weiter nach Osten telepor-

tieren (als Startpunkt geeignet

ist eine kleine Grasflache, die

direkt sudlich des ostlichen En-

des liegt). Jetzt ist man an ei-

nem groBen See, in dessen Mit-

te eine Insel liegt. Die »Rough
Seas«, die den Weg noch blok-

kieren, sollte man an einer

schmalen Stelle einfach uber-

SHAME
12 3 4 5 G 7

1

-4-^^^^^^H

2

3

u

4

5

6

7 ImI n|

12 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7

Level

12 3 4 5 6 7

Level 2

12 3 4

Q

Level 3

12 3 4 5 6 7

Level 4

2 3 4 5 6 7

ooBH oo

Level 5 Level 6 Level 7 Level 8
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fliegen. DaB die Party dabei naB

wird, macht eigentlich nichts

aus, denn an den Lavastromen

auf der Insel kann man sich (mit

kleinen Problemen) wieder

trocknen. Am besten betritt

man die Mitte der Insel sudlich

des Lavastroms im Westen; da-

bei braucht man nur einmal

durch die Lava durchzugehen.

In der Mitte der Insel liegt ein

Dunkelgebiet; hier braucht man
das Amulet vom Dungeon De-

stard, wenn man weiterkom-

men will. Ih der Mitte befindet

sich der Eingang zum Dungeon

Doom; man offnet ihn mit »VER-

AMOCOR«. Falls noch ein Sha-

dowlord uberlebt hat, kommt
man darin aber nicht weit: Be-

sitzt man einen C64, wird man
am Eingang angegriffen; wenn

man C128-User ist, sturzt das

Spiel ab. Falls die Shadowlords

aber nicht mehr auf Erden wei-

len, kann man (auch beim

C128) das Dungeon ohne Pro-

bleme betreten.

Ruckweg: Solange man Doom
noch nicht betreten hat, kann

man den Hinweg wieder zu-

ruckfliegen.

. . . und danach: Die Party soll-

te sich auf jeden Fall schon mal

darauf einrichten, daB es jetzt

etwas schwierig wird ...

Doom

Typ: Cave
Position: Zentrum der Unter-

welt; siehe Steckbrief von

Shame
Word of Power: Veramocor

Schwierigkeitsgrad: sehr

schwer

Besonderheiten: Es gibt nur

zwei Wege, aus diesem Dunge-

on wieder zu entkommen: Er-

folg Oder Tod. Letzterer ist gar

nicht so schlimm, wenn man
schon so weit ist, daB der Geist

im Lagerfeuer den Kommentar

»Well armed thou ...« bringt;

dann verliert man namlich beim

Tod keine Erfahrungspunkte.

Im ganzen Dungeon wimmelt

es nur so von Ethereal Wards;

diese zerstort man mit dem
Sceptre. Eine schlaue Party

bringt allerdings erst die Mon-

ster urn, die auf der anderen

Seite des Wards lauern... Level

1, ON / OE: Wer schon einmal

mit einem Shadowlord ge-

kampft hat, erkennt diesen

Raum sicher wieder. Allerdings

ist das Ward in der Mitte ver-

DOOM
12 3 4 5 8 7 12 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7

Level 1

8 12 3 4 5 6 7

Level 2

3 4 5 6 7

1

2

3

4

5

6

7

Level 3

12 3 4 5 6 7

Level 4

12 3 4 5 6 7

Level 5 Level 6 Level 7

schwunden. Es lohntsich nicht,

alle Wards zu entfemen, da sie

sich bei jedem Betreten des

Raums neu bilden. Level 4 und

5: Vorsicht vor den vielen Pits.

Im Level 5 kann man in den

zwei Gangen unendlich lang

weiterlaufen; allerdings steht

man nach acht Schritten wieder

am Ausgangspunkt. Level 5, 2S
/ 2E: Ein Beispiel dafiir, wie

niitzlich Wards sind. Wer das

nicht glaubt, soil sich selbst

uberzeugen. Vorsicht vor dem
Mittelfeld: Es lost eine Lavafalle

aus. Level 6, 2S / 2E: Auch hier

das Ward stehenlassen, bis die

Dragons tot sind. Auf der ande-

ren Seite der Wande sitzen

noch ein paar Daemons. Vor-

sicht bei der Lava: Der Weg lost

sich auf, wenn man zu nahe

herankommt... Level 7, 2S / 6E:

Einer der beiden schwierigsten

Kampfe des Spiels. Wer nicht

als erstes mit dem Avatar ein IN

VAS GRAV CORP zaubert, urn

wenigstens die Sand Traps los-

zuwerden, ist selbst schuld. In

den Ecken links unten und

rechts unten sitzen drei Wisps,

die man mit den Hellebarden

umbringen kann. Schwieriger

wird es mit den drei Wisps in

den oberen Ecken. Am besten

die Krone abnehmen, und hof-

fen, daB die Wisps sich in

Reichweite der Party teleportie-

ren, ohne allzuviel Schaden an-

zurichten. Unbedingt genii-

gend AN XEN EX vorbereiten!

Level 8, 2S / 6E: Hier wird man
von einigen Seeungeheuern,

Dragons und Mongbats ( ober-

halb der nordlichen Mauer ) be-

lastigt. Unbedingt einen Dae-

mon herbeirufen; nach dem
Kampf mit ihm in den Nordwe-

sten des Raums fliegen, und

dort gegen eine Wand drucken.

Jetzt erscheint im Suden eine

Briicke, liber die man den

Raum verlassen kann. Falls

man den Raum skizziert hat

(wie in Deceit): Die Mongbats

schwirren auf 9N / 6E herum,

und die betreffende Wand ist

auf9N/2E.Level7,2S/4E:Um
die Ausgange nach oben und

unten zu offnen, gegen die

Wand 6stlich der Pit, und dann

immer gegen die Wand ostlich

der Stelle, die sich geoffnet hat,

drucken. Level 8, 6S / OE: Der

Ausgang in der Nordwand ist

nur eine Illusion; der richtige

Ausgang liegt im Osten. Urn ihn

zu offnen, gegen eine Wand im

Norden drucken. Level 7, 6S /

2E: Der zweite der beiden

schwierigsten Kampfe wenn
man nicht aufpaBt. Dieser

Kampf sieht eigentlich einfach

aus; es greifen nur je sechs

Daemons und Mongbats an,

diezudem noch durch ein Ethe-

real Ward von der Party abge-

schnitten sind. Leider wird eine

Lavafalle ausgelost, sobald

man sich dem Ward nahert,

und dann bleibt einem eben

nichts anderes ubrig, als es zu

entfemen (auBer, man will ger-

ne verbrutzeln!). Dummerweise

stellen sich die Daemons auch

noch so auf, daB man nicht

Level 8

mehr aus der Lava heraus-

kommt, ohne sie zuerst zu toten

. . . und das kann dauern ... Le-

vel 8, 6S / 4E: Wer jetzt einen

noch schlimmeren AbschluB-

kampf erwartet hat, der kann

sich beruhigen: In diesem

Raum muB man nur alle Party-

mitglieder durch den Spiegel

im Norden nacheinander ab-

sorbieren lassen. Statt der Un-

terwelt gibt es hier nur das Spie-

gelbild des letzten Raums. Hier

halt sich auch Lord British auf.

Hinweg: Wie schon gesagt -

einfach durch den Spiegel ge-

hen.

Ruckweg: Als erstes fragt Lord

British den Spieler nach der

Wooden Box aus dem Geheim-

raum in seinen Private Cham-
bers. Hat man sie nicht, kann

man sich auf eine langere War-

tezeit in diesem Raum gefaBt

machen. Falls man sie doch

noch dabei hat, gibt man sie

Lord British, lehnt sich aufat-

mend zuruck, und liest sich die

weiteren Texte durch. Falls man
einen C128 hat, bekommt man
— als Entschadigung fur den

Absturz vom Eingang— die be-

ste Musik des ganzen Spiels

geboten.

... und danach: Nachdem
man samtliche Texte gelesen

und das Dokument, daB am En-

de erscheint, entsprechend ge-

wurdigt hat, bleibt einem nur

noch der Griff zum Reset-

Knopf, und die GewiBheit, daB

man das Spiel erfolgreich ge-

lost hat . . . (lb)

I
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Der Basic-Editor

nicht jedermanns Sa-

che. Umstandlich ir-

gendwelche Befehle

einzugeben brauchen
etzt allerdings

nicht mehr. Unsere
neue Oberflache erle-

digt das fur Sie. MM-SH

von Peter Klein

I

chalten Sie Ihren Compu-

ter aus und entfernen Sie

alle Module Oder Erweite-

rungen. Legen Sie die beigeleg-

te Diskette in Ihre Floppy, schal-

ten Sie den Computer und die

Floppy ein und tippen Sie

LOAD":*", 8,1
Zunachst ladt der C64 das

Top-Spiele-lntro. Sie konnen

das an der Boot-Meldung er-

kennen. Das Programm wird

danach entpackt und vollauto-

4 .

IT

Oberflache des Top-Spiele-Sonderhefts. Nichts fur Langweiler.

PRE* ".',.- " H*ttJ - " SS

BIKES QF MEDU5H
EUEM CITIES D ' QBL&

Ut-1 !tlR I

EDITOR

#-E»RCK TQ nfl!tt-«EMU-«

[2] Das Auswahlmenu

matisch gestartet. So wie in

Bild 3 muBte dann Ihr Bild-

schirm aussehen. Mit der

SPACE-Taste kommen Sie

dann ins Hauptmenu. Von hier

aus konnen Sie alle Aktionen

starten. Sie sehen vier Icons,

die uber den Bildschirm gleiten

(Bild 1). Jedes dieser Icons

steht fur eine Gruppe:

Iconl = Previews

lcon2 = Trainer

lcon3 = Tool

lcon4 = Ende

Mit einem Joystick in Port 2

konnen Sie jetzt eins der Sym-

bole anklicken. Sobald Sie ein

Icon per Feuerknopf ausge-

wahlt haben, werden der Rah-

men aus- und die Untermenus

eingeblendet (Bild 2). Wahlen

Sie jetzt mit dem farbigen Bal-

ken die Trainer, Previews Oder

den Editor an und drucken Sie

Feuer. Der Rest geschieht au-

tomatisch. Das angeklickte

Programm wird nachgeladen

und gestartet.

Selbstverstandlich konnen

Sie die Programme auch direkt

von Diskette laden mit

LOAD "Programm-Name",8

und dann per RUN starten.

Nach dem Entpacken (ca.2 bis

3 Sekunden) geht's dann los.

Fur manche Programme be-

notigen Sie ubrigens einen

Printer. Der Landkartendruck

von »Seven Cities of Gold«

steigt beispielsweise mit der

Meldung »Device not present

Error« aus, wenn kein geeigne-

ter Drucker angeschlossen ist.

Andere Trainer verlangen di-

rekt nach Start die Game-Disk

(Bsp. »Elvira«).

[3] Scrolling, Sprites, Raster-Barrs und ein Overlay-DYCP.

So sieht das Intro aus.
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"TOP SPIELE " PRG<
"MAIN MENU " PRG<
" " DEL
" » DEL
"- TOP-SPIELE 2 -" DEL
"- DISK SIDE A -" DEL
" " DEL
" " DEL
" " DEL
"- GAME-DEMOS -" DEL
" " DEL
"O.TURN IT 2 " PRG< Seite 38
"1. THINK CROSS " PRG< Seite 39
"THINK CROSS MAIN" PRG<
m m DEL
" " DEL

DISKETTE SEITE 1

" ' DEL
"- GAME-TOOLS -" DEL
" " DEL
" 2. DDD. TRAINER " PRG<
"3. ELVIRA. CHEAT " PRG<
"4. ROM. TRAINER " PRG<
"S. MAP. PRINT " PRG<
"6. UL5. TRAINER " PRG<
" " DEL
" " DEL
•• •• DEL
"- GFX—EDITORS -" DEL
" " DEL
"7. EDI TOR LOAD " PR0<
"CHAR-EDITOR .TC" PRG<
"LEVEL-EDITOR .TC" PRG<
"ALIEN-EDITOR .TC" PRG<
"SPRITE-ED ITOR. TC" PRG<
"KATAKIS SPRITES" PR6
•' " DEL

Seite 20
Seite 21

Seite 21

Seite 10

Seite 6

SUB-ROUTINES
FOR

6. MAP. PRINT

M

,_n

_u
_u
_ ii

NACHLADER-MD2

"

MAIN2"
FRONT3.PIC"
LEGENDE

"

SAVE LEGENDE"
SAVE FR0NT3.PIC"

- TURN DISK ! !
-

DEL
DEL
DEL
DEL
DEL
DEL
PRG<
PRG<
SEQ
SEQ
PRG<
PRG<
DEL
DEL
DEL
DEL
DEL

» '• DEL
"- EASY—ROLE -" DEL Seite 29
"- PLAYERS -" DEL
"- FOR -" DEL
"- SSI—GAMES -" DEL
» " DEL

16 "KRYNN-ERP " PRG
18 "REALM-ERP " PRG

" » DEL
" " DEL
" " DEL
"- GAME -" DEL

8 "GOLDEN PYRAMIDS " PRG Seite 46
" DEL

53 "YCCIP" PRG
33 "TIDEL" PRG
37 "ORTNI" PRG
58 "ELTIT" PRG
45 "CI SUM" PRG
55 "EMAG!" PRG
94 "DNEHT" PRG

DISKETTE SEITE 2

!*„,. ii DEL
5 "LOO" PRG
5 "L01" PRG
5 "L02" PRG
5 "L03" PRG
5 "L04" PRG
5 "L05" PRG
5 "L06" PRG
5 "L07" PRG
5 "L08" PRG
5 "L09" PRG
5 "L10" PRG
5 "Lll" PRG
5 "L12" PRG
5 "L13" PRG
5 "L14" PRG
5 "LIS" PRG
5 "L16" PRG
5 "L17" PRG
5 "L18" PRG
5 "L19" PRG
5 "L20" PRG
5 "L21" PRG

5 "L22" PRG
5 "L23" PRG
5 "L24" PRG
5 "L25" PRG
5 "L26" PRG
5 "L27" PRG
5 "L28" PRG
5 "L29" PRG
5 "L30" PRG
5 "L31" PRG
5 "L32" PRG
5 "L33" PRG
5 "L34" PRG

H __________ n DEL
16 "MUSIC1" PRG
5 "MUSIC2" PRG
6 "MUSIC3" PRG
11 "MUSIC4" PRG
10 "MUSIC5" PRG
7 "MUSIC6" PRG
6 "MUSIC7" PRG
9 "MUSICS" PRG

'•-. " DEL

zur beiliegenden Diskette:
Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen
wir ein paar Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, soilten Sie unbedingt
eine Sioherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
speichem, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

Die Ruckseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser
Seite speichern wollen, mussen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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Die Dunkle Dimension - topfit in den Fight

ermanns
Kraftnahrung

erade noch auf einer son-

nigen Wiese, im nachsten

Augenblick in der »Dunk-

len Dimension«: So schnell

kann's gehen im gleichnamigen

Fantasy-Rollenspiel (erschienen

beim CP-Verlag, Numberg).

In dieser fremdartigen Welt

(Abb. 1) lauern viele Gefahren

und Monster, die versuchen, Ih-

nen den Garaus zu machen:

Zombies, Orks, Ghouls und Go-

lems. Wie bei den angriffslusti-

gen Tieren (Riesenaffen und

-ratten, Wald- und Hohlenspin-

nen) in der mysteriosen Dimen-

sion mul3 man unterschiedliche

Attackenwerte einsetzen, urn sie

zu besiegen. Aber: Je gefahrli-

cher die Biester sind, desto

mehr Punkte kann der Held ein-

Meist liegt's an der miserablen Kondition der
Spielfigur, wenn man im Rollenspiel »Dunkle Di-

mension scheitert. Unser Trainer verleiht Ihrem
Helden ungeahnte Krafte! Nicht nur das: Er pap-
pelt auch dessen Klugheit und Erfahrung auf.

sollten Sie sich vergewissem,

dal3 die Spielstand-diskette zu

»Dunkle Dimension« im Lauf-

werk liegt, auf der sich die Datei

»DDD.SAVE« befindet. Dieses

File erzeugt man, wenn man
die Taste <Q> druckt: Dieak-

tuelle Spielsituation wird auf

Diskette gebannt. Unser Trai-

ner modifiziert diese Datei.

Nach RUN erscheinen die

darin enthaltenen Werte (Para-

meter Jhres Charakters) auf

dem Bildschirm:

[1] Kaum in der »Dunklen Dimension**, ist man von
Seeschlangen und anderem Getier umzingelt!

sacken. Das ist richtig, denn: Im - AT (Attacke),

Gegensatz zu anderen, bekann-

ten Rollenspielen ist Ihre Spielfi-

gur ein Einzelkampfer und be-

sitzt keine »Party«, die ihn unter-

stutzt. Daher kann man die ma-

geren Punkte, die man zu Spiel-

beginn besitzt, getrost verges-

sen. Nach kurzer Zeit sind sie

namlich von unerfahrenden

Fantasy-Spielern verbraucht -

die logische Folge ist Ihr vorzeiti-

ges Ende.

Anders geht's mit unserem

Trainerprogramm auf der beilie-

genden Diskette. Laden Sie es

mit:

LOAD "2
. DDD . TRAINER " ,

8

Bevor Sie mit RUN starten,

- PA (Parade),

- ST (Starke),

- GE (Geschicklichkeit),

- KL (Klugheit),

- CH (Charisma).

AuBerdem zeigt das Pro-

gramm die voreingestellten

Zahlen zu Stufe, Nahrung, Er-

fahrung, Vital, Gold, Elbenbo-

gen, magische Axt und Zauber-

schwinge.

Geben Sie jetzt die ge-

wunschten Zahlenwerte zu AT
bis CH ein und schlieBen Sie

mit < RETURN > ab. Hiersind

zwar Nummern bis »255« mog-
lich, aber nur Werte bis »21«

sinnvoll. Dies gilt auch fur die

Rubrik »Stufe«. Bei »Nahrung«

konnen Sie ebenfalls Zahlen

bis maximal »255« eingeben.

Die Obergrenze fur die Anga-

ben zu Gold, Vital und Erfah-

rung liegt bei »16000«.

Die Fragen nach Elbenbo-

Sind alle Eingaben erledigt,

prasentiert sich Ihre Spielfigur

in Hochstform (Abb. 2), ohne

vorher in zahlreichen Kampfen

entsprechende Hit- und Spell-

Points erringen zu mussen.

Wenn Sie bei der letzten Frage

»Eingaben korrekt?« mit <J>
antworten, schreibt der Compu-
ter die gepappelte Datei »DDD.

SAVE« auf Diskette zuruck.

Die Eigenschaften der Spiel-

figur und die Bedeutung der

Werte sind ausfuhrlich im

DIE OUDKDE OKDERSIAf)
£fn FfiniA$<4-RQLLEnSFf£L

<C> 19£9 B9 GtRnan BESfGJ) GROUP

nOCHlESJ DU. .

.

£fn nEUES SPfEL 6£GIJ)J)£J)?

Efn ALJES SPfEL nACHL ABE J)

D£/D£ EniSCffEfBUfiG?

[2] Unmittelbar nach Spielstatt laBt sich der geanderte
Spielstand laden. Jetzt ist es E^icht, zu siegen.

name: LEO

at:
ST:
kl:

21
21
21

pa:
g;
ci<$!

2*

J84seitigen

^»Dunklen

STUFE: 15

NAHRUNG: 128
KRFAHRUNG: 8660
VITAL: 16868
gold: 10808

elbenbogen: ja
MAG. AXT: JA
zauberschminge:

r-

6

j;

ATTACKE: ? 15
parade:? 10
staerke: ? 28
GESCHICKL. : ? 18

Oil

[3] Maximalwerte erhohen
die Schlagkraft des Helden

gen, Axt und Zauberschwinge

erwarten entweder die Buch-

staben <J> oder <N> als

Eingabe. Zahlen werden zwar

angenommen, verursachen

aber beim spateren Spielstart

Fehlfunktionen des Hauptpro-

gramms.

Handbuch zur

Dimension« be-

schrieben. Diese Anleitung ist

fiir den korrekten Ablauf des

Rollenspiels unverzichtbar: Vor

Spielstart werden Sie nach

.tandig wechselnden PaBwor-

Diske#tern Q^raflt die nur im Hand-

buch stehen!

Die geanderte Version von

»DDD.SAVE« kann man jetzt

nach jedem Programmstart bei

der entsprechenden Abfrage

mit der Taste <L> in den Com-
puter holen (Abb. 3). Urn das

Trainerprogramm so kurz wie

moglich zu halten, wurde auf

grafischen Schnickschnack

und Uberprufung der Eingaben

verzichtet. AuBerdem kann man
nur, die wichtigsten Parameter

mit djesem Trainer andern -

sonst ware die Spannung total

futsch. (Florian PreiB/bl)
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TRAINER

Pechschwarze Haare,

faszinierende Augen,

lange Beine, telle Figur

und eine vorlaute Klap-

pe: Das ist Elvira. Dum-
merweise wurde sie in

ein dunkles Verlies ge-

sperrt, aus dem es oh-

ne Ihre Mithilfe kein

Entkommen gibt.

von Jan Templin

Wer »Elvira - The Mi-

stress of the Dark«

kennt und schon ein-

mal (mit ihr?) gespielt hat, wird

von der Klasse dieses Adventu-

res begeistert sein: nicht zu

schwer, gelungene Kommenta-

re und fantastische Grafiken

bzw. Grafikanimationen, die das

Spielen zum Vergnugen ma-

chen.

Die Schwierigkeit war bislang

nur, rechtzeitig Elviras Zauber-

buch zu finden, bevor der Spie-

ler das Zeitliche segnet. Mit un-

serem Cheat wird das allerdings

fast zum Kinderspiel.

Fanatische Spieler von
»Seven Cities of Gold«

werden von unserem
Tool begeistert sein:

Sie konnen sich jetzt

vor Spielbeginn eine

Landkarte der zu erfor-

schenden neuen Welt

ausdrucken lassen. Mit

»MAP PRINT« kommen
Sie auf Ihren Reisen nie

mehr in die Bredouille.

von Stefan Josten

raumen Sie auch manch-

mal davon, wie Christoph

Kolumbus vor 500 Jahren

neue Lander zu entdecken? Lei-

der ist das heutzutage kaum

mehr drin: Alle mdglichen oder

unmoglichen Punkte der Erde

sind bereits erforscht und karto-

graphiert. Wenn Sie aber einen

C64 und die »sieben Goldstad-

te« besitzen, konnen Sie sich

wenigstens der Illusion hinge-

ben, neue Lander und Kulturen

kennenzulemen.

Das ganze Unternehmen ist

jedoch recht schwierig, zumal

SCHWARZ
HAARIGE
SCH6NHEIT

STR r
::Q l*SS 10 DSfc 8Q 5*Si. QQ

r*%f>*
.>*- HUH HUT DlClH QL.SQ

«S£HnflPPT. MQP.UH
SP.MISCHS I CM INNS*
DUHHSH

L. IF

:*£#£

DlS

Allein, verlassen: Sie sollen sie retten...

Legen Sie also die beiliegen-

de Diskette in Ihr Laufwerk. La-

den Sie entweder die Oberfla

che mit

LOAD ":**,8,1 <RETURN>

und starten Sie mit dem Joy-

stick den Elvira-Trainer oder

geben Sie die Befehle

LOAD "3.x", 8 < RETURN

>

RUN

im Direktmodus ein.

Nach dem Start werden Sie

zuerst aufgefordert, die Disket-

te mit dem Spielstand in Ihr

Laufwerk zu legen und den Da-

teinamen des Spielstands (von

bis F) anzugeben. Direkt im

AnschluB konnen Sie alle Cha-

rakter-Werte per <J>-Taste
auf Maximum setzen. Wenn
Siediese Frage mit Nein beant-

worten, lassen sich beliebige

Werte bei Skill, Strength, Live,

Resistance und Dexter einge-

ben.

Nun wird der Spielstand ent-

sprechend manipuliert und

kann wieder vom Spiel aus ge-

laden werden.

Die eingegebenen Werte

sollten 153 nicht uberschreiten

(99 im Spiel), da das Adventure

diese sonst wieder auf Null

setzt, wenn Sie weitere Punkte

sammeln.

Ubrigens kann es passieren,

daB im gecheateten Spiel die

Werte in der Anzeige nicht so

sind, wie sie sein sollten (Bsp.

»!« statt »6«). Auf das Spiel hat

das keinen EinfluB. Also los

geht's. Befreien Sie Elvira end-

rich aus ihrem dunklen Ker-

ker. . . (pk)

nicht alles

»Seven of Gold«: ein Klassiker unter den Adventure-Spielen

Sie unbedingt mit Karten arbei-

ten mussen, die Sie auch noch

muhselig per Hand zeichnen

durfen. Doch damit ist jetzt end-

gultig SchluB:

Legen Sie die beiliegende

Diskette ins Laufwerk, schalten

Sie Ihren Drucker an und starten

Sie das Tool entweder per

LOAD ":*",8,1 <RETURN>

von der Oberflache aus oder

geben Sie im Direktmodus

LOAD "5. MAP* ",8,1 < RETURN

>

ein. Nach RUN (von der Ober-

flache geht's automatisch) ladt

der Map-Printer noch drei wei-

tere Files nach und uberpruft,

ob ein Drucker angeschlossen

ist. Falls nicht, verabschiedet

sich das Tool mit

DEVICE NOT PRESENT

Wenn Sie alles richtig ge-

macht haben, muBte Sie das

Programm jetzt auffordern, die

Diskette mit der auszudrucken-

den Landschaft ins Laufwerk

einzulegen.

Am Anfang des Ausdrucks

steht eine Legende, die alle

verwendeten Zeichen erklart.

Die eigentliche Karte wird in

vier Spalten gedruckt. Nach

Programmende mussen Sie

die Spalten entlang der ge-

punkteten Linie abschneiden

und aneinanderkleben.

DerDruckderLandkartener-

folgt dann vollautomatisch und

dauertca. zwei Stunden. In die-

ser Zeit konnen Sie also eine

etwas groBere Kaffeepause

machen. (pk)
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TRAINER

Rings of Medusa - Tips und Cheats zum Anfassen

Die Jagd nach den funf Ringen
evor Sie das Trainerpro

gramm »Rom.Cheat« fur

das Rollenspiel »Rings of

Medusa« (Abb.) benutzen, mus-

sen Sie eine Spielstanddiskette

mit einer »ROM.SAVE«-Datei

angelegt haben, auf die der ak-

tuelle Spielstand gespeichert

wurde.

Laden Sie nun das Cheat-

Programm mit:

LOAD " ROM-TRAINER .TC",8

und starten Sie mit RUN.
Nach dem Entpacken er-

scheint der Startbildschirm und

fordert Sie auf, die Save-Disket-

te zu »Rings of Medusa« einzu-

legen und den entsprechenden

Buchstaben als Kennzeichen

des Dateinamens zu drucken.

Nun ladt der Computer den ge-

wunschten Spielstand (z.B.

ROM.SAVE K) und bringt das

Auswahlmenu. Die einzelnen

Punkte lassen sich mit den Cur-

sortasten aufwarts/abwarts

wahlen und per < RETURN >
aufrufen:

Warenhaus: Hier manipu-

lieren Sie die Anzahl Ihrer

Waren, von der Wolle bis zu

den Maschinen. Beachten Sie

aber, daB die Gesamtsumme
»60000« nicht ubersteigt (das

verkraftet das Spiel nicht!).

Zum Andern der Werte muB
man den betreffenden Buch-

staben (A bis K) drucken und

mit den Funktionstasten

<F1> bis <F8> erhohen

bzw. reduzieren. PerRETURN-
Taste wird der neue Wert uber-

nommen. Mit <X> geht's zu-

ruck ins Hauptmenu.

Hafen: Damit statten Sie die

Flotte nach Ihren Wunschen
aus. Benutzen Sie die Tasten

<1> bis <4> zur Auswahl,

mit <F1> und <F2> andern

Sie die Werte.

Wichtig: Es funktioniert nur,

wenn man mindestens ein

Schiff besitzt (sonst laBt sich

kein Zielhafen bestimmen! Fur

wen auch?!).

Armee trainieren: andert die

Werte zu Moral und Erfahrung

der Truppe. Diese Eigenschaf-

ten sind am wichtigsten, urn die

zahlreichen Kampfe zu iiber-

stehen.

Anzahl der Ringe: Wer noch

nicht alle Ringe gefunden hat,

Als verarmter Konigssohn mussen Sie die Hexe
Medusa aus Ihrern Reich vertreiben. Dabei helfen

Ihnen funf Zauberringe, die Sie mit unserem Trai-

ner und vielen Tips im Handumdrehen finden!

Man muB vielen Raubern das Handwerk legen und eine Menge
Stadte erobern, bis man die funf Ringe gefunden hat

kann hier die gewunschte Zahl

einstellen. Ins Menu kommt
man wieder mit < RETURN >.

Bank: Sie konnen Ihr Vermo-

gen bis zu 999999999 Gold-

stiicken aufstocken. Tippen Sie

den gewunschten Betrag uber

die Tastatur ein und schlieBen

Sie mit < RETURN > ab.

Stall: paBt den Umfang des

Fuhrparks Ihren Wunschen an.

Manchmal kann's auch von

Vorteil sein, kleinere Zahlen

einzutragen: Einmal erworbene

Wagen kann man nicht mehr
verlieren!

Directory: ladt das Inhalts-

verzeichnis der aktuellen Dis-

kette im Laufwerk.

Save Game: speichert den

geanderten Spielstand unter

gleichem Namen wieder auf

Diskette zuruck. Dazu mussen
Sie erneut den Kennbuchsta-

ben drucken (wie im Original-

spiel).

Weitere Tips zum
Spiel

- Bei Spielbeginn sollten Sie

nicht sofort mit dem Handel an-

fangen. Spielen Sie lieber »17

und 4« in der Kneipe. Setzen

Sie immer den Hochstbetrag

und speichem Sie nach einem

Gewinn sofort den Spielstand.

Verliert man, wird die Datei ge-

laden und mit dem Betrag wei-

tergemacht, den man vorher

besaB. So kommt mit der Zeit

ein stattliches Startkapital zu-

sammen; die Bankschulden

beschranken sich auf ein ertra-

gliches MaB.

- Handeln Sie moglichst nur mit

Maschinen Oder Werkzeugen.

Damit machen Sie bedeutend

mehr Gewinn als mit dem ande-

ren Ramsch.
-AchtenSiebeiderAusrustung

Ihrer Armee vor allem auf die

Artillerie. Dazu eignen sich auf-

grund ihres Erfahrungswerts

besonders Gnome und Zwarks.

Wenn Ihre Streitmacht 3500

Soldaten umfaBt und deren Er-

fahrungspegel »200« miBt (trai-

nieren, trainieren...), konnen

Sie jede andere Armee schla-

gen - sogar die der Medusa.

Voraussetzung: Nehmen Sie

gleich zu Beginn alle feindli-

chen Truppen unter BeschuB!

Mit folgendem Krafteverhalt-

nis Ihrer Streitmacht gehen Sie

aus (fast) jeder Schlacht als

Sieger hervor:

Infanterie: 1500

Kavallerie: 1500

Artillerie: 1500

Aufklarer: 2000
Drachenreiter: 1500

Zauberer: 700

Bogenschiitzen: 2500

Naturlich gibt's auch rabiate

Tricks zu »Rings of Medusa«,

die man aber nur mit einer Si-

cherheitskopie des Original-

spiels verwenden sollte: Die

Basic-Listings einzelner Pro-

gramme auf Seite 2 mussen da-

bei geandert und wieder auf

Diskette zuruckgespeichert

werden:
- ROM.TWNA: Bankwesen und

Warenhaus,
- ROMXWNB: Juwelier,

- ROMXWNC: Kneipe,

- ROMXWND: Stall,

- ROMTWNE: Hafen,

- ROMXWNF: Tempel,

- ROMXWNG: Palast,

- ROMXWNH: Stadtpark,

- ROMXWNJ: Waffenladen,

- ROMXWNL: Burg,

- ROMXWNM: Schatzsuche,

- ROM.MAIN: Hauptpro-

gramm,
- ROM.COBA: Kampfphase,
- ROM.CONS: Ende einer

Schlacht.

Hier einige Anregungen zum
Andern der Dateien:

ROMTWNE Zeile 1268:

Die Bauzeit eines Schiffs in

Monaten steht in der Variablen

Z. 1st Z = 0, erhalt man das be-

stellte Schiff noch am selben

Tag.

ROMTWNL Zeile 2204:

Sie konnen jede Kampfein-

heit kostenlos trainieren lassen,

wenn Sie die Variable P auf den

Wert »0« setzen.

ROM.CONS Zeile 1500 ff.:

Loschen Sie FOR-NEXT-
Anweisung in Zeile 1500, und

die Basic-Zeilen 1510 und 1520.

Tragen Sie nun in Zeile 1500 ei-

nen beliebigen Wert fur »A« ein.

Ab sofort erhalten Sie nach je-

der gewonnenen Schlacht den

Gegenwert der Variablen A in

Goldstucken.

Mit unserem Trainerpro-

gramm und den Tips sollte es

kein Problem mehr sein, die

Hexe Medusa hinzuschicken,

wo der Pfeffer wachst!

(Stefan Konarski/bl)

22 64'er Spiele + Tools SH



TIPS + TRICKS

Unsterblichkeit per SYS und POKE

TICKETS INS
Exolon

HIGH
LAND
Es ist zum »Aus-der-

Haut-fahren«: Schon
wieder im siebten Level

gescheitert! Nur die

Ruhe, alien frustrierten

Spiele-Freaks bringen

wir Schummel-Tips
und Cheat-Modi zu be-

liebten Games.

Viele unserer Quick-Tips

zeigen Schritt fur Schritt,

welche Eingaben ge-

macht werden mussen, urn das

heiBersehnte Ziel zu erreichen.

Bei anderen steigt man per Re-

set aus, gibt die genannten PO-

KES ein und startet wieder mit

dem SYS-Befehl. Viel SpaB

beim Tricksen! (bl)

Bard's Tale

Mit diesem Trick bekomrnt man
in Underbrae viele Experience

Points auf einen Schlag (Ach-

tung: funktioniert nur bei Unge-

heuern, die sich vermehren

konnen):

- Man spurt ein Monster auf

(z.B. Killer Nefast),

- aktiviert alle Schutzschilde

mit dem Zauberspruch

»YMCA«,
- der Barde muB jetzt so oft wie

moglich die Lieder »Santuarz

Score« und »Bringaround Bala-

de« singen,

- man wartet bzw. laBt den Bar-

den so lange singen, bis sich

die Monsterzahl auf 25 bis 31

erhoht hat (»Killer Nefast sum-

mons help and another joins

the Fray«),

- dann schlagt man zu: mit al-

ien Waffen und Zauberspru-

chen, die greifbar sind. Ist der

Feind dezimiert, laBt man ihn

sich wieder fortpflanzen.

Wie lassen sich Spielobjekte

vermehren, z.B. Harmonic

Gems? Voraussetzung: Ihr

muBt mindestens ein Monster

in der Gruppe haben! Falls

In den Cheat-Modus kommt

man, wenn man im Menu den

Punkt »Tasten umdefinieren«

wahlt. Gibt man jetzt ZOBRA
ein, besitzt man unendlich viele

Leben.

F 1 4 Tomcat

nicht, muBt Ihr Euch eines in

den Dungeons besorgen. Auf

keinen Fall darf man sich zu

siebt auf die Suche machen!

Trick-Label 1 : Man
- kehrt mit dem Untier ins Camp
zuruck,

Bei Feuersperre:

- Wenn man den Befehl erhalt,

nicht mehr auf feindliche Flug-

zeuge zu schieBen, sollte man
zum Flugzeugtrager zuriick-

kehren. Den sollte man mit

SCORE i 160QO HI OOOIOOOO
Ninja Spirit: Mit Wurfstern und Schwert gegen Bosewichte

- »removed« ein Partymitglied,

das nichts interessantes zum
Vervielfaltigen besitzt,

- nimmt das Monster in die Par-

ty auf (»add a member«),

- gibt ihm alles, das man ver-

vielfachen mochte,

- »removed« jetzt das Unge-

heuer.

Trick-Label 2: Jetzt muBt Ihr:

- das Monster erneut aufneh-

men (»add a member«),

- dessen Sachen an die ande-

ren Kampfgefahrten verteilen,

-den Dschungel betreten Rent-

er wilderness«),

- die Kreatur »dropen« (»d«),

- ins Camp zuruckkehren und

ab Trick-Label 2 alle Schritte

wiederholen.

Beverly Hills Cop

Wenn man sich das Spielen-

de ansehen mochte, gibt man
ein:

LOAD "WIN", 8,1

SYS 2176

Mehr wollen wir nicht verraten.

standig steigender Flughohe

umkreisen. Ab einer bestimm-

ten Distanz der feindlichen Dii-

senjager bekomrnt man dann

den Befehl zum AbschuB!

Bei Kampfen:

TurnusmaBige Kontrollkamp-

fe gewinnt man so:

- Nachbrenner (Afterburner)

einschalten,

- die »Tomcat« mit einem Speed

von 850 miles/h steigen lassen,

- nach ca. 10 s Geschwindigkeit

drosseln und einen Loop flie-

gen,

- unbedingt auf die G-

Belastung achten. Uber 9 G
wird's brenzlig!

Gegnerische Flugzeuge be-

komrnt Ihr haufig ins Visier,

wenn die »Tomcat« in Ruckenla-

ge fliegt. Dann muB man mit

dem Afterburner wieder be-

schleunigen und bei Zielerfas-

sung (schwarzes Oval) den Si-

dewinder abfeuern, auf Gun
umschalten und weiterfeuernl

Vor Begin n der Kampfhand-

lungen muB der Gegner genau

hinter dem eigenen Flugzeug

sein. Wenn Euch das feindliche

Radar erfaBt: die »Tomcat« bis

zur Riickenlage hochziehen

und wieder in normale Flugpo-

sition bringen.

Fighter Bomber

Wer gleich bei Programm-

start den Namen » KYLIE« ein-

gibt (das Leerzeichen vor dem
»K« nicht vergessen!), erhalt

Zugang zu jeder Mission.

Gemini Wing

Die PaBworter zu folgenden

Levels muB man so eingeben:

- Im Titelbild die Taste <P>
drucken,

- Codewort eintragen und mit

< RETURN > bestatigen,

- Feuerknopf drucken.

Level 12: Mr. Wimpy
Level 13: Classics

Level 14: Whizzkid

Level 15: Gunshoot

Level 16: Doodguyz

Level 17: D. Gibson

Guild of the

Thieves

- Werft alle Wertgegenstande in

den Banksafe, dann kommt Ihr

in die Bank.

- Den Black Cauldron findet Ihr

im SchloB (Schlafzimmer im 1.

Stock). Nehmt das Bild von der

Wand, setzt Euch aufs Bett,

driickt mit dem Queue den

Knopf am Schrank. Jetzt

kommt man ins Geheimzim-

mer.

- Urn den Opaque Case zu off-

nen, muB man alle Wurfel sam-

meln und mit jedem eine »5«

werfen. Dann steckt man die

Wurfel in die gleichfarbigen

Schlitze.

Indiana Jones and
the last Crusade

Unendliche viele Leben

gibt's, wenn man nach einem

Reset eingibt:

POKE 32552,173
Mit SYS 32092 wird neu ge-

startet.

Wahrend man die Buchsta-

ben <F>, <l>, <S> und

<H> gleichzeitig gedruckt

halt, lassen sich mit den Zah-

lentasten <1> bis <5> die
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entsprechenden Levels wah-

len. Mit <6> geht's in die

nachsthohere Spielstufe.

Iron Lord

Mit folgenden Tips ist es

leicht, den bosen Onkel alle zu

machen:

Um den Krauterhandler im

ersten Dorf fur sich einzuneh-

men, muB man zuerst beim Bo-

genschieBen gewinnen. Dann
uberreicht Ihr dem Kramer die

Siegtrophae. Jetzt bietet er

Euch ein Gegengift an, das

man auf alle Falle mitnehmen

sollte!

statt. Wenn Ihr siegt, schenkt

Euch die Kellnerin ein Kettchen

mit Anhanger. Gebt ihn dem
Soldner, der nun einen Rubin

von Euch verlangt. Beim Hand-

ler von Lorando gibt's diesen

Edelstein. Wenn Ihr jetzt dem
Soldner auch noch den Rubin

schenkt, wird er Euch weiter-

helfen.

Wer beim Wurfelspiel stets

zehn Prozent seiner Barschaft

setzt, wird bald ein sehr reicher

Ritter.

Auch beim BogenschieBen

kann man viel Geld verdienen:

Fur jeden Volltreffer uber 90

Punkte gibt's 100 Goldstucke

auf die Kralle.

Klax: Wer die Schippe am unteren Ende der FlieBbander

bewegt, macht reiche Beute

Dann reitet man nach Loran-

do und erwirbt beim ortsansas-

sigen Handler eine Rustung.

Die gibt man dem Soldner im

dritten Dorf. Ihrfindet ihn an der

westlichen Stadtgrenze. Fur die

Rustung bekommt man ein

Halsband, das Ihr wieder dem
Handler von Lorando geben

muBt. Jetzt wird Euch auch der

weiterhelfen.

AnschlieBend reitet man zur

Abtei und sucht den Anfuhrer

der Templer, der sich im nordli-

chen Teil des Klosters aufhalt.

Wenn er Euch helfen soil,

macht er zur Bedingung, daB

Ihr einige Kampfe fur ihn durch-

fechtet und seinen Monchen im

Meditationsraum das Gegen-

gift zur Verfugung stellt. Dafur

hilft er Euch, indem er viele Fas-

ser Wein an den Handler von

Lorando verkauft. Aus lauter

Dankbarkeit bezahlt der dem
armen Muller alle Mehllieferun-

gen. Beide Spielfiguren helfen

Euch dann weiter.

Im dritten Dorf findet ein

Wettkampf im Armdrucken

Klax

Mit POKE 27666,0 stehen

Euch unendlich viele Credits

zur Verfugung. POKE 6767,x

steuert den Levelabstand im

Warp-Screen ( x = Zahl zwi-

schen und 255). Das Spiel

wird mit SYS 2080 neu gestar-

tet.

Inst Ninja III

Wollt Ihr die SchluBsequen-

zen sehen? Ladet sie mit:

LOAD "ENDING", 8,1
und startet mit SYS 2059.

Maniac Mansion

Hier ist die Komplettldsung

des beliebten Adventures von

Lucas-Films (aus dieser Soft-

ware-Schmiede stammt auch

das beliebte Adventure »Zak Mc
Kracken«):

Bei Spielstart braucht man
Dave, Bernard und einen belie-

bigen anderen Teenie: Syd, Mi-

chael, Wendy Oder Razor (im

Losungsweg bezeichnen wir

diese Person mit »X«). LaBt Jeff

aus, er kann namlich uberhaupt

nichts! Die folgenden Losungs-

schritte gelten nur, wenn Dave

die Hauptrolle spielt:

Bernard beim Briefkasten,

Dave und X vor der Haustur po-

stieren.

Haustur: (Dave) pull doormat
- use key in front door - (X) walk

to (Wohnzimmer),

KLiche: (Dave) walk to (Kuhl-

schrank). Da dort Edna steht,

geradeaus weiter durch die Tur

und die Treppe hoch zum 2.

Stock: walk to stairs.

Scherben des Kronleuchters) -

turn off cassette player.

Flur 1 : (X) push gargoyle (ste-

henbleiben; Dave jetzt wieder

das Spiel ubemehmen lassen).

Reactor: (Dave) turn on

switch - pick up silver key.

Kammer: (Dave) use silver

key in door.

Garage: (Dave) open garage

door - use yellow key in trunk -

pick up tools - pick up water fau-

cet handl.

Haustur: (Dave) give flash-

light, tools, key to Bernard -

(Bernard) open bushes (links) -

use tools on grating - give

package to Dave.

Pool: (Dave) use glass jar
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Last Ninja III: Armakuni ist wieder unterwegs, das Bose zu
bekampfen

Malkammer: (Dave) pick up

wax fruits - paint remover.

Kuche: (Dave) pick up flash-

light - open refrigator - pick up

can of Pepsi.

Kammer: (Dave) pick up fruit

drinks - glass jar (developer).

Biicherei: (Dave) open loose

panel - pick up cassette tape.

Flur 4: (Dave) give wax fruits

- give fruit drinks to Tentacle.

Musikraum 2: (Dave) pick up

record - pick up yellow key.

Bei der fleischfressenden

Pflanze: (Dave) use paint remo-

ver on paint blotch

Mumienraum: (Dave) use

Hunk-O-Matic Maschine (TM).

WC: (Dave) pick up sponge.

Musikraum 1: (Dave) use re-

cord on Victrola - use cassette

tape in cassette recorder - turn

on Victrola - turn on cassette re-

corder - turn off (nachdem die

Vase auf dem Klavier zersprun-

gen ist) - pick up cassette tape.

Wohnzimmer: (Dave) open

cabinet door - use cassette ta-

pe in cassette player - turn on -

pick up old rusty key (in den

with pool.

Kanal: (Bernard) open water

valve.

Pool: (Dave) walk to ladder -

pick up radio - pick up glowing

key - walk to ladder (Pool ver-

lassen).

Kanal: (Bernard) close water

valve - walk to front door.

Haustur: (Dave) give radio to

Bernard.

WC: (Dave) use water faucet

handl on water faucet - open

shower curtain - turn on water

faucet - turn off (Nummern no-

tieren!).

Mumienraum: (Dave) walk to

Playboy calender.

Flur 1 : (X) walk to (Wohnzim-

mer).

Haustur: (Bernard) push

doorbell.

Nachdem Ed hinuntergegan-

gen ist, ca. 4 s warten.

Prof's Wohnraum: (Dave)

pick up hamster, cardkey - open

piggy bank - pick up dime (Liste

kontrollieren!) - walk to (Mu-

mienraum, dort ebenfalls etwa

4 s warten!).
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Vor Ednas Tur. (Dave) open

door.

Haustur: (Bernard) use key

in front door.

Biicherei: (Bernard) use

tools on phone - use phone

(Nummer aus dem WC).

Edna: (Dave) pick up small

key - walk to ladder.

Safe: (Dave) turn on light -

open painting.

Biicherei: (Bernard) use

phone.

Safe: (Dave) walk to hatch.

Edna: (Dave) walk to door -

open door - walk out.

Fleischfressende Pflanze:

(Dave) use jar of Water on pot

for plant - use can of Pepsi on

plant (oder: give hamster to

plant) - walk to plant.

Fernrohr: (Dave) use dime in

coin slot - push right button.

Profs Wohnraum: (Dave) gi-

ve package to Ed - pick up dime

(wieder Inventory kontrollie-

ren!).

Fernrohr: (Dave) use dime in

coin slot - push right button -

use (Fernrohr; die erscheinen-

den Nummern notieren).

Vor Ednas Tur: (Dave) open

door.

Biicherei: (Bernard) use

phone.

Safe: (Dave) use safe (ver-

wendet die Nummern, die Ihr

durchs Fernrohr gesehen habt!)

- open sealed envelope.

Biicherei: (Bernard) use

phone.

Safe: (Dave) walk to hatch.

Edna: (Dave) walk to to door

- open door - walk out.

Flur 5: (Dave) walk to stairs.

Flur 1 : (X) push gargoyle (ste-

hen bleiben; Spiel auf »Dave«

umstellen).

Reaktor: (Dave) turn on

switch - open fuse box.

Wohnzimmer: (Bernard)

open old fashing radio - pick up

radio tube.

Geheimraum: (Bernard)

open radio - use batteries in

flashlight - turn on.

Reaktor: (Dave) turn off circuit

breakers.

Geheimraum: (Bernard) use

tools on wires.

Reaktor: (Dave) turn on circuit

breakers.

Geheimraum: (Bernard) turn

on light - turn off flashlights.

Funkraum: (Bernard) use radio

tube on tube socket- turn on ra-

dio - read poster (Nummern
merken!) - use radio (Zahlen

des Posters nehmen) - turn off.

Jetzt erst weitermachen,

wenn Dr. Fred bereits am Spiel

teilgenomen hat:

Video Games: (Dave) use

quarter in Meteor Mess game
(wenn Zahlen erscheinen,

Leertaste drucken und Zahlen

notieren!).

Reaktor: (Dave) use old rusty

key in door.

Kerker: (Dave) use glowing

key in bottom - use glowing key

in top padlock - open outer door

(nachdem die Polizisten da wa-

ren) - use inner door (hier hel-

fen die Nummern des Video-

Games) - pick up badge.

Geheimlabor 1 : (Dave) give

badge to purple Tentacle.

nen Film, den er im Fotolabor

entwicklen mul3. Die fertigen

Bilder erhalt Ed, der im Labor

das purpurne Tentakel verjagt.

Wendy: Den Briefumschlag

muB man vordem Offnen mit ei-

nem Glas Wasser in den Mikro-

wellenherd legen, so wird er

nicht beschadigt. Dann fran-

kiert man das Kuvert mit Brief-

marken, die am Paket fur Ed

kleben (abfangen!). Wendy holt

jetzt das Manuskript aus dem
Medizinraum und spannt es in

die Schreibmaschine (Befehl:

Benutze Manuskript in Schreib-

maschine). Im Musikzimmer

muG Wendy den Femseher ein-

schalten. Nachdem sie sich

ft< 7s\ ^ ?!*
C05T FUND5

Sim City: Trainingsspiel fur kiinftige Tycoons und
finanzkraftige Industriemagnaten

2: (Dave) walk

right - open locker - pick up ra-

diation suit - use card key in

card slot.

Geheimlabor 3: (Dave) turn

off switch - pick up meteor -

open door.

Garage: (Dave) use meteor in

trunk - close trunk - use yellow

key in modified rocket engine.

Auch unser Longplay in der

64'er 11/90 hat bestimmt die

meisten Probleme gelost - aber

nur mit Dave in der Hauptrolle.

Doch wie sieht's bei seinen Be-

gleitern aus? Hier die Losungs-

wege fur Dave's Freunde (die

Kandidaten X):

Michael: Im Vorratsraum

muB er die Flasche mit dem
Entwickler herunterwerfen,

aber das Paket auffangen. Mit

dem Schwamm aus dem WC
wischt Michael die Pfutze im

unterirdischen Gang auf. Dann

geht er zu Ed und gibt ihm Paket

und Hamster. Rechts neben

dem Eingang findet er jetzt ei-

das Programm angesehen hat,

muB sie den Umschlag in die

Schreibmaschine einspann-

nen. AnschlieBend steckt sie

das Manuskript ins Kuvert. Den
Brief wirft sie in den Kasten

(Fahnchen hoch!). Nach einiger

Zeit wird ihr ein Vertrag ge-

sandt, den sie im Labor dem
purpumen Tentakel geben

muB.

Syd: Unser Freund braucht

ebenfalls die Briefmarken und

den Umschlag. Im Musikzim-

mer muG er Klavier spielen und

das Lied per Audiokassette auf-

zeichnen. AnschlieBend sieht

er sich die Fernsehsendung an.

Das Tonband gibt er dem gru-

nen Tentakel, zum Dank erhalt

Syd eine Demo-Kassette.

Nachdem er das Briefkuvert

per Schreibmaschine beschrif-

tet hat, steckt er das Audioband

in den Umschlag und schickt es

ab (Fahnchen nicht verges-

sen!). Nach kurzer Zeit kommt
ein Vertrag zuruck, den Syd

dem grunen Tentakel weiterge-

ben muB. Dadurch verjagt es

seinen purpurnen Artgenos-

sen.

Razor: Hier gilt ex equo der-

selbe Losungsweg wie fur Syd.

Ubrigens: Die Tips lassen

sich vertauschen, so kann z.B.

auch Syd die entwickelten Bil-

der an Ed weitergeben Oder Mi-

chael einen der Vertrage an die

Tentakel.

Midnight Resistance

In die High-score-Liste kommt
man, wenn man uber die Tasta-

tur »SIAMESE« eintippt.

Nebulus

Unendlich viel Zeit steht zur

Verfugung, wenn man den Pau-

semodus aktiviert und folgende

Tasten gleichzeitig driickt:

<Pfeil links> <Pfeil hoch>
<J>.

Ninja Spirit

Beliebig viele Leben erhalt

man mit:

POKE 10448,173

Per SYS 2051 wird neu gestar-

tet.

Pipe Mania

Hier sind die PaBworter, urn

folgende Levels betreten zu

konnen:

- Level 4 bis 8: HAHA,
- Level 9 bis 12: GRIP,

- Level 13 bis 16: REAP,
- Level 17 bis 20: SEED,
- Level 21 bis 24: GROW,
- Level 25 bis 28: TALL,

- Level 29 bis 32: YALI.

Pool of Radiance

Wer unter chronischem

Geldmangel leidet, muB seine

Finanzen pappeln:

Geht mit Eurer Truppe in ei-

nen Laden der Silberwaren ver-

kauft und legt dort 200 Gold-

stucke auf den Tisch. Dafur

gibt's 20 Silberpfeile. Mit der

Anweisung »halve« werden sie

so lange halbiert, bis am obe-

ren Bildrand »Arrow(s) Bag« er-

scheint. Dieses Behaltnis konnt

Ihr dann fur 2620 Goldstucke

wieder verkaufen.
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Wollt Ihr Euch eine wirkungs-

volle Waffe basteln? Dann muBt

Ihreinen Laden wahlen, der mit

normalem Krimskrams han-

delt. Hier muBt Ihr eine Riesen-

menge »Flasks of Oil« erwer-

ben. Jetzt faBt man sle mlt dem
Befehl »join« zusammen und

halbiert sie ebenfalls so lange,

bis die Meldung »Of Oil Cen-

ser* erscheint. Ab sofort besitzt

man eine treffsichere Waffe, die

allerdings recht schwer ist. Ihr

konnt also nicht mehr allzu viele

andere Utensilien mit Euch her-

umtragen. AuBerdem bremst

die Waffe die Geschwindigkeit

des Charakters Eurer Party, der

sie tragt. Sucht Euch dazu am
besten einen Dieb Oder Kleriker

aus: Die haben ohnehin weni-

ger zu schleppen als die bis an

die Zahne bewaffneten Krieger.

Wer dringend Waffen und

Rustungen des Typs » + 1«

braucht, sollte einen Hero

(Zweihander + 1) oder einen

Robber (Langschwert + 1, Le-

derrustung + 1) in die Mann-
schaft aufnehmen. Wahrend ei-

nes Kampfes kann man die bei-

den dann mit dem »Of Oil Cen-

ser kitten. Nicht gerade die fei-

ne englische Art, aber dann ist

man urn eine gute Waffe und
entsprechende Rustung rei-

cher.

Pirates

Codeworter, die helfen:

Treasure Fleet in 1560

Cumana - early October

Puerto Cabello - late October,

Maracaibo - early November,

Rio de la Hacha - late Novem-
ber,

Nombre de Dios - early Decem-
ber,

Cartagena - late December,

Campeche - late January,

Vera Cruz - early February,

Havana - early March,

Santiago - late March,

Florida Channel - late April.

Silver Train in 1560

Cumana - early April,

Borburata - late April,

Puerto Cabello - early May,

Coro - late May,

Gibraltar - early June,

Maracaibo - late June,

Rio de la Hacha - early July,

Santa Marta - late July,

Cartagena - early August,

Panama - late August,

Nombre de Dios - early Octo-

ber.

Treasure Fleet in 1600

Cumana - early October,

Caracas - late October,

Maracaibo - early November,

Rio de la Hacha - late Novem-
ber,

Santa Marta - early December,

Puerto Bello - late December,

Cartagena - early January,

Campeche - early February,

Vera Cruz - late February,

Havana - late March,

Florida Channel - late April.

Silver Train in 1600

St. Thome - early April,

Cumana - late April,

Caracas - early May,

Puerto Cabello - late May,

Santa Marta - late June,

Cartagena - early July,

Panama - late July,

Puerto Bello - early September.

Treasure Fleet in 1640
Caracas - early October,

Maracaibo - late October,

Rio de la Hacha - early Novem-
ber,

Santa Marta - late November,

Puerto Bello - early December,

Cartagena - early January,

Campeche - early February,

Vera Cruz - late February,

Havana - late March,

Florida Channel - late April.

Silver Train in 1640

Cumana - early April,

Gemini Wing: Den Angriff der Erdgegner wehrt man mit der
Extrawaffe ab

Coro - early June,

Gibraltar - late June,

Maracaibo - early July,

Rio de la Hacha - late July,

Santa Marta - early August,

Cartagena - late August,

Panama - early September,

Puerto Bello - late October.

Treasure Fleet in 1620

Caracas - early September,

Maracaibo - late September,

Rio de la Hacha - early October,

Santa Marta - late October,

Puerto Bello - early November,

Cartagena - early December,

Campeche - early January,

Vera Cruz - late January,

Havana - late February,

Florida Channel - late March.

Silver Train in 1620

St. Thome - early March,

Cumana - late March,

Caracas - early April,

Puerto Cabello - late April,

Gibraltar - early May,

Maracaibo - late May,

Rio de la Hacha - early June,

Caracas - late April,

Gibraltar - early May,

Maracaibo - late May,

Rio de la Hacha - early June,

Santa Marta - early July,

Cartagena - late July,

Panama - late August,

Puerto Bello - early October.

Treasure Fleet in 1660

Caracas - early September,

Maracaibo - late September,

Rio de la Hacha - early October,

Santa Marta - late October,

Puerto Bello - early November,

Cartagena - early December,

Campeche - early January,

Vera Cruz - late January,

Havana - late February,

Florida Channel - late March.

Silver Train in 1660

Cumana - early March,

Caracas - late March,

Gibraltar- early April,

Maracaibo - late April,

Rio de la Hacha - early May,

Santa Marta - early June,

Cartagena - late June,

Panama - late July,

Puerto Bello - early September.

Treasure Fleet in 1680

Caracas - early October,

Rio de la Hacha - late October,

Santa Marta - early November,

Puerto Bello - late November,

Cartagena - late December,

Campeche - late January,

Vera Cruz - early February,

Havana - early March,

Florida Channel - late April.

Silver Train in 1680

Cumana - early April,

Caracas - late April,

Maracaibo - late May,

Rio de la Hacha - late June,

Santa Marta - early July,

Cartagena - late July,

Panama - late August,

Puerto Bello - early October.

Rings of Medusa

Wollt Ihr Euch den Sound an-

horen, ohne vorher das Spiel zu

laden? Das funktioniert mit:

LOAD "R0M.ESND",8,1

oder

LOAD "R0M:DSND",8,1
Mit SYS 49152 beginnt die

Musik zu spielen.

Rock 'n' Roll

Mit diesem Cheat-Modus

kann man beliebige Levels

wahlen:

- als Namen »Rainbow Arts«

eingeben,

- es erscheint eine Zahlenkom-

bination, die wir zur Erlaute-

rung codiert haben: AB-
XXCDEFXXBA.
- AB: Levelnummer, z.B. 05, 10

usw.

- XX: beliebige Zeichen,

- CDEF: Summe des Levels,

z.B. Level 5 = 1220 (1+2+2+0
= 5),

- BA: umgekehrte Levelnum-

mer, z.B. 05 = 50, 10 = 01.

Die Kombination fur Level 24
wurde z.B. so aussehen:

240077730042

Warp-Zonen
- In Level 1 liegt hinterdem vier-

ten Reparaturset in der oberen

Ecke ein Abgrund, der aber

harmlos ist: Man kann nicht hin-

einfallen. Wenn man dann das

Set benutzt, erhalt man einen

Bonus-Level.

- Der 2. Level enthalt eine Zone
mit vielen Eiern. Wenn Ihr im

Uhrzeigersinn die Zonenrader

abfahrt, kommt Ihrgleich in Le-

vel 20!
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- Rechts vom Startpunkt liegen

in Level 3 drei Reparatur-Sets.

Man mul3 sie nur in die rechte,

mittlere Reihe des Abgrunds

verlegen - schon ist man in Le-

vel 24.

- Der 4. Level beherbergt eine

Zone mit neun Eiern. Damit

man diese Gegend erreicht,

muBt Ihr ein Reparaturset kau-

fen und es rechts neben dem
mittleren Pfeil benutzen. Jetzt

lassen sich die Eier bis zur Zo-

ne rollen. Dort muBt Ihr sie zer-

matschen - und seid im 11. Le-

vel.

- In Level 6 gibt's einen Bereich

mit einer Unmenge Ventilato-

- YARMAK: Level 19,

- STORMBLADE: Level 39,

- SKYFIRE: Level 59.

Zwei-Spieler-Modus:

- GHAN IMA: Level 9,

- GLIEP: Level 19,

- MOURNBLADE: Level 39,

- GUMBACHAMAL: Level 75.

Times of lore

In Eralon geht's los. Man geht

nach Suden, am Einsiedler vor-

bei, und kommt nach Lankwell.

Dort bietet Euch der Rauber

Baebon seine Hilfe an. In Lank-

Spherical: Mirgal, der Unhold, will die Zauberkugel

vernichten

ren. In der unteren Halfte befin-

den sich drei Reparatursets, die

man nach rechts unten verle-

gen muB - jeweils eins pro waa-

grechte Reihe. Dann erscheint

der 8. Level.

Wenn Ihr die Tastenkombina-

tion < + > <;> <-> <•>
gleichzeitig druckt, kommt Ihr

immer in den nachsthoheren

Level.

Sim City

Wer im Spiel die Taste < F1 >
druckt, ist urn 4000 Pfund rei-

cher. Wer ein Freeze-Modul be-

sitzt, kann in diesem Spiel zum
wahren Krosus werden:

POKE 12280,255
POKE 12281,255

erhoht den Kontostand auf

»65535«.

Spherical

Hier die Eintrittcodes fur fol-

gende Levels:

Ein-Spieler-Modus:

- RAGAGAST: Level 9,

well konnt Ihr fur 80 Goldstucke

die Magische Axt kaufen. Dann

geht's zuriick nach Eralon und

weiter nach Ryder. Dort trefft Ihr

einen Monch, der Euch wertvol-

le Hinweise gibt. Jetzt muBt Ihr

Ryder verlassen und den Wald-

menschen auf dem Weg nach

Eralon besuchen. In dessen

Behausung entdeckt Ihr einen

Dolch. Der Waldschrat hat gute

Infos zu einem geheimnisvollen

Camp. Also wieder zuriick

Richtung Ryder. Oberhalb des

Sees muB man ins dichte Unter-

holz eindringen. Dort stoBt man
aufs Camp und findet nahe der

Feuerstelle eine Urne. Darin

sind mysteriose Steine verbor-

gen.

Wieder in Ryder eingetroffen,

muBt Ihr einen Giganten erledi-

gen, den Ihr im Sudosten (in

Bergnahe) aufspurt. Nehmt ihm

seinen Ring ab, denn damit

kann man sich fur kurze Zeit un-

sichtbar machen. Von Ryder

geht's nun uber Eralon und den

Einsiedler nach Hampton in der

Wuste. Dort erhalt man eben-

falls wertvolle Hinweise. Die

Odyssee fuhrt Euch jetzt nach

Ganestor. Ihr trefft Barton, der

etwas uber einen Geheimgang

weiB. Den genauen Weg zeigt

Euch der Wirt: Im hinteren Teil

des Kellerraums muBt Ihr den

Knopf neben den Fassern

drucken. Durch den Geheim-

gang konnt Ihr in die Festung

eindringen. In der 2. Etage fin-

det Ihr ein silbemes Tablett, das

Euch verrat, wo sich der Morder

des Konigs versteckt halt: Sud-

lich von Lankwell. Habt Ihr ihn

geschnappt, legt er sofort ein

voiles Gestandnis ab.

Weitere Tips:

- Die Urne gibt man einem

Monch.

Ultima V

Ultima V: Durchblick fur alle

Rollenspielfans bringen unsere

Tipsammlung, die ubersichtli-

che Karte mit alien Orten und

Dungeons und unsere Code-

tabelle :

- Der Level einer Spielfigur

aus Eurer Party wird erhoht,

wenn man Lord British trifft. Am
besten fragt Ihr jemand, der ihn

getroffen hat (z.B. Jerone in

Yew).

- Schadelschlussel (Skull Keys)

offnen durch Magie verschlos-

sene Turen. Man findet sie ent-

31- GO
81- 2?
816000
886080

Rock 'n' Roll: Die Kugel hat sich im Labyrinth hoffnungslos

verfranzt

- Die »Sieben-Meilen-Stiefel«

findet Ihr in Treela.

- Mit der griinen Rolle lassen

sich alle Stadte des Konig-

reichs ansteuem.
- Im sudlichen Gebirge lauert

Euch der Drache auf!

- Wenn Ihr den Hinweis durchs

Silbertablett erhalten habt, soll-

tet Ihr es nach Eralon bringen.

Dafur gibt's 500 Goldstucke.

- Das Gefangnis liegt in der Na-

he von Ganestor.

- Nordostlich vom Einsiedler

trifft man einen Jager; weiter

nordlich steht ein Turm, in dem
der alte Weise wohnt. Er macht

Euch klar, daB die Zeit noch

nicht gekommen ist.

Wahrend des gesamten

Spiels gilt:

- Nehmt alles mit, was Euch un-

ter die Finger kommt,
- sprecht mit alien Personen,

die Ihr trefft, dann bekommt Ihr

wertvolle Hinweise zum Spiel-

verlauf,

- seid hilfsbereit,

- speichert die aktuellen Spiel-

stande moglichst oft ab: Die

Gegner werden zunehmend

zahlreicher und gefahrlicher!

weder in einem Baumstumpf in

Minoc Oder kauft sie beim Koch

von Serpent's Hold.

- David im Lighthouse Greyha-

ven hat einen Sextanten fur

Euch.

- Den Teppich in Lord British's

Privatgemachern kann man mit

dem Befehl »board« besteigen -

es ist namlich ein fliegender

Teppich. Damit konnt Ihr Sump-

fe, Seen und Fallturen unbe-

schadet uberqueren. AuBer-

dem geht's doppelt so schnell

wie zu FuB.

- Bei Lord Michael in Empath

Abbey gibt's einen »Grapple«.

Berge lassen sich damit in

»klimb«-Richtung erklimmen.

- Wollt Ihr Lord British befreien?

Dann braucht Ihr seine Krone,

die Kronjuwelen, Zepter, Amu-
lett und die »Wooden Box«.

- Lord British's Krone ist auf

dem Dach von Blackthorn's

SchloB versteckt. Sie schutzt

gegen jegliche Art von Magie.

- Das Zepter des Lords wird in

der »Keep Stonegate« aufbe-

wahrt. Damit vernichtet man
Energiefelder. Achtung: Die

Shadowlords bewachen es!
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- Mit dem Amulett, das Ihr im

Dungeon »Destard« findet (Ihr

muBt Sir Simon in Keep Border-

march darauf ansprechen),

kann man die Dunkelzone von

Doom viel leichter uberwinden.

- Die Kronjuwelen von Lord Bri-

tish zieren Juwelenschwert und

-schild im Keep Windemere.

Dort bekommt man auch das

»Black Badge«, mit dem man
sich bei Blackthorn als loyaler

Untertan ausweisen kann. Da-

zu muBt Ihr Elistaria auf »Op-

pression« ansprechen.

- Die »Wooden Box« gehort

Euch, wenn Ihr in den Privatge-

machern von Lord British das in

der Spielanleitung abgedruck-

te Musikstiick auf dem Harpsi-

chord spielt. Wie's genau funk-

tioniert, verrat Euch Lord Ken-

neth im Lighthouse Greyhaven.

- Urn die Shadowlords zu ver-

nichten, braucht man jeweils

die entsprechende Scherbe.

Dann geht man zur Flamme der

opponierenden Tugend (Tabel-

le) und ruft einen Schatten-Lord

nach dem anderen zu sich. Ste-

hen die Typen dann direkt uber

dem Feuer, wirft man die pas-

sende Scherbe hinein.

- In »Ultima V« gibt's ein spre-

chendes Pferd namens
»Smith«. Wenn Ihr im SchloB

Ultima V:

Words of Power

Dungeon Words of Po-

wer darin findet Ihr

Destard INOPIA Lord British's Amulett

Despise VILIS Keep arat

Shame INFAMA Dungeon Doom
Wrong MALUM Shard of Hatred

Hythloth IGNAVUS Shard of Cowardice, My-
stic Armour

Deceit FALLAX Shard of Falsehood
Covetus AVIDUS Shard of Hatred

Doom VERAMO-

.

COR Lord British

PaBwdrter:

Opression: IMPERA
Resistance: DAWN

-v

Maniac Mansion: Ratios blicken unsere drei Helden drein

Potions:

nen besseren Zustand der Par-

ty zu bekommen), verliert nor-

malerweise unweigerlich das

Schiff. Mit einem Trick konnt Ihr

das umgehen:

1. Neue Spielstand-Diskette

erzeugen.

2. Das SchloB des Lords be-

treten und gleich wieder verlas-

sen.

3. Jetzt aber statt der neuen

Britannia-Diskette die alte einle-

gen (Please insert Britannia-

Disk).

4. Nach einem emeuten Dis-

kettenwechsel nun den Spiel-

stand auf die neue Diskette

speichem.
- Nachts zeigt das »Spy Glass«,

welche Stadte sich die Shadow-

lords demnachst aufs Korn ge-

nommen haben. Diese Fern-

gucker bekommt man von Lord

Seggalion in Farthrin.

- Im SchloB des Imperators

Blackthorne wimmelt es nur so

von Fallgruben - also aufpas-

sen.

Kampfe sind zwar auch in

diesem Rollenspiel wichtig,

aber nicht Hauptzweck. Urn

das Spiel zu losen, muBt Ihr in

uber 30 Stadten mehr als 400

Personen befragen und daraus

wertvolle Schlusse Ziehen.

PaBworter, Mantras und wichtige Hinweise

Mantras:
Tugend
Compassion (Mitleid)

Humility (Demut)
Valor (Tapferkeit)

Honor (Ehre)

Justice (Gerechtigkeit)

Honesty (Ehrlichkeit)

Sacrifice (Aufopferung)

Spirituality (Verinnerli-

chung)

Mantra
MU
LUM
RA
SUMM
BEH
AHM
CAH

OM

Ort des Schreins
bei Cove
Insel des Codex
bei Jhelom
sudwestlich von Trinsic

NNO von Yew
nordlich von Lycaeum
inmitten der Wuste

bei Mitternacht im

Mondtor

von Lord British erfahren habt,

wo es lebt, solltet Ihr es unbe-

dingt besuchen und anspre-

chen.

- Wenn die Zauberer Eurer Par-

ty mindestens zehn bis 15 Krau-

ter der verlangten Sorten besit-

zen, beginnt Ihr, die Reagen-

zien zu mixen. Auf die Frage,

wie viele Spruche gemischt

werden sollen, muBt Ihr »16«

eingeben. Uberpruft jetzt die

Krautervorrate: anstatt abzu-

nehmen, sind sie auf 95 bis 99

gestiegen!

- Wenn die Party kurz vorm Ver-

hungern ist, muBt Ihr nach

Empath Abbey gehen. In der

Kneipe liegen Lebensmittelpa-

kete herum, die keinem geho-

ren. Man kann sie nehmen, an-

schlieBend die Leiter rauf- und

wieder runterklettern: Die Ti-

sche sind jetzt neu gedeckt!

Damit stockt man seine Nah-

rungsvorrate zum Nulltarif auf.

- Wer bereits ein Schiff in der

Nahe von Lord British's SchloB

vor Anker liegen hat, aber neu

anfangen mochte (urn z.B. ei-

Yellow

Blue

Red
Purple

Orange
Green
Black
White

Shadowlords

Name

Cowardice
Falsehood
Hatred

Shards:

Mani
An Zu
An Nox
verwandelt

die Charakte-

re in Ratten

Sleep
Poison

Sanct Lor

Wis An Ylem

opponieren
de Tugend
Nosfentor

Faulinei

Astaroth

Flamme findet man in

Courage
Truth

Love

Shard of Ansprech-
partner wohnt in

Cowardice Gardner Serpent's Hold

Hatred Sin'Vraal Sin'Vraals Hut (Hutte)

Falsehood Ava Cove
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TIPS + TRICKS

Der Easy-Role-Player
von Peter Klein und
Christian Dombacher

en »Easy-Role-Players«

finden Sie in zwei ver-

schiedenen Versionen

auf Seite B der beigelegten Dis-

kette:

"KRYNN-ERP
"

ist fur die Spiele »Death Knights

of Krynn« und »Champions of

Krynn« gedacht,

"REALM-ERP

"

mussen Sie laden, um »Pool of

Radiance«, »Curse of the

Azure-Bonds« und »Secret

of...« zu manipulieren.

»Champions of Krynn«, "Secrets of the Silver Bla-

des" und wie sie alle heilten: Wer Rollenspiele

von SSI besitzt, kommt mit diesem Trainer-Tool

vol I auf seine Kosten.

Mit diesen beiden Tools kon-

nen Sie fast alle Parameter

eines Characters oder das

Spruchbuch beliebig andern.

Die Steuerung erfolgt mittels

den Cursor-Tasten und < RE-

TURN >. Wahlen Sie nach

dem Start des Programms zu-

nachst mit den Cursor-Tasten

das Spiel, das Sie bearbeiten

mochten und bestatigen Sie

mit RETURN.

Das ERP-Menii

> Die Menupunkte im einzel-

nen:

SET GAME FOR CHARAC-
TER:

Hier wahlen Sie das ge-

wunschte Spiel an.

LOAD CHARACTER:
Nach der Abfrage des Cha-

racternamens (bitte ohne Steu-

erzeichen eingeben) wird die-

ser geladen.

SAVE CHARACTER:
Dient dazu, den modifizier-

ten Character auf Disk zu spei-

chern. Geben Sie den neuen

Namen des Characters an (die-

ser taucht dann auch im Spiel

auf).

MODIFY CHARACTER:
Verandern Sie hier die Para-

meter des Characters (siehe

»Die Parameter^.

SCRIBE SPELLS INTO

SPELLBOOK:
Die Spruche mussen jetzt

nicht mehr gefunden und ins

Fur Rollenspieler sind solche Schauer-Gestalten fast schon alltaglich
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TIPS + TRICKS

SET GAME FOR CHARACTER
LOAD CHARACTER
SAVE CHARACTER

MODIFV CHARACTER

Spruchbuch ubertragen wer-

den, sondern Sie konnen sie

per Tastendruck ubemehmen:
Die einzutragenden Spruche
mit < RETURN > markieren

und danach den Punkt EXIT&
STORE SPELLS TO CHAR an-

wahlen.

Die Parameter

Parameter, denen ein »*« vor-

angestellt ist, mussen sehr vor-

sichtig behandelt werden, da
das entsprechende Spiel diese

Parameter andert, wenn sie au-

Gerhalb des Toleranzbereichs

liegen.

STATUS:

Hier konnen Sie den Status

des Characters (OK,DEAD,

usw.) bestimmen.

CLASS:
Bei »Pool of Radiance« ha-

ben die Mischcharactere nur ei-

nen bestimmten Level. Deshalb

entfallt die Klassenanzeige und

die kombinierte Level-Eingabe.

Im Gegensatz dazu stehen die

anderen Spiele: Ist der Level ei-

ner bestimmten Klasse gleich

Der »Easy-Role-Player« fur

die »Forgotten-Realms«-
Serie. Einfach nur mit den
Cursor-Tasten bedienen.

null, hat die Klasse keinen An-

teil am Character (in der Klasse-

nanzeige durch ein »-« darge-

stellt, andernfalls wird der An-

fangsbuchstabe der Klasse ge-

zeigt). Deshalb wird auch nach

jeder Auswahl einer bestimm-

ten Klasse deren Level abge-

fragt.

Sollten Sie alle Klassen 16-

schen wollen, mussen Sie den
Punkt RESET anwahlen. Abge-

schlossen wird die Festlegung

mit CONTINUE.
LEVEL:
Legen Sie hier den Level test

(von Klasseneingabe nur bei

»Pool of Radiance« getrennt).

RACE:
Unter diesem Menupunkt

konnen Sie die Rasse eines

Characters bestimmen, z.B.

HUMAN, ELF usw.

AGE:
Vergeben Sie hier das dazu-

gehorige Alter.

*H\TPOINTS:

Urn die Maximal-Hitpoints zu

korrigieren und/oder den ak-

tuellen Stand zu manipulieren,

mussen Sie diesen Punkt wah-

len.

EXPPOINTS:
Hier konnen Sie die Erfah-

rungspunkte nach Belieben

verandern.

Mit den restlichen Kriterien

(COPPER, ELECTRUM, SIL-

VER, STR, WIS usw.) konnen

die mitgenommenen Wertge-

genstande und die personli-

chen Character-Werte einge-

stellt werden.

Mit den gebotenen Moglich-

keiten stehen Ihnen jetzt Tur

und Tor zum Erfolg offen.

e

C&OUR OHLS H&rJT IS TO S£rtRCH TflST
FORQOTJXH RCflLM.S FOR TH£ WCWBCRS OF
TH£ ALLlrtMCe WHO CR£flT£D TH£ BOHDS AH
R£Gtf*H CONTROL OT XOVR OWH DeSTlH)**

- - • « »

Mit unserem Role-Player kein Problem: »The Curse of the Azure-Bonds«

. : >2A
-3C JL I

&M ®-*r
m ^ mi.

&
?:; r:-:"

fit"- .-r*
C *̂

4,^
-I t

-53

***

»

ti&KvCL
v.

r*, t*j.'

>.--l*f

f iou nnvt, qrouh borcd with pence khd
IXCilRH FOR H HEP fli)V£HTURe. SODDeHLS
J )L?K£ lhssituds; oveRCOHes you.
JF££LS tfS THOUGH SOU «RC FLOHT1HG HIGH
jHBOVe THC QROUHD.

PRESS BU7T0H OR RCTURN TO COHTlHUe*

Das ^Secret of the Silver Blades« konnen Sie mit unserem
Utilitie hoffentlich losen

ISlLCHT e£L£SR£TI - SOU fiOT£ SOW£THliK
FAMILIAR itBC TH£ DC ^il3£ L££D£R
«T0 TH£ DRAOOH.

PRCSS B*T OH OR £7 TO COH71WJZ
Die »Death Knights of Krynn« sind wieder unterwegs, auf

schaurigen Wesen, vor denen Sie sich htiten mussen
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LONGPLAY

Zak McKracken - Jager der verschwundenen Kristalle

Ein rasender Reporter

hat eine alarmierende

Entdeckung gemacht:
AuBerirdische bedro-

hen die Menschheit.

Zak McKracken ist ih-

nenauf der Spur...

Wir sind im Jahr 1997.

Aliens haben sich auf

der Erde eingenistet.

Sie kontrollieren die Telefon-

Company, die das Weltmonopol

besitzt. Uber samtliche Leitun-

gen senden sie einen 60-MHz-

Ton mit verheerender Wirkung:

Die ahnungslosen Menschen

verbloden, ohne es zu merken -

nur eine Frage der Zeit,

bis die AuBerirdischen kampf-

los die Weltherrschaft uberneh-

men.

Vier Erdbewohner planen,

den Feinden ins hinterhaltige

Handwerkzu pfuschen:

- Zak McKracken, der rasen-

de Reporter,

- Annie, Chefin einer archao-

logischen Gesellschaft,

- Leslie und Melissa, deren

Freundinnen, die mit einem um-

gebauten Wohnmobil zum Mars

geflogen sind.

Die Vier mussen ein uraltes

Puzzle losen, die Aliens entlar-

ven und die Verblodungsma-

schinezerstoren.

Zak steht verschlafen im

Wohnzimmer. Irritiert guckt er

aus der Wasche: Er hat von ei-

ner Landkarte getraumt, die er

unbedingt aufzeichnen mochte.

Doch das soil uns momentan

nicht kummern. Zuerst lassen

wir Zak alles einsammeln, was

nicht niet- und nagelfest ist. Im

Kleiderschrank entdecken wir

ein Flugticket nach Seattle, im

Schreibtisch eine Trote und eine

Plastikkarte - ... Verflixt! Jetzt ist

uns die doch glatt unter den

DER WAHNSINN
KOMMT

PER TELEFON
Schreibtisch gerutscht. Mit einer

Telefonrechnung gelingt es uns,

das Plastikscheibchen wieder

herauszufischen: Zaks Cash-

card. An der Wand fallt uns ein

loses Tapetenstuck auf. Weg da-

mit und ebenfalls einsacken!

Zaks Anrufbeantworter wird ein-

geschaltet. Unter dem Teppich

stoBen wir auf einige lose Bret-

ter, die man aber ohne Werk-

zeug nicht entfemen kann. Halt,

dem Gerat auf. Wir nehmen es

weg - jetzt wird klar, warum das

Femsehgerat nicht funktioniert:

Der Stecker ist nicht in der Do-

se! Das holen wir rasch nach

und schalten den Fernseher

per Fembedienung ein, gerade

rechtzeitig zur Nachrichtensen-

dung. Plotzlich unterbricht der

Sprecher mit einer wichtigen

Sondermeldung: Anne Larris

von der Archaologischen Ge-

Eine Nasenbrille - Tarnung der AuBerirdischen

Zaks Goldfisch Sushi, durfen wir

nicht vergessen! Nehmen wir

ihn also auch mit - selbstver-

standlich mit Glas!

Im Schlafzimmer ist nichts

mehrzu holen. Ab nach neben-

an: ins Wohnzimmer mit Koch-

nische. Ein riesiger Fernseher

wartet nur darauf, eingeschaltet

zu werden. Aber wie? Unterm

Sofakissen finden wir eine

Fembedienung - aber nichts tut

sich. Da fallt uns ein zweites So-

fakissen an der Wand neben

sellschaft bittet darum, irgend-

welche Artefakte (von Men-

schen geformte, vorgeschichtli-

che Gegenstande) bei der Ge-

sellschaft abzuliefern. Keine

Ahnung, was sie damit meint.

Dann berichtet man von zwei

Studentinnen, die mit einem

umgebauten Bus zum Mars ge-

flogen seien. Zak halt das Gan-

ze fur einen Gag und macht mit

der Durchsuchung des Zim-

mers weiter. Im Kuhlschrank fin-

den wir ein Ei, in der Spule ei-

nen gelben Farbstift. Apropos:

Da Zak jetzt den Tapetenfetzen

und einen Stift besitzt, beginnt

er, den Papierschnipsel zu be-

kritzeln. Es klappt! Er zeichnet

die Landkarte aus dem Traum

nach.

Auf der Telefonrechnung

steht, daB man sie sofort bezah-

len muB. Aber wo und bei wem?
Wir verlassen Zaks Wohnung

und nehmen im Vorbeigehen

noch das Buttermesser uber

der Spule sowie einen kleinen

Schliissel neben der Haustur

mit.

Wir stehen jetzt auf der 13.

StraBe vor Zaks Haus. Der La-

den daneben erweist sich als

Buro der Telefongesellschaft.

Na also, hier kann man die Ge-

buhrenrechnung bezahlen! Wir

geben dem Schalterbeamten

die Rechnung, die sofort abge-

bucht wird. Da stellt man Zak ei-

ne seltsame Frage: Ob er hau-

fig mit dem Mars telefoniere?

Was hat Zak Mc Kraken mit

dem Mars zu tun? Urn das her-

auszufinden, versuchen wir ein

Ferngesprach zu diesem Pla-

neten zu bekommen - verge-

bens! Entweder ist keine Lei-

tung frei - oder die einzige Tele-

fonzelle auf dem Mars wird ge-

rade repariert. Da fallt uns ein

Zettel auf, der unterdem Kasten

hervorlugt: ein Formular (Mit-

gliedsantrag fur den King-Elvis-

Fanclub).

Plotzlich rattert die Floppy

los... und ein Bericht uber son-

stige Ereignisse erscheint auf

dem Bildschirm. Man sieht zwei

Aliens, die sich neben einer

seltsamen Maschine uber eine

geheimnisvolle Mission unter-

halten. Dabei fallt uns auf, daB

der vor uns stehende Angestell-

te der Telefongesellschaft bei-

den Ungeheuern verbliiffend

ahnlich sieht...

64'er Spiele + Tools SH 31



Zak entschlieBt sich, den Mit-

gliedsantrag auszufullen, und

steckt das Kuvert in den Brief-

kasten vor Zaks Wohnung. Der

ist zwar abgeschlossen, aber

wozu haben wir zuvor den klei-

nen Schliissel mitgenommen?

Als wir die StraBe nach links

weitergehen, stoBen wir auf ei-

nen geschlossenen Backerla-

den. Wir drucken den Klingelk-

nopf . Der Backer macht auf und

druckst herum, er habe kein

Brot mehr. Dann dreht er sich

wortlos um und verschwindet.

Da Reporter neugierig sein

mussen, klingelt Zak noch ein-

mal. Der Backer bringt wieder

nur Ausfluchte und schlagt uns

erneut die Tiir vor der Nase zu.

So nicht! Wir klingeln ihn ein

drittes Mai raus: Volltreffer! Der

Brotlaib, den uns der Meister

jetzt vom ersten Stock herunter-

wirft, erschlagt Zak beinahe: Er

ist namlich hart wie Stein. Es

kann aber nichts schaden, das

Brot mitzunehmen. Der Backer

scheint jetzt auf stur zu schal-

ten, denn nach dem vierten

Klingelversuch ruhrtsich nichts

mehr. Wir gehen weiter, zur 14.

StraBe.

In Lou's Laden kaufen wir al-

les, was es dort gibt: Gitarre,

Taucheranzug, Hut, Nasenbril-

le, Werkzeugkasten und Golf-

schlager. Zaks Bankkonto

schmilzt wie Butter an der Son-

ne. Gerade wollen wir den La-

den wieder verlassen, da fallt

uns auf, daS dort auch eine

Lotterie-Annahmestelle ist. Wir

kaufen ein Los: ein Gewinn wa-

re jetzt Balsam fur Zaks

schwindsuchtige Finanzen.

Das Spiel verlangt vierTippzah-

len. Uns fallt nichts anderes ein

als Zaks Hausnummer.

Mit den gekauften Gegen-
standen und dem Los in der

Hand verlassen wir den Laden.

Gleich nebenan liegt das Buro

der Archaologischen Gesell-

schaft (bekannt aus der Nach-

richtensendung im Fernsehen).

Die ominosen Artefakte soil

man durch den Turschlitz ein-

werfen. Was sind das bloB fur

Dinger? Wir gehen zum Fri-

seurladen. Hier ist ebenfalls ge-

schlossen, weil der Figaro den

Schliissel verloren hat...Leute

gibt's!

Wir verspuren den unbe-

zahmbaren Zwang, dem Coif-

feur zu helfen. Aber alle Versu-

che, die Tur zu offnen, sind fur

die Katz. Im Werkzeugkasten

finden wir neben vielen ande-

ren Utensilien eine Drahtschere

und ein Schild mit Drahtseilen

zum Aufhangen - beides neh-

men wir mit.

Die 14. StraBe bietet nichts

Neues mehr, also zuruck zur 13.

Das geht nur per Bus. Der Fah-

rer macht ein Nickerchen am
Lenkrad, die Turen sind ge-

schlossen. Da erinnem wir uns

an die Trote aus dem Schreib-

tisch im Schlafzimmer. Durch

deren ohrenbetaubenden Larm
wacht der schlafmutzige Bus-

zur Landung an: Seattle liegt zu

FuBen des Bergs Rainier.

An einem Baum fallt uns ein

loser Ast auf; gegenuber ent-

decken wir ein winziges Er-

dloch. Als sich Zak der Offnung

nahert, faucht ihn ein zweikopfi-

ges Eichhomchen an. Bei der

Bordverpflegung im Flugzeug

war auch eine Tiite Erdnusse -

die miiBten Eichhomchen doch

schmecken! Richtig, das son-

derbare Tier greift sich die Nus-

se und verschwindet. Das Loch

ist fur Zak zwar zu eng, um sich

Gehe
bias
Gib

Ofrne
Benutze
NiMH

ochalt ein Z i e

h

Schalt aus Lies
Sitzkissen

£. i eh c

Wenn die StewardeB nur nicht so furchtbar zickig ware. .

.

Zak und Annie im Buro der Archaologischen Gesellschaft

fahrer endlich auf. Jetzt steigen

wir ein, bezahlen mit der Cash-

card und los geht's, zum Flug-

hafen.

Anhanger eines Gurus dran-

gen uns, ein Buch zu kaufen.

Wir bezahlen es mit der Cash-

card. Es geht darin um die Star-

kung des SelbstbewuBtseins

und die Senkung irgendwel-

cher Goldpunktzahlen - Zak
versteht nur »Bahnhof«. Unser

Ticket gilt bis Flug Seattle.

Wahrend der Flugs versu-

chen wir, den Jet genauer zu

untersuchen - aber die Stewar-

deB hindert uns standig daran.

Nur die Toilette kann Zak unge-

stort durchsuchen. Bei der An-

weisung »Benutze Toilette«

scrollt der Bildschirm ver-

schamt ein Stuck zur Seite. We-
nig spater setzt das Flugzeug

flurchzuzwangen, aber die Er-

de ist locker. Hier erweist sich

das Buttermesser als nutzli-

ches Buddelinstrument. Jetzt

kann auch Zak die Hohle betre-

ten, in der das Eichhomchen
verschwunden ist. Verflixt dun-

kel hier! Beim Durchsuchen

Zoff im Flugzeug

des Innenraums finden wir ein

altes Vogelnest und eine myste-

riose Zeichnung. Weil's so dun-

kel ist, konnen wir die aber nicht

entratseln.

Obwohl wir viel Neues ent-

deckt haben, beschleicht Zak
doch das dumpfe Gefuhl, nicht

so recht weiterzukommen. Soil-

ten wir im Flugzeug etwas uber-

sehen haben? Wir kaufen uns

ein Ruckflugticket nach San
Francisco und steigen wieder in

die Maschine. Wie gehabt: Die

StewardeB gebardet sich au-

Berst unfreundlich und wider-

spenstig. Man muBte sie ablen-

ken...

Um ungestort einen

Schlachtplan zu entwickeln,

geht Zak erneut zur Toilette. Da
kommt ihm die zundende Idee:

mit Toilettenpapier den AbfluB

des Waschbeckens verstopfen

und das Wasser kraftig aufdre-

hen - und dann nichts wie weg!

Von wegen...die StewardeB

kummert sich einen Dreck um
die Uberschwemmung. Viel-

leicht muB man den Ruf-

knopf drucken? Richtig, jetzt

kommt sie zeternd angerannt.

Da sie sich jetzt mit der Besche-

rung in der Toilette beschaftigt,

kann Zak unentdeckt den Vor-

raum betreten, wo ein Mikrowel-

lenherd steht. Unter den Ge-

genstanden, die wir dabeiha-

ben, ist auch das Ei. Mal sehen,

was passiert, wenn wir's in die

Mikrowelle legen! Tatsachlich -

das Ei explodiert! In Panik

kommt die StewardeB zuruck.

Mit der Sauberung des Herdes

ist sie fur die restliche Flugdau-

er beschaftigt -Zak kann nun in

Seelenruhe das Flugzeug fil-

zen. Er hebt ein Sitzkissen

hoch - und findet darunter ein

Feuerzeug. In einem Gepack-

fach stoBt er auf ein Sauerstoff-

gerat.

Das Spiel bringt jetzt wieder

einen Zwischenbericht: Die Au-

Berirdischen unterhalten sich

(iber ein »Skolarisches Gerat«.

Aus dem Gesprach entnehmen
wir, daB dieses Ding die einzige

Moglichkeit ist, die Aliens auf-

zuhalten. Wir mussen also un-

bedingt so eine Maschine bau-

en. Das Hauptproblem ist si-

cher die Beschaffung der Bau-

teile.

Das Flugzeug landet in Fris-

co. Sofort kaufen wir am Schal-

ter ein Ticket zuruck nach Se-

attle. Diesmal entfallt die ge-

samte Szenerie im Flugzeug -

wir sind also auf dem richtigen

Weg! In der Hohle brauchen wir

Zunder fur unser Feuerchen.

Erinnert Ihr Euch noch ans ver-

waiste Vogelnest? Ideal zum
Zundeln, denn die sparliche

Flamme des Feuerzeugs gibt

nicht viel her. Jetzt ist die Hohle

hell erleuchtet. Kein Problem,

die seltsame Zeichnung zu stu-

dieren. Sie ist unvollstandig.
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Wir nehmen unseren Buntstift,

mit dem wir schon die Traum-

karte gezeichnet haben, und

setzen ihn auf die Hohlenzeich-

nung: Magische Krafte fiihren

den Bleistift und erganzen sie:

ein Durchgang erscheint in der

Wand. Im Nebenraum der Hoh-

le entdecken wir einen blauen

Kristall, verankert in einem

Sockel. Dort befindet sich ein

Sensor - wie beim Fernseher

zu Hause. Vielleicht reagiert er

ebenfalls auf die Fernbedie-

nung? Volltreffer! Die Halterung

Auf dem Mars

gibt den Kristall frei; wir konnen

ihn mitnehmen. Zak fliegt zu-

ruck nach San Francisco. Er ist

gespannt, was aus seinem Mit-

gliedsantrag geworden ist.

Aber - der Briefkasten ist leer.

Ob's im Lotto in Lou's Laden ge-

klappt hat? Schade, nur eine

Niete.

Da kommt Zak eine Idee:

Konnte der blaue Kristall eines

der gesuchten Artefakte sein?

Also stecken wir ihn durch den

Turschlitz im Archaologieburo.

Einige Sekunden tut sich

nichts, dann geht die Tiir auf

und Annie Larris bittet Zak her-

ein. Von ihr erfahrt er, daB der

blaue Kristall ein Bauteil furs

Skolarische Gerat ist. AuBer-

dem bittet sie ihn, zum Mars zu

fliegen. Sie gibt ihm den blauen

Edelstein zuruck, dazu eine Kri-

stallscherbe.

In der Befehlsliste des Spiels

erscheint jetzt ein neuer Menu-

punkt: »Wechsle«, den wir so-

fort ausprobieren. Unser Team
besteht jetzt aus vier Personen:

Zak, Annie, Leslie und Melissa,

die auf dem Mars Urlaub ma-

chen. Wenn man auf »Leslie«

schaltet, scrollt die Marsober-

flache uber den Bildschirm.

Doch zunachst bleiben wir

noch auf der Erde.

Unter einer Schreibtischmat-

te findet Zak Annies Cashcard.

An der Wand hangt ein Schau-

bild des Skolarischen Gerats.

Offensichtlich braucht man drei

blaue Kristalle, urn es nachzu-

bauen. Zak kann's nicht lassen:

Er schaut nochmals im Briefka-

sten nach: Diesmal ist was drin

- die Clubkarte des King-Elvis-

Fanclubs. Wir erinnern uns an

die losen Bretter im Schlafzim-

mer. Mit dem Schrauben-

schlussel lassen sie sich entfer-

nen: darunter ist ein schauriger

Abgrund. Mutig wagen wir den

Sprung in die Tiefe - und Ian-

den direkt neben der Verblo-

dungsmaschinerie! Dummer-
weise taucht ein Alien auf. Gna-

denlos sperrt er Zak in einen

Kafig, der an die Verdum-

mungsmaschine angeschlos-

sen ist. Es kommt, wie's kom-

men muB: Zak gehen langsam,

aber sicher die Vokabeln aus -

zu guter Letzt reagiert er auf

keine Anweisungen mehr. Doch

Geduld: Bevor Ihr das Spiel neu

Ein wenig frustiert muB Zak

feststellen, daG sie zwar Kipp-

hebelschalter besitzt, die sich

aber nur auf »on« stellen las-

sen. Also, ubers Seil wieder zu-

ruck ins Schlafzimmer. Wir ver-

lassen das Haus und versu-

chen drauBen unser Gluck.

Zakfahrt mit Annie zum Flug-

hafen. Wohin soil's gehen? Am
besten nach London, denn das

liegt zentral. Annie bleibt zu-

nachst auf dem Flughafen von

Frisco zuruck. Bei dieser Gele-

genheit machen wir gleich Be-

Zum _ ertasl.

Alter Schwatzer: Der Guru in Nepal versucht Zak zu

bekehren

Die Tiir offnet sich beim der Kristallkugel

startet, wartet lieber ab. Der

Alien besinnt sich namlich

plotzlich anders und laBt Zak

McKracken wieder frei. Nur:

Die Meniileiste zur Befehlsein-

gabe ist noch immer leer. Was
soil man mit einer Spielfigur an-

fangen, die weniger Intelligenz

besitzt als eine Mitropa-Kaffee-

maschine? Gott sei Dank, die

Wirkung der Verdummungsma-
schine laBt langsam nach: Jetzt

erscheinen wieder Befehlswor-

ter auf dem Bildschirm. Puh,

Schwein gehabt!

Beim nachsten Versuch sind

wir vorsichtiger: Mit einem Seil

aus dem Werkzeugkasten las-

sen wir uns still und leise noch-

mals in den Kellerraum runter.

Keiner der Wachter bemerkt

uns. Die Maschine kann man
jetzt in aller Ruhe untersuchen.

kanntschaft mit dem eingebau-

ten Kopierschutz - man muB
den Code einer Karte eintippen,

die dem Originalspiel beiliegt.

In London angekommen,

stoBt Zak auf einen Wachpo-

sten, der einen Elektrozaun ob-

serviert. Man kann sich unmog-

lich naher heranwagen. Zak

gibt zunachst auf und schaut

auf den Flugplan: Eine Maschi-

ne geht nach Nepal. Unser ra-

sender Reporter erinnert sich

an das Buch, das ihm die Sek-

tenmitglieder am Flughafen

verkauft haben. Der Guru, von

dem das Buch stammt, konnte

ebenfalls in Nepal leben und

ihm den tieferen Sinn des

Buchs erklaren. Das Ticket ins

Land der Achttausender ist

nicht gerade billig (Reinhold

Messner weiB das am besten).

In Nepal gibt's keine Taxis,

aber Yaks mit Nummemschil-

dern urn den Hals. Bezahlt wird

ebenfalls per Cashcard. Zu-

nachst gehen wir nach links,

zum ortlichen Gefangnis. Als

wir in unserer Sammelwut die

am Eingang aufgespieBte Fah-

nenstange mitnehmen wollen,

prescht der Polizeioberst aus

seinem Buro und steckt uns ins

Jail. Das war's: Game over -

aus dem Knast kommt man
auch mit noch so ausgefuch-

sten Tricks nicht mehr heraus!

Nur gut, daB man bei »Zak

McKracken« aktuelle Spielstan-

de speichern kann. Deshalb

mussen wir nicht mehr von vor-

ne beginnen, sondern sind zu-

mindest wieder in Nepal. Dies-

mal orientieren wir uns nach

rechts und stoBen auf einen

Tempel. Der Wachter laBt nur

Anhanger des Gurus rein. Zak

zeigt ihm das Buch und kann

passieren. Am schwarzen Brett

in der Tempelhalle kleben Zettel

mit belanglosem Inhalt und ein

Foto, das den Guru mit einem

Schamanen beim Golf zeigt.

Im Nebenraum treffen wir

endlich den Guru selbst. Er

klart uns uber die Bedeutung

des blauen Kristalls auf: Damit

kann man sich in die Seele von

Tieren versetzen. Der Guru

scheint schon langere Zeit kei-

ne Menschenseele mehr gese-

hen zu haben, denn erquasselt

jetzt endlos uberalle moglichen

Dinge. Nachdem er seine Neu-

igkeiten ausgeplaudert hat, bie-

ten wir ihm unseren Golfschla-

ger aus dem Inventory an. Das

war eine gute Idee - er lehnt

zwar dankend ab, verrat uns

aber, daB der Schamane, sein

Golfpartner, sehr daran interes-

siert sei.

Zak verlaBt den Tempel und

entdeckt rechts daneben einen

Heuhaufen. Dafur gibt's zwei

Verwendungsmoglichkeiten:

Entweder verfuttert man ihn an

Tiere (ob Zaks Goldfisch trocke-

nes Gras mag?) oder zundet

ihn an. Wir entscheiden uns fur

die letzte Moglichkeit. Der Tem-

pelwachter gibt Alarm - und wer

erscheint auf der Bildflache?

Der Polizeioberst! Da er jetzt mit

dem Brand beschaftigt ist, kon-

nen wir schnell zum Gefangnis

zuruck und den Fahnenmast

herausziehen. Urn uns fur den

Gefangnisaufenthalt zu ra-

chen, klauen wir dem Polizeiof-

fizier auch noch die Zellen-
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schlussel vom Schreibtisch und

schnuffeln in seinem Buro-

schrank. Der ist leider leer. In

Nepal gibt's fur uns nichts mehr

zu holen. Mit einem Yak-Taxi

kehren wir zum Flughafen zu-

ruck.

Wir fliegen wieder nach Lon-

don, von dort in die USA: nach

Miami, ganz in der Nahe von

Zaks Heimatort. Auf dem Flug-

platz torkelt uns ein bettelnder

Penner in die Arme. GroBherzig

geben wir ihm Zaks Cashcard.

Er bucht sich eine angemesse-

neSummeab. Dabeiwirderge-

sprachig und klagt uns sein

Leid: Er suche nach dem Sinn

des Lebens, den er bis jetzt

noch nirgends gefunden hat.

Da fallt uns das Buch des Gu-

rus ein: Was stand da drin iiber

Selbstvertrauen? Kaum hat er

die Schwarte aufgeblattert, ist

er auch schon iiberzeugter An-

hanger des Gurus und gibt uns

alle irdischen Besitzttimer, die

er bei sich tragt (allerdings ist es

nicht mehr als eine Schnapsfla-

sche). Alle weiteren Versuche

scheitern, aus dem Stadtstrei-

cher noch mehr Informationen

herauszubekommen: Mit ver-

klartem Blick schwebt er bereits

in hoheren Spharen. Als Zak in

die Stadt will, verwehrt man ihm

den Zugang: Sorry, das Stadt-

tor wird gerade repariert. Selt-

sam . .

.

Vom Penner haben wir eine

Whiskyflasche bekommen. Wo
ist dieser Schnaps ebenfalls

sehr beliebt, auGer in den USA?
Richtig, auf der britischen Insel!

Also, nichts wie zuruck nach

London. Dort bietet Zak dem
Wachposten einen kraftigen

Schluck aus der Buddel an -

aber der will nicht mit Zak an-

stoBen. Vielleicht konnte weibli-

cher Charme die eisige Atmo-

sphare lockern - Annie muB
her! Wir holen sie nach London,

drucken ihr Zaks Flasche in die

Hand und starten einen neuen

Bestechungsversuch - diesmal

klappt's! Nach kurzer Zeit liegt

der Warter stockbesoffen am
Boden. Unser Blick fallt auf ei-

nen Schalter, der bisher vom
Warter verdeckt wurde. Damit

kann man zwar den Elektro-

zaun abschalten, aber das Ein-

gangstor bleibt verschlossen.

Zak kramt in seinen Utensilien

und findet eine Drahtschere.

Damit ruckt erdem Zaun zu Lei-

be. Durchs Loch kriechen wir

aufs Gelande hinter dem Zaun.

AuBer einem alten Altarstein fin-

den wir dort aber nichts. Etwas

frustriert verlassen wir diesen

ungastlichen Ort wieder: War
das alles?

Das Geheimnis des
Marsgesichts

Vielleicht sollten wir einen

Ausflug zum Mars unterneh-

men. Wir schalten zu Melissa.

Mit ihr untersuchen wir zuerst

das umgebaute Wohnmobil. Im

sind hier alle elektronischen

Gerate auBer Betrieb. Neben
der Tur finden wir zwar eine Me-

tallplatte - anfangen laBt sich

aber nichts mit ihr. DrauBen vor

der Tur steht ein futuristisches

Verkehrmittel, das unseren

Magnetschienenbahnen ah-

nelt. Auch sie scheint vollig

lahmzuliegen. Ganz in der Na-

he ist eine Steintafel mit einem
Munzschlitz. Leslies Cashcard

ist aber noch immer bei Melis-

sa. Wir beordern sie zum Mars-

Bahnhof, damit sie Leslie die

TIC
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Nur wer die Klimaanlage einschaltet, kann im Marsgesicht
atmen

Vorsicht beim Flug ubers Bermuda-Dreieck, sonst landet

man im Raumschiff der Aliens

Handschuhfach entdecken wir

zwei Cashcards und eine Si-

cherung. Im Bordradio steckt

noch eine DAT-Kassette; auf

dem Armaturenbrett steht ein

Recorder. Die Ventile zum Ful-

len von Sauerstofftanks neh-

men wir im Vorbeigehen mit.

Vom Raumbus aus halten wir

uns rechts und stofien auf ein

»Marsgesicht«: eine Tur mit ei-

ner Fratze drauf . Sie besitzt drei

Knopfe zum Offnen. Melissa

kommt nur an den untersten.

Jetzt schalten wir zu Leslie,

die noch beim Raumbus steht.

Zunachst verpassen wir ihr eine

kraftige Brise Sauerstoff, wen-

den uns nach links und ent-

decken eine Mars-Herberge.

Die Tur steht offen, aber wir

kommen nur bis zum Vorraum.

Aus unerklarlichen Grunden

Cashcard zuruckgeben kann.

Da wir gerade Melissa steuern,

soil sie doch gleich den Schlitz

mit der Cashcard ausprobie-

ren: Heraus fallt eine Munze.

Doch die Bahn bewegt sich kei-

nen Zentimeter, obwohl wir

doch eine Fahrmunze haben!

Hat das Geldstuck eine andere

Funktion? In der Herberge muB
Melissa die Munze an der Me-

tallplatte ausprobieren - mit Er-

folg! Sie offnet sich. Des Rat-

sels Losung: Eine Sicherung

war durchgebrannt. Bei der er-

sten Beruhrung zerfallt sie zu

Staub. Macht nichts, wir haben

ja die Ersatzsicherung aus dem
Marsmobil und setzen sie in die

Halterung. Jetzt funktioniert die

auBere Tur einwandfrei, wir ma-

chen sie wieder zu und offnen

per Knopfdruck die innere. Me-

lissa ist jetzt im Herbergsraum,

in dem sie nach Herzenslust

herumschnuffeln kann: Auf

dem Schrank findet sie ein Kle-

beband, in den Regalen eine

Taschenlampe und hinterm

Bett eine Leiter.

Im anderen Schrank ist ein

humorvoller Seitenhieb auf

alle »Maniac Mansion«-Spieler

(ebenfalls von Lucasfilm Ga-

mes) versteckt: Viele haben bei

diesem Rollenspiel-Adventure

entnervt aufgegeben, weil sie

partout keinen Treibstoff fur die

Kettensage gefunden haben.

Hier ist er: ein Kanister mit der

Aufschrift »Nur fur Kettensa-

gen« - allerdings nicht im richti-

gen Spiel! Zak McKracken-

Spieler werden sich zwar uber

diesen Gag totlachen, furs wei-

tere Spiel ist der Kanister aber

bedeutungslos.

Melissa tritt ans unterste Bett

und schlagt die Decke zuruck.

Entsetzt fahrt sie zuruck: Dar-

unter liegt ein Alien. Sie ekelt

sich so sehr, daB sie das Wesen
nicht anfassen will. Vielleicht ist

Leslie mutiger. Wir holen sie zur

Herberge - dem Madel graust

es vor gar nichts! Cool greift sie

ins Bett und klemmt sich das

auBerirdische Wesen unter den

Arm. Es sieht einem Besen

zum Verwechseln ahnlich. Da
fallt es uns ein: Vor dem Mars-

Hotel liegt ein riesiger Sand-

haufen! Leslie fegt eine groBe

Flache Solarzellen frei. Was
man damit machen soil, ist uns

allerdings schleierhaft.

Vielleicht bringt eine Fahrt

mit der Marsbahn die Losung.

Jetzt lassen wir zur Abwechs-

lung die unerschrockene Leslie

eine Fahrmunze kaufen. Das

Madchen scheint Zauberkrafte

zu besitzen, denn derZug setzt

sich in Bewegung. Nach eini-

gen Kilometern ist die Reise zu

Ende. In der Nahe steht eine

Pyramide. Wir schicken wieder

Leslie dorthin. Auch hier hat je-

mand einen Sandhaufen vor

der Pyramide abgeladen: Es

gibt wieder Arbeit fur unseren

Besen-Alien! Nur: Vermutlich

fegt Leslie den Sand zu kraftig

beiseite, denn das Wesen er-

wacht...

Was jetzt kommt, ist so ko-

misch, daB wir es nicht verraten

mdchten. Probiert es selbst

aus! Was auch passieren mag -

der Sandhaufen ist weg. Darun-

ter kommt ein SchlCisselloch

zum Vorschein. Vermutlich laBt
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sich hier die Eingangstur zur

Pyramide offnen. Aber wir ha-

ben weder den passenden

Schlussel noch entsprechen-

des Werkzeug. Konnte sein,

daB wir im Hotel etwas auf-

treiben. Zum Kuckuck! Was
ist denn jetzt schon wieder

los? Der Fahrmiinzenautomat

scheint kaputt zu sein! Warum
haben wir denn vor der Abfahrt

nicht zwei Munzen gekauft?

Tja, der kluge Mann baut vor:

Wir haben selbstverstandlich

vor Besteigen des Zuges die

aktuelle Spielszene gespei-

chert. Wirfahren also nochmals

zur Pyramide, aber diesmal mit

zwei Munzen in der Tasche.

Jetzt ist die Ruckfahrt gesi-

chert.

Wieder im Mars-Hotel: Wir

verabschieden uns von den

beiden Astronauten-Madchen

und lassen Zak jetzt wieder auf

der Erde agieren.

Der hat in der Zwischenzeit

seine kleinen grauen Zellen

strapaziert. Ihm ist eingefallen,

daB der Guru in Nepal seinen

Golfpartner erwahnt hat: den

Schamanen. Kurzentschlossen

schicken wir Zak nach Kairo.

Als er dort den Fahrplan stu-

diert, fallt ihm eine weitere Flug-

verbindung auf: nach Kinsha-

sa. Unser untruglicher Instikt

sagt uns, daB sich dort die L6-

sung zu vielen ungelosten Fra-

gen verbirgt. Zunachst schla-

gen wir uns durchs Dschungel-

gestrupp und erreichen eine

Eingeborenensiedlung. Wir

entdecken sofort die Hiitte des

Medizinmanns. Ist das der ge-

suchte Schamane? In der Be-

hausung sitzt ein Buscharzt.

Der Tanz der

Buschmanner

Sofort fallt unser Blick auf ein

Foto an der Wand: dasselbe,

das auch in der Wohnung des

Gurus hing! Also sind wir auf

der richtigen Spur. Wir folgen

dem Rat des Weisen in Nepal

und uberreichen dem Hexen-

doktor den Golfschlager. Aus
Dankbarkeit will er Zak einen

magischen Tanz beibringen,

der die »Tur zum Kopf« offnen

soil. Mit diesem mysteriosen

Hinweis konnen wir im Augen-

blick nichts anfangen, verfol-

gen aber aufmerksam den Tanz

dreier Buschmanner. Plotzlich

stellen sie sich hintereinander

auf - und da fallt es uns wie

Schuppen von den Augen: Es

soil die Formation der Kopfe an

der Marsgesicht-Tur symboli-

sieren! Vermutlich eine Art Co-

de. Wir notieren uns die Rei-

henfolge, in der die drei Tanzer

in die Knie gehen. Bevor wir er-

neutzum Mars aufbrechen, las-

sen wir Zak nochmals die Hiitte

des Schamanen betreten. Der

bittet Zak, ihm den gelben Kri-

stall mitzubringen. Ist die Kri-

stallscherbe, die Zak von Annie

Statue geht's wieder zu einer

Tur, die der anderen aufs Haar

gleicht - aber nur fast.

Hierfehlt namlich die Kristall-

kugel, die uns vorher als Tiiroff-

ner diente. Also gehen wir lie-

ber weiter: wieder an einer Sta-

tue vorbei zur dritten und letz-

ten Tur in der Halle. Hier gibt's

wiederum eine Kristallkugel.

Da kommt uns die Erleuchtung:

Die Tiiren wurden offenbar

durch den Pfeifton geoffnet.

Nur fehlt an der mittleren Tur
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Zak hat das Skolarische Gerat zusammengesetzt. Jetzt

fehlt nur noch Annie zum Einschalten.

erhielt, eventuell ein Teil dieses

gelben Kristalls?

Wir plazieren Zak auf dem
Flughafen und beamen uns zu-

ruck zum Mars. Wir schnappen

uns Melissa und gehen wieder

zum »Marsgesicht«. Da wir jetzt

auch eine Leiter besitzen, muB
Melissa hochklettem, urn die

oberen Knopfe ebenfalls zu er-

reichen. Nun konnen wir den

Code der afrikanischen Einge-

borenen ausprobieren: Melissa

driickt die Knopfe in der ent-

sprechenden Reihenfolge.

Spitze - die Tur offnet sich! Wir

packen die Leiter wieder ein

und folgen Melissa gespannt

ins Innere einer riesigen Halle.

Wir nehmen die erste massvie

Tur neben dem Eingang aufs

Korn: naturlich fest verschlos-

sen! Auf einem Sockel neben

der Tur liegt eine Kristallkugel.

Her damit! Melissa kommt mit

der Leiter. Wir hatten den richti-

gen Riecher: Weil wir die Kri-

stallkugel genommen haben,

offnet sich die Tur mit einem

schrillen Pfeifton. Sie gibt den

Blick auf ein finsteres Labyrinth

frei. Obwohl wir eine Taschen-

lampe haben, ist uns die Sache
nicht geheuer: auch Ruckzug

ist manchmal die beste Verteidi-

gung. Vorbei an einer groBen

der Kristall als Ausloser. Erin-

nert Ihr Euch noch an den Kas-

settenrecorder aus dem Mars-

mobil? Damit muBte es klap-

pen! Zuerst muB man die Auf-

nahmesperre der Audiokasset-

te mit Klebeband uberkleben,

sie in den Recorder stecken

und ihn aufnahmebereit ma-

chen. Dann lassen wir Melissa

nochmals auf die Leiter steigen

und die Kugel beruhren. Der

bewuBte Ton erklingt, die Tur

geht auf. Jetzt stellen wir den

Recorder auf »Wiedergabe« -

die Tur schlieBt sich wieder! Es

klappt also. Sofort eilen wir zur

mittleren Tur, lassen den Ton er-

schallen, damit sie sich offnet:

ein dunkler Gang liegt dahinter.

An dessen Ende betritt man ei-

nen hellerleuchteten Raum mit

einer Statue. Dort finden wir ein

kleines Ankh. Auch hinter der

dritten Tur sieht's aus wie hinter

der mittleren: ein dunkler

Gang, am Ende ein heller

Raum. In der Wandverkleidung

entdecken wir ein Loch, in das

unser Ankh exakt reinpaBt. Das
war der Schlussel zur gefahrlo-

sen Durchquerung eines Ener-

giefeldes, das uns vorher den

Zutritt verwehrt hatte.

An der Wand hangen zwei

Schlussel. Wir greifen uns den

kleinen, goldenen und... verflixt

und zugenaht! Der groBere zer-

fallt einfach zu Staub! Hoffent-

lich brauchen wir den nicht

noch irgendwann! AuBerdem

steht im Raum eine Maschine,

die man als eine Art modemer
Fernseher bezeichnen kann.

Ein Marsianer erscheint auf der

Mattscheibe und berichtet von

einem Uberfall der Mindben-

ders auf die Erde. Leider hatten

das die Marsianer nicht verhin-

dern konnen und per Telepathie

einen Traum zu Zak McKracken

geschickt, urn die Menschheit

zu warnen. AuBerdem erfahrt

man in der Nachrichtensen-

dung. daB sich der weiBe Kri-

stall, den wir noch immer su-

chen, auf dem Mars befindet.

Wir wissen genug - zuriick in

Eine Erdkarte im
labyrinth

die Halle! An einer groBen Sta-

tue fallt uns ein seltsame Zeich-

nung ins Auge: Am besten ab-

zeichnen!

Ob wir wollen Oder nicht: Wir

mussen noch das finstere Laby-

rinth hinter der ersten Tur erfor-

schen. Nach einigen Irrwegen

kommen wir in einen Raum, auf

dessen Wand eine alte Erdkarte

gemalt ist. Sie gleicht Zaks Ta-

petengekritzel wie ein Ei dem
anderen. Darunter liegt eine

Sphinx-Figur. Auf der finden wir

eine mysteriose Zeichnung -

wie im groBen Saal. Wir zucken

erneut den Buntstift und kopie-

ren das Gemalde.

Wir lassen den Raum hinter

uns und irren wieder im Laby-

rinth herum. SchlieBlich stoBen

wir auf ein Zimmer, das Melissa

partout nicht betreten will. Wir

verlassen zunachst den Irrgar-

ten und holen uns Leslie, die

kein solcher Angsthase wie ihre

Freundin ist. Bewaffnet mit der

Taschenlampe, schicken wir sie

ebenfalls ins Labyrinth und

bringen sie zum unbekannten

Raum. Das Madchen hat we-

nigstens Mumm in den Kno-

chen! Obwohl darunter ein tie-

fer Abgrund gahnt, schreitet sie

mit schlafwandlerischer Sicher-

heit uber einen schmalen Steg

und kommt zu einer Maschine.

Damit kann man die Klimaver-

haltnisse im »Marsgesicht« re-

gulieren: Jetzt herrschen atmo-

spharische Bedingungen wie

auf der Erde. Die beiden Mad-
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chen konnen ihre Raumhelme
abnehmen. Mit Leslie gehen

wir zuruck in den groBen Saal

und schalten zur Erde zuruck.

Da wir Zak in Afrika zuruck-

gelassen und auf dem Mars ei-

ne Sphinx-Statue gefunden ha-

ben, konnte Kairo das nachste

Ziel sein. Dort stoBen wir auch

auf die beruhmte Sphinx von

Gizeh. Sofort entdecken wir

hier eine seltsame Zeichnung,

die noch nicht fertig ist. Mit dem
Buntstift vervollstandigen wir

das Bild nach der Vorlage vom
Mars: Mit dem letzten Bleistift-

strich offnet sich eine Geheim-

tur, die ins Innere der Sphinx

fuhrt. Zak wagt sich hinein. Ei-

ne Wandtafel neben dem Ein-

gang fallt uns zwar auf, sie laBt

sich aber nicht entziffem.

Annie, die Archaologin, ist ei-

ne Expertin auf diesem Gebiet.

Deshalb holen wir sie schleu-

nigst nach Agypten. Und tat-

sachlich: Sie kann die Hierogly-

phen entratseln. Die Tafel ent-

halt eine Warnung vor dem
Wachter der Sphinx. Jetzt

wird's uns mulmig: lieber

schnell den Spielstand spei-

chern! Zak ist ein archaologi-

scher Laie, wir ubergeben An-

nie alle Gegenstande und ma-

chen uns auf den Weg, die Ge-

heimnisse der Sphinx zu Itiften.

In der Statue ist ein Raum,

auf den es in diesem Spiel an-

kommt. Man findet den Weg
sehr leicht, wenn man nur die

Durchgange benutzt, uber de-

nen eine Sonne abgebildet ist.

Es spielt keine Rolle, wenn
noch andere Zeichen dabeiste-

hen.

In der betreffenden Kammer
stoBen wir auf drei Knopfe. Urn

keinen Fehler zu machen, las-

sen wir Annie vorher die darun-

terstehenden Hieroglyphen

entziffern: Sie enthullen die

Reihenfolge, in der die Knopfe

zu drucken sind. Tatsachlich:

Die Marskarte erscheint! Annie

ubertragt sie mit dem Buntstift

auf Papier. Wir sehen uns noch-

mals die Tapetenkarte an: Sie

ist jetzt durch Symbole vom
Mars erganzt worden. Was sie

bedeuten, wisssen wir aller-

dings noch nicht. An der Wand
ist ein weiteres skurriles Gemal-

de, das man ebenfalls abzeich-

nen muB. Jetzt fiihren wir Annie

wieder hinaus und geben Zak

die Gegenstande zuruck.

In Kairo steht eine andere Py-

ramids die wir noch nicht unter-

sucht haben. Sie scheint aber

nichts Brauchbares zu enthal-

ten. Im Vorraum entdecken wir

eine Fackel, die wir anzunden.

Das Licht fallt auf einen Sarko-

phag, der aber unnutz er-

scheint.

Drei Orte, auf die das Spiel

hinweist, haben wir noch nicht

besucht: Mexiko, Lima und das

Bermuda-Dreieck. Zaks Konto

ist durch die standigen Fluge

deutlich geschrumpft, also

transferieren wir eine ausrei-

chende Summe von Annies

Vermdgen auf Zaks Konto. Das

Zeichnung, die wir auf der

Marsstatue entdeckt hatten:

Der Kristall wird frei und laBt

sich mitnehmen. Die brennen-

den Fackeln weisen uns den si-

cheren Weg zuruck zum Aus-

gang. Wir haben aber noch im-

mer keine Ahnung, wie wir die

beiden gelben Kristallscherben

wieder zusammenfugen sollen.

Zak macht sich auf den Weg
nach Lima, Peru. Zunachst

geht's wieder ein Stuck durch

undurchdringlichen Dschun-

gel, bis wir auf eine Vogelfutter-

stelle stoBen. Dort findet man
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Uber dem Bermuda-Dreieck: Viele Flugzeuge und Schiffe

verschwanden dort auf unerklarliche Weise. .

.

geht einfach: Annie kauft ein

Ticket und gibt es Zak. Der muB
jetzt den Ticketautomaten be-

nutzen: Jetzt wird ihm das Geld

gutgeschrieben (mit dem Be-

fehl »Abbruch«). Fur Annie sind

noch etwas mehr als 1600 Dol-

lar ubrig.

Wir entschlieBen uns, Zak

nach Mexiko zu schicken. Uber

Miami geht's nach Mexiko-City.

Als wir den Flughafen verlas-

sen, mussen wir uns wieder

durch ein Dschungelgebiet

kampfen, bis wir einen riesigen

Inka-Tempel erreichen. Wir be-

nutzen den nachstbesten Ein-

gang - und sind schon wieder

in einem dunklen Labyrinth.

Zum Gluck sind Fackeln an den

Wanden, die man anzunden

kann. Zak bewegt sich durch

den Irrgarten. Ist ein Gang
durchquert, kommt man in ei-

nen anderen - immer kleiner

als der vorhergehende. Damit

erreicht man einen Gang, der

nur noch zwei Ausgange be-

sitzt. Hinter einem davon gibt's

einen hell erleuchteten Raum
mit einer Statue in der Mitte.

Dort ist die zweite Halfte des

gelben Kristalls und eine unvoll-

standige Zeichnung. Wir versu-

chen unser Gliick mit der

den Hinweis: »Nur fur trockene

Brotkrumen«. Das ist ein Pro-

blem: Wir haben zwar ein gan-

zes Brot bei uns, aber mit kei-

nem unserer Werkzeuge laBtes

sich zu Krumeln zerkleinem.

Da erinnern wir uns an einen

Hinweis aus der Spielanlei-

tung: eine Reklameseite zu

Spulen, die mit einem einge-

bauten Miillzerhacksler ausge-

stattet sind. Ob Zak in seiner

Wohnung auch so eine speziel-

le Spule hat? Urn das heraus-

zubekommen, mussen wir

nach San Francisco zuruckflie-

gen. Oh Schreck, das Flug-

ticket kostet ja wieder ein Ver-

mogen!

Zak in Geld-

schwierigkeiten

Langsam sollten wir uns Ge-

danken machen, wie wir an Mo-

neten rankommen. In Frisco ge-

hen wir zu Lou's Laden und ver-

suchen einige Sachen zu ver-

kaufen, die wir jetzt nicht mehr

brauchen, z.B. die Drahtschere,

den leeren Werkzeugkasten

oder das verbogene Buddel-

messer. Wir staunen nicht

schlecht, als uns Lou fur das

alte Ding 1500 Dollar bezahlt!

Jetzt geht's ans Brotzerkru-

meln: In Zaks Wohnung legen

wir das Brot in die Spule und

schalten den Zerhacksler ein:

Das Brot wird zerkleinert. Doch

wo bleiben die Krumel? Mit ei-

nem Schraubenschlussel ent-

fernen wir das AbfluBrohr unter

der Spule - die Brotkrumen fal-

len heraus! Ordungsliebend

wie wir sind, schrauben wir das

Rohr wieder hin.

Eine dumpfe Ahnung sagt

uns, daB wir eventuell wieder

zum Mars mussen. Da wir keine

Garantie haben, daB uns dort

nicht unverhofft der Sauerstoff

ausgeht, sollten wir uns urn ei-

nen Raumanzug mit entspre-

chendem Helm kummern. Da-

zu scheint Zaks Goldfischglas

geradezu pradestiniert. Fullen

wir also das Spulbecken mit

Wasser und setzen den Gold-

fisch aus.

Jetzt geht's zuruck nach Pe-

ru. Kaum hat Zak die Brotkru-

men auf den Futterplatz ge-

streut, landet ein schwarzer Vo-

gel. Wir erinnern uns an den

blauen Kristall, mit dem man
Verbindung zu Tieren aufneh-

men kann: Unser gefiederter

Freund laBt sich jetzt steuern.

So erreichen wir die Holzschnit-

zerei auf der anderen Seite des

Ufers. Wir lassen den Vogel ins

linke Auge fliegen und finden

eine Schriftrolle. Im rechten Au-

ge befindet sich ein Objekt, das

wie ein Teil des Skolarischen

Gerats aussieht. Fur unser V6-

gelchen ist es aber zu schwer.

Zumindest die Schriftrolle kann

es tragen, zuruckfliegen und

Zak schenken. Sofort uberge-

ben wir dem Reporter wieder

die Spielsteuerung und lassen

ihn abhauen: Die Aliens sind

ihm namlich schon auf den Fer-

sen (das hat uns ebenfalls der

blaue Kristall verraten!). Zak

nimmt die nachste Maschine

nach Mexiko, urn nach London

weiterzufliegen.

Zak kann naturlich die perua-

nische Schriftrolle schon wie-

der nicht entziffern, also brau-

chen wir die kluge Annie und

holen sie ebenfalls nach Lon-

don. Sie liest vor: »Gnik sisi

Vle«. Was soil das bedeuten?

Versuchen wir es doch ruck-

warts: »Elvis is King«. Aha, das

hort sich schon besser an, aber

- was wollen uns diese Worter

sagen? Annie kennt sich mit
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Kult und Mythen besser aus.

Wir ubergeben ihr wieder alle

Gegenstande aus dem Invento-

ry und lassen sie jetzt das Spiel

steuern. Wir schicken sie nach

Stonehenge, einer uralten Kult-

statte der Druiden. AuBer dem

Altarstein findet Annie dort

nichts AuBergewohnliches. Sie

legt beide Kristallscherben auf

den Felsen: Die Umrisse des

Kristalls stimmen - aber die

Bruchstelle bleibt! Alle Werk-

zeuge sind wirkungslos. Da fallt

uns der Text auf der Schriftrolle

ein: Elvis is King! Als Annie die-

seZauberformel spricht, erhellt

ein gewaltiger Blitz den Him-

mel. Sonst passiert nichts - der

Kristall bleibt gespalten. Da fallt

uns die Vertiefung im Altarstein

auf: Hier paBt unser Fahnen-

mast exakt rein und kann als

Blitzableiter verwendet werden.

Annie spricht erneut die magi-

schen Worte: Wieder kracht ein

Blitz auf die Erde. Aber jetzt

leuchtet der Kristall auf und ist

wieder komplett!

Nun muB Annie wieder alles

an Zak zuruckgeben. Beide flie-

gen nach Kairo. Zak bringt dem
Schamanen den gelben Kri-

stall. Der Weise erklart ihm

auch sofort, wofur der Stein gut

ist: Damit kann man sich an je-

den gewunschten Ort telepor-

tieren, der auf Zaks Tapetenkar-

te mit einem Punkt gekenn-

zeichnet ist. Dank Annies Er-

ganzungen geht's damit auch

zum Mars! Gott sei Dank, wie-

der ein Problem weniger, denn

wie ware Zak an ein Raumschiff

gekommen? Wir probieren die

Teleportationsziele nacheinan-

der aus und stellen fest, daB die

Plattformen, die uns an ver-

schiedenen Adventure-Orten

aufgefallen sind, eben diese

Teleporter-Plattformen sind.

Wir beamen uns nach Seattle

zur Hohle des Eichhornchens,

in den mexikanischen Tempel

und ins zweite Auge der perua-

nischen Schnitzerei. Was dem
Vogel zu schwer war, schaffen

wir mit Leichtigkeit: Der Teil des

Skolarischen Gerats gehort

jetzt uns. Bei zwei Zielpunkten

versagt der Teleporter, warum,

ist uns unklar. Wir teleportieren

Zak zum ostlichsten Punkt der

Erdkarte. Er landet in einem un-

bekannten Raum. Dort steht ei-

ne Apparatur, die den Sockel

des Skolarischen Gerats ent-

halt. An der Wand entdecken

wir zwei Schalter. Wir vermu-

ten, daB hier die Endmontage

des Wundergerats stattfindet.

Mit einem Hebel offnen wir

die Bodenklappe. Eine Treppe

fuhrt nach unten. Jetzt erken-

nen wir, wo wir sind: in der

Im Bermuda-
Dreieck

agyptischen Pyramide. Sollen

wir Zak nun zum Mars bea-

men? Halt, im Bermuda-

Dreieck waren wir noch nicht!

Zuerst springen wir nach Se-

attle. Ein kurzer Flug fuhrt uns

nach Miami. Auf dem Flugha-

fen steht die Maschine bereit,

die zum Bermuda-Rundflug

starten soil. Der Pilot gibt Zak

einen Fallschirm, mit dem er

uber dem mysteriosen Dreieck

abspringen kann. Das ist die er-

ste Spielvariante. Die zweite ist,

einfach weiterzufliegen.

Zak springt ab und landet im

Wasser. Wir haben ihm das

Sitzkissen aus dem Flugzeug

mitgegeben, sonst wurde er er-

trinken. Alle Versuche, Zak mit

Taucheranzug und anderen

nautischen Utensilien auszuru-

sten, schlagen fehl. Im naheren

Umkreis schwimmt ein Delphin

umher, vielleicht konnen wir ihn

per blauem Kristall zur Mitar-

beit uberreden. Denken wir

doch einmal urn funf Ecken:

Hunde reagieren meist auf Pfif-

fe, warum nicht auch Delphine?

Gut, Zak kann zwar nicht pfei-

fen, besitzt aber noch immer

seine Trote. Jetzt hat kommt der

Delphin und laBt sich vom blau-

en Kristall beeinflussen. Auf

dem Rucken des Meeresbe-

wohners geht's ab in die Tief-

see.

In einer versunkenen Stadt

auf dem Meeresgrund entdeckt

der Delphin hinter dem See-

tang das glitzernde Unterteil

des Skolarischen Gerats.

Schnell lassen wir den Delphin

wieder auftauchen. Er bringt

Zak das Unterteil, das wir sofort

zum Mars beamen. Laut Karte

laBt sich nur ein Teleport zum
»Marsgesicht« aktivieren. Wir

konnen also getrost auf einen

Raumanzug verzichten: Im In-

neren des »Marsgesichts« herr-

schen dank Leslie klimatische

Bedingungen wie auf der Erde.

Der Raum, in dem Zak nach

dem Teleportsprung landet, ist

uns noch unbekannt. Dort sind

erneut drei verschlossene Tu-

ren, dazwischen wieder das

Fragment einer Zeichnung. Mit

dem Buntstift vervollstandigen

wir das Gemalde nach der Vor-

lage aus der Sphinx. Die Turen

gehen auf. Zunachst entschei-

den wir uns fur den linken

Raum, allerdings gibt unser

Feuerzeug nicht viel Licht her.

Naturlich, das ist wieder das La-

byrinth hinter der erstenTur des

Marsgesicht-Saales. Der Aus-

gang ist leichtzu finden: immer

geradeaus. Wenn man auf eine

Wand stoBt, muB man rechts

abbiegen. Nach demselben

Schema bewegen wir uns so

lange vorwarts, bis der Aus-

gang erreicht ist.

Jetzt versuchen wir eine Tele-

portation zur Mars-Pyramide.

Bleibt uns nur, mit der Mars-

bahn dahin zu fahren. Verflixt,

jetzt brauchen wir also doch

einen Raumanzug. Vielleicht

laBt sich der Taucheranzug

zweckentfremden. Zak zieht

ihn an, hangt sich das Sauer-

stoffgerat urn und setzt das

Goldfischglas auf. Als wir den

Reporter aus dem groBen Saal

lotsen mochten, weigert er

sich aber und beschwert sich

uber eine undichte Stelle. Al-

so zuruck in die Halle! Wir

durchkammen unsere Gegen-

stande und finden zum Gluck

das Dichtungsband. SchlieB-

lich mussen wir noch dafur sor-

gen, daB die beiden Madchen

ihre Helme aufsetzen.

Beim Raumbus tanken unse-

re drei Freunde nochmals aus-

giebig Sauerstoff. Auf geht's,

zum Marsbahnhof. Melissa

kauft funf Fahrmunzen, davon

gibt sie Zak eine und Leslie

zwei. Der Zug fahrt los.

Am Eingang der Pyramide

stoBen wir wieder aufs Schliis-

selloch, in das Melissas kleiner

goldener Schlussel nicht paBt.

Und wenn's doch der groBe

war? Der ist uns ja leider zu

Staub zerfallen, wie wir uns

wehmutig erinnem. Melissa

gibt ihren Schlussel an Zak wei-

ter: Der macht's aber auch

nicht besser. Schauen wir doch

einmal in unseren Gegenstan-

den nach, ob sich nichts davon

eignet, die Tur aufzubrechen.

Die Haamadel vom Friseur

schafft das Wunder!

Melissa leuchtet uns mit der

Taschenlampe den Weg. Wir

erkennen den Innenraum der

agyptischen Pyramide wieder.

Anders als beim Gegenstuck

auf der Erde lassen sich hier die

FiiBe des Sakrophags ausma-

chen. Das hat seinen Grund:

Man kann sie namlich bewe-

gen. Ein Knarren ertont. Falls

die marsianische Grabkammer

mit der auf der Erde identisch

ist, muBte in der hinteren Ecke

eine Tur sein. Melissa dreht an

den FuBen des Sarkophags

und Zak sucht die Ecken ab.

Volltreffer! Wir haben den

Durchgang gefunden. Uber ei-

ne Treppe kommen wir zum
Raum uber der Grabkammer.

Ratet mal, was drin ist: der wei-

Be Kristall! Zwischen Zak und

dem Kristall klafft eine unuber-

windliche Bodenluke. Melissa

laBt die FuBe des Sarkophags

wieder los - der Abgrund

schlieBt sich. Wie die anderen

vor ihm, sitzt auch der weiBe

Kristall in seiner Halterung fest.

Zak offnet mit Melissas golde-

nem Schlussel ein Wandkast-

chen, in dem sich ein Schalter

befindet. Der gibt den Kristall

zwar frei, aber nur fur zwei Se-

kunden! Nicht genug Zeit fur

Zak: Leslie muB ihm helfen. Al-

so dreht Melissa wieder an den

FuBen, damit Leslie ins Ober-

geschoB kann. Melissa muB die

FuBe wieder loslassen, sonst

fallt ihre Freundin in die Boden-

luke. Wir postieren Zak beim

Kristall und Leslie am Schalter.

Leslie druckt - und Zak

schnappt sich den Edelstein.

Allerdings geht ihm langsam

die Luft aus, deshalb teleportie-

ren wir ihn schnell zum Pyrami-

dengegenstuck auf der Erde

und befreien ihn vom Rauman-

zug, bevor unser rasender Re-

porter dann erstickt.

Auf dem Weg zuruck zum
Raumbus nehmen wir die Si-

cherung aus der Herberge mit

und bauen sie im Fahrzeug wie-

der ein. Melissa und Leslie stei-

gen ein und starten - zuruck zur

Erde. Nach dem Muster des

Schaubilds laBt sich das Skola-

rische Gerat leicht zusammen-

bauen. Das Problem: Beide Ak-

tivierungsschalter liegen einige

Meter voneinander entfernt,

mussen aber gleichzeitig ge-

druckt werden. Also bleibt nur

noch, Annie aus Kairo einzuflie-

gen und zur Pyramide zu brin-

gen. Unsere Helden legen die

beiden Schalter urn-

Den SchluB mochten wir

nicht verraten - ein wenig Span-

nung sollte doch noch bleiben,

oder? (Stephan Bayer/bl)
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Exclusiv-Spiele
vorab zum Beschnuppern

Tests helfen dem Spiel-

freak die Kaufentschei-

dung zu erleichtern.

Wenn man ein Spiel ei-

nige Runden probe-

spielen darf, ist es ein-

facher, sich fur ein

Spiel zu entscheiden.

von Jorn-Erik Burkert und
Peter Klein

ie beiden Probeversionen

von »Think Cross« und

»Turn it ll« findet Ihr auf

der A-Seite der beigelegten Dis-

kette. Beide Spiele sind fur

Tuftel- und Knobelfans Oder sol-

che, die es werden wollen.

Turn it II
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Das Game ist, wie der Name
schon sagt, eine Fortsetzung

des Denkspielhits »Turn it«. Das Die High-Score-Liste von »Turn it ll« besticht durch Grafik

Knobeln, bis der raucht: »Turn it ll«

Die Programmier-Truppe »BONES PARK« ist eine Ein-Mann-
Firma. Vertrieben werden die Produkte von »ASCON«

Spiel kann einfach von der

Oberflache Oder direkt geladen

werden:

LOAD "0.x ",8,1 < RETURN

>

Das Spiel wird nun geladen

und kann dann mit RUN gestar-

tet werden. Nach dem Start

wird es entpackt und wieder

gestartet.

Aufgabe ist es, die auf der

Spielflache ausgelegten Spiel-

steine abzuraumen. Urn den Nur nicht verzweifeln, lautet das Motto dieses Levels
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Screen leer zu machen, mus-

sen jmmer zwei gleiche Spiel-

steine (Pieces) so angeklickt

werden, daB zwlschen den bei-

den kein anderer Stein im Weg
liegt. Zusatzlich dart die ge-

dachte Verbindungslinie zwi-

schen den beiden Steinchen

nur einmal rechtwinklig ab-

knicken. Hat man also zwei

Steine auserkoren, klickt man
den ersten einmal und den

zweiten zweimal an: Falls es

jetzt eine freie Verbindung zwi-

schen den beiden Steinchen

gibt, verschwinden diese sofort

ins Nirwana.

Doch das ist nicht alles: Die

Steine miissen in einer be-

stimmten Reihenfolge vom
Spielfeld verfrachtet werden.

Nimmt man sie falsch weg, gibt

es irgendwann keine Moglich-

keit mehr Steinchen zu entfer-

nen und der Compi verabschie-

det sich mit der lapidaren Be-

merkung »No more moves Ga-

me Over«.

Wem das noch zu langweilig

ist, kann sich uber die begrenz-

te Zeit zusatzlich freuen: Das

Limit ist knallhart bemessen

und die Uhr rast unbeirrbar gen

Null. Also heiBt es, die Gehirn-

zellen schnellstens aktivieren

und flinke Finger am Joystick

zu beweisen.

Wundern Sie sich nicht, falls

ab dem vierten Level nichts

mehr funktioniert: Da dieses

Spiel nur eine Vorab-version ist,

und dadurch noch nicht fertig

programmiert wurde, geht es

ab einem gewissen Punkt nicht

mehr weiter.

Viel SpaB beim Ratseln.

Think Cross

Knobeln bis der Schadel

raucht, ist das Motto von »Think

Cross«. Sie finden auch diese

Vorabversion auf der A-Seite

der Diskette und laden diese

bitte mit

LOAD "1.x", 8 < RETURN

>

Es gilt in einem Labyrinth

gleich numerierte Steinchen

zusammenzuschieben. Was
sich jedoch einfach anhort ist

in Wahrheit hollisch schwer:

Feuer, Wasser, Fahrstuhle,

BrCicken und andere Gemein-

heiten machen dem Spieler

das Leben zur Qual. Doch nicht

nur die Naturkatastrophen be-

reiten Schwierigkeiten, son-

dern auch die Anordnung der

Steine, der stets verschiedene

Aufbau der Level und die in

Windeseile herabdonnernde

Zeit. Zusatzlich kommt hinzu,

daB manche Steinchen 3fach

vorhanden sind, und somit

ganz besonders komplexe Ma-

nover notig sind, urn solche

Klippen zu umschiffen.

Im linken Drittel des Bild-

schirms sehen Sie die jeweilige

Anzahl der vorhandenen Spiel-

steine, in den rechten zwei Drit-

teln findet das eigentliche Spiel

statt. Urn mal schnell eben eine

Kaffeepause einzulegen, ist

selbstverstandlich eine Pau-

senfunktion integriert. Drucken

Sie nur <P> urn das Spiel zu

stoppen.

Wer allerdings denkt, er hatte

in der Pause Zeit zum Uberden-

ken des nachsten Spielzugs,

der tauscht sich: Der Bild-

Der vierte Level von »Think Cross« ist schwerer als er

aussieht

Verzwickt, aber dennoch losbar: Level 2 des Previews

Wer diese Spielstufe meistern will, muB kombinieren und

darf nicht so schnell verzweifeln

schirm wird in dieser Zeit nam-

lich abgeschaltet.

Auch fur die Choleriker unter

Ihnen gibt es zwei nutzliche

Funktion: Falls Sie einmal sehr

weit gekommen sind, und

durch einen Leichtsinnsfehler

den Level verpatzt haben, gibt

es zwei Moglichkeiten:

1. Sie beenden die Spielstufe

per <RUN/STOP> und spie-

len den gleichen Level nach der

Abfrage »Play Same Level

Again« noch mal von vorne

Oder

2. Sie drucken noch wahrend

der miBratenen Spielstufe ein-

fach auf <F7> und kommen
dadurch sofort in den nachsten

Level (plus Zeitbonus!). DaB

dieser Trick naturlich nur ein-

mal funktioniert ist klar.

Ubrigens: Bei Abfrage nach

dem Levelcode zu Anfang des

Spiels, brauchen Sie nur mit

< ENTER > zu bestatigen.(pk)
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arjan, GroGmeister alter

Zauberer, hat samtliche

Einwohner getotet, das

Land mit seinen Monstern uber-

zogen und plant nun, die Welt-

herrschaft zu ubernehmen. Das
ist seine Rache dafur, dal3 sein

Lieblingsschuler Mangar dran

glauben muBte (Bard's Tale I).

Skara Brae liegt aber in

Schutt und Asche, als unsere

Party (ein Paladin, ein Kampfer,

ein Barde, ein Monch, zwei Ma-

gier und ein Beschworer; alles

waschechte Erst-Stufler) aus

dem wohlverdienten Urlaub zu-

riickkehrt.

Sparlich bewaffnet beginne

ich das Spiel in der Wildnis urn

Skara Brae. Als ich die Stadt be-

treten will, greift mich ein uber-

mutiger Gnom an. Jetzt erst

Bard's Tale III - Helden-Saga aus grauer Vorzeit

noch. Es ist ein alter Mann mit

weiBem Bart. Sein Blickschweift

lang uber mein Hauflein, dann
fangt er an, zu erzahlen:

Die Mitglieder meiner Party

sind »Prophezienen«, also

Manner, die Tarjan toten mus-
sen. Aber zunachst sollen wir

einen anderen Job fur den Al-

ten erledigen: Brilhast ap Tarj,

der Gehilfe Tarjans, muB besei-

tigt werden. Er wohnt mitten in

der Stadt.

Wir sind auf die Story gespannt, die uns der Barde diesmal
zu erzahlen hat: The Thief of Fate

stellt sich heraus, daB meine

Mannschaft noch urlaubsweich

ist: Der Gnom kostet einige Mu-
he. Dafur werde ich mit Erfah-

rungspunkten und Gold be-

lohnt. Endlich kann ich in die

Stadt und finde den alten Waf-

fenladen, unter dem mein

Freund Garth aus fruheren Ta-

gen begraben liegt. Der Laden

liegt genau gegenuber dem
Stadttor. Hier finde ich noch eini-

germaBen brauchbare Waffen

und Rustungen: Meine AC-Wer-

te steigen. Ich priigle mich

durch die Stadt und muB viele

Angriffe abwehren. Dabei finde

ich Gegenstande wie Helme,

Schilde und Fackeln, die ich alle

mitnehme. Besonders wichtig

sind Harmonic Gems: Sie fri-

schen die Spell Points wieder

auf. Ich komme am Tempel von

Tarjan vorbei und entdecke

schlieBlich das Review Board.

Hier kann man befordert werden

und neue Spells lemen. Einer

der zehn Reprasentanten lebt

Ich erledige diesen Auftrag

im VorCibergehen und kampfe
noch ein biBchen, bis ich end-

lich uber Funft-Stufler verfuge.

Jetzt wird's Zeit, den Tempel zu

inspizieren. Ein Monch verstellt

mir den Weg. Ich brulle den Na-

men »Tarjan« und darf sofort ins

Labyrinth (Dungeon) unter dem
Tempel vordringen. In den Kata-

komben ist's stockfinster, mein

Magier macht erst mal Licht.

Als ich die erste Monstergruppe

treffe, denke ich mir: »Die ver-

speise ich doch zum Fruh-

stuck!.« Offensichtlich habe ich

die Wesen unterschatzt, denn
mein Paladin sinkt tot zu Bo-

den. Ich verlasse den Dun-

geon.

Irrr Sudwesten der Wildnis

stoBe ich auf einen Wucherer,

der meinen Paladin wieder zum
Leben erweckt. Der Quacksal-

ber nimmt mir dafur ein Vermo-

gen an Goldstucken ab. Ab die-

sem Zeitpunkt spielt mein Bar-

de nur noch »Sir Robin's Tune«.

Skara Brae, das bekannte Stadtchen in der Fanta-

siewelt der Rollenspiele, steht auch im Mittel-

punkt der dritten Folge zur »Bards Tale«-Saga.

Der bose Zaubertyrann Mangar iibte in »Bard's Ta-

le l« seine Schreckensherrschaft aus. Bei »Bard's

Tale ll« mufJte man sich mit dem abtriinnigen

Super-Magier Lagoth Zanta herum-
schlagen. Doch der Hexenmei-
ster Tarjan schlagt alle

Bosheitsrekorde.

Da kann ich verschwinden.

Unheimlich behutsam kamp-

fe ich mich durch die Katakom-

ben und finde im Norden eine

Treppe zu den Tunnels. Hier bin

ich ebenfalls auBerst vorsichtig,

kann aber dennoch nur weni-

gen Fallen ausweichen. Mei-

nen Magier haben sie gegrillt.

An der Wand entdecke ich die

Aufschrift »Chaos«. Mitteralter-

liche Graffiti? Ich entrinne dem
Labyrinth, werde befordert und

lasse unser Grillhahnchen wie-

der zum Leben erwecken. Als

der Monch im Tempel erneut

auftaucht, brulle ich »Chaos« -

ein weiterer Dungeon tut sich

auf: Underbrae.

In den Stockwerken 1, 2 und

3 gibt's je ein Ratsel.

Mit diesen Losungwortern

kommt man in die nachsten

Etagen:

- Level 1: BLUE,
- Level 2: SHADOW,
- Level 3: SWORD.

-

acred Grove
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Valerians Gemacher - ein Freiluft-Dungeon in Arboria,

einer der sieben Paralleldimensionen von Skara Brae
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Mittlerweile ist meine Party -

geschwacht durch viele Kamp-

fe - im vierten Level. Ich versu-

che, eln riesiges Gebiet mit Wir-

belfeldem zu durchqueren,

/

Ein Tip: Wenn Ihr den Monch
gleich mit der Parole »Sword«

begruBt, startet Ihr im dritten Le-

vel. Dort steht irgendein

Schwachsinn (wie zufallig zu-

sammengewurfelte Buchsta-

ben), scheinbar konnten die

Programmautoren auch Klein-

und GroBschreibung nicht aus-

einanderhalten.

scheitere aber. Da fallt mir die

Buchstabenfolge aus Level 3

wieder ein. Wie war das noch

mit den GroBbuchstaben? Tat-

sachlich geben sie die Richtun-

gen der Schrittfolgen an, urn

die Wirbelfelder sicher zu uber-

schreiten:

NENEESSEEENNWNNWWN.
Dann umgehe ich das Laby-

rinth von links. Bei der letzten

Hurde kampfe ich mich durch.

Stark geschwacht erreiche ich

ein Gebaude im Nordwesten.

Als ich es betrete, stiirzt sich

der mordlustige Brilhasti mit

seinen vier Garden auf mich

und nimmt meine Party in zwei

Runden total auseinander. Der

Typ ist vielleicht doch etwas zu

stark fur mich! Auch die nach-

sten 23 Versuche bleiben erfol-

glos. Bevor ich aber die Spiel-

diskette zerknulle, arbeite ich

nonstop an Supercharakteren.

Mit zittrigen Handen, Angst-

schweiB auf der Stirn und

Funfzehn-Stuflern wage ich

mich wieder an Brilhasti heran.

Zuerst setze ich die Dark

Guards mit DEST auBer Ge-

fecht. AnschlieBend geht Bril-

hasti an meinen Distanz-Zau-

bereien zugrunde. Geschafft!

und Freund des Men, begruBt

mich. Er bietet an, meine Party

zu verstarken. Verlockend! Da
ich derzeit personell voll be-

setzt bin, diise ich in die Starter-

dimension und werfe meinen

Warrior raus. Dann nichts wie

zuriick und Hawkslayer enga-

giert. Toll! Der Bursche bringt

uber 500 Hitpoints und einen

super AC-Wert mit. Jetzt geht

die Post ab - nach Ciera Bran-

nia, die Hauptstadt von Arboria.

Der Konig erlaubt mir, die hei-

ligen Kammern des Valerian zu

betreten - unter einer Bedin-

gung: Ich muB den stadtbe-

kannten Schurken Tslota Gar-

nath umnieten. Den kann man
aber nur mit dem »Speer der

Nacht« (Nightspear) toten, der

wiederum in Valerians Tower

(Turm) aufbewahrt wird.

In der Wildnis pflucke ich

Blatter, mit denen man unter

Wasser atmen kann. Ein Fi-

scher verkauft uns den GILL-

Spruch und verrat mir, daB im

I I iria's Tom
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Alliras Gruft: Geheimnisvolle Stufen fuhren in die Tiefe.

VergeBt nicht, vorher die Rosen zu pfliicken!

Jetzt kommt eine Teleportation

zum Review Board: Alle Cha-

raktere meiner Party werden in

die 35. Stufe gesetzt! Was soil

jetzt denn noch schiefgehen?

Arboria,

ich komme!

Raus aus dem Dungeon - rein

in die Sonne! Vom alten Mann
erhalte ich den Auftrag, in Arbo-

ria Valerians Jagdausriistung

zu besorgen und einen Magier

in die Kunst des Chronoman-

cers einzuweihen.

Arboria ist eine der sieben

Paralleldimensionen von Skara

Brae und Umgebung. Hawks-

layer, ein machtiger Kampfer

Tumpel hinterseinem Haus ein

versunkener Palast im Wasser

steht. Richtig: Im Teich ist ein

Dungeon (recht lustig, gegen

Fische und Kraken zu kamp-

fen). In einem groBen Raum
sprudelt das Wasser des Le-

bens, das ich per Winskin mit-

nehme.

Trotz der kleinen Levels ent-

puppt sich Valerians Tower als

verflixt heimtuckisch. Nach ei-

ner nervigen Stunde (»Hier war

ich doch schon tausendmal!«)

erreiche ich das dritte Stock-

werk. Ich soil ein Eichenblatt

(Oak-Tree-Leaf) hinlegen und

es mit dem Lebenswasser (Wa-

ter of Life) begieBen: Dann off-

net sich ein Portal. In der vierten

Etage entdecke ich den Night-

64'er Spiele + Tools SH 41



/

'

/

spear und gebe ihn meinem
kampferisch schwachen Bar-

den. Damit nimmt der

SchwachNng den Feinden im-

merhin 200 bis 300 Punkte ab.

Meine nachste Station: die

Festering Pit, in der sich Tslota

versteckt. In der Mitte des Dun-

geons ist ein Raum, den man
nur durch die Phase Door be-

treten kann. Darin sind die Por-

tale zum zweiten Level. Der

Miesling Tslota erwartet mich im

Norden des Labyrinths. Ich be-

furchte schon, er sei so stark

wie Brilhasti - doch kein Ver-

gleich: Tslota bringt's nicht, tritt

mir allein gegenuber und ist

schnell in die ewigen Jagdgrun-

de geschickt. Es genugt ein

Piekser mit dem Nightspear.

Der Beweis fur den Konig ist

makaber: Ich muB Kopf und

Herz mitnehmen. Der Herr-

scher freut sich und laBt mich

die Sacred Grove betreten.

Tslotas Herz lege ich vor eine

Tur im Suden, gieBe Water of Li-

fe daruber: Die Tur offnet sich.

Valerians Bogen und Pfeile

sind schnell gefunden. Ab nach

Hause! Dort verlaBt uns Hawk-

slayer wieder. Der Alte entlohnt

mich furstllch und hat gleich ei-

nen neuen Job fur unsere Party.

Gelidia, das Eisfach

/

Diesmal will der alte Mann den

Speer von Lanatir und einen

Zauberstab haben. Der Auftrag

fuhrt mich in die Eiswuste von

Gelidia, in der meine Charakte-

re standig Hitpoints verlieren -

eine Folge der grausigen Kalte.

Im Suden gibt's ein Dungeon,

zu dem man nur uber einen

steinigen Weg kommt. Mollig

warm ist's im Ice Keep. Ich ma-

che mich auf, die Gegend zu er-

kunden. Statuen, die indiskret

nach meinem Namen fragen,

schleudere ich das Wort

»Hawkslayer« entgegen. Jede

Ecke des Ice Keep ist mit klei-

nen Kritzeleien beschmiert. Die

Beschreibungen passen exakt

zu diversen Zauberspruchen.

Tatsachlich offnen korrekte

Spells an der richtigen Stelle

die Zugange zu den drei Tur-

men:
- White Tower: LEVI, ANMA,
PHDO,
-Grey Tower: INWO, WIHE, FO-

FO, INVI,

- Black Tower: GRRE, SHSP,

FEAR, SUEL, SPBI.

Im weiBen Turm treffe ich im

vierten Level sieben weiBe Ma-

gier. Mit etwas Taktik schafft

man die Kerle locker. Ich emp-

fehle, viel mit DESTzu arbeiten;

der Dieb sollte standig einen

BACKSTAB versuchen. Inzwi-

schen gibt's in meiner Gruppe

auch einen Slayer. Meist uber-

lebt er nicht lange, verteilt aber

kraftig Critical Hits. Als Beloh-

nung fur den Sieg uber die Ma-

gier erhalte ich Kristallinsen

(Cristal Lens). Deren Funktion

wird mir rasch klar: Im groBen

Raum, nordlich von Ice Keep,

soil ich graue, schwarze und

weiBe Linsen plazieren. Also le-

ge ich sie mit der Anweisung

USE dorthin und mache mich

auf den Weg zum Grey Tower

Hattet Ihr's gewuBt? Dort

hocken im vierten Level sieben

graue Magier. Der Kampf ist viel

schwerer als der letzte, ich muB
mehrere Angriffe starten. Wah-
rend des Kampfes sollte man
die Heilungsprozesse mit

REST und HEAL oft aktivieren!

Wenn die Magier vernichtet

sind, gibt's graue Linsen als

Siegpramie. Die muB man nur

noch an richtiger Stelle plazie-

ren.

Zitternd vor Kalte und mit trie-

fenden Nasen macht sich die

Party auf den Riickweg.

Kurort Lucencia

Auf zum schwarzen Turm!

Die Bewohner (dreimal durft Ihr

raten, welche Farbe die Gewan-

der dieser Magier haben) sind

gut versteckt. Ein morderischer

Kampf entbrennt. Optimal ist,

wenn man ein Deathhorn hat.

10000 Versuche spater sind die

schwarzen Zauberer vernich-

tet: die Black Lenses gehoren

mir. Jetzt erscheint eine Treppe

zum Ice Dungeon. Im zweiten

Level stellt man mich vor ein

Ratsel, das ich aufgrund der In-

formationen aus den Turmen

mit dem Spell CALA beantwor-

te. Ein Durchgang tut sich auf -

dort liegen Lanatirs Spielzeuge.

Unser nachstes Reiseziel heiBt

Lucencia, zum Gluck wieder ei-

ne warme Dimension. In der

Wildnis gibt's interessante

Orte:

- ein Gebirge neben der Stadt

Celaria Bree,

- ein Turm,

- das Grab der Allira,

- einige Rosenbusche.

Ich muB Alliras Gurtel und

Krone fur den Alten besorgen.

Meine inzwischen erworbene

Bard's-Tale-Routine warnt mich

davor, mich sofort auf Alliras

Grab zu sturzen. Kluger ist es,

zuerst eine rote, weiBe und

blaue Rose zu pflucken und

nach Celaria Bree zu gehen.

Ich steuere auf die Bard's Hall

zu und kaufe mir das Barden-

lied »Kiels Overtures Aufmerk-

sam lausche ich einer weiteren

Moritat uber Hawkslayers

Kampf mit dem Regenbogen-

drachen und einem Knaben,

der aus Liebe zu seiner Freun-

din Allira zum Rosengartner

wurde. Aha!

Ich eile zum Gebirge, in dem
der Drache wohnt. Der Violet

Mountain entpuppt sich als un-

heimlich verworrenes Laby-

rinth. AufgepaBt: Drei Schritte

hinter dem Eingang wartet ein

Teleporter nur darauf, unwis-

sende Helden meilenweit weg-

zuzaubern. Am besten uber-

springt man ihn mit APAR. Der

Raum hinter dem Teleporter

enthalt die Stufen zum zweiten

Level. Im Suden stoBe ich auf

den Drachen. Der harmlose

Lindwurm ist eine leichte Beute,

wenn man oft genug HEAL zau-

bert. Das Drachenblut nehme
ich in einem GefaB mit, ebenso

einen Schlussel. Zuruck geht's

nach Celaria Bree. Dort werden

die Charaktere erhoht, DIVA ge-

kauft und der Turm ins Visier

genommen.
Schon nach einem Schritt

stoppt meinen Weg eine un-

durchdringliche Wand. Was
nun? Und wieder hilft die

Bard's-Tale-Philosophie weiter:

Was Du Dir hart erworben hast,

kannst Du spater irgendwann

brauchen. So ist es mit dem
Schlussel (Cystal Key): Das

Problem lost sich von selbst.

Zwei Stockwerke hoher komme
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ich in einen winzigen Raum, in

dem heulend Crysani, der

Hausbesitzer, hockt: Es ist der

Knabe aus dem Lied der Ban-

kelsanger, der spater Gartner

geworden ist. Nach dem Tod

von Allira lebt er total zuriickge-

zogen und genieBt seinen Kum-
mer. In einem Anflug geistiger

Umnachtung schreit er: »M6r-

der, elende Morder! fhr habt Al-

liria umgebracht!«. Der Tolpel

greift mich an, kurz darauf gibt

er den Geist auf (es war Not-

wehr!). Dafur bekomme ich ei-

nen Triangel. Komische Typen,

solche Gartner!

Kinestia - nur fiir

High-Tech-Freaks?

Mein nachster Auftrag fuhrt

mich in die Dimension der Ma-

schinen, nach Kinestia. Hier

trifft man weder Orks noch Dra-

chen, dafur aber alle Arten von

Robotern und Maschinenmen-

schen. Treten diese Schrotthau-

fen gesammelt auf, sind sie

ziemlich gefahrlich. Statt der

ublichen Wildnis gibt's in Kine-

stia den Dungeon von Ferofist,

dem Zwergenkonig. Das Laby-

rinth bietet Zugange zu diver-

t
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Dem Ziel ganz nahe: beim weiBen Magier im Ice-Dungeon

Inzwischen ist mir eine Idee

gekommen: In der Wildnis

wachst ein vergammelter

Busch. Vielleicht entfaltet er mit

etwas Drachenblut seine voile

Blutenpracht. Tatsachlich, eine

Regenbogenrose erscheint

und wird gepfluckt.

Jetzt sollte ich Allirias Grab

besuchen. Im Norden versperrt

mir ein riesiger Kristall den

Weg. Einmal auf den Triangel

geschlagen - und der musikali-

sche Gesteinsbrocken trollt

sich und gibt den Zugang zu

den Leveltreppen frei. Wahrend
ich mich im zweiten Level her-

umtreibe, versperrt mir Allirias

Geist standig den Weg und will

jedesmal eine Rosa Hier eine

Aufstellung, welche Rosenfar-

be dem blumenreichen Namen
entspricht:

- weiBe Rose: Flower of Truth,

- rote Rose: Flower of Kindship,

- blaue Rose: Flower of Valor,

- gelbe Rose: Flower of Nature.

Die Regenbogenrose ist »AI-

lirias Rose«. Als sich das Ge-

spenst zufriedengibt, finde ich

Gurtel und Krone. Ich rase zu-

ruck zum Alten und kassiere

meine Erfahrungspunkte.

sen anderen Dungeons. Der

zuletzt so freundlich gesonne-

ne Hawkslayer versperrt mir

nach einigen Schritten den

Weg und will die Losung eines

Ratsels von mir wissen. Mir

wird sofort klar, warum: Bei der

Reise in die High-Tech-Dimen-

sion habe ich die Zeit uberwun-

den und bin vor meinem

Arboria-Abenteuer in Kinestia

gelandet. In Arboria gab es

einen Ausspruch von Hawk-

slayer: »lch checke noch immer

nicht, wie Ihr damals aufs L6-

sungswort meines Ratsels,

namlich ICEBERG, gekommen
seidk Das sind die Vorteile von

Zeitreisenden, die aus der Zu-

kunft kommen: Ratsel sind ein

Kinderspiel, vor allem, wenn
Euch der Fragesteller in einer

anderen Zeitepoche selbst die

Losung verrat: ICEBERG. Na-

turlich nehme ich Hawkslayer

wieder in meine Party auf - der

Junge ist Gold wert! Im Siiden

entdecke ich einen Passage

Way zu den Baracken. Ein

wichtiger Schlussel wartet dar-

auf, mitgenommen zu werden.

Im Osten liegt der Passage Way
zu Ferofist's Privat Quarters.

Der Herrscher der Zwerge liegt

im Sterben. Unter groBer An-

strengung erzahlt er mir folgen-

de Story: Er hatte ein Bundnis

mit Tarjan. Beide bauten fleiBig

Roboter, aber der hinterhaltige

Geschaftspartner program-

mierte seine Exemplare, um al-

le Zwerge zu vernichten.

Ferofist flustert mir einen

Reim zu, mit dem ich absolut

nichts anfangen kann. Warum
mussen sich Rollenspiel-Cha-

raktere nur immer so unver-

standlich ausdrucken? In den

Quarters finde ich noch den lin-

ken Schlussel.

Jetzt benutze ich den Passa-

ge Way zum Workshop. Hier

gibt's zwei Schlosser, inmitten

von verhaBten Wirbelfeldern.

Ich halte mich an Ferofists

Spruch und benutze den Right

Key 18mal, den Left Key 15mal.

Wie ich darauf gekommen bin?

Nennt es Genialitat, Erfassen

mathematischer Zusammen-
hange oder ganz einfach: Ra-

ten...

Das nachste Dungeon, Ur-

mech's Para, ist schnell durch-

•>(

quert. Das Portal zum nachsten

Level liegt nordlich. Ich streife

durch den Viscious Plane und

schlucke erstmal kraftig Was-
ser - das Dungeon liegt landun-

ter! Man sollte oft GILL zaubern

und das Portal im Sudwesten

finden.

Ein Gefuhl sagt mir, daB ich

der Erledigung meines Auftrag

sehr nahe bin. Ich wandere

durch Sanctum, dort treffe ich

Urmech, den Roboter. Er fleht

um Gnade. In der Hoffnung, da-

von zu profitieren, lasse ich ihn

leben. Jetzt wird der Maschi-

nenmensch mitteilsam und for-

dert mich auf, ihm zu folgen. Ur-

mech fragt mich, welcher Cha-

rakter meiner Party ein Geo-

mancer werden soil. Fanta-

stisch! Geomancer haben fast

unbegrenzteZauberkrafte. Wer
soil's nun sein? Meine Zaube-

rer, der Barde und der Monch
sind mir zu schade dafur. Bleibt

noch der Paladin. Kurz darauf

finde ich die Gegenstande, die

sich der Alte gewunscht hat,

und mache mich auf den Ruck-

weg.

Spiel mir das Lied

vom Tod in

Tenebrosia!

Der Alte ist unersattlich: »lhr

dust jetzt sofort nach Tenebro-

sia und bringt mir Mantel und

Helm von Scaedu, klar?«. Zu

Befehl! In Tenebrosia muB ich

feststellen, daB sich das Mon-

ster-Niveau drastisch erhoht

hat. Die Wildnis ist aber gemut-

lich. Sie besteht unter anderem
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aus einem Berg und einem

Wald. Auch die Hauptstadt,

Black Skar, hat einiges zu bie-

ten: In der Wizard's Guild kaufe

ich den fantastischen NUKE-
Zauber fur alle Mystiker. Mein

Barde kauft sich das letzte Bar-

denlied: »Minstrel Shield«. Trotz

des hohen Verbrauchs an Spell

Points setze ich den »G6tter-

dammerungs«-Spruch sehr oft

ein.

Aus der blubbemden Mitte

des Tar Quarry nehme ich et-

was Teer mit. Dem mittlerweile

erfahrenen Rollenspieler wird

auch der Shadow Canyon keine

Probleme bereiten. Sudwest-

lich des Canyon-Mittelpunkts

lasse ich ein Shadowlock mit-

gehen. Wenn das TurschloB

hier bloB so rumliegt ...

Jetzt schlage ich mich

durchs Unterholz des Waldes

Dark Copse. Hier scheint nichts

los zu sein. Auf den zweiten

Blick entdecke ich jedoch ein

Feld, das in der Mitte von Bau-

men umschlossen ist. Ich wollte

schon immer mal ein Stadt-

park-Rowdy sein (allerdings nur

im Computerspiel): Die Baume
werden mit Teer angezundet.

AuBerdem nehme ich eine

Schattentiir mit.

denkt, mir Mantel und Helm
freiwillig zu uberlassen. AuBer-

dem zaubert sich dieser unfaire

Typ im Kampf immer wieder da-

von - ich komme mir vor wie

beim Schattenboxen! Nach

NUKE ist's vorbei mit seinen

Zauberkiinsten. Ungestort

kann ich Mantel und Helm mit-

nehmen. Noch ein Tip fur alle,

die gerne schummeln: Wird

man in den Katakomben der

Start-Dimension gefragt, ob

man die Stufen zu den Tunnels

nehmen will, muB man die

Dungeon-Disk B ins Laufwerk

legen und mit »Yes« antworten.

Die nachste Frage muBt Ihr

ebenfalls bejahen - und schon

seid Ihr in Scaedu's Deme, Le-

vel 1!

Tarmitia - von

Berlin bis Troja

Inzwischen bin ich bereits in die

vorletzte Dimension vorgedrun-

gen. Der Alte will, daB ich ihm

Werras Schild und den Strife-

spear besorge. Allerdings ist

Tarmitia eine Dimension, die

sehr schwer zu verdauen ist.

Gleich im ersten Dungeon, Ber-

lin, erwartet mich als geubten

Vdu screa
battle cry
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Brilhasti, Schrecken aller Party-Mitglieder, ist der

unangenehmste Gegner in diesem Rollenspiel

Nur: Jetzt sitze ich da, mitTur

und SchloB, und weiB nlcht wei-

ter. Ich kann mich lediglich uber

den Kommentar wundern: »You

seem to be in the middle of now-

here«. Ist damit die baumum-
rankte Feldmitte gemeint? Tat-

sachlich, wenn ich hierTur und

SchloB benutze, offnet sich der

Zugang zu Skaedu's Deme.

Weiter westlich fuhrt ein Por-

tal zum zweiten Level. Dort ver-

birgt sich im Norden eine Ge-

heimtur. Dahinter stoBe ich auf

Scaedu, der gar nicht daran

Ork-Vertrimmereine bodenlose

Geschmacklosigkeit: Die Geg-

ner sind ausgerechnet Nazis al-

ler Klassen und Dienstrange -

dieseTypen haben es nicht ein-

mal verdient, als Kanonenfutter

fur Computerspiele herzuhal-

ten.

Doch weiter im Spiel: Schnell

stellt man test, daB die Stadte

Berlin

Hirosh

aus dem gleichnamigen Spiel),

Stalingrad und NottingtTaTr*

durch diverse Passage Ways

- - " '

7

in, Ku'n Wang, Troja, Rom*^
shima, Wasteland (richtlg, ^

,
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LONGPLAY

und Teleporter miteinander ver-

bunden sind. Es muB nicht ei-

gens erwahnt werden, dafi in al-

ien Stadten Krieg herrscht.

Manche Passage Ways offnen

sich erst nach Eingabe eines

PaBworts. Das erfahrt man wie-

derum in anderen Stadten. Hier

sind die Codeworter:

- Troja: ARES,
- Rom: MARS,
- Stalingrad: SVARAZIC,
- Ku'n Wang: YEN-LO-WANG,
- Hiroshima: SUSA-NO-O,
- Nottingham: ST.GEORGE,
- Wasteland: SDIABM.
Wieder in Berlin, weiB ich so-

fort die Antwort auf die Frage:

»Who am l?«. Sie lautet: TYR.

Auf die nachste Frage: »Wie

heiBe ich wirklich?« schleudere

ich dem Fragesteller des Wort

WERRA entgegen.

Nicht ubel fur den Anfang,

denn man teteportiert mich so-

fort zum Dungeon Tarmitia. Im

Suden hockt Werra, der Kriegs-

gott. Er sieht eigentlich gar

nicht bose aus. Trotzdem greift

er mich ohne Warnung an. Der

Kampf mit dem Gott laBt sich in

diev Kategorie »mittelschwer«

ein^tufen. Unmittelbar, nach-

Werp tot zusammen-
ht er strahlend wieder

aupwTa lobt mich fur den Spit-

zenkampf. Dafur will er mir ger-

ne seinen Schild geben, doch

den Strifespear hatte schon

Hawkslayer abgeholt. Ich neh-

me den Schild an mich, als

Werra plotzlich von einer Grup-

pe Black Slayers angegriffen

und getotet wird. Da mische ich

mich am besten gar nicht ein

und verschwinde. Das geht au-

Berst bequem, denn in diesem

Dungeon gibt's einen Telepor-

ter in die Start-Dimension, wo
der Alte wahrscheinlich schon

ungeduldig auf die neuen Sou-

venirs wartet.

Malefia - Show-

down in der Chaos-

Dimension

Im Review Board angekom-

men, erwartet mich zunachst

ein Schock: Der alte Mann liegt

im Sterben. »Werra ist tot, und

auch mich hat dieser verruckte

GottTarjan geschlagen. Nehmt

alle Gegenstande, die Ihr bis

mmatam

HCRRIOn
fflSPRUCG
33TflRZRn
* SttflDE
^ftgijftl
KDRLEEn

In einem Dungeon tauche ich

wieder auf und treffe dort

Hawkslayer wieder - als vollig

zerstuckelte Leiche! Jetzt blei-

be nur noch ich ubrig, Tarjan zu

besiegen und die Welt zu ret-

ten. Vielleicht hilft mir dabei der

Strifespear, den Hawkslayer

noch immer umklammert halt.

Wenn ich alle drei Malefia-

Dungeons genau beschreiben

wollte, die durch Treppen, Por-

tal und Teleporter kreuz und

quer verbunden sind, wiirde

das einen ganzes Buch fullen.

Also nur die notigsten Hinwei-

se: Es gibt mehrere Statuen,

die jeweils eine Figur aus dem
Spiel verkorpern. Dann muB
man die Gegenstande der ent-

sprechenden Spielfigur benut-

zen: z.B. den Bogen fur Vale-

rian, den Speer von Lanatir, bei

Alliria den Gurtel usw. Die Sta-

tuen sind nicht leicht zu errei-

chen, man kenntdas Reisewirr-

warr (einmal hierhin, einmal

einem unfreundliche Gegner

vom Pelz halt. Urn diesen

Kampf zu bestehen, werdet Ihr

bestimmt einige Anlaufe brau-

chen.

Nun kann ich den Dungeon

Tarjan durchstobern: eine Spi-

rale, mit einer Geheimtur in der

Mitte. Meine dustere Vorah-

nung bestatigt sich, als ich

durch die Tur gehe - Tarjan halt

sich hier versteckt!

Sofort hetzter mir seine Kum-

pels auf den Hals. Der Kampf

gleicht dem letzten, die dort an-

gewandte Taktik funktioniert

auch in dieser Schlacht. Kaum
ist diese Angriffswelle abge-

wehrt, schickt Tarjan die nach-

ste los und kampft auch selbst

mit, Es ist unheimlich wichtig,

sofort PREC zu zaubern: Sonst

holt sich Tarjan noch mehr

Black Slayers. Der Kampf

nimmt ungeahnte Dimensio-

nen an: Ich werfe mit NUKE,
EAMA, der »Kiels Overture«

Had QOcL- bad god
Thrust Pron The
Fool i Sh 9Dd.-
3hOU I i 5h 9Dd

.

e can't hear you
cry.

Press any hey

Bard " s Hal I
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439 H39
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21H 21H
*-\oo 422
S 3 E". 3 131

In der Kneipe der Bankelsanger: Barden singen lyrische Lieder

jetzt besorgt habt und reist ins

Land des Bosen (Zauberspruch

EVIL): Malefia. Hawkslayer ist

schon vorausgeeilt. Vernichtet

Tarjan, bevor er alles Leben

ausloscht.«

Als ich den Alten mit offenen

Mund unglaubig anstarre,

zischt er: »Haut schon ab, ihr

Nietenk Also nichts wie weg.

Die bisher gesammelten Ge-

genstande findet man im Stora-

ge Building (gegenuber dem
Eingang von Skara Brae). An-

schlieBend springe ich nach

Malefia.

dorthin, erst Hu, dann Hott)

noch aus der Tarmitia-Dimen-

sion.

Endlich offnet sich im dritten

Level eine Tur. Unerschrocken

betrete ich den Raum - und bin

mitten in ein Tarjan-Fanclub-

Treffen geplatzt! Der unver-

meidliche Kampf schlagt im

Schwierigkeitsgrad alle Rekor-

de: Die Hohepriesterin sollte

man schnell ausschalten, die

Zauberer mussen den Spell

NUKE benutzen. Der Chrono-

mancer sollte sich an den guten

alten Sandstorm erinnem, der

und anderen Dingen urn mich.

Der Chronomancer halt die

Black Slayers auf Distanz. Die

Vampire werden gnadenlos

verprugelt, sogar Tarjan be-

kommt ems auf die Mutze. Und

da ist es passiert: Tarjan ist ver-

nichtet!

Mein gigantischer Auftrag ist

erfiillt. Ich erfahre jetzt das Ge-

heimnis des alten Mannes.

»Bard'sTale III -Thief of Fate«

ist gelost! Bald werden sieben

neue Sterne fur sieben neue

Gotter am Himmel strahlen...

(Michael Weh/bl)
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In die Rolle eines ehr-

geizigen Archaologen
schlupft man bei »The

Golden Pyramids« und
jagt durch geheimnis-

volle Gange, um Schat-

ze einzusammeln.

von Martijn Althuizen

und Harold Klink

ine Reise ins Land der

Pharaonen erwartet den

Spieler bei diesem Spiel.

In mehr als zwanzig verschiede-

nen Raumen kann man mit Hilfe

des Joysticks auf Schatzsuche

und Spiel wahlen kann. Im fol-

genden Menu entscheidet man
sich zwischen Intro, Titelse-

quenz und einem Musikmenu
(s. unten). Die Titelsequenz

wird bei Anwahl von »lntro«

ubersprungen. Bevor man ins

Spiel gelangt, mul3 sich im

Laufwerk 8 die Originaldiskette

Oder eine eigene Level-Disk (s.

Level-Editor) befinden.

Den kleinen Schatzsucher

auf dem Bildschirm bewegt

man mit einem Joystick in Port

#2. Der Mann lauft nach links

oder rechts, wenn der Joystick

in der Horizontalen in die ent-

sprechende Richtung bewegt

wird und bei Bewegung nach

oben oder unten, klettert das

Mannchen auf oder ab, sofern

eine Leiter zum Klettern zur

Hand ist. Von hohergelegenen

Ebenen kann auf tiefergelege-

ne Plattformen gesprungen

werden, wobei man tunlichst

nicht auf die spitzen Stabe

springen sollte, sonst wird man
gnadenlos aufgespieBt und ver-

liert eines seiner Leben.

Unterwegs sollte man auf

kleine Boxen achten und sie

mitnehmen, erst dann konnen
herumliegende Schatze in

Form von Munzen und Leuch-

tern eingesammelt werden.

Auch Leiterstucke sollte man
nicht liegen lassen, damit man
fehlende Stucke beim Klettern

uberbrucken kann. Fragezei-

chen bergen Geheimnisse und

helfen die High-Score aufzu-

bessern. Hat man alle Schatze

eingesammelt und den Schlus-

sel in seinen Besitz, kann der

Level durch das Tor verlassen

werden. Unterwegs begegnen

dem verwegenen Archaologen

Fledermause, Totenschadel

(wahrscheinlich vom Pharao

und seinen Getreuen) und an-

dere Wesen, die ihm nachstel-

len und bei Beruhren fur den

Tod des Forschers sorgen.

Schnell alle Schatze gesammelt und weg

gehen. Klar ist, dafi bei diesem

Untemehmen jede Menge Ge-

fahren lauern, denn die Herr-

scher im alten Agypten hatten ja

bekanntlich sehr pfiffige Kon-

strukteure und Baumeister. Um
ihre letzten Ruhestatten vor

Grabraubern zu schutzen, ver-

steckten die Erbauer so manche
Falle in den Gemauern der Py-

ramided Wertrotzdem den Mut

hat, kann seine Raffgier bei »The

Golden Pyramids« befriedigen.
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In diesem Level kommt's auf die Reihenfolge an.

Das Spiel

Das Spiel befindet sich auf

der B-Seite unserer Diskette

und wird mit:

LOAD "GOLDEN PYRAMIDS ", 8,1
geladen und mit <RUN> ge-

startet. Zuerst gelangt man in

das Grundmenu, wo man zwi-

schen Level-Editor (s. unten) Auf geht's zum Run um die Schatze
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SPIELE

Control Laden eines Levels

+L- zur Weiterbearbei-

tung oder Ande-

rung

Control Sichern eines be-

+S- arbeiteten Levels

Control volliges Loschen

+X- eines Screens

+/-- Verandem der

Level-Nummer

Im Editor kann jederzeit ein

Level von der Original-Diskette

oder einer Level-Diskette gela-

den und nach eigenem Ge-

schmack verandert werden.

Selbsterstellte Level sollten

aber auf einer externen Disket-

Dastehen und Griibeln hilft hier nicht Eigene Levels im Editor zusammenschustern

Zwischen den einzelnen Le-

veln kann der Spieler seinen

Spielstand speichern (Joystick

nach unten) oder einen gespei-

cherten Spielstand laden (Joy-

stick oben). Dabei kann zwi-

schen drei speicherbaren Spie-

len gewahlt werden (1-3 per Ta-

stendruck).

Im Game hat der Spieler fol-

gende Tastaturkomanndos zur

Verfugung:

Taste - Belegung

Commodore-
Taste - Pause

Control-

Taste - Pause aus

RUN/STOP- Selbstzersto-

Taste - rung der Spielfi

gur
., Musik an/aus

quenz mit Gratulationen und

toller Musik.

Aber vor dem Preis steht be-

kanntlich der SchweiB, und bei

diesem Spiel ist es eine Menge.

Oft kommt es eigentlich nur

aufs Timing und die richtige

Reihenfolge an. Denken und

danach handeln ist also ange-

sagt. Nur keine Panik: Mit aus-

reichend Ubung schaffen Sie

es.

Der Level-Editor

Bildschirm bewegt und mit dem
Feuerknopf gesetzt. Alle ande-

ren Kommandos wahlt man die

Tastatur angewahlt. Dabei gilt

folgende Tastaturbelegung:

Taste

A-Z

Sind alle Level geschafft, er-

wartet den Spieler eine Endse-

Wer alle Level auf unserer

Diskette durchgespielt hat, darf

sich eigene Ratsel, sprich Le-

vel, zusammenbauen. In den

Editor gelangt man, indem man
im Ausgangsmenu »2« anwahlt.

Im Editor werden ausgewahlte

Schatze, Hindernisse und Geg-

ner mit dem Joystick uber den

1 -8-

Belegung
Auswahl der Grafi-

ken fur die Hinder-

nisse und Schatze.

Dabei wird im

rechten unteren

Teil des Bild-

schirms die Art

des zu setzenden

Bausteins ange-

zeigt.

Auswahl der Geg-

ner und der Spielfi-

gur. Ist das Objekt

mit Hilfe des Joy-

sticks gesetzt,

kann es erneut po-

sitioniert werden.

te gespeichert werden. Noch

ein Tip, wenn Sie im Spiel einen

Level nicht schaffen sollten:

Bevor Sie dem Wahnsinn ver-

fallen, laden Sie doch einfach

den Level-Editor und korrigie-

ren die Spielstufe nach Ihren

Vorstellungen.

Das Musik-Menii

Dieser Programmpunkt ist ei-

ne Zugabe des Programmier-

teams. In einem Menu kann

zwischen acht tolien Melodien

gewahlt werden.

Nun wiinschen wir abschlie-

Bend nur noch viel Gluck beim

Abraumen und viel Phantasie

beim Neuerstellen der Level.

Vielleicht uberrascht uns der ei-

ne oder andere Leser mit be-

sonders gelungenen neuen Le-

veln? (lb)
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Wo gibt's Top-Spiele fur den C64?

Ein Haufen
toller
Unsere brandaktuelle Ubersicht der bekannte
sten Spiele-Distributoren! (Stand: Feb. '92)

Top-Hits von A bis Z

Titel Vertrieb Preis

(DM)

A

Abyss Leisuresoft (Kingsoft) 79,95

Accolade in Action United Software 64,95

Action Pack Rushware 49,95

Action Pack (vier Spiele) Rushware 19,95

Addictaball Rushware 9,95

Addicted to Fun Leisuresoft (Ocean) 49,95

Advanced Ski Simulator Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Advanced Fruit Machine Sim. Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Air Sea Supremacy Rushware 69,95

Alien Storm Leisuresoft (Sega) 54,95

All Time Favourits Leisuresoft (Accolade) 59,95

Antics Rushware 9,95

Alien Storm United Software 54,95

Around the World in 80 Days Rushware 9,95

Atom Ant Rushware 19,95

Atomino Rushware 9,95

Atomino Leisuresoft (Play Byte) 39,95

Axe of Rage Rushware 19,95

B

Baal Leisuresoft (Sizzlers) 14,95

Badlands Bomico 49,95

Back To The Future 2 United Software 49,95

Back To The Future 3 Leisuresoft (Imageworks) 49,95

B.A.T. Rushware 69,95

B.A.T Leisuresoft (Ubi Soft) 69,95

Baby of Can Guru Rushware 9,95

Bad Cat Rushware 9,95

Ball Game Leisuresoft (Electronic Zoo) 49,95

Basketball Manager Leisuresoft (Simulmondo) 49,95

Battle Command Bomico 49,95

Battle Command Leisuresoft (Ocean) 49,95

Battletech Leisuresoft (Activision) 14,95

Beau Jolly's Big Box Rushware 69,95

Betrayal Leisuresoft (Rainbird) 59,95

Betrayal United Software 64,95

Big Box Leisuresoft (Beau Jolly) 69,95

Black Gold Bomico 54,95

Blue Angel Rushware 9,95

Blues Brothers United Software 49,95

Blues Brothers Leisuresoft (Titus) 49,95

B.M.X. Simulation Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Board Genius Rushware 69,95

Borsenfieber United Software 59,95

Borsenfieber Leisuresoft (Falkenverlag) 59,95

Bonus Box (20 Spiele) Rushware 69,95

Brain Artifice Bomico 29,95

Buck Rogers Leisuresoft (SSI) 49,95

Built it - Das Bauhaus Leisuresoft (Software 2000) 49,95

Bundesliga Manager United Software 49,95

Bundesliga Manager Leisuresoft (Software 2000) 49,95

C

Capcom Collection Bomico 64,95

Capcom Collection Leisuresoft (Capcom) 59,95

Captain Fizz Leisuresoft (Sizzlers) 14,95

Cauldron II Rushware 9,95

Challengers Leisuresoft (Ubi Soft) 69,95

Champions Compilation Bomico 49,95

Champions Of Krynn Rushware 89,00

Champions Of Krynn Leisuresoft (SSI) 79,95

Chart Attack Rushware 69,95

Chart Attack Leisuresoft (Gremlin) 59,95

Chevy Chase Rushware 19,95

Chips Challenge Leisuresoft (U.S. Gold) 49,95

Chuck Rock Bomico 49,95

Circus Attractions Rushware 9,95

Cisco Heat Rushware 49,95

Titel Vertrieb Preis

(DM)

Cisco Heat Leisuresoft (Mirrorsoft) 49,95

Classic Arcadia Leisuresoft (Alternative) 14,95

Cobra Force Rushware 9,95

Colossus Chess 4 Leisuresoft (C.D.S) 49,95

Conquestador Bomico 69,95

Conquestador Leisuresoft (G.D.G) 69,95

Conquestador Seen. D. Leisuresoft (G.D.G) 20,00

Cool Croc Twins United Software 49,95

Crime Time Leisuresoft (Starbyte) 49,95

Crown Leisuresoft (Starbyte) 49,95

Cubulus Leisuresoft (Software 2000) 49,95

Curse Of The Azure Bonds Rushware 69,95

Curse Of The Azure Bonds Leisuresoft (SSI) 89,00

Cyberworld Rushware 9,95

Cycles Leisuresoft (Accolade) 24,95

Cycles United Software 24,95

D

Danger Freak Rushware 9,95

Days Of Thunder Rushware 39,95

Days Of Thunder Leisuresoft (Mindscape) 49,95

Darkman Bomico 49,95

Death Knights of Krynn Rushware 79,95

Death Knights of Krynn Leisure (SSI) 79,95

Denaris Rushware 9,95

Devious Designs Rushware 49,95

Dick Tracy United Software 49,95

Dick Tracy Leisuresoft (Disney Software) 49,95

Die 3er Reihe 1 (Sample) Rushware 19,95

Die 3er Reihe 2 (Sample) Rushware 19,95

Die 3er Reihe 3 (Sample) Rushware 19,95

Die 3er Reihe 4 (Sample) Rushware 19,95

Die 3er Reihe 5 (Sample) Rushware 19,95

Die 3er Reihe 6 (Sample) Rushware 19,95

Dino Wars United Software 29,95

Ditris United Software 49,95

Dive Bomber Rushware 19,95

Dizzy Dice Rushware 9,95

Double Dragon II Rushware 39,95

Double Dragon 2 Leisuresoft (Virgin) 49,95

Double Dragon 3 United Software 49,95

Dragon Strike Rushware 69,95

Dragon Strike Leisuresoft (SSI) 79,95

Dragon Wars Leisuresoft (Electronic Arts) 54,95

Dragon's Kingdom Rushware 39,95

Dragon's Kingdom Leisuresoft (Multimedia) 39,95

Duck Tales Leisuresoft (Disney Software) 49,95

E

Edition One Leisuresoft (Virgin) 49,95

Emlyn Hughes Arcade Bomico 49,95

England Championship Rushware 49,95

Elvira - Arcade Game United Software 44,95

Elvira Arcade Leisuresoft (Microvalue) 49,95

Elvira - Mistress of the Dark United Software 64,95

Emlyn Hughes Inter. Soccer Leisuresoft (Audiogenics) 44,95

England Champ. Spec. Leisuresoft (Grandslam) 49,95

European 5 A Side Soccer Rushware 9,95

European Soccer Challenge Rushware 9,95

Exile Bomico 54,95

Extreme Leisuresoft (Digital) 44,95

F

F1 G.R Circuits Rushware 39,95

F1 G.R Circuits Leisuresoft (Idea) 39,95

F-16 Combat Pilot Leisuresoft (Digital) 59,95

Fantastic Four 2 Leisuresoft (Magic Bytes) 39,95

Fantastic Soccer Leisuresoft (Zeppelin) 19,95

Ferrari Formula One United Software 24,95

Ferrari Formula One Leisuresoft (Electronic Arts) 49,95

Final Blow United Software 49,95

Final Fight United Software 54,95

Final Fight Leisuresoft (Capcom) 54,95

Fire & Forget II United Software 49,95

Fire & Forget II Leisuresoft (Titus) 49,95

Fire Galaxy Leisuresoft (Kingsoft) 12,95

Fists of Fury Leisuresoft (Virgin) 49,95

Flight Simulator II Rushware 99,00

Flight Simul. 2 (GER) Leisuresoft (Sublogic) 99,95

Flimbo's Quest (deutsch) Rushware 29,95

Football M.2 Expan. Kit Rushware 29,95

Football Manager II Rushware 19,95

Football Manager World Cup Rushware 9,95

Footballer Of The Year Leisuresoft (Kixx) 19,95

Footballer Of The Year 2 Rushware 19,95

Fortress Underground Leisuresoft (Kingsoft) 12,95

Fugger, Die Bomico 44,95

Full Blast Leisuresoft (Ubi Soft) 69,95

Future Bike Simulator Rushware 19,95
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G

Galdregons Domain Rushware 9,95

Garrison Rushware 9,95

Gateway to the Sav. Frontier Rushware 79,95

Gateway to the Sav. Frontier Leisuresoft (SSI) 79,95

Gauntlet 3 United Software 54,95

Gem'x Rushware 39,95

Gem'x Leisuresoft (Demonware) 39,95

Golden Axe Leisuresoft (Virgin) 49,95

20 Golden Oldies Rushware 9,95

Goofy u. der fantastische Schnellzug United Software 49,95

Graffiti Man Rushware 9,95

Grandmaster Leisuresoft (Kingsoft) 12,95

Grand Monster Slam Rushware 9,95

Grand Prix Bomico 44,95

Grand Prix Selection Bomico 44,95

Grandstand Bomico 69,95

Grandstand Leisuresoft (Domark) 59,95

Great Courts 1 Rushware 19,95

Gremlins II Leisuresoft (Elite) 44,95

Gunship Leisuresoft (Microprose) 59,95

H

Hammer Fist Rushware 19,95

Hanna B. Cartoon Coll. Leisuresoft (Hi Tec) 49,95

Head Coach Rushware 9,95

Heart of Maelstrom Rushware 39,95

Heart of Maelstrom Leisuresoft (Sir Tech) 39,95

Hercules/Gods & Heroes Rushware 9,95

Heroes Bomico 64,95

Hero Quest Twin Pack Rushware 59,95

Highlights II Rushware 49,95

High Voltage Vol. 1 Bomico 49,95

Hillsfar Rushware 59,95

Hollywood Collection Bomico 64,95

Hollywood Poker Pro Rushware 9,95

Hong Kong Phooey Rushware 19,95

Hudson Hawk Bomico 49,95

Hunt f. Red October Leisuresoft (Grandslam) 49,95

Hydra Bomico 39,95

1

1 Ball Rushware 9,95

1 Play 3D Soccer Leisuresoft (Simulmondo) 49,95

Impossamole Rushware 19,95

Indiana Jones 3 Leisuresoft (Lucasfilm) 49,95

Insector Hercti i. t. In. Rushware 19,95

Int. Sports Challenge United Software 49,95

international 3D Tennis United Software 44,95

Invest Bomico 49,95

Iron Lord Rushware 19,95

J

Jack Mickl. Ch. C. 4 Leisuresoft (Accolade) 29,95

Jack Nicklaus Golf Leisuresoft (Accolade) 59,95

Jahangir Khan Bomico 49,95

James Bond Collection Leisuresoft (Domark) 59,95

Jinks Rushware 9,95

Jinks/Starball/ln 80 Rushware 19,95

Judged redd Leisuresoft (Virgin) 49,95

Jump Machine Leisuresoft (Kingsoft) 12,95

K

Keys To Maramon Leisuresoft (Eletronics Arts) 54,95

Kick Off 2 Rushware 49,95

Kind Of Magic III United Software 49,95

King's Bounty Leisuresoft (New World) 69,95

Knight of Diamonds Rushware 39,95

Krieg um die Krone II Leisuresoft (G.D.G) 59,00

L

Las Vegas Casino Leisuresoft (Zeppelin) 19,95

Last Battle Leisuresoft (Elite) 44,95

Last Ninja lil Rushware 49,95

Leaderboard Leisuresoft (Softgold) 39,95

Leaderboard Golf Rushware 19,95

Legacy of llylgamyn Rushware 39,95

Logical Rushware 49,95

Loopz Leisuresoft (Audiogenics) 49,95

Lords Leisuresoft (Kingsoft) 59,95

Lords Of Chaos Rushware 39,95

Lotus Esprit Tur. Ch. Leisuresoft (Gremlin) 49,95

Lupo Alberto Rushware 39,95

M
Magic Candle Leisuresoft (Electronic Arts) 54,95

Magic Serpent Leisuresoft (Software 2000) 49,95

Manager Leisuresoft (G.D.G.) 49,00

Manchester United Leisuresoft (Krisalis) 49,95

Manchester United Euro Leisuresoft (Krisalis) 49,95

Maniac Mansion Rushware 49,95

Max Pack Comp. Leisuresoft (U.S. Gold) 59,95

Mega Twins United Software 54,95

Menace Leisuresoft (Sizzlers) 14,95

Mercs United Software 54,95

Metaplex Rushware 9,95

Mickey und der verruckte Zoo United Software 49,95

Microprose Soccer Leisuresoft (Microprose) 59,95

MIG29 Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Might & Magic I Rushware 69,95

Might & Magic II Rushware 69,95

Milestones Compilation Rushware 49,95

Monty Python Rushware 39,95

Moonfall Leisuresoft (21st Century) 49,95

Moonshadow United Software 29,95

Movie Premiere Compilation Bomico 54,95

Morphicle/Darkside Rushware 9,95

N

Night Down Rushware 9,95

Nightshift Rushware 49,95

Ninja Collection Bomico 49,95

Ninja Rabbits Leisuresoft (Microvalue) 14,95

Ninja Scooter Rushware 9,95

No. 1 Compilation Leisuresoft (Starbyte) 59,95

North & South Bomico 49,95

O

O. B. Y. 1 Leisuresoft (Magic Soft) 39,95

Oil Imperium Rushware 9,95

Operation Hanoi Rushware 9,95

Operation Hongkong Rushware 9,95

Orpheus/Gun Runner Rushware 9,95

Outrun Europa United Software 54,95

Over the Net Rushware 49,95

Oxxonian Rushware 9,95

P

P 47 (Simulation) Leisuresoft (Firebird) 49,95

P. P. Hammer and his P. Weapon Rushware 39,95

Phantasie Bonus Edition Leisuresoft (Wizardware) 79,95

Pick'n Pile Rushware 49,95

Pirates! United Software 59,95

Pitfighter Bomico 49,95

Pitstop II Leisuresoft (Kixx) 19,95

Platium United Software 64,95

Plus Paket Leisuresoft (Kingsoft) 19,95

Pool of Radiance Leisuresoft (SSI) 79,95

Pot Panic Leisuresoft (Kingsoft) 49,95

Power Leisuresoft (Demonware) 29,95

Power Hits Leisuresoft (Activision) 59,95

Power up Leisuresoft (Ocean) 59,95

Power Box Leisuresoft (Kingsoft) 59,95

Premier Collection 3 Rushware 49,95

Project Prometheus Bomico 49,95

Project Stealth Fighter United Software 64,95

Pro Powerboat Sim. Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Pro Tennis Sim. Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Prov. Gr. o. t. Mad Overlord Rushware 39,95

Puffy's Saga Rushware 49,95

Q
Quick Draw McGraw Rushware 19,95

Quiwi Leisuresoft (Kingsoft) 19,95

R

Race Drivin' Bomico 49,95

Rainbow Collection Bomico 54,95

Ralf-Glau-Edition United Software 79,95

R.B.I II Bomico 49,95

Realm of the Trolls Rushware 9,95

Red Storm Rising Leisuresoft (Microprose) 59,95

Reederei United Software 44,95

Return of Medusa Bomico 54,95

Return of the Witchlord Leisuresoft (Gremlin) 24,95

Rick Dangerous Leisuresoft (Firebird) 49,95

Rick Dangerous II Leisuresoft (Microstyle) 49,95

Risk Rushware 49,95

Roadrunner Leisuresoft (Kixx) 19,95

Road Runner Rushware 29,95

Roadwar Bonus Edit. Leisuresoft (Wizardware) 79,95

Robozone Rushware 49,95

Rock'n & Roll Rushware 49,95

Rock'n Roll Rushware 9,95
.

Rodland United Software 49,95

Rollerboard Leisuresoft (Kingsoft) 19,95

Rolling Ronny Bomico 49,95
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Rolling Thunder Leisuresoft (Kixx) 19,95 T

Rubicon United Software 54,95 Tangled Tales Rushware 49,95

Ruff & Reddy Rushware 19,95 Teenage Mutant Hero Turtles Rushware 59,95

Rugby the Worldcup Bomico 49,95 Teenage Mutant Hero Turtles 2 Rushware 49,95

Rugby World Cup Leisuresoft (Domark) 49,95 Terminator II

Test Drive 2

Bomico

Leisuresoft (Accolade) 59,95
sv

Test Drive 2 Collection United Software 79,95
Saint Dragon United Software 49,95

The Ball Game Rushware 49,95
Satan Leisuresoft (Dinamic) 49,95

The Curse of RA Rushware 29,95
Schwert & Magie 2 Leisuresoft (G.D.G) 29,00

The Hit Pack Rushware 19,95

Schwert & Magie 3 Leisuresoft (G.D.G) 29,00
The James Bond Collection Bomico 69,95

Scooby' Doo & Scrappy Doo Rushware 19,95
The Power Rushware 29,95

Scrabble Deluxe Rushware 49,95
The Simpsons Bomico 49,95

Seabase Delta Rushware 9,95
The Winning Team Bomico 69,95

Second World United Software 29,95
Think Cross Rushware 49,95

Secret Of The Silver Blades Rushware 79,95
Thrust Rushware 9,95

Security Alert Leisuresoft (First Star) 49,95
Thunderjaws

Tiebreak Tennis

Tiebreaker

Bomico 39,95
Sextett 3

Shadow Dancer

Leisuresoft (Kingsoft)

United Software

39,95

54,95
Leisuresoft (Starbyte)

Leisuresoft (Kingsoft)

49,95

12,95
Shiftrix Leisuresoft (Software 2000) 49,95

Tilt Rushware 49,95
Shinobi Rushware 9,95

Tip Trick Leisuresoft (Magic Soft) 44,95
Shooting Stars 1 (Sample) Leisuresoft (Kingsoft) 29,95 TNT Bomico 64,95
Shuffle Rushware 39,95

TNT II Bomico 69,95
Silent Service United Software 49,95

To Be On Top Rushware 9,95
Sim City Leisuresoft (Maxi Soft) 59,95

Tom + Jerry 2 Leisuresoft (Magic Bytes) 29,95
Simpsons Leisuresoft (Ocean) 49,95

*^ ^h ^^ ^» Top 20 Solid Gold Rushware 39,95
Six Appeal Rushware 69,95

*

Top Cat in Beverly Hills Rushware 19,95

Skate or Die United Software 24,95
^K j^ ^^ p^ Total 1 Recall Leisuresoft (Ocean) 49,95

Skatewars Rushware 39,95
Tournament Golf Bomico 44,95

Ski or Die United Software 24,95
Tower Toppler Rushware 9,95

Skull & Crossbones Bomico 49,95
Transworld Bomico 54,95

Sliding Skill Rushware 39,95
Treasure Island Dizzy Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Sly Spy Bomico 49,95
Turbo Boat Rushware 9,95

Smash TV Bomico 49,95
Turbo Charge Rushware 49,95

Soccer Mania Rushware 39,95
Turn it Leisuresoft (Tale Software) 39,95

Soccer Spectacular Rushware 29,95
Turn it II

* *

Rushware 39,95
Soccer Stars United Software 59,95

m ^*m www w M w w

Turn' n' Burn United Software 44,95
Solid Gold Bomico 59,95

w ^— » » w » ™^^^ mm b w

Turrican 1 Rushware 9,95
Sonic Boom Rushware 19,95

Turrican II Rushware 49,95
Soul Crystal Bomico 49,95

Twinworld Rushware 49,95
Space Gun Bomico 54,95

Two Hot two Handle Leisuresoft (Ocean) 59,95
Space Pilot Com p.

Space Station Oblivion

Leisuresoft (Kingsoft)

Rushware

12,95
\ f

19,95 U
Space Warrior/Netherw.

Speedball II

Rushware

Rushware

9,95

49,95
Ultima Trilogy (1 - 3)

Ultima V
Rushware

Rushware

19,95

59,95
Spellfire T. Sorcerer Leisuresoft (Codemaster) 19,95

Ultima VI Rushware 19,95
Spherical

Spiele 1

Rushware

Rushware

9,95

19,95
Ultimate Collections

Ultimate Golf

Rushware

Rushware

69,95

64,95
Spiele 2

Spielesammlung 1

Spirit of Adventure

Sporting Gold From Epyx

Rushware

Leisuresoft (G.D.G)

Bomico

United Software

19,95

20,00

49,95

59,95

Unendliche Geschichte II

U.S.S. John Young Special Edition

Rushware

United Software

49,95

29,95

V
Sports a Roni Rushware 9,95

Virtual Worlds Leisuresoft (Domark) 59,95

Sports Mix Rushware 19,95
Viz Leisuresoft (Virgin) 49,95

Spot Rushware 39,95
Volfied United Software 49,95

Sqij/Deliverance

Starbyte No. 1

Star Collection

Rushware
Rnmim

9,95

59,95

49,95

Volleyball Simulator Rushware 9,95

1-*\Jl 1 llwv

Rushware W
Starball Rushware 9,95 Warlock The Avenger Leisuresoft (Millenium) 49,95

Starflight United Software 24,95 Warlord Leisuresoft (G.D.G) 49,00

Startrash Rushware 9,95 Warlord Scenery Disk Leisuresoft (G.D.G) 20,00

Stealth Fighter Leisuresoft (Microprose) 59,95 Warm up Rushware 49,95

Steigenberger Hotelmanager Bomico 49,95
Welltris Bomico 49,95

Stein der Weisen Leisuresoft (Kingsoft) 12,95 Western Games Rushware 9,95

Storm Across Europe Leisuresoft (SSI) 79,95 Wheels of Fire Bomico 64,95

Stratego United Software 24,95 Winter Games Rushware 19,95

Street Sports Basketball Rushware 9,95 Winzer Bomico 54,95

Street Sports Compilation United Software 49,95 World Champion Karate Rushware 19,95

Street Sports Football Rushware 9,95 World Class Rugby Bomico 49,95
'

Street Sports Soccer Rushware 9,95 World Games Leisuresoft (Kixx) 19,95

Strider II Leisuresoft (Capcom) 49,95 Wreckers Bomico 49,95

Strikefleet United Software 24,95 WWF Wrestlemania Leisuresoft (Ocean) 49,95

Stunrunner

Stunt Car Racer

Subbuteo

Leisuresoft (Domark)

Leisuresoft (Kixx)

Rushware

44,95

14,95

39,95

W.W.F. Wrestling Bomico 54,95

X

Suicide Voyage Rushware 9,95
-4 A r\c

X-Out Rushware 9,95

Summer Games Leisuresoft (Kixx) 14,95
& M

Super Cars Leisuresoft (Gremlin) 49,95 Y

Super Cycle Leisuresoft (Kixx) 19,95 Yogi & the Greed Monster Rushware 19,95

Super Heroes

Super Monaco Grand Prix

Leisuresoft (Domark)

United Software

59,95

49,95

Yogi's Great Escape Rushware 19,95

Z
Super Off Road Racer Rushware 49,95

Super Sim Pack United Software 64,95 Zak McKracken Rushware 69,95

Super Space Invaders Leisuresoft (Domark) 49,95 Zack! United Software 44,95

Supremacy Rushware 49,95 Zug urn Zug Leisuresoft (Falkenverlag) 59,95

Swap United Software 49,95 3D Pool Leisuresoft (Firebird) 49,95

Switchblade I Rushware 49,95 50 Great Games Rushware 49,95

Swiv Leisuresoft (Storm) 49,95 50 Great Games Leisuresoft (Wicked Software) 49,95

Sword & Rose Leisuresoft (Codemaster) 19,95 100% Dynamit Bomico 59,95
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Die neueste

AMIGA POWER DISC

NMOistda!

Das alles bietet Ihnen POWER DISC Nr. 10:

Raytracer Plus
das umfassende Grafik-Paket fur

fotorealistische Bilder

Etikett
Etikettenaufkleber nach Mali (mit

Grafikeinbindung)

Quadong
Ein atemberaubendes Mosaik gegen die

Zeit

Scarabaeus
Actionspiel mit Bombenstimmung!

Werden Sie alle Sprengkorper finden?

Die neueste POWER DISC Nr.10

finden Sie ab 12.02.1992 bei

Ihrem Kiosk.

*
?//

>
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*?mm

Das ist Spitze! 4 komplette Programme

und ausfuhrliche Anleitungen, die Ihnen

alles detailliert erklaren. Holen Sie sich

jetzt dieses starke Software- Paket fur

nur 19,80 DM!

Raytracer Plus - Holen Sie

sich "Virtual Reality" auf

Ihren Amiga!

Mit Raytracer Plus zaubern Sie auf

fantastische Weise neue, kunstliche

Welten aus Ihrem Computer. Vom
einfachen Weinglas bis zum komplexen

Stilleben konnen Sie verbluffend einfach

in die dritte Dimension vordringen. Mit

60 verschiedenen Werkzeugen legen Sie

Objekte, Oberflachen und Spiegelungen

fest - Raytracer Plus berechnet daraus

plastische Bilder.

Entdecken Sie die Tiefen Ihres Amiga',



PowerPlay bringt Euch jeden Monat die PowerPlay hilft Euch mit Tips&Tricks bei den

starksten, heissesten und aktuellsten Spiele ins schwierigsten Spielen! ProfimaBig und super

Haus! Getestet und gnadenlos beurteilt clever.

PowerPlay pruft fur Euch alles, was an Spiele- PowerPlay - die game Welt der Spiele in

Soft- und Hardware auf den Markt kommt!

Grundlich und absolut objektiv.

einem Hem Holt Euch jetzt die neueste

Ausgabe! Es lohnt sidi...


