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Chapter 1

AmigaGameGuide

1.1 Amiga Game Guide

"The Amiga Game Guide" by Stefan Instinske und Stefan Martens

Gehe zuriick zum Hauptmenii

OZ Titel Bilder Karte Test(s)

s sk she sk sk she sk sk ske sk sie sk sk st sk sk sk st st st st ste st sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk ske sk sk sk st sk sttt skt sk st st st st st st sk sk sk sk sk soske sk skoske sk skoskoskotolokoioroioiokokoiokokokokoskokosk

S S.D.I. (Activision)

S.D.I. (Cinemaware)

Safari Guns

Saint Dragon

Salomon’s Key

Samba Partie (AGA+ESC) Bilder Test(s)
Samba Partie Pro Bilder Test(s)

Santa & Rudolph do Christmas! Bilder Test(s)
Santa’s Xmas Caper

Sarakon

Sarcophaser

Satan

Savage

Savage Empire

Schatz im Silbersee, der

Schizophrenia

Schnebitz

Schwarze Auge, Das Bilder Test(s)
Schwarze Auge 2, Das

SCI

Scions of a forgotten World Bilder
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Scooby Doo & Scrappy Doo
Scorched Tanks Bilder Test(s)
Scorpio

Scorpion

Screambuster

Scrotax 2

Second Samurai

Secret of Monkey Island, The Bilder Test(s)
Secret of Monkey Island II, The Test(s)

Secret Weapons of the Luftwaffe
Seelensturm, der Test(s)

Sensible Soccer Test(s)

Sensible World of Soccer Bilder Test(s)

Sentry - The Sentinel

Serene

Serene 3

Seven Gates of Jambala, The
Sex Tetris

Sexy Droids

Shackled

Shadow Dancer

Shadow Fighter (AGA und ECS)
Shadowgate

Shadowlands Karten Test(s)
Shadow of the Beast Bilder
Shadow of the Beast II Bilder
Shadow of the Beast III Bilder
Shadow Warrior

Sha na na

Shanghai 2

Shapes

Shag-Fu

Shift It

Shiftrix

Shinobi

Shop & Drop

Sidearms

Siedler, Die Bilder Test(s)

Sierra Soccer
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Silent Service 2 Bilder
Silkworm

Silkworm IV

Silly Putty

Silly Soccer

Sim Ant

Sim City Bilder Test(s)

Sim City 2000 Bilder Test(s)

Sim Life Test(s)

Simon the Sorcerer Bilder Test(s)

Simpsons, The

Sindbad and the Throne of...

Sink or Swim

Sir Fred

Sixth Sense Invastigastions Bilder Test(s)

Skeleton Krew (CD32) Test(s)

Skidmarks Bilder Test(s)
Skidmarks 2 Test(s)
Skidz

Skweek

Skyflyer

Skyflyer 2

Sky high Stuntman
Skyworker Bilder Test(s)
Slam Tilt ! Bilder Test(s)
Slayer

Sleep Walker Bilder
Slide It 2

Sliding Skill

Slipstream

Sly Spy - Secret Agent
Smash TV

Snack Zoone - BiFi 1
Snake Man

Snake Pit

Snapperazzi

Sneer

Snoopy

Soccer Kid Test(s)




AmigaGameGuide 4 /331

Software Manager Bilder Test(s)
Soko Ban

Soliton Bilder Test(s)

Solius the Sorcerer

Sonic Boom

Sonic the Hedgehog

Sony the Game

Sorcerer’s Apprentice
Sorcery +

Soul Crystal

Sound of the Space Cadet
Space Ace

Space Ace 11

Space Attack

Space Crusade

Space Gun

Space Harrier

Space Harrier 2

Space Job

Space Quest

Space Quest 2 Karten

Space Quest 3 Karten

Space Quest 4

Space Taxi Bilder Test(s)
Spaceward Ho! Bilder Test(s)
Special Forces Bilder Test(s)
Speedball

Speedball 2 Bilder
Spellbound - The Sorcerer
Speris Legacy, The Bilder Test(s)
Spherical

Spiderman

Spidertronic

Spindizzy Worlds

Spinworld

Spirit of Adventure
Splatterhouse 2

Splitting Image

Sploggy
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Spod Racer

Spring Time

Spy who loved me, The
Squeek

St Dragon

Stadt der Lowen

Star Control 2

Star Crusader Test(s)
Star Goose

Star Trek (Seuk)

Star Trek 25th Anniversary Bilder Test(s)

Star Wars

Star Wars II - The Empire...

Starboy
Starbuster
Stardust Test(s)
Starfighter Bilder Test(s)
Starflight
Starflight 11
Starglider
Starglider II
Stargoose
Starquake
Starray
Stationfall
Statix

Steel Empire
Steg the Slug

Steinbergers Hotelmanager

Sternsiedler
Stoneage
Stormball
Stormlord
Stormmaster
Stormtrooper
Strangers
Street Fighter
Street Fighter 2

Street Racer Bilder
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Strider

Strider 2

Stryx Bilder
Stundenglas, Das

Stunt car racer
Sturmtruppen

Suburan Commando
Summer Olympix CD??
Sun Dog

Super Blobble 2

Super Bowl

Super Cars

Super Cars 11

Super Cauldron

Super Gem-Z

Super Hang On

Super Loops (AGA)
Super Methane Brothers CD32
Super Nibbles

Super Nibbly

Super Obliteration
Super Off Road Racing
Super RC Pro AM
Super Soccer Bilder
Super Space Invaders
Super Sprint

Super Stardust Bilder Test(s)
Super Stardust CD32
Super Tech

Super Wonderboy in Monsterland
Superfrog Bilder
Superfrog CD32
Supremacy

Sweek Test(s)

Swibble Dibble
Switchblade
Switchblade 2

Sword of Honour
Sword of Sodan
Syndicate

Sys Pacman 90
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1.2 Scions of a forgotten World: Almagica (Preview)

Spielname: Scions of a forgotten World: Almagica (Preview)
Hersteller: ?

Genre: Strategie

Screenshot:

1

Tja, dieses Spiel wird es wohl nie geben. Schade, denn das Preview
war schon ganz vielversprechend.

Hier die Codes fiir das Preview :

Level 2 4252

Level 3 1671

Level 4 6772

Level 59972

Autor: Kris Csendes

1.3 sdi-activision

Spielname: S.D.I.

Hersteller: Activision

Genre: ?

Cheat:

Wenn man in den Highscores "ALERIC" eingibt, so kann man im Spiel die

F-Tasten benutzen.

1.4 sdi-cinemaware

Spielname: S.D.I.

Hersteller: Cinemaware

Genre: ?

Hint:

‘Wenn man in der russischen Weltraum Station ist, einen Mann nehmen und
ca. 10 bis 15 mal auf Ihn schieflen, danach wird kein anderer auftauchen

und man kann ungestort das Madchen bekommen.

1.5 safari guns

Spielname: Safari Guns
Hersteller: New Deal Productions (1991)
Genre: Action

Freezer: 02957D - Leben
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1.6 saint dragon

Spielname: Saint Dragon

Hersteller: Storm

Genre: Shoot ’em Up

Cheats:

Wihrend des Spiels oder im Titelscreen driickt man die Caps/Lock-Taste und tippt
dieses ein:

- " LIVES " und RETURN : unendlich Leben

- " CREDITS " und RETURN : unendlich Credits

- "LEVEL " und RETURN : nichster Level

- "MEMORY " und RETURN : Speicher

- " WEAPON " und RETURN : beste Waffen

- "IMMUNITY " und RETURN : unverwundbar

<FIRE> und <BOTH MOUSE> zusammen driicken und gedriickt halten.

Wenn Thr wihrend des Spiels <CAPS LOCK> driickt, "DECAFFEINATED" eingebt
und anschlieBend mit <RETURN> bestitigt, so seid Ihr fortan unzerstorbar
und verfiigt liber einen Mega-SchuB.

"JA" eingeben und irgendwann im Spiel beginnt das Dauerfeuer und hort unter
keinen Umstdnden mehr auf zu ballern.

Hint:

Zeitig beim Nachladen in den Pausenmodus gehen und warten, bis der AMIGA
aufgehort hat zu laden. Dann die Diskette aus dem Laufwerk nehmen, den
Pausenmodus verlassen und vorerst ganz normal weiterspielen. Die Diskette
erst dann wieder einlegen, wenn der Computer nach ihr verlangt. Wenn Ihr
jetzt draufgeht, konnt Thr genau an dieser Stelle wieder weiterspielen, wo

Ihr die Diskette aus dem Laufwerk genommen habt.

Freezer: 01160B - Leben

1.7 salomonskey

Spielname: Salomon’s Key

Hersteller: U.S. Gold

Genre: ?

Cheat:

Wenn die Meldung "Press any Key to Load" erscheint <HELP> driicken.
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1.8 samba partie

Spielname: Samba Partie Spielname: Samba Partie Pro (AGA)
Hersteller: Sayonara Software Hersteller: Sayonara Software
Vertrieb: Sayonara Software Vertrieb: Sayonara Software
Genre: Fuflballmanager Genre: Fufiballmanager

Wertung (Amiga Games) : Wertung (Amiga Games) :
Gameplay: 84 % Gameplay: 86 %

Grafik: 72 % Grafik: 72 %

Sound: 75 % Sound: 68 %

Motivation: 84 % Motivation 85 %

Gesamt: 84 % Gesamt: 86 %
Spielname: Samba Partie Pro (ECS)
Hersteller: Sayonara Software
Vertrieb: Sayonara Software
Genre: Fuflballmanager
Wertung (Amiga Games) :
Gameplay: 62 %

Grafik: 68 %

Sound: 58 %

Motivation: 60 %

Gesamt: 62 %

Test(s) von:

Amiga Game Guide
Screenshots:

1112131

2122232

3132333

4142434

5152535

6 16 26 36

71727

81828

91929

102030

Cheat:

Dieser Cheat funktioniert bei Samba Partie und bei Samba Partie Pro.
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Wenn du deine Nachwuchsspieler mal richtig aufwerten willst,so gehe einfach
in das Verzeichnis in dem du das Spiel installiert hast oder auf Diskette B,
dann in das Verzeichnis DATS Jetzt 6ffnest du die Datei "Nachwuchs-x"

mit einem Texteditor (das x steht fiir 1 oder 2.Wenn du der erste Spieler
bist,0ffne die Datei Nachwuchs-1,fiir den zweiten Spieler Nachwuchs-2).

Nun siehst du die Namen deiner Nachwuchsspieler,die Zahl darunter gibt das
Alter des Spielers an.Dann kommt ein Buchstabe fiir die Position des Spielers
(T=Torwart, D=Abwehr,M=Mitteldeld,O=Sturm).Darunter folgen nun 3 bzw. 5
weitere Zahlen (bei Torwirter 3,sonst 5).Diese geben die Stirken der

Spieler an :beim Torwart Reaktion, Technik und Personlichkeit bei den anderen
Spielern Tempo, Technik,Schuss,Agression und Spielwitz (von oben nach unten).
Diese Daten kannst du nun beliebig verandern.

Denke daran: Stiarke 1 = Weltklasse, Stirke 9 = Amateurhaft

Das gleich geht iibrigens auch mit deiner gesamten Mannschaft.Geh wieder

in das Verzeichnis DATS (s.0).Jetzt gehst du,je nach dem auf welchem
Speicherplatz du dein Spiel abgespeicherst hast (1-3), weiter in das
Verzeichnis sgl - sg3.Dort l4dt du nun die Datei "playerteam1" oder
"playerteam?2" (s.0.) in den Text Editor.Dort siehst du nun deine Mannschaft.
Die Zahl unter den Namen gibt diesmal die Nummer des Spielers an.

Die folgenden Zahlen (nach der Positionsangabe des Spielers) geben wiederum
die Stidrken der Spieler an.Beim Torhiiter bleibt alles wie gehabt

(die nichsten drei Zahlen geben die Stirken an),bei den anderen Spielern

ist an vierter Stelle ein neuer Wert geriickt: die Kondition.Dadurch

verschiebt sich die Angabe der Aggression an die fiinfte Stelle,

der Spielwitz an die sechste Stelle unter dem Buchstaben der Positionsangabe.
Jetzt kannst du dir wieder deine Wuschspieler basteln.

Alle anderen Zahlen sind fiir diesen Cheat nicht wichtig.

Jetzt noch der Cheat mit dem du soviel Geld haben kannst wie du willst:

Gehe wieder in das Verzeichnis deines Spielstandes (sgl-sg3 s.0.) und

offne die Datei "saved" mit deinem Texteditor und suche nach einer Zahl

die deinem Kontostand entspricht.Jetzt kannst du dir soviel Geld machen,

wie du brauchst.

Autor: Stefan Instinske

1.9 sapa_test1

SAMBA PARTIE & SAMBA PRO (AGA-Version)
Hier also der Test zu Samba Partie und Samba Pro. Ich mache den Test der

beiden Spiele zusammen, da bei Samba Pro nur geringfiigige Verbesserungen
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gemacht wurden. Dazu aber spiter mehr.

Samba Partie ist ein Fulballmanager mit einem mehr oder weniger
gelungenem Actionteil in dem man selbst zum Joystick greifen darf.

Man hat die Moglichkeit alleine oder mit einem Freund ein Spielchen zu
wagen. Desweiteren hat man die Moglichkeit sich fiir den Liga- oder den
Nationalteam-Modus zu entscheiden, wobei der Nationalteam-Modus in seinem
Umfang sehr eingeschrinkt ist. Bei Samba Pro muss man sich auch noch auf
einen von drei Schwierigkeitsgraden festlegen. Dann muss man sich nur noch
fiir eine der sechs europiischen Ligen entscheiden und es kann losgehen.

Bei Samba Pro muss man sich hier aber erst noch aus der zweiten Liga
hochkidmpfen ! Hierbei muss aber noch erwéhnt werden, das die Vereins- und
Spielernamen nicht der Wirklichkeit entsprechen. Diese konnen aber

mittels dem leicht zu bedinendem Editor gedndert werden.

Im Managerteil sind alle wichtigen Funktionen wie Transfermarkt, Bank,
Stadionausbau, Training, Sponsoring, Fanartikelverkauf oder die
Nachwuchsarbeit vorhanden. Auch eine Moglichkeit auf die Begegnungen
eines Spieltages zu wetten, ist gegeben. Der Statistikenteil ist

dagegen etwas diirftig ausgefallen, was aber zum z.T. bei der
Professional-Version verbessert wurde. Ein Taktikteil und die
Mannschaftsaufstellung sind natiirlich selbstverstdndlich auch enthalten.

So schon das alles ja auch klingt:

Die Grafiken der Meniis sehen nicht gerade bsonders gut aus und sind

sehr zweckmissig ausgefallen. Aulerdem nerven einige Bugs im Spiel :
Beim Intertoto mit dem zweiten Spieler werden meistens auch richtige

Tips als falsch anerkannt ! Am meistens nervt aber, das die Spieler

nach einem Kauf auf dem Transfermarkt fiir immer bei ihren alten Vereinen
verschwinden. Das heifit, wenn man ein neues Spiel anfingt sind die

Spieler, die man in einem altem Spiel gekauft hat, spurlos verschwunden !

So werden es im Laufe der Zeit immer weniger Spieler, die den Vereinen

zu Verfiigung stehen....

Im Actionteil kann man nun die Friichte der harten Arbeit beobachten oder
auch selbst zum Joystick greifen um ins Spielgeschehen einzugreifen.

Diese Funktion 146t leider etwas zu wiinschen iibrig, da die Steuerung
ziemlich hackelig ist. Bei Samba Pro ist dies ein wenig verbessert

worden. Aber auch im Actionteil treten manchmal Fehler auf: Wenn man
selbst zum Joystick greift werden die Torschiitzen nicht richtig

angezeigt und ab und zu bleibt auch mal ein Ball an der Latte kleben !
FAZIT: Wenn man mal von den vielen kleinen (oder auch dem grolem Fehler

mit dem Transfermarkt) absieht, ist Samba Partie wirklich kein schlechtes
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Spiel. Vielmehr bringt es sogar Spal3, wenn man sieht, wie seine Kicker
iber den Rasen rennen und mehr oder weniger erfolgreich spielen.

Da es jetzt aber schon Samba World Cup gibt, das mit besserer Grafik und
Sprachausgabe wihrend den Spielen aufwarten kann, kann man zum Kauf
von Samba Partie eigentlich nur wegen des giinstigen Preises (fiir

19,80 DM auf der Amiga Future 14, nachzubestellen beim Falke Verlag)
raten.

Bewertung: Grafik 70%

Sound 60%

Realitdt 75%

Motivation 85%

Gesamt 73%

Systemanforderung:

AGA-Version: Ein AGA-Amiga

1.10 santa rudolph

Spielname: Santa & Rudolph do Christmas!
Hersteller: Tan West

Genre: Jump’n Run / Action

Test(s) zu diesem Spiel von:

Gerd Wolpert

Screenshots:

1

2

3

1.11 santar_gerd

Ja ist denn heut’ scho weihnachten? Um mal am eigenen Leib zu

erfahren was der altere Herr, der die ganzen Geschenkpakete tragen darf, alles

durchmachen muf}, damit ihr die heiersehnten Pakete unter dem Weihnachtsbaum

abgreifen konnt, gibt’s von mir diesen Spieletest :-)

Um was geht’s?

Thr miilt entweder als Santa Claus oder dessen Helfer Rudolph Geschenke an
verschiedene "Haushalte" verteilen. Um euren Job zu erleichtern, benutzt die
Spielfigur einen Luftballon, mit dem man geschwind durch die Liifte fliegen

kann.Hort sich noch recht harmlos, oder? Aber selbst der Weihnachtsmann hat

Feinde - und diese gilt es mittels eines mitgefithrten Miniraketenwerfers zu
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zerbroseln, damit die Geschenke termingerecht abgeliefert werden konnen.

Die Installation

Nachdem ihr das Archiv entpackt habt, miifit ihr danach entweder die beiliegenden
Fonts nach FONTS: kopieren oder aber ihr legt ein Assign auf das

Fonts-Verzeichnis, um eure Festplatte zu schonen. Ein Icon zum Starten des
Programms liegt leider nicht im Verzeichnis, so da man eben per Hand das File
"Santa&Rudolph" starten mufl. Trotz dem Alter von 6 Jahren ist das Game dank AMOS
(bloB nicht erschrecken - das Game lauft fliissig und man merkt eigentlich

garnicht, daB es in AMOS programmiert wurde) auch auf heutigen Amigas zum laufen
zu bewegen. Also ich mufite weder AGA noch meine Caches deaktivieren, um
loszocken zu konnen.

Das Game

Nach tiberspringen des Titelscreens darf man bequem per Joystick auswihlen ob man
lieber Santa oder Rudolph sein mochte. Nun kommt noch eine Level-Info und danach
geht’s auch gleich los. Die Action findet auf einem Screen statt, der nicht

scrollt - also bleibt alles gut iiberschaubar. Von allen Seiten kommen nun

entweder ein paar Gegner (Vogel, Pinguine etc.) oder es fliegen Geschenkpakete
durchs Bild.

Die Gegner kann man abballern und die Geschenke gilt es aufzusammeln, um sie
danach vor die "Haustiire" der Beschenkten zu bringen (passiert automatisch, also

nix mit irgendwelchen wilden Tastaturkommandos). Ab und an gibt’s auch noch ein
paar Boni in Form von z.B. Tortenstiicken einzusammeln, was dem Punktekonto
zugute kommt. Ein Level ist beendet, wenn ihr die vorgegebene Anzahl an
Geschenkpaketen abgeliefert habt.

Die Grafik

Die Grafik ist insgesamt gut gelungen und ganz niedlich. Die Spielfiguren und

die Gegner sind auch sehr gut animiert worden, was doch ziemlich Laune aufkommen
1aBt.

Der Sound

Die Musik passt sich nahtlos dem weihnachtlichen Thema des Games an und beschert
einen Mix aus verschiedenen Weichnachtsliedern (Jingle Bells, Mr. Sandman), so

daB eine gute Weihnachtsstimmung riiber kommt.

Und - taugt’s was?

Aber klar doch. Genau das richtige fiir die kalte Jahreszeit und um mal wieder

ein bichen in der alten Zeit des guten 2D Gameplays zu schwelgen.

MEINE Info & Bewertung

Spielname Santa & Rudolph do Christmas!

©-Status Freeware

Programmierer Ian West
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Empf. Verkaufspreis 0,00 DM
Bezugsquelle Aminet Set 3 C
(game/actio/SantaAndRudolp.lha)
Grafik 2-

Musik/SFX 2

Spielspal 2

Gesamtnote 2

Gerd Wolpert

E-Mail: gerd_wolpert@t-online.de

1.12 santas xmas caper

Spielname: Santa’s Xmas Caper

Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

Wihrend des Spiels tippt man " XM32. " ein und aktiviert folgende Tasten:
- HELP : Levelsprung

- N : Unverwundbarkeit EIN

- Y : Unverwundbarkeit AUS

1.13 sarakon

Spielname: Sarakon
Hersteller: Starbyte (1990)
Genre: Brettspiel
Level Codes:

05 HANUKKAH
10 JOENK

15 GENCON

20 LUNKWILL

25 OPAL

30 LUNKWILL

35 VRANX

1.14 sarcophaser

Spielname: Sarcophaser

Hersteller: Rainbow Arts

Genre: Shoot ’em Up

Cheat:

Sobald die Highscores erscheinen, driickt man <F3>, <F5> und <F6>

gleichzeitig und man ist im Cheatmodus mit unendlich Leben.
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1.15 satan

Spielname: Satan

Hersteller: Dinamic

Genre: Action

Cheat:

Man driickt <LINKE AMIGA>, <1> und <M> gleichzeitig und erhélt unendlich

Energie.

1.16 savage

Spielname: Savage
Hersteller: Firebird
Genre: Jump’n Run

Level Codes:

2 SABATTA

3 PORSCHE

Cheat:

Gebt mal "BRUISER" ein!

1.17 Der Schatz im Silbersee

Spielname: Der Schatz im Silbersee

Hersteller: Software 2000 (1994)

Genre: Adventure

Komplettlosung - DER SCHATZ IM SILBERSEE

Kapitel 1

Old Firehand befindet sich an Deck eines Schiffes, als ein Tramp zwar nicht
gerade die Katze aus dem Sack, dafiir aber zumindest mal den Panther aus der
Kiste 146t. Glicklicherweise ist dabei ein Stiick Holz abgefallen, das wir uns
umgehend unter den Nagel reilen. Mit diesem gefdhrlichen Schlagholz bewaffnet,
begeben wir uns unterhalb der Kiste rechts in Position und braten der schwarzen
Miezekatze ordentlich eins iiber woraufhin diese ins Wasser stiirzt und erschossen
wird. Nachdem wir das Brett wieder an uns genommen haben, werden wir von Tante
Droll und Mister Patterson in die Bar eingeladen. Der hinterlistige Colonel, der
die Szene aufmerksam verfolgt hat, wiirde nur zu gerne wissen, was Tantchen und
Patterson uns dort zu fliistern haben, und schickt uns deswegen den Schiffsjungen
zum Spionieren hinterher. Um den Lauschangriff abzuwehren, krallen wir uns die

Tasse von der Theke, fiillen sie mit einem guten Schluck Tinte aus dem Tintenfal3
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auf dem Tresen und schiitten die dunkle Briihe in den Putzeimer. Somit ist der
Schiffsbengel erstmal beschiftigt, und wir konnen ungehindert ein kleines
Schwitzchen halten. Mr. Patterson vertraut uns gegen Ende des Gesprichs ein
wertvolles Messer zur Aufbewahrung an. Wir stopfen den edlen Rippenkitzler in
unsere Tasche, verlassen die Bar, stiefeln auf dem Vordeck nach oben und nehmen
0 den Eimer hinten in der Ecke in Gewahrsam; danach eilen wir flotten Schrittes

in Kabine Nummer drei. Der Schrank im Zimmer ist fast leer, nur eine
Hutschachtel staubt vor sich hin, darin liegt - o Wunder - ein Hut mitsamt

Schleier. Richten wir unser Augenmerk also lieber mal auf wichtigere Dinge,
z.B.den herumstehenden Krug. Er ist bis zum Rand mit Wasser gefiillt welches wir,
weil uns gerade nix Besseres einfiillt, in unseren Eimer kippen.

Als wir den Raum wieder verlassen mochten, kommt die Besitzerin und fragt
erbost, was hier gespielt werde, aber mit der Erkldrung, da§ alles einem guten
Zweck diene, gibt sie sich zufrieden und 146t uns zu Kabine Nummer zwei gehen.
Dort wohnt Tante Droll, den wir iiberreden miissen, den Hut zur Tarnung
aufzusetzen und so die Banditen abzulenken. Nachdem die Wache weg ist, kriecht
Old Firehand in die Kiste, wird aber prompt erwischt und niedergeschlagen. Als

er wieder zu sich kommt, fehlt das Messer, aber Tante Droll hat den Colonel
gefangengenommen und bringt den Bosewicht zum Kapitin. Jetzt rennt der
Maschinist aus der Tiir und hechtet mit dem Ausruf "Wir sinken!" ins Wasser. Das
FafB} in der Ecke wird noch schnell einkassiert, dann wird der Maschinenraum
untersucht. Rechts in der Ecke liegt ein Kohleschieber, damit konnen wir die
untere Feuerluke 6ffnen und das Feuer mit dem vollen Wassereimer 16schen.
Benutzt man nun das Fa} an der oberen Luke, findet man darin das Messer, in
einen Lappen eingewickelt.Flugs verbindet man den Lumpen mit dem Holzstiick der
Pantherkiste und stopft damit das Loch.Die Gefahr ist gebannt und das erste
Kapitel somit beendet.

Kapitel 2

Nachdem Tante Droll gefangengenommen wurde, stehen wir wieder am FluBufer. In
der Bildmitte warten ein paar Kieselsteine auf uns, auch das Schilf findet

unseren Gefallen, deshalb kassieren wir beides ein. Ein Bild nach rechts
schnarchen die bosen Jungs, nur ein einsames Ménneken bewacht den gefangenen
Freund. Dieses wird durch einen geworfenen Kiesel abgelenkt, was uns auch noch
die Waschbdrmiitze einbringt. Der Tante konnen wir noch nicht helfen, deshalb
gehen wir ein Bild nach links, tiberqueren die Kreuzung und latschen nach links
ins néchste Bild. Unserem Argusauge entgeht nicht, da§ im Gebiisch ein Messer vor
sich hin rostet, das wir uns natiirlich sofort schnappen und damit nach links
weiterlaufen. Sobald wir die Lichtung betreten, kommt ein Mann aus dem Zelt und

erklért nach lingerer Debatte, da§ er unbedingt eine Karte brauche, sonst finde
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er nicht aus dem Wald heraus. Mit dem Versprechen, ihm eine zu besorgen,

verlassen wir die Lichtung und stiefeln zuriick zur Kreuzung.

Diesmal geht’s nach unten, wo im nichsten Bild eine Holzhiitte steht. Die
aufgehingte Wische wandert sofort in unsere Taschen, anschlieBend wird der Hund
mit der Bibermiitze beschiftigt und das Haus durch die Hundehiitte betreten. Die
Flasche Whiskey kommt uns gerade recht, trinken sollte man ihn allerdings nicht,
denn nach drei Schluck ist unser Held bereits am Ende. Unter dem Bett gammelt
noch ein Koffer rum, der auch gleich die Wische aufnehmen kann, nur schliefen

146t er sich nicht. Also gehen wir zuriick zur Lichtung und tauschen den Schnaps
beim Héandler gegen einen Giirtel ein, den wir sogleich um den Koffer schnallen.
Wieder in der Hiitte, kann man sich nun den Dachboden vornehmen, die Dachluke muf3
dazu nur mit dem Koffer benutzt werden. Das Brot, das in einer Schachtel vor

sich hin schimmelt, wird ebenso eingesackt wie (.er Beutel und der Axtstiel.

Rechts im Schrank liegt aulerdem noch eine Karte, aber der alte To6lpel stellt

sich so dusslig an, da§ das gute Stiick unter den Schrank rutscht. Deshalb

hangeln wir uns einen Stock tiefer und wiihlen etwas in der Asche des Kamins,

dort liegt ndmlich ein Schiirhaken, und damit kommt man an die Karte. Bevor wir
das traute Heim verlassen, schnappen wir uns noch den Vogelkifig.

Wieder an der frischen Luft, benutzt man das Messer am Schilf und bekommt einige
nette Stube, um damit den Kifig zu reparieren. Auch das Brot mu§ noch mit dem
Vogelgefingnis benutzt werden, und schon kann man das gute Stiick an die Leine
hingen. Alsbald kommt ein Piepmatz geflogen und fingt sich selber in der Falle.
Nachdem der Kifig wieder abgenommen wurde, geht die Reise zuriick zur Lichtung,
um dem Hindler im Tausch gegen einige Knallfrosche die Karte unterzujubeln. Die
Knaller wandern sofort in den Beutel, und erst jetzt marschiert man an der

Kreuzung nach oben und gelangt so zuriick zum FluBufer. Hier wird der Beutel mit
dem Vogel verwendet, worauflhin dieser die Sprengsitze ins Feuer wirft. Tante

Droll ist jetzt zwar befreit, aber die bosen Buben fackeln gleich darauf eine

Hiitte ab und entfleuchen im Kanu. In der Asche des Gebédudes liegt noch eine
Axtklinge herum, die wir sofort mit dem Stiel verwenden. Um uns aus dem Steg ein
Brett herauszuhebeln, benutzen wir das Brecheisen, das Holz kann man nun als
Briicke zu den Baumstdmmen benutzen. Die Stricke konnen unseren Axtschldgen nicht
widerstehen, auch das Holzbrett fiillt mit einem Streich, und so schwimmen die
Stamme fluBabwirts und konnen von den beiden Helden als Briicke zum anderen Ufer
benutzt werden.

Kapitel 3

Der Mann am Tor macht zwar anfinglich noch Mucken, aber sobald man ihm erklért,
da§ man mit der Hausherrin verabredet sei, und man sich noch identifiziert, wird

man eingelassen. Der Weg fiihrt uns sogleich hinters Haus, wo ein Eimer auf uns
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wartet, auBBerdem liegen an der Seite des Hauses einige Holzstiicke, die wir auch
nicht verschmihen. Wieder auf dem Hof, fiillt man den Eimer mit Wasser und
betritt das Haus. Die Musketen an der Wand lachen uns gleich an, deshalb werden
sie einkassiert. Einen Stock hoher liegt das Kinderzimmer. Hier findet man
verschiedene Dinge, aber nur der Papierdrache, das Schriftstiick, die Wollsocken
und der Handschuh sind wichtig. In der Kiiche im Erdgeschof ist der Ofen eine
Untersuchung wert, da man sich aber die Finger verbrennt, sollte man mit dem
Handschuh die Klappe 6ffnen und das Brot an sich nehmen. Auch die Schiissel auf
dem Tisch, die Tasse, die Schachtel und das Messer kommen uns gelegen. Rechts
geht’s in den Keller, dort lagern noch jede Menge Kartoffeln, die wir an uns

nehmen und ins FaBllegen. Sofort erwacht der Lagerarbeiter in Old Firehand, und

er packt das ganze Gemiise ins Faf3, hinter der Kiste verbirgt sich ndmlich eine
geheime Kammer.Dort lagert der Hausherr seinen Schnaps und Streichholzer. Das
Wasser im Eimer fiillen wir in die Oltonne, aber das Ol 148t sich trotzdem noch
nicht abschopfen. Erst nachdem wir noch zweimal Wasser nachgefiillt haben, konnen
wir das Ol in der Tasse mitnehmen.

Bevor wir dem Keller Lebewohl sagen, greifen wir uns noch die Schaufel in der
Ecke und kehren zuriick ins Wohnzimmer. Holzstiicke und das Papier landen im
Kamin, anschlieBend geht’s zuriick in den Hof. Abermals wird der Eimer mit Wasser
gefiillt, nur wird diesmal die Mauer einer Untersuchung unterzogen. Mit der

Leiter erklimmen wir die Wehrmauer und 16sen den Spachtel aus dem Zement, dazu
braucht’ s nur etwas vom feuchten Element. Zuriick im Hof, biegen wir um die Ecke
und 6ffnen das Brot mit einem Doppelklick der Maus. Darin findet sich der
Schliissel fiir die Tiir. Auf dem Dach wird die Handwinde mit dem Ol aus der Tasse
geschmiert und herabgelassen. Da im Moment nicht mehr zu tun ist, geht’s wieder
hinab und hinter das Haus.Der Mist stort den Helden, deshalb wird er mit der
Schaufel umgegraben. Mit jeweils einem Doppelklick auf die Flasche und den
Drachen bekommt man ein geniigend langes Seil, um in die Hohle zu klettern. Die
Spitzhacke am Ufer ist so gut wie einkassiert, und auch der Salpeter klebt nicht
langer an der Wand, sondern wird mit dem Spachtel abgekratzt. Wieder im
Hinterhof, verwendet man die Hacke mit der Schaufel und buddelt den hintersten
Pfahl aus dem Boden.

Jetzt geht es zuriick ins Wohnzimmer, dort ist inzwischen der Kronleuchter
gelandet. Dieser wird sofort gepliindert: Kerzen und Kerzenhalter wandern in

unser Inventory. Die einzelne Kerze 146t sich mit dem Streichholz entziinden,

erst damit kann der Trapper den Kamin in Gang bringen. Die entstandene Holzkohle
wird mit dem Schwefel aus der Schachtel und dem Salpeter in die leere

Teigschiissel gepackt und mit dem Spachtel zerkleinert. Die Kanone auf dem Dach

lechzt nach Futter, also wird das Pulver reingelegt. eine Kanonenkugel als
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Nachtisch hinterhergeschoben, die aufgezwirbelten Socken als Lunte mifbraucht
und die Kerze, mit Schutzglas bitte, neben den Boller gestellt. Nachdem Old
Firehand zuriick im Hof ist, lduft der Rest automatisch ab. und wir kommen zu...
Kapitel 4

Winnetou wartet geduldig im Steinbruch. bis wir den Gerollhaufen untersucht und
das Seil einkassiert haben. Dann betreten wir die Mine. Links unten im Bild

liegt etwas Sand herum, ein Bild nach rechts findet sich in der Hiitte ein

Brecheisen und links daneben eine Fackel.Aber Old Firehand hat leider keinen
Feuerstein zur Hand. Na, zum Gliick ist Winnetou nicht ganz so unvorbereitet und
entziindet auf Anfrage das Holz, das wir auch gleich dazu benutzen sollten, die
Hiitte auszuleuchten. Hier lungert ndmlich noch ein Flaschenzug hemm, der, in
Verbindung mit Seil und Balken, ein prima Werkzeug zum Anheben der Lore abgibt.
Steht das gute Stiick erst mal auf den Schienen, gentigt noch ein leichter Druck,

und es donnert gegen die Mauer im nichsten Bild. Hier entwendet Old Firehand
eine Dynamitstange. um damit den Schutthaufen am Mineneingang wegzusprengen,
entziindet wird der Knallkorper Ubrigens mit der Fackel. Bevor wir den

freigelegten Eingang untersuchen, wird der Sack mitgenommen, der zu Winnetous
Fiiflen liegt. der Sand rieselt auch schon durch unsere Taschen, deshalb wandert

er sofort in den Beutel. Die Tiir im zweiten Eingang ist noch verschlossen, aber
nachdem der Westmann einen Blick darauf geworfen hat. bekommt er von Winnetou
die Ubersetzung geliefert. Auch der Boden ist eine Untersuchung wert, verbergen
sich doch drei Druckplatten unter dem Sand. Mit vereinten Kréften gelingt es den
beiden Helden, einen Balken auf die dritte Platte zu stellen, die leeren Felder
benutzen sie selber, und schon 6ffnet sich der Sesam. Der folgende Raum ist
momentan noch nutzlos. deshalb entern die beiden sofort die nidchste Kammer.Eine
Zeichnung an der Wand verrit Old Firehand, in welcher Reihenfolge er die Platten
betreten muf3, damit sich ein Mechanismus aus dem Boden schiebt. Der kleine Pfeil
in der Sdule mu§ nach unten zeigen, erst dann kommt im Raum mit dem Totempfahl
ein Seil herunter, was uns aber immer noch nicht weiterhilft. Die Statuen rechts

und links enthalten nichts als feinen Sand, den wir sofort in die kleinen

Offnungen in der Wand gieBen. Auch die Statuen werden eingesteckt, dazu muf man
allerdings den Sack als Ersatz zuriicklassen. Jetzt kann man die Sdulen

erklettern und zwei Eisenteile mitnehmen, die man sofort zusammensetzen sollte.
um einen groflen Schraubenschliissel zu erhalten. Die kleine Pyramide unter dem
Adler erweckt auch noch unsere Neugier, verbergen sich in der kleinen Offnung
doch zwei tolle Sicheln, die sich hervorragend zum Klettern eignen So

ausgeriistet, kann der Trapper den Totempfahl erklimmen und das Seil befestigen.
Wieder am Boden, werden die Schrauben mit dem Werkzeug gelost, der Mechanismus

im Nebenraum erneut betitigt. und schon 6ffnet sich der Weg, in eine iiberflutete
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Hohle. Die kleine Statue ist als Steighilfe recht praktisch, damit kann Old

Firehand den Kopf an der Kette ziehen und so das Wasser ablaufen lassen. Einen
Stock tiefer lassen wir die Fliesen an der Wand mitgehen, die beiden Statuen

werden zusammengefiigt und dienen als Briicke iiber den Abgrund. Die Tiir im
nichsten Raum will partout nicht offen bleiben, erst nachdem unser indianischer
Freund sie aufhilt, 148t sie sich durch Einklemmen der Fliesen in dieser

Stellung arretieren. Tata! Letztendlich sind wir also doch noch in der
Schatzkammer gelandet.Jedoch wihrt die Freude dariiber nicht allzu lange, denn
sofort nach Betreten werden wir von den Réubern Uberfallen und dazu gezwungen,
den schonen Schatz rauszuriicken. Tja, da leider inzwischen auch die Tiir wieder

ins Schlof} gefallen ist. sitzen wir schlieBlich nahezu ausweglos in der Falle.

Doch kein Problem fiir Super Firehand: Ohne Zogern reilen wir den Tomahawk von
der Wand und hacken damit dem Totempfahl die Nase ab.

Mit dem Holzzinken in der Tasche durchwiihlen wir jetzt schnell noch die
herumstehende Kiste und packen die dabei entdeckte Kurbel und das Steigeisen in
unser Inventory. Durch den alten Holznase-in-die-Tiir-stecken-Trick entkommen wir
sodann doch noch aus dem uns zugedachten Kerker und wandern zuriick in die
Statuenkammer. Der Zeiger hier muf} nach unten gebracht werden, damit der schwere
Totempfahl wieder auf dem Boden ruht. Sobald dies erledigt ist, sprinten wir
pfeilschnell nach draulen zur Felswand. Dort schnallt sich Old Firehand die
Steigeisen an die Hufe und erklimmt das Felsplateau. Auf der felsigen Hochebene
angekommen.sticht uns sofort eine Winde ins Pririeauge. Na, da woll’n wir doch
gleich mal sehen, was passiert, wenn so ein alter Westernhaudegen an der Kurbel
dreht: Aha, unter dem See 6ffnet sich ein grofles Loch, das den Colonel samt

Schatz verschlingt so ein Pech aber auch!

Autor: Simone Niederreimer

1.18 savage empire

Spielname: Savage Empire

Hersteller: ?

Genre: ?

Hints:

Es gibt drei "Modern Rifles" im Spiel, so dal man alle Personen von der

Erde (Jimmy, Rafkin und spiter Johann) mit einer solchen Waffe ausriisten

kann, was sich besonders im Endkampf gegen die Myrmidex bezahlt macht. Man
findet das Gewehr mit geniigend Munition und einigen anderen Schitzen ganz
im Norden von Eodeon aud dem Planeten Plateau neben Fritz” Hohle. Am

besten wendet man sich am Eingang dieser Hohle nach Westen und geht
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solange am Rand entlang, bis man Totenkopfe auf Stangen entdeckt. Diesem
Weg folgt man in siidlicher Richtung, bis man an eine Kluft kommt. Der in
der Kluft wachsende Baum kann mit einer Granate gefillt werden. Jetzt 143t
sich die Schlucht iiberwinden, und man findet eine geheime
Diamantensucherstadt, jede Menge Myrmidex, einen alten Bekannten, der
diesmal allerdings nur Schitze suchen will, sowie einige niitzliche Dinge.
Torches muf3 man nicht klauen, sie lassen sich auf recht einfache Weise
herstellen. Man nehme einige "tarred clothstripes" und "use" sie mit
"branches", schon kann man in die Massenproduktion von Kerzen einsteigen.
Ein "bug", der in meiner Version aufgetreten ist, gab mir die Moglichkeit,
das gesamte Valley von auflen zu betrachten. In den Hohlen der Myrmidex gab
es einen Ausgang, der mich auf die sonst unerreichbaren Felsen von Eodon
brachte, wo ich nun einmal von auflen tiberall herumstobern konnte. Es gab
allerdings keinen Riickweg, und auch der Eingang zur Hohle existierte nicht

mehr.

1.19 schnebitz

Spielname: Schnebitz
Hersteller: ?

Genre: ?

Level Codes:
2169754

3455632

4 155490

5016101

6 678346

7199459

1.20 schwarze auge

Spielname: Das Schwarze Auge
Hersteller: Attic

Vertrieb: Attic/United Software
Genre: Rollenspiel

Wertung (Amiga Game Power)

Grafik: 71 %

Sound: 98 %

Motivation: 82 %
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Test(s) zu diesem Spiel von:

Mayday

Screenshot:

1

Freezer: C296BC - Fihigkeiten

C29713 - Zauberspriiche

C296EE - Zauberspriiche

Das Ende der Geldsorgen:

In Phexcaer gibt es gleich zwei Marktplitze. Erst einmal packt der Streuner
auf dem Westmarkt seine Taschen bis zum Rand mit Schurin-knollen voll.
Danach begibt er sich auf den 6stlichen Basar und verhokert die Kriuter dort
meistbietent. Wer jedes Mal kriftig feilscht, erzielt einen stattlichen
Gewinn. Dieses kann man jeden Tag wiederholen. Geldsorgen gehoren somit der
Vergangenheit an.

Hints:

Wer sich den Endkampf etwas einfacher machen will, der kaufe vor dem
Besuch des Orklagers soviele Gulmond-Blitter, wie er nur tragen

kann. Diese mampft der Grimring-Tréger in der Vorbereitungszeit vor

der Schlacht. Und da der Held fiir jedes geschluckte Blatt zwei
Korperkraftpunkte erhilt, sollte der Orkchampion schon beim ersten
Schlag aus den Pantinen kippen.

Wer schnell zu Geld kommen will, der betrete in Thorwal den Dungeon
des Meister Dramosch und drehe sich, ohne sich vorwirts zu bewegen,
gleich wieder um und verlasse den Dungeon. Bei dieser AKtion erhélt
das erste Mitglied der Party jedesmal 20 Dukaten. Wer sich das Geld

fiir Fackeln sparen mochte, der lasse gleich zu Beginn des Spieles

den Stabzauber des Magiers in irgend einem Gasthaus auf Stufe 2
erhohen. Wer giinstig an Ausriistung kommen will, der nehme im
Travia-Tempel von Thorwal kurz einen Charakter in die Party auf und
schicke ihn dann wieder in die Wiiste. Bei allen Kédmpfen au3er dem
Endkampf kann man die Treffergenauigkeit seiner Bogenschiitzen extrem
erhohen, indem man sie direkt vor einen Gegner stellt und den Befehl
Computerkampf gibt. Ubrigends gibt es noch eine recht fiese Falle:

Im Dungeon, in dem man Hyggelik und die Schicksalsklinge findet,
liegen viele alte Miinzen herum. Greift man sich diese, so wird man
verflucht und kann den Dungeon nicht mehr verlassen. Lidt man jetzt
einen alten Spielstand, bei dem man noch keine Miinzen aufgenommen
hat, so wird das entsprechende Flag im Spiel trotzdem nicht

zurilickgesetzt. Da hilft nur eines: Das Spiel beenden und nochmals
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komplett neu starten.

1. Auf der Insel Manrek, zwischen Manrin und Brendhill, befindet

sich ein Dungeon, das von Piraten bewohnt wird und eine Menge Waffen
und Gelder aufweist.

2. In der nihe des ersten Rastplatzes zwischen Ala und Thoss steht
eine verlassene Hiitte, in der sich einige brauchbare Dinge befinden.
Auf alle Fille vorbeischauen.

3. Thr solltet 6fter durch die Orkschiddelsteppe reisen. Dort konnt

Ihr eine Menge Abenteuerpunkte sammeln und das Einhorn suchen. IThr
trefft Leute, die Euch helfen, und Ihr konnt eine Menge Orks, Orgers
und Goblins knicken.

4. Bei der Reise um den Einsiedlersee solltet [hr an dem grof3en

Felsen haltmachen und versuchen, ihn zu besteigen. Dies schafft Thr
allerdings nur mit einem Wurf- und Kletterhaken. An seinem Gipfel
werdet Thr das Schwarze Auge finden, ein Orakel mit allerhand
niitzlichen Informationen.

5. Um das Kartenstiick von Hjore Ahrensson aus Ottarje zu bekommen,
diirft Thr nicht sagen:"Wir sind im Auftrag des Hetmans unterweg

weil Ahrensson sonst vor Schreck tot umfillt. Dann ist Euer
Kartenstiick futsch.

6. Zwischen Orkanger und Felsteyn werdet Ihr eine Leiche finden, die
ein wichtiges Dokument bei sich hat.

7. Thr solltet Reisen auf Schiffen meiden, weil Ihr sonst fast immer

von Piraten iiberfallen werdet, und die sind aus anderem Holz als

Orks geschnitzt.

8. Ein Besuch in Oberorken lohnt sich, weil es dort die besten

Arzte, Waffen, Kriuter und Krimersachen gibt. Auflerdem noch ein
Dungeon, das es in sich hat.

9. Als Helden fiir Eure Party wird empfohlen:

- einen Hexer (guter Zauberer)

- einen Zwerg (gute Ausdauer und Fiihrer im Dungeon)

- einen Waldelf (guter Zauberer und Schiitze)

- einen Gaukler (guter Kdmpfer mit leichten Waffen)

- einen Streuner (gutes Feilschtalent und Falschspieler)

- einen Jiger (Fiihrer in der Wildnis und guter Schiitze)

Magier und Druiden sind weniger geeignet, weil sie keine schweren Waffen
benutzen diirfen. Krieger und Thorwaler knnen zwar mit schweren Waffen
kdmpfen, aber leider gelingen ihre Angriffe selten, und sie sind zu

schwerfillig.
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10. Macht einen grofien Bogen um Daspota!

11. Reist mindestens einmal von Skellen nach Phexcar. Dies ist eine recht
abenteuerliche Strecke, die recht lustig werden kann.

12. Legt Euch nach Moglichkeit nicht mit Menschen an, sondern nur mit
Tieren und Kreaturen (Orks, Goblins,usw.)

13. In der Gegend um Orvil lebt ein boser Druide, den Thr besiegen miif3t, um
an das Empfehlungsschreiben von Siebenstein heranzukommen. Wenn Ihr gegen
ihn kdmpft, dann haltet Euch nicht mit den Wolfen auf, sondern umzingelt
und totet ihn. Wenn Thr das geschafft habt, nehmt den Knochen, und durch-
sucht seine Hiitte.

14. Zwischen Skjal und Prem ist ein Dungeon.

15. Zwischen Clanegh und Orkanger steht eine Burg, in der sich einige Orks
befinden.

16. Wenn einer Eurer Helden stirbt, dann geht in einen Tempel, und fleht um
ein Wunder. Dann ist er oft wieder unter den Lebenden.

17. Hinter Daspota findet Ihr einen Wanderer, der Euch von einem Schatz
berichtet.

18. Wenn Ihr von Riubern iiberfallen werdet, dann solltet Ihr besser das
geforderte Losegeld bezahlen.

19. Ein Besuch in Phexcaer lohnt sich, weil in einer Kneipe ein Held sitzt,
der sich Euch anschlielen will.

20. Es ist lohnend, sich in den Tavernen gut umhohren, weil man dort eine
Menge wichtiger Informationen sammeln kann.

Anfangs nie irgendwelche Kriuter wegwerfen, da man sie fiir teures Geld an
Krauterhdndler verkaufen kann.

-Bei Gesprichen mit Wirten immer folgende Antwortkombinationen nutzen
(Reihenfolge egal) 233; 123; 223; (131 bedeutet einen Rauswurf)

-Bei Geldmangel alle Beute, Kriuter und Lebensmittel verkaufen

Wen du in den Tempel von Rondra betest, (ofter versuchen und auch einiges
Spenden) werden deine Waffen zu Magischen-Waffen erhoben. (Unzerbrechlich
oder extra Trefferpunkte)

Wo sind die Kartenteile:

Name : Jurge Thorfinsson

Wohnort : Skjal

Auftrag : Schreiben des Hetmanns vorlegen

Besitzt : Eine Kartenstiick

Verweist : Yasma Thinmarsdotter

Ragna Firunjadotter

Swafnild Egilsdotter
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Algrid Trondesdotter

Name : Hjore Ahrensson (nur ein Besuch méglich)
Wohnort : Ottarje

Auftrag : (nicht den Hetmann erwéhnen)
Besitzt : eine Filschung

Verweist : Beorn Hjallasson

Yasma Thinmarsdotter

nach Phexcaer

Name : Yasma Thinmarsdotter

Wohnort : Thoss

Auftrag : (weill wo eine Kartenstiick ist)
Besitzt : wurde gestohlen

Verweist : Hjore Ahrensson

Umbrik Siebenstein

Name : Umbrik Siebenstein

Wohnort : Orvil

Auftrag : Druid Gorach besiegen, und Runen-Knochen bringen
Besitzt : Empfehlung fiir Tiomar Swafnildsson
Verweist : ---

Name : Isleif Olgardsson

Wohnort : Felsteyn

Auftrag : ----

Besitzt : ein Kartenstiick

Verweist : Diverse andere

Name : Ragna Firunjasdotter

Wohnort : Vidsand

Auftrag : Hohflich nach dem Kartenstiick fragen
Besitzt : ein Kartenstiick

Verweist : Isleif Olgardsson

Swafnild Egilsdotter

Jurge Thorfinsson

nach Phexcaer

Name : Beorn Hjallasson

Wohnort : Angbodirtal

Auftrag : So unhohflich wie moglich sein
Besitzt : ein Kartenstiick

Verweist : Hjore Ahrensson

Ragne Firunjasdotter

Swafnild Egilsdotter
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Name : Asgrimm Thurboldsson
Wohnort : Breida

Auftrag : ---

Besitzt : ---

Verweist : einige Adressen
Name : Eliane Windenbek

Wohnort : Varnheim (Man muf3 nach ihr in einer Kneipe fragen)

Auftrag : Kleine Statue aus dem Tempel der Namenlosen bringen.

Besitzt : ein Kartenstiick

Verweist : einige Namen

Name : Olvir Gundridsson

Wohnort : reisender Skalde

Auftrag : seinen Liedern lauschen
Besitzt : ----

Verweist : bis zu drei Informationen
Name : Swafnild Egilsdotter

Wohnort : Das Schiff "Hjallandsstolz’
Auftrag : zweimal antreffen

Besitzt : ein Kartenstiick

Verweist : Beorn Hjallasson

Ragan Firunjasdotter

Tiomar Swafhildsson

Name : Treborn Kollberg

Wohnort : Unterwegs (nach dem ersten treffen in Clanegh)
Auftrag : Karte abkaufen

Besitzt : ein Kartenstiick

Verweist : ----

Name : Algrid Trondesdotter

Wohnort : Hjalsingor

Auftrag : hat Karte an Treborn Kollberg verkauft
Besitzt : ----

Verweist : Tiomar Swafhnildsson

Name : Tiomar Swafnildsson

Wohnort : Brendhil

Auftrag : Auf empfehlung von Umbrik
Besitzt : ein Kartenstiick

Verweist : Jurge Torfinsson

Isleif Olgardsson

Name : Das Einhorn
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Wohnort : Am Einsiedlersee

Auftrag : keinesfalls Waffen ziehen

Besitzt : ein Kartenstiick ( eine Woche warten)
Verweist : ----

Nebenbei bemerkt: Alle Spuren nach Phexcar sind falsch! Keiner der

dortigen Informanten hat auch nur den Blassesten Schimmer vom Grimring.

In welcher Reihenfolge die Informanten aufgesucht werden, ist relativ
egal, jedoch kann man immer nur diejenigen antreffen, iiber die man
bereits Hinweise erhalten hat. AuBBerdem miissen die Helden bei etlichen
Informationen in einer Kneipe im Ort nachfragen, wo die entsprechende
Person wohnt - sonst suchen sie sich dumm und ddmlich.

Tips zu den Reisestrecken

Zwischen Rovermund und Nordvest

- Leiche eines Wanderers. Amulet gegen Zauber Ignifaxus

Das Schilfgebiet am Bodirufer meiden!

- Ausriistung geht verloren

- Krankheiten

Zwischen Phexcaer und Einsiedlersee

- Hinterhalt der Orks

- Amulett gegen Verwandlungszauber

Greifen versperren die Strecke

- Auf das Spiel eingehen

- Losung der Frage: RAD

Zwischen Daspota und Rybon

- Sterbende Abenteuerin verrit die Lage des Despota-Schatzes
Zwischen Ottarje und Orvill

- Die Lichtung des Druiden Gorah

Uferweg Thoss nach Liskor

- Schwarzen Monolith zerstoren (erhoht die Change auf Wunder)
Strecke Orkanger - Clangegh

- Ist im Winter lebensgeféhrlich

- Im Winter nur mit passender Ausriistung gangbar

Skelellen nach Phexcaer

- Begegnung mit Elf, man bekommt ein Heiltrankrezept

Orvil nach Rovik

- Gorahs Wolfe fallen Schafe an

- Helfen !!!

Wo sind die Dungoens:

Zwingfeste : in Thorwal
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Eine verlassene Mine : in Prem

Kultstitte des Namenlosen : Insel Hjalland

Der Drachenhort : Insel Runin

Eine Goblinhohle : Zwischen Felstyn - Orkanger

Zwingfeste : Unter Oberorken

Verfallene Herberge : Strecke Ottaje - Daspota

Der Daspotaschatz : Strecke Rybon - Thoss

Eine Spinnenhohle : Strecke Ottaje - Skjal

Ruine des Schwarzmagiers : Strecke Rybon - Thoss

Eine Piratenhohle : Insel Manreck

Eine Orkbehausung : Strecke Skelellen - Phexcaer

Eine Wildnishohle : Strecke Ottaje - Orvil

Ein Totenschiff : meistens Seeweg zwischen Thorwall - Prem
Hyggelks Hohle : Strecke Phexcaer - Skelellen

(nur mit geniigend Kartenstiicken zu finden)

Ab hier eine Aufzidhlung der Positionen von Informationen im #?.CHR file
Selbe Files sind auch im Spielstandsfile am Ende enthalten
Position

00-OE Name

10 Anzahl Gegenstinde

11 Type (1-Gaukler, 2-Jdger, 3-Krieger, 4-Streuner,
5-Thorwaler, 6-Zwerg, 7-Hexer, 8-Druide, 9-Magier, 0A-Auelf,
OB-Firnelf, 0C-Waldelf)

12 Geschlecht (0-ménnl, 1-weibl)

13 GroBe

14-15 Gewicht

16 Schutzgott

17 Stufe

18-1B Abenteurerpunkte

1C-1F Geld

20 Ruestungsschutz

Ab Jetzt immer 3 (Startwert und aktueller Wert dahinter und 1 leer)
24 Mut

27 Klugheit

2A Charisma

2D Fingerfertigkeit

30 Gewandheit

33 Intuition

36 Korperkraft
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(eines der folgenden auf mindestens 2 setzen, damit es bei Steigerung
kein Héangenbleiben gibt - kleinster sinnvoller Wert == 1)

39 Aberglaube

3C Hohenangst

3F Raumangst

42 Goldgier

45 Tiefenangst

48 Neugier

4B Jéhzorn

Ab Jetzt immer 4 (Doppelte Bytes)

4E Lebenseinheiten

52 Astraleinheiten

56 Magierressistenz

57 Wert Basis

58-5E Werte Attacke Waffenlos, Hieb-, Stichwaffen, Schwerter,
Axte, Speere, Zweihinder

SF-65 Werte Parade

6F Hunger

70 Durst

(alles ab hier mit max. 18)

FA Beginn Talente

FA-102 Kampf: Waffenlos, Hieb-, Stichwaffen, Schwerter, Axte, Speere,
Zweihidnder, Schusswaffen, Wurfwaffen

103-10C Korper: Akrobatik, Klettern, Korperbeherschung, Reiten,
Schleichen, Schwimmen, Selbstbeherrschung, Tanzen, Verstecken,
Zechen

10D-113 Gesellschaft: Bekehren, Betoren, Feilschen, Gassenwissen, Liigen,
Menschenkenntnis, Schitzen

114-119 Natur: Fihrtensuchen, Fesseln, Orientierung, Pflanzenkunde,
Tierkunde, Wildnisleben

11A-122 Wissen: Alchemie, Alte Sprachen, Geographie, Geschichte,
Gotter und Kulte, Kriegskunst, Lesen, Magiekunde, Sprachen
123-12B Handwerk: Abrichten, Fahrzeuge, Falschspiel, Heilen Gift,
Heilen Krankheit, Heilen Wunde, Musizieren, Schldsser, Taschendieb
12C-12D Intuition: Gefahrensinn, Sinnesschéarfe

12E Verbliebene Steigerungen

130 Beginn Zauberformeln

130-134 Antimagie: Beherrschung brechen, Destructibo Archanitas,

Gardianum Paradei, [llusion zerstdren, Verwandlung beenden
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135-140 Beherrschung: Band und Fessel, Bannbaladin, Boser Blick,

Grosse Gier, Grosse Verwirrung, Herr der Tiere, Horriphobus

Schreckensp., Magischer Raub, Respondami Veritar, Sanftmut,

Somnigravis Tausend Sch., Zwingtanz

141-147 Damonologie: Furor- Blut und Sulphurd., Geister bannen,

Geister rufen, Heptagon und Krétenei, Krihenruf, Skelettarius

Kryptaduft

148-14A Elemente: Elementare Beschworen, Nihilatio Gravitas, Solidirid
Farbenspiel

14B-150 Bewegung: Axxeleratus Blitzgeschw., Foramen Foraminor, Motoricus
Motilitich, Spurlos Trittlos Fahrtenlos, Transversalis Teleport,

Uber Eis und iiber Schnee

151-155 Heilung: Balsamsalabunde, Hexenspeichel, Klarum Purum Krautersud,
Ruhe Korper-Ruhe Geist, Tiere heilen

156-15C Hellsicht: Adleraug und Luchsenohr, Analiis Archanstruktur,
Eigenschaften seid gel., Exposami Creatur, Odem Archanum Senserei,
Penetrizzel Holz und Stein, Sensibar wahr und klar

15D-160 Illusion: Chaméilioni Mimikry, Duplicatus Doppelbein, Harmlose
Gestalt, Hexenknoten

161-169 Kampf: Blitz dich find, Ecliptifactus dunkle M., Eisenrost und

griiner Span, Fulminictus Donnerkeil, Ignifaxius Flammenstrahl,
Plumbumbarum und Narretei, Radau, Saft-Kraft-Monstermacht, Scharfes
Auge-Sichre Hand

16A-16B Verstandigung: Hexenblick, Nekropathia modernd 1.

16C-17B Verwandlung: Adler und Wolf und Hammerhai, Arcano Psychostabilis,
Armatrutz, CH Steigern, Feuerbann, FF steigern, GE steigern,

IN steigern, KK steigern, KL steigern, MU steigern, Mutabli Hybridil,

Paralii Paralein, Salander Mutanderer, See und Fluss, Visibili

Vanitar

17C-185 Verianderung: Abvenenum Pest und Galle, Aeolitus Windgebraus, Brenne

toter Stoff, Claudibus Clavistibor, Dunkelheit, Erstarre, Flim Flam
Funkel, Schmelze, Silentium Silentille, Sturmgebriill bes dich

186 Verbliebene Zauber-Steigerungen

1.21 schwarzeauge_mayday

Es gibt Spiele, die sind so gut, daf} Sie gleich hier
getestet werden.

Eines dieser Spiele heifit "Das Schwarze Auge" und diirfte so ziemlich
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jedem ein Begriff sein, da ein gleichnamiges Rollenspiel existiert,
welches als Vorlage zu diesem Hit diente.

Die Umsetzung hat FantasySoft besorgt und den Vertrieb iibernahm Attic
(Fears).

Das Game hat schon einige Jahrchen auf dem Buckel, aber nichts desdo-

Die Vorgeschichte:

Im 16. Jahrhundert herscht in der Stadt "Thorwal" der Hetmann "Hyggelik".
Thorwal welches durch viele Raubziige einen enormen Wohlstand erreicht hat
Ist wieder mal dabei andere Stiddte auszurauben und selbiges gelingt auch.
Auf der Heimreise der Krieger segelt ein Schiff jedoch nicht mit ihnen.

Es ist das Schiff von Hyggelik, der sich geradewegs zu den Zyklopen Inseln
begibt um sich ein Schwert schmieden zu lassen, mit dem er einen wichtigen
Plan bewerkstelligen wird: Die Erkunden des Gebietes der feindlichen Orks!
Wihrend der Erkundung kommt es jedoch zu einem Uberfall der Orks, wobei
er das Leben verliert.

Dies war die Vergangenheit...doch 100 Jahre setzt sich die Geschichte

fort:

Von diversen Menschen wird berichtet das sich die Orks im Norden versammeln
um gemeinsam Thorwal zu erobern!!

Jetzt seit ihr gefragt!Thr miif3t das verschollene Schwert Hyggelik s finden,
und so den Orkangriff niederschmettern!

All dies wird in einem schonen Intro erzihlt mit klasse Musik von

Rudi Stember. Sagen wir mal ich habe bis jetzt noch NIE so ein atmosphi-
risches Intro auler das von Eye of the Beholder I gesehen! Wobei DSA
selbiges natiirlich auch noch iiberbietet!

Zum Spielinhalt:

Habt ihr euch am Intro ergétzt folgt erstmal die Charakter Generation.

Diese wartet ebenfalls mit klasse Musik und tollen Grafiken auf!

Da wird der Appetit auf Spiel noch grofBer!

Ihr konnt euch iibrigens entscheiden ob ihr die "Anfinger" oder "Profi"
generation wollt, fiir den Fall das von all den Werten keine Ahnung habt!
Sind 6 Charakter erstellt starten wir das Game.

Das Spiel:

Erstmal wird man mit der Codeabfrage begriiit um anschliefend im Tempel

aufzuwachen.
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Hier konnt ihr einen Spielstand laden der einafch das Spiel beginnen.
Erstmal sucht ihr euch ein paar nette Spielfiguren aus und legt los.

Kaum seid ihr in der Stadt seid ihr auch schon von angetan von dieser
tollen Atmosphire, welche wirend dem Spiel aufkommt!

Da konnt ihr den Markt besuchen und dort mit den Hiandlern feilschen,

es kann auch passieren das ihr von einem Bettler angehalten werdet,

das jemand sein Badewasser aus dem Fenster kippt unter dem ihr steht und
am "nettesten" fand ich es als ich von einem Junge angehalten wurde:
Dieser erzéhlte mir dann er wiiite wo das Schwert sei, und gerade als

er den Ort verraten will ruft ihn seine Mutter und er rennt weg....

In der Stadt gibt es also schon mal viel zu entdecken!Doch wenn ihr erst
die Stadt verlaft...da konnt ihr von Stadt zu Stadt wandern, und das

ist auch noch vollkommen realistisch so von Zeitverbrauch und so!

Z.B. wenn es dunkel wird miift ihr rasten, oder es kann schonmal sein, das
ihr irgendwas im dunklen schimmern seht und bei ndherer Untersuchung stellt
sich raus das es eine kleine Waldgaststitte ist!

Dort konnt ihr natiirlich einkehre, und werdet auch prompt von der passenden
Musik begriifit.Ein Meisterwerk was der Rudi da abgeliefert hat!

In der Gaststitte konnt ihr mit anderen plaudern,ne Runde schmeif3en,

was essen und was ihr euch alles vorstellen konnt!!!

Wieder auf Reisen verspert uns eine Gruppe Orks den Weg!

Also ist kimpfen angesagt!

Dieser prisentiert sich in klassischer BattleChess Manier.

Hier konnt ihr den Comi automatisch kimpfen lassen oder selber alles
regeln.

Ist dies erstmal iiberstanden finden wir auf der Jagd eine Ruine!

Klar das wir sie untersuchen!Jetzt schaltet alles wieder in 3D Sicht um

und ihr werdet zum erstenmal mit der Dungeongrafik vertraut gemacht.
Auch hier verfolgt ein Schauer den néchsten!

Vielleicht begenen einem hinter der nichsten Ecke ein paar fiese Skelette?
Es gibt insgesammt so um die 20verschiedenen Gegner!

Auch cool ist es wenn man eine Schiffsreise antritt und plétzlich von
Riesenkraken (todlich) oder Piraten (Kampf auf’em Deck!) tiberfallen wird!
Ich konnte wirklich noch viel iiber dieses Game schreiben aber meine Finger
bestehen bald nur noch aus abgenutzten Tastatur Plastik!

Der Realismus wurde jedenfalls noch auf die Spitze getrieben als ich
herrausfand das man in manchen Stddten sogar in ein Bordell gehen kann!
Langer Artikel kurzer Sinn:

Its top Hit baby, so why don’t you kill me!!!!
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Wertung:

Grafik: 80%

Sound: 85%
Handhabung: 90%
Dauerspal3: 90%
Atmosphire: 100%
Gesammt: 90%

Intro: 85%
Charaktergeneration: 90%

Im Vergkleich mit anderen Rollis:

Grafik Sound Atmosphédre Handhabung Dauerspall Gesamt
Might&Magic3 |- 1-1-1-1-1-1

Beholder2 | -/=1-/=|-/=1-1-1-1

Perihelion | + 1 +1-/=1-1-1-1

Black Crypt | -[-1-1-1-1-1

Ambermoon | +1-1-1-1-1-1

“Grafik' Sound” AtmosphérelHandhabung ‘Dauerspall‘Gesamt”
Intro Charaktergeneration

Might&Magic3 | - | - |

Beholder2 | =1 =

Perihelion | + 1 =1

Black Crypt|-1-1

Ambermoon | = | gibts da ja nicht |

“IntrolCharaktergeneration”

So der Rollenspieler ist jetzt zu miide um noch ein langes Abschieds-
spriichlein zu schreiben, da er jetzt noch ne Runde DSA zockt ;)

© by "The Unlimited Only Perfect Superb Mayday"

1.22 schwarze auge 2

Spielname: Das Schwarze Auge 2 - Sternenschweif
Hersteller: Attic

Vertrieb: Attic/United Software

Genre: Rollenspiel

Hints/Losung:

Allgemeines:

Man sollte seine Gruppe aus 2 Kriegern, 1-2 Magiern, 1-2 (Au-)Elfen, 0-1
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Streuner, 0-1 anderem Heldentyp zusammenstellen. Im weiteren gehe ich
davon aus, dafl mit einem Krieger namens Amras, einer Kriegerin (Kurima),
einem Auelf (Garon), einer Auelfe (Nena), einem Magier (Surkan) und einer
Magierin (Hera) gespielt wird. Wenn die Helden selbst erschaffen werden,
(sehr anzuraten) sollte man sich Zeit dazu lassen. Ich gehe ebenfalls

davon aus, dafl im Expertenmodus gespielt wird, was jedoch nicht dringend
notig ist. Beim Heldenerschaffen sollte darauf geachtet werden, daB3 alle
positiven Eigenschaften auf 13 sind. Die negativen Eigenschaften konnen
ruhig auf 8 gesetzt werden, da sie lingst nicht so wichtig sind. (Bis auf
Jahzorn bei Kriegern, Goldgier bei Auelfen usw.) Es ist auch wichtig

bereits zu Beginn zu wissen, wer welche Aufgaben tibernimmt und dem
entsprechend die Talente steigert.

Wichtige Talentwerte, die alle konnen sollten: Der jeweilige Waffenwert,
Schwimmen, Intuition, Sinnesschirfe. Talente die mindestens einer konnen
sollte: (Die Gruppe wird des ofteren getrennt) Alle Heilkundewerte,

Schlosser, Taschendiebstahl, Feilschen, Alchimie, Alte Sprachen, Lesen,
Magiekunde (Magier), Fiahrtensuche, Pflanzenkunde, Wildnisleben. Das ganze
Spiel kann ohne Zauberspriiche gespielt werden, aber eine Formel zur
richtigen Zeit kann extrem vorteilhaft sein. Wichtige Zauber:

Beherrschung- Verwandlung beenden, Boser Blick, Bannbaladin, Horriphobus,
Blitz, Fulminictus oder Ignifaxius, Foramen, Eigenschaften
Transversalis(wichtig), Paralii, Salander, Visibili, Penetrizzel, Geister

bannen, Hartes Schmelze

Sind die Helden erschaffen, holt man sie in die Gruppe und verlafBt den
Tempel. Sofort kommt ein EIf auf uns zu und erzihlt etwas von einem
Salamanderstein, den wir suchen sollen. Danach machen wir Bekanntschaft
mit einem Héndler, der uns 1000 Dukaten fiir eben diesen Stein bietet. Bei

der ersten Ubernachtung kommt dann auch noch ein Phexgeweihter, der uns
etwas von Sternenschweif, einer Axt, die wir suchen sollen, erzahlt. Mit
diesen Informationen konnen wir erst einmal nichts anfangen, sondern

riisten uns aus. Will heiBen, wir klauen uns, nachdem wir abgespeichert
haben, ein paar hundert Dukaten mit Taschendiebstahl und kaufen dann auf
dem Markt (nur an manchen Tagen) ordentlich Ausriistung. Wir brauchen sehr
viel Ausriistung (siehe auch Tips & Tricks in der Anleitung), aber auf alle
Fille viel Riistung und ordentliche Waffen, sowie ein paar Heilkriuter.

Wenn das geschafft ist, machen wir uns auf den einzig moglichen Weg nach
Siiden. Kurz nachdem wir aufgebrochen sind, horen wir Kampfgeridusche. Wir
gehen der Sache nach und helfen der in Bedrédngnis geratenen

Rondrageweihten. Nach dem Kampf spricht Rondra durch die Geweihte zu uns
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und schenkt jedem 300 AP. Jetzt wir also erst einmal gesteigert. Dann

setzen wir unseren Weg fort. Nachdem wir mit einem fahrenden Krieger iiber
Sternenschweif diskutiert haben, treffen wir in dem Dorfchen Hillhaus ein,
wo wir iibernachten und uns dann wieder auf den Weg nach Gashok, den
ndchsten groBeren Ort machen. Auf dem Weg passieren uns alle moglichen
Dinge, aber der Einfachheit halber berichte ich nur von den wichtigen
Ereignissen. In Gashok angekommen komplettieren wir zuerst unsere
Ausriistung auf dem Markt, um dann die Ruine im Siid-Westen zu inspizieren.
Als néchstes fragen wir in einer Taverne nach dieser Miihle. Nun konnen wir
die Krauterfrau Gerlanje in ihrem Zelt besuchen und nach Atherion

befragen. Sie erzéhlt uns, wir sollen ihn im Osten suchen. Wir machen uns
also auf den Weg gen NO und finden nach einer Wegabzweigung im Wald
tatsédchlich diesen Elfen. Zuriick in Gashok fragen wir Gerlanje nach
Auswirtigen und V.H. von Kuslik. Dann besucht man das Haus 2 Felder
stidlich und 4 Felder 6stlich der Taverne "Tag und Nacht. Dem Mann gibt man
3 mal die dritte Antwort,worauf dieser uns die Namen von 2 Zugezogenen und
deren Adresse verrit. Also gehen wir zu Deregorn, der im Haus siidlich des
Praiostempels wohnt, und killen ihn kurzerhand. Mit der Schriftrolle als
Beweis legen wir uns zufrieden schlafen. Und zwar 2 Tage lang in einer der
Herbergen. Jetzt kommt ndmlich in der Nacht ein Mob aus der Stadt und will
uns aufkniipfen. Wir konnen aber beweisen, dal Deregorn der Anfiihrer der
Bannstrahler war und deswegen werden wir verschont. Jetzt konnen wir zu
Atherion zuriickgehen, der darauthin verschwindet, uns aber seine magischen
Waffen tiberldf3t. Und schon haben wir die erste Substory gelost. Das
Bannstrahlerdokument konnt ihr jetzt getrost wegwerfen. Von Gashok aus
wandern wir dann in Richtung SO nach Reichsend. Weiter nach S und dann
irgendwann die Abzweigung in den Finsterkamm. In den Bergen finden wir
nach einiger Suche endlich die Zwergenstadt. Nach kurzer Inspektion des
Ortchens sehen wir uns einer Wache am Eingangstor zur Zwergenfeste
gegeniiber. Die Kerle wollen die Elfen nicht reinlassen. Also entlassen wir
Nena und Garon voriibergehend aus ihrem Dienst, nicht ohne vorher tiberpriift
zu haben, daf} sie geniigend Essen und Trinken haben und die Heilkrduter
(Als sehr hilfreich haben sich Wirselkrduter erwiesen.) bei den anderen

sind. Jetzt wird die Feste betreten und durchsucht. Nachdem wir den
Igerimm-Geweihten im Tempel 3 mal nach der Zwergenbinge gefragt haben,
riickt er endlich den Schliissel raus und wir konnen im NW der Feste die
Binge betreten. Die grofle Tiire 6ffnen wir mit dem Schliissel und dem

Skelett nehmen wir ein unwichtiges Runen-Dokument ab. Im Raum im O ist im

Holzkohlezuber ein Ring, den wir sofort an uns nehmen, auch wenn einige
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sich unschone Handverletzungen zuziehen. (Der Ring schiitzt gegen Feuer.)
In ein paar Truhen, befindet sich Feuerpulver, das man irgendwann spiter
noch einmal benutzen kann, aber nicht unbedingt braucht. Zusitzlich finden
wir zwei Dokumente. Das eine hat irgend ein Schmierfink von rechts unten
nach links oben geschrieben und beim anderen hat jemand alle a,e,i,0,u,4,0
und ii’s vergessen. Als néchstes klettern wir den Schacht im N nach oben

und holen einen Doppelbartschliissel. Dabei werden wir ziemlich dreckig, so
daf} wir uns vornehmen, das ganze nur einmal wéhrend unserem Aufenthalt zu
machen. Im S dieser Etage findet wir noch einige Werkzeuge, wobei wir eine
Schaufel, eine Fackel, das Zunderkéstchen, die Kette, sowie ein Brecheisen
mitnehmen. Die Treppe runter wird erst einmal im N nach einer Kiste mit
Wagenschmiere und einer Kurbel gesucht, danach wenden wir uns gen S und
speichern erst mal. Dann geht es durch eine Tiir, bis hinter uns plotzlich

ein Steinblock herunter kommt. Wir miissen also den Hebel untersuchen, bzw.
die Kurbel und die Kette einsetzen, um einen anderen Block zu entfernen.
Danach kommen wir in einen Raum, wo wir uns sofort an der Truhe
vergreifen. Es erscheint ein frecher Kobolt, den wir zwar nicht angreifen,

dem wir aber auch keine Geschenke machen. Dann stellt er uns ein kleines
Ritsel, daB wir mit "Elche" beantworten. Sogleich werden wir
wegteleportiert, wobei es passieren kann, dafl wir an so ddmlichen Orten
landen, daf} es sinnvoller ist, neu zu laden. Mit dem "reich verzierten
Silberschliissel" ist es uns moglich, die Binge wieder zu verlassen, das

wollen wir aber gar nicht. Nachdem wir uns alle wieder getroffen haben,
steigen wir die Treppe tiefer in die Mine. Dort kann die Lore geschmiert

und befahren werden, muf3 aber nicht. Einen Erzklumpen nehmen wir auch mit.
Uber die Grube zu springen, versuchen wir erst gar nicht, sondern

schaufeln lieber die ganzen Ginge frei. Danach steigen wir den Schacht in

die Tiefe. Im grofleren Raum im O kdmpfen wir gegen ein paar untote Zwerge,

von denen wir ein wichtiges Steinmedaillon bekommen. An dem Rad drehen wir

noch nicht, und auch die Winde lassen wir in Frieden.

Statt dessen steigen wir im SO die Treppe hoch und schwimmen so lange in
dem Becken herum, bis einer von uns endlich den magischen Wasserschlauch
zu fassen bekommt. Danach gehen wir zuriick und erkunden erst mal die
weitere Umgebung. Schlieflich drehen wir doch an dem Rad und lassen so das
Wasser aus dem Becken, wo jetzt eine Eisenplatte sichtbar geworden ist,

die wir mit unserem Brecheisen 6ffnen. Es eroffnet sich eine Treppe nach
unten. Unten durchsuchen wir zuerst die Truhe im O, besuchen den Raum ganz
im W, und schauen erst dann bei der mittleren Tiir vorbei, die mit dem

Doppelbartschliissel gedffnet wird. Jeder bekommt Lederanziehsachen aus der
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Truhe und dann geht es iiber die glithenden Platten. Wir benutzen eine
brennende Fackel, um das Ambofbild verschwinden zu lassen. Dem Golem geben
wir das Steinmedallion, worauf dieser anfingt zu werkeln. Wir gehen
solange ins Hinterzimmer, holen uns den Salamanderstein bzw. tauschen ihn
gegen das Medaillon. Wir vergreifen uns NICHT an Ingerimms Schatz (aber
auch nur, weil man da unten keinen Teleporterzauber hinkriegt). Zuriick
iber die Platten werden erst mal die Lederklamotten zurtickgelegt und dann
konnen wir endlich diese Binge wieder verlassen. Am besten durch den
Eingang oben, weil wir die beiden Elfen ja auch noch mitnehmen miissen. In
der Zwergenfeste geben wir den Schliissel ab und verlassen diesen Ort.
Kurze Zeit nach dem Verlassen der Zwergenhohlen, werden wir von einem
Unbekannten aufgefordert, den Salamanderstein nach Lowangen zu bringen.
Diesem Wunsch entsprechen wir jedoch nicht sofort, sondern begeben uns
erst mal nach Tiefhusen (NW). Dort begeben wir uns in die Taverne
Goldschatz, wo wir mit Jandor iiber Sternenschweif reden. Der Kerl sauft
sich zu und erzéhlt uns schlielich auch was von Hesger, den wir fragen
sollen. Dieser befindet sich ganz im N der Stadt aulerhalb der Stadtmauern
an einem Baum gelehnt. Wenn wir ihn freundlich behandeln, verlangt er ca.
65 D fiir seine Informationen. Wir sollen am nédchsten morgen wieder kommen.
Das machen wir und er fiihrt uns zum Phextempel, wo wir uns einsperren
lassen. Im Verbindungsgang ist dann der erste Geheimgang. Dahinter
befindet sich ein Kampf und eine Truhe mit einem Pseudosternenschweif
sowie ein weiterer Geheimgang im W. Jetzt gehen wir erst mal nach N und
holen dort ein Pergament, nachdem wir kimpfen und einen weiteren
Geheimgang im S durchschreiten. Dadurch geht das Gitter wieder hoch und
wir konnen im W den nichsten Gang besuchen. Im folgenden Labyrinth warten
einige Ritsel und Geheimginge auf uns. Auf die Frage, wann des Phexens
Licht alleine wire, antworten wir "Nacht", bei den Bildchen decken wir 3
mal den Fuchs, das Zeichen des Phex auf, und am Altar spenden wir Geld
(und versuchen nicht, uns an selbigen zu vergreifen). Als wir aus der

Kiste im SO das Phexenschild und den Phexenhelm geholt haben, erscheint
hinter uns ein Poltergeist, den wir mit dem Zauberspruch "Geister Bannen"
verscheuchen. Durch die Geldspende sollte sich im NO eine vorher
geschlossene Geheimtiire gedffnet haben, so dal wir alsbald den Urhebern
dieser ganzen Sache gegeniiberstehen. Diese geben uns einige
aufschluBreiche Informationen, womit sich die Sache mit Sternenschweif
erledigt hitte. Wir diirfen dann den Tempel verlassen, was wir auch glatt
machen. Jetzt machen wir uns auf den Weg nach Gashok. Dort angekommen

bekommt Amras alle nicht magischen, und trotzdem wichtigen Gegenstiinde,
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wie z.B. Kriuter, viel zu Essen und zu Trinken, da uns die Orks vor
Lowangen alle nicht magischen Gegenstinde bis auf unsere Kleidung
abnehmen. Dann entlassen wir Amras aus unserer Gruppe und machen uns auf
den Weg nach Lowangen. Nachdem uns die Orks vorgeknopft haben wird uns in
der Stadt der Salamanderstein geklaut. Also gehen wir, nachdem wir uns
notdiirftig ausgestattet haben zur Taverne Orkentod und trinken einen. Nach
einer Weile schaut Gavron, der Dieb, im Orkentod vorbei. Wir folgen ihm
unauffillig zu einem Haus. Dort stellen wir die Einwohner zur Rede und

nach einer kurzen Debatte folgen wir ihnen ins Haus. Nach einem Kampf
gehort der Salamanderstein, sowie ein ganzer haufen Ausriistung wieder uns.
Nach einer kurzen Verschnaufpause wandern wir gen S der Stadt, und
besuchen, ein Feld Ostlich und 3 Felder siidlich der Taverne "Am
Wassergraben" eine Dame namens Vindiria Egelbronn. Wir fallen im wahrsten
Sinne des Wortes mit der Tiir ins Haus, schicken die Einwohner in Borons
Hallen und holen uns einen zweiten (falschen) Salamanderstein, sowie

weitere Ausriistungsgegenstinde. Nun gehen wir {iber eine Briicke in den
NW-Teil der Stadt und schauen an der Westmauer bei dem gro3en Haus neben
dem Brunnen vorbei. Ragan, der es bewohnt, wird nach "Essen & Trinken"
befragt, worauf er meint, wir sollten einen kleinen Auftrag fiir ihn

erledigen, was wir glatt machen. Wir gehen also ins Zentrum der Stadt, und
finden in einem 2 Felder westlich und 3 Felder nordlich der Herberge
"Sweltjepalast" gelegenen Haus den "Vinsalter", den wir mit immer der
letzten Antwort dazu liberreden, uns zu begleiten. Zuriick bei Ragan

erfahren wir bei erneuter Nachfrage, das wir Essen im S der Stadt bekommen
konnen, wenn wir Ragans Namen als Eintrittskarte benutzen. Fragen wir nach
Waffen, so sollen wir ihm eine Brosche aus dem Schauhaus der Kiinste im NO
besorgen, was wir dann auch in der Nacht machen. Wir kommen uns zwar als
Diebe etwas komisch vor, aber dafiir erfahren wir von Ragan, daf} wir uns in
dem 3 Felder N der Taverne "Klonballas" gelegenen Haus mit Waffen
eindecken konnen. Um mehr iiber einen Geheimgang zu erfahren, miissen wir
ein Piackchen zu Deregorn bringen, der nicht im angegebenen Haus zu finden
ist, sondern jetzt 4 Felder N und 2 W der gleichen Taverne wohnt. Ragan,
nach "Reisen" gefragt, rit uns, bei Jandora ( 1N, 10 der Herberge "Grofe
Freiheit") nach dem Geheimgang zu fragen. Diese Frau sagt uns, nach der
Kleinigkeit von 300D, wir sollen in der Ordensburg der Grauen Stéibe im N
nach Meister Eolan fragen und ihm erzéhlen, wir wollten den Hof kehren.
Machen wir und als er uns dann nach dem wahren Grund unseres Besuchs
fragt, informieren wir ihn iiber den Geheimgang. Um aus der Stadt gelassen

zu werden miissen wir jedoch 2 Mitglieder aus unserer Truppe in Lowangen
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lassen und Versprechen, einen Freund Eolans zu finden und zuriickzubringen.
Das ist also unsere nédchste Priméraufgabe. Sobald wir Lowangen verlassen
haben, machen wir uns auf nach Gashok, um Amras wieder zu holen. Auf dem
Weg treffen wir einige Kampfmagier, die unseren Salamanderstein wollen,
und da ein Kampf zwecklos ist, iiberlassen wir ihnen den Stein. In Gashok
wird Amras wieder in die Gruppe aufgenommen und dann geht es in die SW
gelegenen "Stimpfe des Vergessens". Im W wird mit den Echsenmenschen
geredet, die uns helfen, wenn wir fiir sie ein Monster toten. Dieser

Schlinger, wie er in Aventurien gemeinhin heifit, haust in Hohlen mitten im
Sumpf und wird von uns zur Strecke gebracht. Die Echsen erzidhlen uns von
einer alten Frau im W. Diese Hexe wird sofort besucht und um Hilfe

gefragt. Sie erkldrt uns, wir sollen zuerst fiir sie einen Magier im Turm

im NO besuchen und ihr seine Kristallkugel bringen. Der Magier will seine
Kugel nicht rausriicken, sondern beschwort lieber einen Feuerelementar.
Diesen schwafeln wir so lange von "Liebe" und "Gerechtigkeit" zu, bis er
sich gegen den Magier wendet und wir die Kristallkugel und ein
Noctrux-Dokument abstauben konnen. Nun holen wir uns im SO aus einer
leicht eingesumpften Kiste ein Netz, einen Heiltrank sowie ein
Sumpfrantzendokument. Danach besuchen wir die Hexe, die uns beschuldigt,
ihre Tiere getttet zu haben, und uns angreift. Nach ihrem Tod gehen wir in
den N der Stimpfe und schwimmen dort zu einem nur vom Wasser aus
zuginglichen, 4 Felder groflen Platz, an dem sich eine Sumpfrantze mit
einem Ring befindet. Diese nehmen wir mit, indem wir das Netz benutzen. Im
NW sind auf einem Weg am Wasser jetzt auch Heidekriuter zu finden, die so
lange herausgerissen werden, bis unsere Rantze eine Reaktion zeigt. Bei

uns war es die 18. Dieses Kraut wird jetzt benutzt, und da wir die

gefangene Rantze, das Kraut, das Notrux-Dokument und das

Sumpfrantzendukument beisammen haben, verwandelt sich die Rantze in Agdan,

den gesuchten Freund aus Lowangen. Diesen konnen wir jetzt nach Lowangen
zuriickbringen und unsere Kumpanen wieder in die Truppe aufnehmen. In
Lowangen lassen sich jetzt Ausriistungsgegenstinde teuer verkaufen.
SchlieBlich verlassen wir die belagerte Stadt wieder durch den Geheimgang
und wandern Richtung W. Am Westrand der uns bekannten Karte finden wir
etwa auf der Hohe von Sibra in den Blutzinnen eine von Orks bewohnte
Hohle, die wir sofort betreten. In dieser Wohnhdohle der Orks gibt es viele
Geheimginge, die praktisch automatisch von uns auf unserer Karte
eingezeichnet werden, so daf§ wir spiter kaum Probleme haben, uns
zurechtzufinden. Nach einigen Kédmpfen finden wir im NW eine Kiste mit

Gufeisen und einem Kupferschliissel. Im NO gibt es in einem Raum, der wohl
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fur irgendwelche Rituale der Orkenbrut dient, eine mumifizierte Hand, die

auf einem Kupferplittchen liegt, wobei wir letzteres sofort mitnehmen.
Auflerdem befinden sich im NO zwei Treppen nach unten. Die Nordlichere
benutzen wir dann auch. In der Mitte unserer Etage holen wir von ein paar
Orks und aus einer Truhe einen Zangen-, sowie einen Luchsschliissel. Im SW
liegt schlieBlich in einer der Gefidngniszellen der Salamanderstein bei

einem der Magier, die ihn uns hinter Lowangen abgenommen haben. Nachdem
wir das anscheinend so wertvolle Artefakt wieder an uns genommen haben,
durchsuchen wir den Rest der unterirdischen Festung, was uns jedoch nicht
viel einbringt. (Wenn man auf Allerweltsausriistung keinen groflen Wert

legt.) Wenn alles erledigt ist, kehren wir den Blutzinnen jedenfalls den

Riicken und marschieren nach Tjolmar, eine Zwergenstadt im NW, wo wir
hoffen, endlich auf Ingramosch zu stoen. In Tjolmar besuchen wir das Haus

3 Felder W und 4 S der Taverne "Briickenwacht". Dort fragen wir nach
Ingramosch und brechen danach ein. Nach einem kleinen Kampf bekommen wir
Dokument mit der Aufschrift "2L,4R,4L". Also ziehen wir an der Wand 2
Felder links der Tiir an der Wand, dann 4 Felder rechts der Tiir und

schlieBlich 4 links. Nun 6ffnet sich eine Geheimtiire, die wir natiirlich
benutzen. Danach gehen wir im W die Rampe hoch in den eingezdunten Raum.
Kaum sind wir drin, schlieBt sich hinter uns die Tiir. Wir durchsuchen die
Pflanze in der Mitte und finden alsbald den ersten Flammenschliissel. Jetzt
driickt Kurima im W in die Augen der Totenschidel. Nachdem dies geschehen
ist, geht Surkan zur zugefallenen Tiir, 6ffnet diese und danach gehen alle
zusammen raus. Im SW sprechen wir auf den Brunnen ein "Hartes Schmelze"
und holen den zweiten Flammenschliissel, sowie Begleitung. Im SO 6ffnen wir
mit den 2 Schliisseln eine Tiir und eine Truhe, wodurch wir 2 Ringe, ein
Amulett einen Drachentdter und einen Superheiltrank erhalten. Weiter im O

ist eine Wand nur eine Illusion, so dafl wir zu einer Tiir kommen. Mit einem
Transversalis teleportieren wir uns schnell hinter die Tiir und steigen die
Treppe nach unten. Im N holen wir aus einem Schuh einen Bronzeschliissel
zwischen ein paar Axten hervor. Weiter westlich finden wir einen weiteren
Geheimgang. An der Ostwand des groen Raums mit den Sidbelzahntigern fiihrt
uns ein weiterer Gang in ein kleines Labyrinth, in welchem wir gegen

einige Skelettkrieger kampfen, von denen jeder ein Amuletteil hinterlaft.
Diese sammeln wir ein und 6ffnen damit eine Geheimtiire im SO. Dort gehen
wir die Treppe nach unten, worauthin uns der Salamanderstein gleich wieder
einmal geklaut wird. Wir 6ffnen das Zahlenschlof mit der Kombination
"1945". Der Statue im SW geben wir "Arkandor" als Antwort auf seine Frage.

Dafiir konnen wir uns weiter im SW eine Drachenklaue holen, mit der wir
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nach einigen Kdmpfen, Teleportationen und Geheimgingen schlieBBlich im NO
in einem grofen Raum auf den Drachen "Arkandor" treffen. Dieser ist fiir
Hohlendrachenverhiltnisse recht stark. Wir fiigen im jedoch nach einem
langen Kampf (ca. 600 LE) genug Schaden zu, um ihn zu iiberzeugen, daf} wir
ehrenhafte Krieger sind, und er 146t uns leben. Amras, durch seine

magischen Ringe geschiitzt, war beinahe beleidigt, daf3 es so einfach war.

Wie auch immer, wir haben jedenfalls jetzt wieder den Salamanderstein und
Ingramosch ist auch bei uns. Also verlassen wir den Tempel des Namenlosen

tiber eine Treppe im NO.

1.23 sci

Spielname: SCI

Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

Im Titelscreen gibt man " IN A GARDEN IN " ein. Durch driicken der T-Taste

bekommt man nun mehr Zeit!

1.24 schizophrenia

Spielname: Schizophrenia
Hersteller: ?

Genre: ?

Levelcodes:

RVEP LBLZ

MJUC DRLQ

FMND KLBD

PBIM WNYS

OTHK LJET

1.25 scoobydooscrappydoo

Spielname: Scooby Doo & Scrappy Doo
Hersteller: Hi-Tec
Genre: Jump 'n Run

Cheat:

Unbegrenzte Continues: <Q>-<P>, <A>-<L> und <Y>-<M> driicken, aber statt <Y>

das <Z> und umgekehrt!
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1.26 scorched tanks

Spielname: Scorched Tanks
Hersteller: ?

Genre: Shoot ’em Up
Test(s) zu diesem Spiel von:
Martin Dreisbach

christian heid

Screenshot:

1

Cheat:

Wenn man am Zug ist, mufl man <RIGHT MOUSE> gedriickt halten und <Z> driicken

um den Zihler aller Waffen und aller Schilder auf 99 zu setzen.

Das kann beliebig oft wiederholt werden.

1.27 scorched dreisbach

Scorched-Tanks V1.15

sk_sk_sk_sk_sk_sk_sk sk _sk_sk_k

von
Martin Dreisbach

Scorched Tanks ist ein Shareweware-Game.In diesem Spiel geht es darum die
Gegner(bis zu vier Menschliche- oder Computergegner) mit einem Panzer zu
pldtten.Das Spielfeld besteht aus einem meheren Screens grolem Gebirge,

wo sich die Panzer bekdmpfen.Die Panzer stehen fest auf einem Fleck auf dem
Gebirge,nur mit einem kleinen zusatz, den man sich am anfang kaufen kann,
kann man seinen Panzer an einen anderen Platz bewegen oder auch
teleportieren.Das Spiel ist in AMOS geschrieben, sieht aber suuuper aus.

Am anfabg des Spieles kann man auch den schwierigkeitsgrad des Computers
eintstellen(2-Stufen).In einem darauffolgendem Menii kann man sich einige
sachen wie zum beispiel bessere Schilde oder aber gemeinere Waffen kaufen.
Die Waffen sind das allerhirteste am Spiel.Es gibt fast "VIERZIG"
verschieden Waffen, darunter sind einfache Waffen wie z.B. der Single Shot,
oder Homing Missiles, aber es gibt auch wesentlich gefihrlichere Waffen,

wie z.B. der Mega Nuke, der soziemlich alles niedermacht was sich in seinem
Umkreis befindet.Dann gibt es noch Gags wie Lava oder Fliissiges Nitrogen.

Auch Fallschirme braucht man, falls man mal in die Tiefe segeln sollte.

Es gibt soziemlich alles was der Hobbygeneral so zum téglichen Leben braucht.

Das Geld ist anfangs ziemlich begrenzt und man muf} schon damit haushalten




AmigaGameGuide

43 /331

und nur das nétigste einzukaufen.Einfallsreich sind auch die Schilde geraten,
da gibt es den Reflector, der manche Kugeln einfach abprallen 146t,

oder das Magenticshield, das die Kugeln von ihrer Bahn ablenkt. Aber man muf}
schon iiberlegen welches Schild man einsetzt, denn die Schilde wirken immer
nur auf bestimmte Waffen.

Im Spiel man nun genau abschétzen, wie man den Gegner am besten trift.

Dazu kann man den Neigungswinkel der Kanone verstellen.Auch die Kraft, mit
der die Kugel dann abgeschossen werden soll, muf} eingestellt werden.

Am unteren Bildschirmrand werden Daten iiber den eigenen und die Gegnerrischen
Panzer angezeigt.Hier befindet sich auch eine verkleinerte Landkarte des
Spielfeldes.

Am meisten macht das Spiel zu mehreren Spielern Spal3, aber auch alleine

ist es nicht gerade langweilig, da der Computergegner nicht gerade

zimperlich mit seinen Waffen umgeht.

Es soll nochmal darauf hingewiesen werden das dieses Spiel Shareware ist,

und jeder der es fiir gut befindet, sollte eine kleine Gebiihr an den
Programmierer entrichten, damit diese Leute auch weiterhin solche Software
produzieren kénnen.

Dieses Spiel liegt auf dieser CD bei.

1.28 scorched heid

SCORCHED TANKS

Was macht mit der "Freundin" immernoch am meisten Spa3? Genau, ballern,
aber moglichst mit einem, zumindest kleinen, strategischen, Einschlag.

In diesem, wirklich excellenten, Spiel ist der strategische Einschlag

sogar dominierend.

Mit bis zu drei Freunden, mit denen man sich allerdings eine Maus teilen
muf, kann man sich duellieren, ersatzweise springt latiirnich auch

der Computer ein.

Schon im Optionsmenti, wo sich Dinge wie die Windstirke (wie bei Kick Off,
schniiff), das Kampfterrain (Hiigel, Kliffen...) oder die Gravititsstéirke
einstellen lassen, ahnt man die gigantische Komplexitit des Programmes.
Nachdem fiir eine voreingestellte Summe eingekauft werden kann (mehr als
40 Waffen und diverse Schilde stehen zur Auswahl) sieht man nun endlich
das erste Mal den Kampfplatz, von der Seite iibrigens.

Auf diesem Kampfplatz verteilt stehen nun bis zu 4 kleine Panzer, die -

wer hiitte es gedacht - von den Spielern gesteuert werden.

Ziel des Spiels ist es - logen - am lidngsten am Leben zu bleiben.
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Dafiir versucht man seine Feinde abzuschiessen (ach was). Also stellt
man zuerst die Schuwaffe, dann die Schuf3stirke und aulerdem den
Abschuflwinkel ein.

Hort sich kompliziert an, ist es aber keineswegs. Die Waffen haben alle
ihre besonderen Eigenschaften, da gibt es zum Beispiel Laser oder
"Big Shots", aber auch "Move Tanks" (zum Bewegen des eigenen Panzers)
oder "Morph Walls" (baut eine Mauer auf).

So entwickelt sich - vor allem mit 2 oder 3 Kumpels - eine lustige
Schlacht, in der Biindnisse geschlossen und Freundschaften vergessen
werden.

Fazit: Ein sehr empfehlenswertes Game, wenn auch auf meinem 12er sehr
absturzgefihrdet.

Die Bewertung:

Scorched Tanks V1.77

Shareware

Grafik: 8

Sound: 9

Fun: 10

Gesamt: 10

ECS

Benotigt:OS 2.+

Disks: 1

Spieler simultan: 4

Unterstiitzt: HD

Sprache: English

christian heid

1.29 scorpio

Spielname: Scorpio
Hersteller: Kingsoft
Genre: Shoot ’em Up
Hint:

Wenn der Schriftzug Scorpio ins Bild fahrt muf3 man den Joystick nach unten

und oben riitteln, bis das Spiel gestartet wird. Nun ist der Spieler
unverwundbar und kann gegen Winde fliegen. Wird ein Feindsprite beriihrt,

explodiert es sogar, ohne dem Raumschiff zu schaden.
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1.30 scorpion

Spielname: Scorpion (Fly Fighter)

Hersteller: Digital Magic Software

Genre: Action

Cheats:

In den Highscores "IMPORTLIGAT" oder "CLEMENT INPORTLIGAT" oder "CRL"
eingeben fiir 10 Leben.

1.31 screambuster

Spielname: Screambuster
Hersteller: ?

Genre: ?

Cheats:

<ALT> + <L> Zusatzleben

<ALT> + <I> Unzerstorbarkeit
<ALT> + <E> Volle Lebensenergie

<ALT> + <W> Warp zum nichsten Level

1.32 scrotax 2

Spielname: Scrotax 2

Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

Als PaBwort "WENDYGO" eingeben und <RETURN> driicken. Darauthin teilt das

Programm noch weitere 11 Cheats mit.

1.33 second samurai

Spielname: Second Samurai
Hersteller: Vivid Image / Psygnosis (1994)
Genre: Hack ’'n Slash

Level Codes:

2 BOIWNTID

3 NWKOWWDR

4 JDFRQMK6

5 WL4VHQQP

6 64GXSLB6

7 SION23JG

8 VC2J53KM

9 E2SJEOZW
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1.34 The Secret of Monkey Island Il

Spielname: The Secret of Monkey Island II - LeChuck’s Revenge
Hersteller: Lucasfilm (1992)

Genre: Adventure

Test(s) zu diesem Spiel von:

Wolfgang Unger

Komplettlosung

Cheats:

Folgende Tastenkombinationen sind moglich:

- Alt-Taste und W : Endsequence

- SHIFT und F9 : startet einen Videorecorder

- SHIFT und F10 : das Aufgenommene wird abgespielt

1.35 secretmonekey2 unger

The SECRET of MONKEY ISLAND II - Le Chuck’s Revenge
Im 1992 erschienenen Nachfolger zu Monkey Island I (NC26)
tibernimmt der Spieler wieder die Steuerung des Mochtegernpiraten
Guybrush Threepwood. Dieser erzihlt noch immer, wie er damals
in Teil I den Geisterpiraten Le Chuck besiegt hat. Auch wenn
sich die Geschichte mit jedem Erzihlen etwas verindert. Aber

es hort ihm sowieso keiner mehr zu.

Also macht sich Guybrush auf die Suche nach einem legendiren
Schatz, Big Whoop. Dazu mu8 er jedoch zuerst einmal die in
mehrere Teile zerlegte Schatzkarte auftreiben, um dann zur
Schatzinsel zu gelangen.

Das Spiel ist iiberaus umfangreich und die Rétsel sind extrem

gut durchdacht. Nur sehr selten findet man ein derart

ausgereiftes Adventure. Wie im ersten Teil wird man auch in

Teil II andauernd mit Gags und Verarschungen konfrontiert.

Ich kenne kaum ein Programm, bei dem man derart viel Lachen mu8.

Sterben kann man in dem Spiel nicht, die Ritsel sind jedoch

gar nicht so leicht. Die Gespriche laufen im Multiple-Choice
Verfahren ab, wie in Teil I. Zu den beriichtigten Schwertkdmpfen
des ersten Teils kommt es jedoch nicht. Der nette Sound besteht
wieder aus Reggae-Kldngen.

Es stehen zwei Schwierigkeitsgrade zur Auswahl: die normale

Version (alle Ritsel), oder eine etwas einfachere
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Anfinger-Version (weniger Ritsel).

Technisch einwandfrei, lauffahig auf jedem Amiga ab IMB,
mit Festplatteninstallationsprogramm, sogar von Disk noch
spielbar (fiir Masos), ist Monkey II auch mit 68000 CPU noch
gut spielbar - im Gegensatz zum Nachfolger Indy IV .

Auch die Grafik ist um Lingen besser als bei Indy IV.

Eine wirklich hervorragende Konvertierung.

Fortsetzung der Story: Monkey III - wird angeblich gerade
fiir Windows 95 programmiert. Wird allerdings wohl eher nicht
mehr am Amiga erscheinen (kleiner Scherz...).

benotigt: Amiga mit 1IMB

empfohlen: Amiga mit 2MB sowie HD

Fazit: fiir Adventure-Freaks: Mufl man haben. Eindeutig eines
der besten JE fiir den Amiga programmierten Adventures!
Amiga Format 95% (Format Gold)

andere Systeme: PC, Mac

Name: Monkey Island II

Company: Lucasfilm

Genre: Adventure

Disks: 11

Sprache: vollkommen in die deutsche Sprache tibersetzt
Kopierschutz: Codewheel bei den ersten Versionen

A1200 + HD: kein Problem

Wolfgang Unger

1.36 secretmonkey2 komp

Komplettlosung - MONKEY ISLAND - LeCHUCK'S REVENGE

Nachdem Guybrush Threepwood den Geist vom Besen Captain Le Chuck besiegt hat,
beginnt ein neues Abenteuer auf Scabb Island, ein kleines Stiickchen Erde, das
unter ehemaligen Piraten fiir seine Ruhe bekannt ist. Hier verbringt man seinen
wohlverdienten Lebensabend mit einem Gldschen Grog und anderen umstrittenen
Vergniiglichkeiten ... doch seit einiger Zeit werden die Einwohner und Besucher
von Scabb Island von einem mysteriosen Largo La Grande tyrannisiert, der sich
mit dem Geld, das er sich auf hochst illegale Weise von seinen Untertanen
beschafft, auf die faule Haut legt und sich in sein schmutziges Féaustchen lacht
DAS LARGO-EMBARGO

Als Guybrush von diesen gemeinen Machenschaften erfihrt, als er sich bei seinen

Freunden Fink und Bart am Lagerfeuer tiber eine iiberfahrt auf eine Nachbarinsel
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informiert, ist er hochst erziirnt und beschlief3t auf die Bitte der Einwohner von
Woodtick, der Haupt- und gleichzeitig einzigen Stadt der Insel, hin, die

benotigten Zutaten zu besorgen, die eine Dame bendtigt, um mit Hilfe von
Voodoo-Zauber den Oberbosewicht La Grande von der Insel zu vertreiben. Verlangt
dieser Depp doch Tatséchlich Weggebiihren fiir eine staatlich betriebene Briicke
..Jeider findet er bei der Bevolkerung keinen grossen Anklang. Zwar leiden alle
unter den Ausbeutungen von Largo, jedoch traut sich keiner, selbst Hand

anzulegen und den kleinen Wicht zu verscheuchen. Guybrush sucht also seine alte
Bekannte in den Siimpfen auf und erhélt von ihr ein Rezept fiir die
Voodoo-Puppen-Anfertigung. Doch diese Zutaten sollten erst einmal gefunden
werden ...

Zunichst findet Guybrush eine Schaufel vor dem Ortsschild, das die Aufschrift
Woodtick trigt. Diese setzt er sinnvoll am Grab von La Grandes Grof3vater ein,

das sich ( wie so gebriuchlich ) auf dem ortlichen Friedhof befindet und direkt

ins Auge stechen sollte. Hier findet der Jungpirat die erste Zutat -einen alten,
verschimmelten Knochen.

Die zweite Zutat ist ebenso leicht zu finden wie die erste: in der Ortskneipe

von Woodtick, wo sich die ansédssigen Piraten treffen konnen ( aber seit Largos
Anwesenheit nicht mehr tun ), sto8t Guybrush auch auf La Grande, der sich
abwertend mit einer ausgespuckten Korperfliissigkeit iiber die unerwiinschten Giste
( Guybrush ) duBerst. Zum Aufwischen des Spuckrestes benutzt Guy eines der
zahlreichen Papierblitter vom Insel-Kartographen Wally.

Durch ein Fenster gelangt Guybrush in die Kneipenkiiche, wo er ein Messer findet,
das er in seiner ndachsten Mission benotigt. Wie er erfahrt, hat sich La Grande

in dem Schiffhotel am Steg einquartiert. Um sein Schlafgemach betreten zu
konnen, zerschneidet unser Jungpirat das Seil, mit dem das Krokodil angebunden
ist, um fiir Unruhe zu sorgen. Nun hat er genug Zeit, um sich in aller Ruhe in

das Schlafzimmer von La Grande einzuschleichen und von dort dessen Periicke - fiir
unbestimmte Zeit - auszuleihen.

Die vierte und letzte Zutat fiir das Voodoo-Rezept 145t sich durch Verursachung
einer kleinen Schlammschlacht vor La Grandes Zimmer erhéltlich machen. Dazu muf}
Guybrush mit den schon vertrauten Piraten verhandeln, die ihm dann freundlich
und fiir einen guten Zweck feierlich den Eimer iiberreichen, der an der

Schiffswand héngt. Dieses GefaB fiillt er mit etwas Schlamm, den es bekanntlich

in Siimpfen reichlich gibt. Den Eimer samt schmutzig- schleimigem Inhalt stellt
Guybrush auf die Tiir von La Grande, die von innen verschlossen werden und somit
zweckdienlich fiir einen kleinen Streich dienen muf3. Nach diesem Spafl wandert
Guybrush zum Wischerei-Stand, wo er erneut seinen diesmal nicht sehr frohlich

gelaunten Rivalen trifft, der sich dort von der glibbrigen Schlamm-Masse
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entledigen will. Die Wischerei-Bestitigung ( der Abholschein ) héingt
seltsamerweise hinter der von Bosewicht Largos Zimmer. Mit diesem holt Guy die
Kleidung von dem Bosewicht ab ( sehr merkwiirdiger Kerl - hat wohl einen Trieb "
zum anderen Ufer " ) und kann nun das komplette Zutaten-Sortiment der " Lady im
Sumpf " bringen, die einem dem Tyrannen La Grande verflixt d&hnliche VoodooPuppe
bastelt. Voreilig stiirmt Guybrush aus dem Haus und testet das Piippchen gleich
auf seine Tauglichkeit hin ... und muf tatsichlich: das Spielzeug leistet treue
Dienste. Leider mufl Guybrush spiter jedoch feststellen, das er etwas zu
uniiberlegt gehandelt hat ...

ERSTE PROBLEME

Damit hat er aber zumindest die dngstlichen Dorfbewohner aus diesem
alptrauméhnlichen Zustand befreit. Dafiir bleibt ihm aber noch ein anderes
Problem, denn ohne entsprechende Bezahlung will Captain Dread, der im Westen
wohnt und dort ein kleines Hausboot besitzt, keinen Finger fiir Guybrush riihren
und schon gar nicht mit ihm eine iiberfahrt auf eine Nachbar-Insel unternehmen -
das hat man davon: man hilft und stellt sich als der Erretter der gesamten
menschlichen Zivilisation von Scabb Island heraus und anschlieend erhilt man
keinen Penny dafiir ...

Also macht sich der nach Schatzsuche begierige Pirat auf zur Ortskneipe, wo er
sich ein paar Cents verdienen will, indem er sich fiir die letztlich frei

gewordene (und aussichtsreiche) Stelle als Oberchefkoch ( denn Hilfskdche gibt
es hier nicht ) zu bewerben. Aber wie so oft macht ihm das Schicksal wieder

einen Strich durch die Rechnung: kurz zuvor hat sich schon ein anderer fiir diese
Stelle verpflichtet, den es nun auf gemeinste Weise zu vertreiben gilt -

moglichst so, das es niemandem auffillt, das alles nur gespielt ist! Fiir diese
dreiste Verleumdung benotigt Guybrush eine Rolle Faden, den er sich bei der
Voodoo-Tante unauffillig in die Taschen rutschen 18, ein Stiick Kise, das er im
Futternapf des Hotelkrokodils findet, und einen Stock, der am Strand liegt und

vor sich hin morscht. Mit diesen Utensilien und einer kleinen Holztruhe, die

allein und verlassen bei der Wischerei steht, geht Guybrush auf Rattenjagd. Von
diesen Tieren wimmelt es ja bei Wischereien nur so! Die Kiste wird also gedffnet
und der verschimmelte Kése hineingestopft. Als Stiitze dient der Ast, der an das
Seil angebunden wird. Wenn dann die Ratte geniillich an dem Kise kostet, wird der
Ast weggezogen.

Bekanntlich wiirzt eine lebendige Ratte ( eine tote tut es unter Umsténden auch )
eine feine Suppe ungemein ... also verweigert Guy dem neuen Kneipenkoch seine
Hilfe nicht und macht ihn dann bei seinem Vorgesetzten beliebt, indem er im
Speiseraum der Kneipe eine Bestellung Fiir ein appetitliches Mahl aufgibt. Diese

Bestellung folgt dann auch recht schnell, und auch der Chef ist iiberrascht iiber
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die genialen Kochkiinste seines Schiitzlings, was zur Folge hat, das plotzlich
wieder eine Kiichenhilfe gesucht wird. Diese findet sich in der Person von
Guybrush Threepwood, der den erbetenen Vorschuf} einkassiert und durch den "
Notausgang "verschwindet. Mit diesem Geld macht sich Guybrush hastig auf zu
Captain Dread, von dem er jedoch erfihrt, das dessen Talisman verschwunden und
ein Auslaufen ohne diesen symbolischen, ideellen Wertgegenstand nicht moglich
sei. Ein bei Wally gefundenes Monokel kann den verschwundenen Talisman
erfolgreich ersetzen und das Boot sticht in See. Kurz nach dem Auflaufen nimmt
Guybrush aus Gewohnheit alles, was er kriegen kann ( was in der tat nicht viel

ist ). Wihrend der Fahrt schwérmt der Captain von einer wunderschonen Insel
namens Booty Island ...

Das voriibergehende Ziel der Reise ist jedoch Phatt Island. Hier wird Guybrush in
ein Gefingnis gesteckt, ohne sich verteidigen zu kdnnen. Da er an diesem
ungastlichen Ort nicht unbedingt seinen Lebensabend verbringen will, versucht

er, sich einen Weg in die Freiheit zu bahnen, indem er sich mit dem Stock, der
unter der Matraze liegt, einen Knochen aus der Nebenzelle fischt. Diesen

iberrest eines ehemaligen Inhaftierten verfiittert er dem garstigen Wachhund, der
nun Guy den Weg nach drauflen freigibt. In dem Regal findet Guybrush zwei
Umschlage und damit einige brauchbare Gegenstinde, die man von ihm und einem
anderen leidvollen Arrestierten aus Sicherheitsgriinden eingezogen hat.

Nun verldt Guybrush das Gefingnis und sucht die Biicherei auf, wo er sich in der
Kartei iiber einige Standardwerke ( " Schiffswracks: Berithmte Untergénge ", "
Voodoo: Das Voodoo-Kochbuch ", " Zitate: Ausspriiche bekannter Piraten " )
informiert, sich diese, falls vorhanden, ausleiht und sich eine Mitgliedskarte
ausschreiben 148t. Ein Buch ist zwar nicht mehr vorhanden, er kann es sich aber
von Gouverneur Phatt, dem Tyrannen und Feinschmecker in Persona, besorgen: er
geht in dessen Villa, warnt den diimmlichen Wichter vor einem schrecklichen
Ungeheuer und springt schnell nach oben, wo er das gesucht Buch ( die

Bettlektiire des Gouverneurs ) gegen ein anderes eintauscht.

Nach diesem unfreundlichen Empfang der Einheimischen auf Phatt Island und somit
einer grossen Enttduschung entscheidet sich Guybrush, dem Rat von Captain Dread
zu folgen und Booty Island zu besuchen. Im iibrigen besagt ein Geriicht, das auf

dieser Paradies-Insel zwei Teile der Schatzkarte von Big Whoop zu finden seien

DER KARTE ERSTER TEIL - DIE SUCHE NACH DER MAD MONKEY

Den ersten Teil entdeckt Guybrush auch schon direkt nach seiner Ankunft auf der
Insel in einem Touristen-Geschift. Leider muf3 er feststellen, das der Preis Fiir
das gute Stiick in etwas zu hohen Gefilden angesetzt ist. Zumindest erfahrt Guy,

daf sich der Héndler Fiir eine bestimmte Galleonsfigur eines gesunkenen Schiffes
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interessiert. Guybrush riecht seine Chance und sucht nach einem Schiffs-Verleih.
Dessen Besitzerin Kate Capsize jedoch 14t seine Trdume vorerst platzen, indem

sie ihm die stolzen Leasing-Preise ( die Frau eingeschlossen ) présentiert.
Enttiuscht verldfit Guy diesen grausamen Ort, jedoch nicht bevor er ein
heilbegehrtes " Flugblatt " von Kate ergattern kann.

Geld muf also her. Eben dieses gibt es bei dem grossen Spuckwettbewerb auf Booty
Island. Doch schon bald stellt sich heraus, da mit legalen Mitteln wenig
anzufangen ist. Mit etwas Geschick und List kann sich Guybrush schnell ein
effektives Getrink zusammenbrauen: in der Bar auf Scabb Island kauft er die drei
einzigen Drinks, die auf der Getrinke-Karte stehen (keine Qual der Wahl also).

Mit dem " Dotterbart’s Liebling " ( gelb ) und dem " Blauwal Deluxe " ( blau )

14Bt sich schnell ein entsprechendes Hilfsmittel ( griin ) zubereiten.Soll der

dritte Drink nicht zu kurz kommen, so bestellt sich Guy eben noch einen "

Blutigen Stumpf " ( rot ). Damit muf3 der Wettbewerb doch zu gewinnen sein ...
doch etwas iibung kann nicht schaden und auch das Publikum soll seinen Spaf}
haben! Trotzdem: zum ersten Platz reicht es immer noch nicht. Kénnte man nicht
einfach beim Kriamer ein Posthorn kaufen und so den Schiedsrichter ablenken, der
dann denkt, das Postschiff wiirde kommen? Dann wiremdglich es endlich moeglich,
die lastigen Fiahnchen zu verschieben! Nach einiger Zeit gewinnt Guybrush
Tatsdchlich mit viel Anstrengung und noch mehr Betrug den Wettbewerb | Zwar ist
der Preis anfangs sehr enttduschend, doch 146t er sich beim Héndler ganz gut
absetzen.

Guybrush's finanzielle Lage hat sich damit positiv gewendet, was es ihm nun
erlaubt, einen Ausflug mit Kate Capsize auf das Meer zu unternehmen: die

Position des untergegangenen Schiffes "Mad Monkey" ist aus dem Buch " Beriihmte
Unterginge " zu entnehmen. Unter Wasser beweist Guy erneut sein Allround-Talent
und montiert den Affenkopf des Schiffes ab. Zu dumm, daf} das Ding so schwer ist,
aber Kate paf3t ja oben auf und zieht ihn gerne am Anker wieder an die
Wasser-Oberfliche. Der Héndler ist schnell dazu liberredet, seine Karte gegen die
Galleonsfigur zu tauschen - in beidseitigem Einvernehmen!

DER KARTE ZWEITER TEIL - ELAINE'S FASCHINGS-PARTY

Wie Guybrush erfihrt, findet bei seiner alten Freundin, der Gouverneurin Elaine
Marley, eine Faschings-Party statt. Doch ohne Eintrittskarte und Kostiim wird
Guybrush auch mit besten Schmeicheleinen und sonstigen Tricks der Weg zu
Elaine’s neuer Villa auf Booty Island versperrt, wie er von dem Leibwichter

erfahrt - und ohne Einladung gibt es auch kein Kostiim, da schon alle verliehen
oder reserviert wurden. Guybrush bemiiht sich also Zunéichst um eine

Eintrittskarte, die es beim Gliicksspiel auf Phatt Island in der Seitengasse vor

der Bibliothek zu ergattern gibt. Doch sein Mitspieler scheint das Gliick fiir
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sich gepachtet zu haben. Bei einer kleinen Spionage wird Guybrush vieles klar:
dort, in einer anderen Seitengasse, kann man die aktuelle Gewinnzahl erfahren,
wenn man Clubmitglied ist. Mitglied zu werden, sollte auch kein grof3es Problem
sein, wurde die iibung doch noch kurz zuvor eindeutig demonstriert. Guybrush muf3
sich lediglich die Anzahl der zuerst gezeigten Finger merken und nennen - ein

sehr seltsames Spiel! Sollte ihm ein Fehler unterlaufen, so tut das dem Verlauf
keinen Abbruch - der Priifer ist, uniiblich Fiir sein Metier, recht geduldig. Mit
dieser Gewinnzahl wird endlich der Preis in Form von der Eintrittskarte

abgeholt. Die Eintrittskarte erlaubt es unserem Helden, sich ein geniales Kostim
auszuleihen - wie schon gesagt: es kommt eben nicht auf die Qualitit an, sondern
auf die Quantitit, oder war es nicht doch anders herum ?

Samt Eintritts-Ticket und Kostiim schleicht sich Guybrush in die Villa seiner
Freundin und nimmt das zweite Kartenteil von der Pinnwand - wire es doch immer
so einfach ... ha! Weit gefehlt: wer kann auch ahnen, da3 Guybrush so “ne gute
Nase hat ? So kommt es zum lange ersehnten Wiedersehen zwischen Guybrush
Threepwood und Elaine Marley, was denselben FalbalaEffekt wie schon im ersten
Abenteuer hervorruft ( " Mpfff! " ). Die Freude des Wiedersehens ist grof; so
groB3, das Guybrush in der Aufregung ein verhingnisvoller Fehler unterlduft, denn
fast hitte er ihr Herz schon wieder Ufer sich gewonnen. Aber so schmeifit Elaine
die Karte erziirnt aus dem Fenster.

Durch recht ungliickliche Umsténde, auf die nicht ndher eingegangen werden muf,
wird das Blittchen bis zu den Klippen auf der Siid-Seite der Insel verweht. Damit
scheint die Karte verloren, denn der Steilhang kann zu FuB} nicht tiberwunden
werden. Bekanntlich soll man den Kopf nicht hiangenlassen und deshalb sucht
Guybrush nach einer Losung ndmlich fiir dieses Problem, die er beim Angler auf
Phatt Island findet. Der namlich ist zu einer Wette bereit, in der es um seine

Angel oder als Alternative um ein Hinunterwiirgen von unappetitlich-ungesunden
Gegenstinden geht. Den bendtigten Fisch stibitzt Guy aus der Kiiche von Elaine’s
Villa.Dazu muf erst der Koch aus der Kiiche gelockt werden ( Zutritt nur fiir
Personal ! ), indem Guy " Miillabfuhr " spielt. Nachdem der Koch Guybrush um das
gesamte Haus gejagt hat, stiirmt unser Freibeuter in die Kiiche und klaut einen
grossen Fisch, der in einem Topf auf dem Tisch liegt. Mit diesem Fisch wird die
Wette gewonnen und mit der Angelrute die Karte heraufgefischt - wire da nur
nicht diese rauberische Mowe, die sich die Karte schnappt und auf ein Baumhaus
verschleppt, auf das man nur mit Hilfe des Ruders aus Elaine’s Schlafzimmer
gelangen kann. Guybrush steckt das Ruder und die Planke in die ersten beiden
Locher und steigt dann durch stindiges Wechseln der beiden Elemente hinauf. Der
erste Versuch soll noch nicht so recht gelingen und Guy wird in einen bosen

Traum verwickelt, in dem seine Eltern ihm eine Botschaft tiberbringen. Diese
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Botschaft wird mit dem bei dem Kriamer gekauften Fiillfederhalter auf dem
bespuckten Blatt notiert. Nach dem Erwachen 146t Guy das zerstorte Ruder bei dem
Zimmermann auf Scabb Island reparieren. Dann sollte es aber auch funktionieren,
und Guy gelangt schnell und gesund auf das Baumhaus, wo er verdutzt vor einem
Haufen Karten stehen bleibt, von der er die erwiinschte durch Elaine’s braven

Hund ( der den Besitz von Elaine, wie Guy schon am eigenen Leib erfahren mufite,
kennt und riecht ) heraussucht.

DER KARTE DRITTER TEIL - RAPP SCALLION

Wie Guybrush erfahren hatte, befindet sich der dritte Karten-Teil in der Tasche

des bekannten Freibeuters Rapp Scallion. Ungliicklicherweise mufite Rapp schon vor
einiger Zeit eben dieses Zeitliche segnen und liegt nun in einer Gruft auf dem
Friedhof von Scabb Island. Diese Krypta wurde vorsorglich abgeschlossen.
Guybrush sollte sich also um den dazugehorigen Schliissel kitmmern, der an der
Wand im Sarg-Laden ( Sérge aller Art ) von Stan auf Booty Island hingt.Den
Schliissel ausleihen, das geht nun wirklich nicht, versichert ihm Stan. Aber
vielleicht kann Guy den léstigen Kerl ja auf eine andere Weise voriibergehend
beseitigen. Eine Losung findet sich auf Scabb Island. Dort sdgt Guy mit der

Sige, die er beim Kramer auf Booty Island kauft, das Holzbein eines Piraten ab,
der sich bekanntlich in einer Meditier-Gruppe bei der Wischerei aufhilt. Wahrend
der ortsanséssige Zimmermann das Bein wieder zusammenflickt, klaut Guybrush ihm
in dessen Werkstatt Hammer und, nein, nicht Sichel, sondern Nigel. Bei Stan's
Vorfiihrung seines Luxus-Modells ( Mercedes-Qualitit ! ) schlieBt Guybrush den
Deckel und vernagelt ihn mit Hammer und Nageln. Mit dem Schliissel 6ffnet er die
Grufttuer und zieht das Buch " Ausspriiche bekannter Piraten " zu Rate, in dem
auch ein Zitat von Rapp Scallion verdffentlicht wurde. Eben dieses Zitat wurde
auch in den Sarg von Rapp eingehauen, der nun gedffnet wird. Die Enttduschung
ist grof: der beriihmt- berechtigte Freibeuter ist nur noch ein Haufchen Elend (
Staub ). Wie schon gesagt: Asche zu Asche und den Rest vergal3 ich !

Ein Besuch bei der Voodoo-Lady 148t neue Hoffnung aufkommen, wenn ein Blick ins
Regal geworfen wird. Dort entdeckt Guy ein Mittel gegen frithzeitige Kremation
namens " Asche- Zu Leben ", fiir dessen Verwirklichung die Dame aber ein
entsprechendes Rezept ( auswendig kann sie es nicht ) und ein wenig Asche des
betroffenen Verendigten benétigt, was aber nun wirklich kein Hinderungs-Grund
ist. SchlieBlich besitzt Guybrush beides ( Asche von Rapp und ein Rezepte-Buch
aus der Bibliothek ).

Nach der Wiederbelebung bittet Rapp um einen kleinen Gefallen: Guy soll doch
bitte mal nach seinem Gasherd schauen, sonst finde Rapp keine Ruhe im Schlaf.
Diesen Gefallen erfiillt Guy ihm gerne ( was tut man nicht alles fiir seinen

Schatz ! ): die Kiiche, die am Strand von Scabb im Leuchtturm liegt, wird mit dem
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Schliissel von Rapp aufgeschlossen und der Herd wird ausgedreht, so daB kein Gas
mehr ausstromen kann. Als Dank schenkt Rapp Scallion Guybrush den dritten Teil
der Karte. Guy 146t Rapp in Frieden ruhen und schliet den Sarg fiir immer und
ewig.

DER KARTE VIERTER TEIL - DER TRINKWETTBEWERB

Der einzige Ort, den Guy noch nicht in- und auswendig kennt, liegt auf Scabb
Island: ein Wasserfall, der den Weg zu dem Haus auf der kleinen Insel verbirgt.
Diesem gewaltigen Wasserfluss kann Guy nur mit Hilfe eines treuen Dieners Herr
werden, welcher sich in der Person eines hypnotisierten Affen findet, der in der
Bar auf Scabb Island als Entertainer agiert. Seine Freundschaft kann Guy mit
einem winzigen Geschenk gewinnen: der Banane aus dem Umschlag des
Mit-Gefangenen. Wird namlich diese auf das Metronom gestiilpt, so kann Guy das
gehorsame Tier leicht einstecken und an der Pumpe verwenden ( vorher bitte
demonstrieren, wie man so ein Ding bedient ).

Auf der anderen Seite des Tunnels sieht Guy auf dem Berg ein Haus, mit dessen
Besitzer er sich auf ein Trinkduell einlassen darf, will er seine

Karten-Sammlung komplettieren.Ungliicklicherweise stellt sich heraus, daf er der
verdorren Leber des Saufboldes nicht gewachsen ist. Also muf3 er erneut zu
illegalen Mitteln greifen. Wie ihm Kate Capsize erzihlt hatte, will sie ihren
Wirkungskreis ausweiten und sich auf Phatt Island niederlassen. Dort sorgt Guy
fiir einen gebithrenden Empfang: er klebt das Flublatt auf sein eigenes " Wanted
"-Poster und macht sich anschlieBend ohne Umwege aus dem Staub. Nach einer
netten Einlage kehrt er auf die Insel Zuriick, wandert in das ihm bekannte
Gefingnis und steckt den Umschlag von Kate ein ( dieser enthélt den gewiinschten
Beinahe-Grog, den der Barkeeper auf Scabb an sie verkauft hatte ). Freundlich
wie er nun einmal ist, 6ffnet Guy die Zelle und wird mit einem fliichtigen Dank
abgetan (wofiir nur ? Eigentlich hittte er zu danken!). Mit diesem Beinahe-Grog
1aBt sich das Trinker-Leben recht gut aushalten. Guy sollte lediglich darauf
achten, wihrend der langzeitigen Abwesenheit des potentiellen Saufboldes den "
echten " Grog in die Tonne zu schiitten und rechtzeitig den falschen dafiir

auszutauschen. Letztlich erweist sich sein Gegner doch noch als relativ luschig

Auf der linken Seite des Hauses erkennt Guybrush eine Falltiire, die wohl zu dem
letzten Kartenteil fiihrt. Dabei stellt sich heraus, dafl zur 6ffnung derselben

ein bestimmter Stein an der Wand gedriickt werden muf3. Dumm nur, daf} jeder Stein
eine andere Wirkung zu haben scheint ( es soll Leute geben, die durch blosses
Experimentieren den korrekten Stein gedriickt haben ) ! Da 1468t sich doch

sicherlich etwas mit der Affenstatue vor der Haustiire machen.Diese verkiindet

laut und breit auf dem Schild, daB} sie zu gerne etwas besser sehen wolle.Mit dem
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Fernrohr aus dem Baumhaus kann Guy Tatsdchlich Abhilfe schaffen - das bringt nur
nicht den gewiinschten Effekt -lediglich einen Einbrand in das Holz des Fensters.
Auch wenn er die Fensterldden 6ffnet, hat er noch nicht ganz das gesteckte Ziel
erreicht. Mit Hilfe des Spiegels vom Kramer kann er den Strahl umlenken und auf
den richtigen Stein leiten. Diesen Spiegel bekommt er aber erst, wenn er den

eitlen Papagei mit dem Futter ablenkt ( Schild rechts davon ab- und
Papageien-Futter anhéngen ). Durch einen schnellen Druck auf die Steinplatte
gelangt er in eine Art Keller, in dem wohl ein Sauberkeitsnarr etwas mit seinem
Fimmel iibertrieben hat. Macht ja auch nichts, denn so gelangt unser kleiner
Gauner an den letzte Karten-Teil.

IN DER H6HLE DES Lo6WEN

Als ungelehrter Pirat ist es selbstverstdndlich nicht ganz einfach, eine Karte

zu lesen, aber dazu gibt es ja auch Fachminner: Wally, der Kartograph auf Scabb
Island, dem er die Linse aus dem Leutturm der Phatt-Island-Bibliothek als Ersatz
fiir sein von Dread’s gestohlenes Monokel reicht. Thm vertraut Guy die

Kartenteile an und erledigt dafiir einen Auftrag fiir ihn.Nachdem er von der
Voodoo-Tante zuriickgekehrt ist, muB er feststellen, da3 Wally von Le Chuck
entfithrt wurde. Er muB sich also in die Hohle des Lowen wagen, um die Karte
Zuriick- zubekommen. Dorthin gelangt er, indem er sich in der Lieferkiste der
Voodoo-Lady an Le Chuck versteckt und dort ekelhaftes Getier aushalten muf3 (
nicht ganz Original-Ton von Indy: " Ich hasse Spinnen! " ).

Im Schlof} von Le Chuck sucht Guy im vorderen Gang rechts das Gefiangnis von
Wally, der vorschligt, die Schliissel fiir das Verlies in Le Chucks Biiro zu

suchen.

Eben dorthin sucht sich Guy den Weg durch den hinteren Gang. Dieser gestaltet
sich in Form eines Labyrinths , das mit Hilfe der Traum-Botschaft der Eltern
tiberwunden werden muB - jeweils die ersten zwei Strophen des Verses miissen auf
eine Tiire an der Hinterwand zutreffen: ist die erste Tiir gefunden, so ist der

Rest kein Problem mehr. Am Ziel wire fast Guys imaginire Traumblase geplatzt,
hitte er nicht rechtzeitig an den Boteneingang des Haushundes gedacht. Im Biiro
schnappt sich Guy den Schliissel, der an der Wand héngt, und ...denkt sich eine
moglichst freundliche Antwort im ungleichen Gesprich mit dem Meister Le Chuck
aus.

Gefangen ! In den Klauen eines Psychopaten! Keine Hilfe in Sicht! Und das Ende
naht in Form einer abbrennenden Kerze! Ein schrecklicher Gedanke fiir einen
freien Freibeuter. Da gilt es, einen kiihlen Kopf zu bewahren und einen feuchten
Mund zu behalten. Dank des Strohhalms kann Guy den griinen Mix trinken und die
Kerze ausspucken, indem die Spucke vom rechten Schild auf die Pfanne im

Vordergrund abprallt und von dort die Kerze trifft. Die Flucht verlduft
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sprichwortlich bombig, wenn ein Streichholz angeziindet wird.

ANKUNFT AUF DINKY ISLAND

Eine ziemlich ungewohnliche Art der modernen TouristenBeforderung vorschligt
Guybrush auf die lang ersehnte Insel Dinky, wo er am Strand eine alte, leere,

aber trotzdem angespiilte Flasche und ein Cocktail-Glas findet. Die Brechstange
vom Strand leistet ihren Dienst bei der 6ffnung der Holzkiste am Sumpf ( siehe
Karte ) ab, wo er ein Seil und etwas Dynamit entdeckt. Hoch oben am Baum erkennt
er einen Beutel, der, wie sich nachher herausstellt, Instant-Kekse enthélt. Der
Beutel wird durch die am Baum zerschlagene Flasche aufgerissen. Ebenfalls im
Dschungel ( weil3 der Teufel, wo ! ) stoesst Guy auf ein Telefon, das einen

heiflen Draht zu Lucasgames herstellt, sonst aber nicht weiter nutzbar ist.

Am Strand unterhielt sich Guybrush mit dem Papagei und futtert ihn mit drei (

der dritte liegt in dem Fal ) durch den Destillierer aufgeweichten Keksen, wofiir
der brave Vogel den Weg zum grossen " X " ausspuckt ( Lehre der Geschichte:
kaufe Dir einen Papageien und Du weif3t, was andere iiber Dich sagen ! ). Auch
Herman Toothrot, der inzwischen unter die philologischen Philosophen gegangen
ist, kann ein Wortchen beifiigen.

Diese Weginformation fiihrt Guybrush direkt zu Big Whoop ( sprich: Bick Huup )
und damit zum ultimativen Reichtum, falls er seine Schaufel und das Dynamit
korrekt anwenden kann. Kann er nicht und so riickt der Schatz zwar in
unmittelbare Nihe, doch so richtig besitzt er ihn noch nicht. Samt Peitsche und
Seil iibt Guybrush fiir seine neue Statistenrolle in Indiana Jones 5 ( Peitsche

und Seil auf Eisendraht an Lochdecke benutzen ) und erreicht damit doch nicht
mehr als einen waghalsigen Sprung ins Nichts.

LECHUCK - MIT DEN EIGENEN WAFFEN GESCHLAGEN

Nachdem Guybrush den Lichtschalter gefunden und betitigt hat, folgt die Sekunde
des Schreckens und der iiberraschung und der ausleerst harte Kampf "
Mann-gegen-Geist ". Zur Vernichtung von LeChuck fehlen ihm ein paar Zutaten
einer Voodoo-Puppe, wie LeChuck eine besitzt. Im Sanitdrraum deckt er sich mit
dem Kopf des gemeinsamen Vaters ( erste Zutat ), mit Aids-Handschuhen ( im
Miilleimer ) und mit einer Spritze ( in der vorderen Schublade ) ein, die spéter

als Nadel benutzt wird, wenn es zum " Grande Finale " kommt.

Im Lagerraum 6ffnet er einige Kisten und entnimmt ihnen eine Voodoo-Puppe (
zweite Zutat ), etwas Root Beer zur Feier des Tages und einen Ballon. Die dritte
Zutat liegt nahe: Guybrush reicht dem stiindig triefenden Le Chuck einfach das
Werbetaschentuch von Stan, um etwas Korperfliissigkeit zu erhalten.

Im Raum mit dem Grogautomaten driickt Guybrush den Riickgabeknopf. LeChuck
grabscht nach der ausgespuckten Miinze, wihrend Guy ihm die Unterhose wegzieht (

IGITT ! ). Damit hat er die dritte Zutat und fiillt danach beide Handschuhe und
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den Ballon mit dem Helium ( Helium-Flasche steht neben dem Grogautomaten ) auf
und ist damit leicht genug, um mit dem Lift zu fahren.Taucht namlich nun Le

Chuck dort vor der Tiir auf, so wird schnell der Knopf " nach oben "betitigt und
Chuckie muf3 Bart-Haare lassen ( vierte Zutat ).

Der letzte Schritt gegen Le Chuck folgt: die Zutaten werden in die Voodoo-Tute
gesteckt, diese wird kriftig geschiittelt und die Voodoo-Puppe auf Le Chuck

getestet, was ein seltsames Ende zur Folge hat.

Das Ende kann mit einigen iiberraschungen aufwarten. Unsere Weltanschauung wurde
zumindest dadurch vollig zerstort, aber das Ende 146t auf einen dritten Teil der
Monkey Island Saga hoffen - und das ist wohl im Interesse aller ...

Autor: Nico Barbat

1.37 The Secret of Monkey Island

Spielname: Secret of Monkey Island, The
Hersteller: Lucasfilm Games (1990)
Vertrieb: Rushware

Genre: Adventure

Wertung (Amiga Game Power)
Grafik: 86 %

Sound: 82 %

Motivation: 90 %

Test(s) zu diesem Spiel von:
Wolfgang Unger

Markus Castro

Screenshots:

1

2

3

4

5

Karte:

Monkey Island

Komplettlosung

Im Kampf mit der Schwertmeisterin wird man von IThr beleidigt. Wenn man
darauf keine passenden Antworten hat, kommt man dem Verlust des Kampfes
immer ein Stiickchen niher. Hier sind die passenden Antworten:

1 F: Uberall in der Karibik kennt man meine Klinge.

A: Zu schade, daf Dich tiberhaupt niemand kennt.
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2 F: Niemand wird sehen, dal3 ich so schlecht kimpfe wie Du.
A: Du kannst so schnell rennen.

3 F: Jetzt weil} ich, wie dumm und verkommen man sein kann.
A: Aha, Du warst also beim letzten Familientreffen.

4 F: Jetzt gibt es keine Finten mehr, die Dir helfen.

A: Doch, doch, Du hast sie nur nie gelernt.

5 F: Alles, was Du sagst, ist dumm.

A: Ich wollte, dafl Du Dich wie zu Hause fiihlst.

6 F: Ich werde Dir den letzten Tropfen Blut aus Deinem Korper melken.

A: Wie passend, Du kdampfst wie eine Kuh.

7 F: Nach dem letzten kampf war meine Hand blutiiberstromt.
A: Aha, wieder mal in der Nase gebohrt.

8 F: Sind alle Ménner so?! Dann heirate ich ein Schwein.

A: Hattest Du das nicht vor kurzem getan?

9 F: Mein Name wird in jeder dreckigen Ecke gefiirchtet.

A: Also hast Du den Job als Putze gekriegt.

10 F: Hast Du eine Idee, wie Du lebend von hier wegkommst?
A: Wieso, die konntest Du viel eher gebrauchen.

11 F: Dein verborgenes Schwert wird mich niemals beriihren.
A: Und Du wirst Deine rostige Klinge nie wieder sehen.

12 F: Kluge Gegner rennen weg, sobald sie mich sehen.

A: Auch, bevor sie Deinen Atem riechen.

13 F: Mein Schwert wird Dich in tausend Stiicke schneiden.
A: Dann mach nicht damit “rum wie mit einem Staubwedel.
14 F: Soll ich Dir jetzt eine Nachhilfestunde geben?

A: Willst Du mich mit Deinem Geschwafel ermiiden?

15 F: Ich habe nur einmal einen Feigling wie Dich gesehen.
A: Er muf} Dir das Fechten beigebracht haben.

Cheat:

Wihrend des Spiels miifit Thr nur <CTRL> und <W> driicken, um zu gewinnen.

Tip ;)

Falls man Guybrush sterben sehen will, solltet Ihr ihn fiir mindestens zehn

Minuten im Wasser stehen lassen. Unser Mochtegern-Pirat wird eine wunder-

same Umwandlung mitmachen.
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1.38 secretmonkeyi_unger

The SECRET of MONKEY ISLAND

Lucasfilm Games (jetzt: Lucas Arts) hat in den Jahren seines

Bestehens (seit 1985 oder so) nicht sonderlich viele Spiele auf den
Markt gebracht. Die wenigen erschienenen Games waren jedoch (fast)
alle Top-Hits. Nachdem ich schon iiber Indy IV geschrieben habe, will
ich nun iiber ein etwas élteres Spiel von Lucas Arts schreiben.
Wabhrscheinlich ist es aber ohnehin unnétig, denn wer kennt Monkey
Island von Ron Gilbert nicht? Das Spiel setzte neue MaBstibe im
Adventure-Genre. Nicht ohne Grund war es ein riesen Verkaufserfolg am
PC und auch am Amiga. Nur die Atari ST-Version (16 Farben, wiirg)
floppte. Es war dehalb auch die letzte ST-Konvertierung von Lucas

Arts.

Die Amiga-Version (in 32 Farben) erschien kurze Zeit nach der
PC-Version Anfang 1991.

Man spielt in dem Adventure Guybrush Threepwood, einen jungen Mann
(Mann? - eher Milchgesicht), der auf die Pirateninsel Melee Island in
der Karibik kommt, um sich dort sein Lebensziel zu erfiillen. Er will

ein blutriinstiger, plindernder und frauenschiandender Pirat werden.

Nur leider lauft das Piraten-Business gerade nicht so gut. Ein
Geisterschiff mit dem beriichtigten (und toten) Kapitin Le Chuck macht
die Meere um Melee Island unsicher, sodaf sich die Piraten nicht mehr
aufs Meer trauen und ihre Zeit nur noch damit verbringen, sich auf

der Insel mit Grog vollaufen zu lassen (klingt eigentlich gar nicht

so iibel).

Die drei Oberpiraten auf der Insel stellen Guybrush nun drei

Aufgaben, die er erfiillen muf, um ein Pirat zu werden. Er muf} einen
vergrabenen Schatz finden, die Schwertmeisterin beim Fechten besiegen
sowie aus dem Haus des Gouverneurs etwas stehlen. Dabei lernt
Guybrush auch seine grofie Liebe, die Gouverneurin kennen. Wird er sie
je kriegen? Denn auch andere stehen sich auf die hiibsche junge Dame.
Schwertkdmpfe werden ausgetragen, indem sich die beiden Gegner
beschimpfen, um den anderen dadurch abzulenken. Sterben kann man bei
Monkey Island nur sehr schwer. Wer es trotzdem will: man sollte
einmal ldnger als zehn Minuten unter Wasser bleiben!

Die Grafik ist super. Damals gab es kein grafisch besseres Adventure
am Amiga. Auch die Animationen sind nicht schlecht. Die

Reggae-Rhythmen sind auch verdammt gut. Und das Wichtigste: Die Story
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ist einfach gottlich! Es wird einem in diesem humorvollem Spiel nie

fad, es ist durchgehend mit Gags (die im englischen Original meist
besser riiberkommen...) gespickt. Irgendetwas wird immer gerade
verarscht. Man sollte aber seinen kindlichen Humor bewahrt haben,

denn Monkey Island ist sicher vieles, aber eines ganz sicher nicht:

ernst! Kaum ein Adventure kann einen derartigen Spielspal} vermitteln!
Der Schwierigkeitsgrad ist relativ niedrig, zu leicht ist Monkey

Island jedoch nicht. Vor allem spéter sind die Ritsel dann gar nicht

mehr so leicht. Eine Woche sollte man schon mindestens einplanen.

Ein paar der unzihligen Gags: Ein GebrauchtSCHIFFShindler, ein
Ex-Pirat, der einzigartige Schatzkarten im Dutzend verkauft,
erndhrungsbewufite Kannibalen, ein blinder Ausguck, Piranha-Pudel usw.
Monkey Island gehort auch heute noch zu der Creme de la creme des
Adventure-Genres: ein delikater Computerspielleckerbissen, der sich
vortrefflich von der Hausmannskost der normalen Wald- und
Wiesenabenteuer mit dummen Parsern und lauen Puzzles abhebt! Es gibt
am Amiga kaum ein besseres Adventure! Soviel Spielwitz wird einem bei
einem Adventure nur selten gegonnt.

Technisch gibt es nicht viel zu sagen: Das Spiel lduft auf jedem

Amiga ab 1MB. Festplatte wird natiirlich unterstiitzt, das Spiel ist

aber auch ohne noch so halbwegs spielbar. Eine Turbokarte wird selbst
auf einem 68000-CPU Amiga nicht bennétigt. Ein Zweitlaufwerk wird
natiirlich unterstiitzt. Das Original hatte einen Code-Wheel

Kopierschutz zu Spielbeginn. Bei der Budget-version von KIXX wurde
diese Abfrage aber vollig entfernt (legal, versteht sich).

Die Steuerung wird vollkommen mit der Maus durchgefiihrt und klappt
nun noch leichter als bei den Vorgédngerprogrammen (Indy III, Zak
McKracken, Maniac Mansion).

Das Spiel erschien spiter in einer Compilation von Lucas Arts

zusammen mit Maniac Mansion, Zak McKracken, Loom und Indy III sowie
allen original Packungsbeilagen. Kurze Zeit danach brachte auch KIXX
die selben Spiele in einer Packung heraus (Classic Collection:
Adventures Lucas Arts), allerdings ohne alle Packungsbeilagen, dafiir
aber billiger. Das eine dieser Compilations jedem Adventure-Freak
wiarmstens ans Herz zu legen ist, brauche ich wohl nicht extra zu

sagen. So viele gute Spiele in einer Packung kriegt man kaum fiir sein
Geld!

Der Nachfolger von Monkey Island, Monkey Island II: Le Cuck’s Revenge

gehort ebenfalls zu den besten je erschienenen Adventures. Darin
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werden einige der offen gebliebenen Fragen von Teil 1 geklart und die
Geschichte zu einem iiberraschenden Ende gebracht.

ein paar Pressemeinungen:

Powerplay 1/91: 92% (2x Super!), besonders empfehlenswert
Amiga Magazin 2/91: 10,9 von 12 (sehr gut), Spiel des Monats
Play Time 1: 92% (Super Hit)

Amiga Format: 92%

C&VG: 94%

andere Systeme: PC, Mac, Atari ST

benotigt: any Amiga (1IMB)

empfohlen: Amiga und Festplatte

Name: the Secret of Monkey Island

Company: Lucas Arts

Genre: Adventure

Disks: 4

Sprache: vollkommen in deutsch

Kopierschutz: Code-Wheel bei den alten Versionen

Wolfgang Unger

1.39 secretmonkeyi_castro

Monkey Island 1

"ICH verfluchte nochmals mein Schicksal, als ich mich in die Kehle des

steinernen Affen hinablieB. Sind meine Triume vom Pliindern reicher Galeonen, von
Schitzen und Abenteuern derart geplatzt? "Drei kleine Priifungen, dann gehorst du
zu uns!" haben sie gesagt. Das klang fair. Wenn ich nur dieses seltsame Zeug
runterkriegen wiirde, das diese Ménner der See in sich hineinschiitten. Wie konnte
ich denn ahnen, daB} ich eine michtige und schone Frau treffen wiirde, mit einem
Geliebten, der vor lauter Eifersucht nicht bemerkt, dall er schon mehrere Jahre

tot ist? Und jetzt krabble ich durch die Eingeweide des steinernen Affen, auf

der Suche nach einem Mann, der drei Zentimeter iiber dem Boden schwebt und jeden
Morgen seinen Bart anziindet."(Auszug aus den Memoiren von Guybrush Threepwood,
"Meine Jahre auf Monkey Island")

Willkommen auf Monkey Island TM

Jawoll, wer kennt es nicht, dieses fast schon legendidre Adventure von Lucas

Arts. Geniale Grafiken mit einem revolutiondrem Farbsystem, super Musik, eine
irrwitzige Story und das bewihrte Scumm System zeichneten dieses Adventure im
Jahre 1991 A.D. aus. Und heute? Nun, pusten wir einfach mal den Staub von der

alten Packung, und fiihren noch einmal den Helden mit dem unaussprechlichen Namen
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zur sagenumwobenen Insel Monkey Island, durch seinen Kampf mit LeChuck und zum
umwerfenden Ende mit Elaine...

Anscheinend sind wir bereits mitten in der Story dieses fazienierenden

Adventure angelangt, daher hier nochmal schnell von vorn:

Du iibernimmst den Part von Guybrush Threepwood (sag das mal 3x schnell
nacheinander...), kleiner Mochtegern- Abenteurer und Pirat, der gerne ein echter
Pirat werden wiirde. Wie schon gesagt sollst du dafiir zunichst 3 Priifungen
bestehen, doch nachdem du das unmégliche dann endlich vollbracht hast, dein

Leben mehr als nur einmal auf Spiel aufs Spiel gesetzt hast, etliche Leute

betrogen, belogen und beklaut hast, und nun mit deinen unbezahlbaren
Errungenschaften auf dem Weg zu den 3 méchtigen Oberpiraten bist kommt alles
anders:

LeChuck, ein untoter Geist, der der Legende nach irgendwo unter Monkey Island TM
leben soll, hat in einem akuten Anfall von Eifersucht, Gro3enwahn und BoBheit

die Governeurin gekidnappt. Jenes wunderhiibsche Geschopf, welchem du bereits auf
der Suche nach dem Idol der vielen Hinde begegnest bist, und welches dein Herz

in einem wahren Sturm erobert hat, kannst du natiirlich nicht seinem eigenem
Schicksal tiberlassen. Du machst dich also auf die Suche nach einer geeigneten

Crew, wirfst deine Piratenpléne iiber den Haufen, und machst dich auf diesem
wiederlichen Geschopf Einhalt zu gebieten, koste es was es wolle. Auf dem Weg zu
seiner geheimen Festung gilt es nun so manches unldsbares Ritsel zu 16sen,
unmogliche Fallen zu iiberwinden, und iibermichtige Gegner zu bezwingen. Das
Schicksal der Gouverneurin hiingt nun ganz allein von dir ab, und solltest du
versagen, so wiirde dein grofiter Alptraum wahr werden:

LeChuck wiirde Elaine heiraten, und du héttest fiir immer verloren.

Auf deinem Weg begleiten dich fiir die damalige Zeit geniale Grafiken, in bis zu

256 Farben. Dies geschiet unter Beihilfe des genialen, aber verhafiten Piraten
Copper, der schon so manchem Screenshot mutig Einhalt geboten hat.
Nichtsdestotroz kann sich die Umgebung dennoch sehen lassen, die Architekten
waren damals wohl schon recht weit. Es gibt auf Meele und Monkey Island TM
dutzende Gesprichspartner, denen tu teilweise Angesicht zu Angesicht gegeniiber
stehen kannst. Das Geld der Bewohner reichte sogar aus, so riesige Gebdude wie

eine Kirche oder den Amtsitz der Gouverneurin zu bauen. Auf Monkey Island TM
angekommen gibt es dann die schonsten Landschaften zu erblicken, und das Auge
darf sich an den weichsten Bewegungsiibergiingen erfreuen, die in Begleitung von
AGA leider nur allzu verwaschen wirken. Wenn du deine Freundin allerdings
artgerecht kastrierst, sollten keine Probleme mehr auftauchen. Zauberer aus

fernen Léandern berichteten iiberdies von einem sagenumwobenem »HD-Installer«, mit

dem jegliche Augenprobleme der Vergangenheit angehdren sollen. Bevor er mich in
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die Weiten des Trashcans verlie murmelte der Zauberer noch irgendwas von
»Aminet«, wahrscheinlich auch so eine Teufelei, die diese Hexen sich ausgedacht
haben! Und das, obwohl wir nun schon einige Jahrhunderte seit dem Mittelalter
hinter uns haben :-)

Wenn auch die Umwelt ein wenig farbarm wirkt, so kann doch die Musik voll
tiberzeugen. An den unterschiedlichen Plitzen, die du im Laufe der Zeit besuchen
wirst, ertonen wie von Geisterhand die schonsten Melodien. Zauberei? Es scheint
mehr, daf} der Programmierer (the Big one...) Ahnung von Paula hatte. Da merkt
man doch richtig wieder, daB auch ein A500 das MaB aller Dinge sein konnte...
Hachja, also die Musik ist herrlich... Leider genau wie die Grafik nicht zu

rippen... Tja, schade... aber macht ja nichts, im Spiel wirkt sie absolut

genial!

Wihrend ich an diesen Zeilen schreibe, soll der Spielspal3 natiirlich nicht zu

kurz kommen, und hier trumpft The Secret of Monkey Island gehorig auf. Grafik
und Sound mogen vergehen, aber Spielspal} bleibt immerdar! Wo Indy oft ein wenig
trocken wirkte, und andere Adventures unknackbar sind, bietet Monkey Island TM
eine gehorige Portion Humor, genug Spielraum zum rumprobieren (wenn auch keine
mehrfach 16sbaren Ritsel ala Maniac Mansion), und einen Schwierigkeitsgrad, der
genau richtig bemessen ist. Es ist schaftbar, aber auch nicht zu leicht. Und es

ist eines der wenigen Spiele, die man nach 4 Jahren aus dem Regal ziehen kann,
und die dich dennoch wieder in ihren Bann ziehen werden. Die Story ist so
athmosphérisch (Das Wort ist falsch geschrieben, ich weif}! Ich weifl nur nicht,
wie es richtig heiflt ;-), wie es immer von Myst erzéhlt wird. Nun, Myst hab ich
bisher nicht gezockt, aber das hier ist auch nicht schlecht!

Cheats gibts iibrigens auch fiir dieses Game:

* Wenn du Control-w (Alt-W ?7??) driickst sollst du angeblich gewinnen. (Wie
genial! Fiir jeden der diesen Cheat mag, hier noch gleich einer: Schreib in eine
Textdatei "Du hast gewonnen!", und sieh sie dir mit More an. Wow, gewonnen...)
* Wenn Guybrush ersduft wird, einfach 10 Minuten warten, dann hast du bald ne
Wasserleiche...

Und hier wie immer der Wertungskasten.

Damit wihren wir wohl mal wieder am Ende des diesmonatigen Oldie-Tests
angelangt. Bleibt vileicht noch zu sagen, dafl zu diesem Spiel inzwischen jede
Menge Komplettlosungen erschienen, in der NC 54 hab ich auch eine geschrieben
(Eigenlob stinkt, ich weiB ;-). Aulerdem ist vor iiber 5 Jahren der beinahe noch
bessere 2. Teil von Monkey Island erschienen, und vor knapp einem Jahr erhielten
die PC-User eine unsigliche weil absolut billige und schlechte 3. Version.

Wollen wir mal hoffen, daB die Adventures auf dem Amiga nicht auch so ein
niederes Niveau wie Monkey 3 annehmen. In Shadow of Time sieht ja schonmal sehr
gut aus...

Na dann, bis zum néchsten mal sagt...

Markus Castro
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1.40 secretofmonkey_komp

Komplettlosung - The Secretof Monkey Island

Geht zur Bar und laft Euch von den Piraten in dem hinteren Raum tiber Eure
Aufgabe aufklédren, dann wartet, bis der Koch aus seiner Kiiche kommt, erst
dann konnte Ihr sie betreten. Dort nehmt Thr das Fleisch und den Topf,

dann geht nach drauflen, wo eine Mowe an einem Fisch knabbert. Bewegt Euch
an das Ende des Steges hinter der Mowe. Nachdem Ihr nun ein paarmal
draufgetreten habt fliegt die Mowe kurz hoch, die Zeit sollte reichen, sich
den Fisch unter den Nagel zu reilen. Danach geht zu dem Circus, hier konnt
Thr den mitgenommenen Topf als Helm benutzen, Ihr erhaltet dafiir eine Menge
Geld. Jetzt geht Thr in die Stadt und kauft bei dem Gemischtwarenhéndler
das Schwert und die Schaufel. Nun konnt IThr zum "Ausbilder" gehen, um die
Fechtkunst zu erlernen. Auf dem Weg begegnet Thr einem "Troll", der Euch
vorbeildfit, wenn Ihr im den Fisch gebt. Ihr lernt nun das Fechten und
weiterhin, daB es nur auf die treffenden Beleidigungen ankommt. Danach
miifit Thr alle moglichen Piraten angreifen, die auf der Insel herumlaufen

und von Thnen die Beleidigungen mit zugehoriger Antwort lernen, am besten
Ihr notiert sie Euch kurz. Nach einer Weile sagen Euch die Piraten, daf}

Thr den Schwertmeister herausfordern konntet, was Ihr auch tun solltet.

Thr findet den Schwertmeister, indem Ihr den Gemischtwarenhindler zu ihm
schickt und dem Gemischtwarenhindler dann einfach folgt. Mit dem
Schwertmeister liefert IThr Euch nun einen "Kampf", den Thr moglichst
gewinnen solltet. Die Beleidigungen sind nicht identisch mit denen der
Piraten, aber anndhernd dhnlich. Merkt Euch auch hier besser, welche
Antwort mit Erfolg gesegnet wird und versucht es notfalls mehrmals. Wenn
Ihr gewonnen habt erhaltet Thr ein T-Shirt, daf Thr den Piraten zeigt.

Danach solltet Thr Euch aufmachen, die 2. Priifung (Stehlen) zu bestehen.
Die Piraten hitten gerne das Idol des Gouverneurs. Zuerst geht Ihr nun in
den Wald und sucht Euch ein paar Bliimchen (die Gelben), die Thr mit dem
Fleisch "benutzen" solltet. Das nun vergiftete Fleisch gebt Ihr dann den
Hunden vor dem Haus des Gouverneurs, die daraufhin bald einschlafen. Nun
betretet Thr einfach das Haus und dort wieder die erste Tiir gleich links.
Danach geht’s wieder zuriick zur Stadt, dort in das Gefdangnis. Unterhaltet
Euch nun mit dem Gefangenen. Die von Thm gewiinschten Pfefferminz konnt Thr
beim Gemischtwarenhindler kaufen, was Ihr auch tun solltet. Gebt sie dem
Gefangenen. Ich kann mich hier nicht mehr ganz erinnern, aber ich glaube
Ihr braucht noch eine Spray gegen die Ratten fiir den Gefangenen, Thr miit

ihn dazu kriegen, Euch den Kuchen zu geben, in dem sich eine Feile
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befindet. Nun heifit es wieder zuriick zum Haus des Gouverneurs. Durch das
entstandene Loch gelangt Thr wieder ins Zimmer. Thr erhaltet das Idol.
Danach diirfte es wiedermal Arger mit Shintop geben - unter Wasser findet
Thr Euch wieder - gaaaanz cool bleiben. Thr konnt ndmlich einfach
rumlaufen (das Gewicht nehmen). Das Idol miiit IThr wieder bei den Piraten
abliefern. Von dem Verkéufer in der Stadt (steht rum) kauft Ihr eine Karte
und ab in den Wald, um den Schatz zu heben. Geht: hoch, links, rechts,
links, rechts, hoch, rechts, links, hoch, dann noch ein Stiickchen rechts

und tiber dem X fangt Ihr an zu buddeln. Thr werdet ein weiteres T-Shirt
finden womit Thr Euch wieder zu der Kneipe begebt. Mittlerweile hat sich
einiges getan, in der Kneipe solltet Ihr alle Tassen einsammeln, die Thr
kriegen konnt. Nach einer kurzen Unterredung mit dem armen Koch wifit Ihr,
daB Thr ein Schiff kaufen und ausriisten sollt. Geht nun zuerst in die

Kiiche und fiillt eine der Tassen mit dem Grog. Das Zeug ist ziemlich dtzend
und Thr konnt damit den Gefangenen befreien, doch Vorsicht, der Grog idtzt
Euch auch die Tasse durch, Thr solltet den Grog also auf dem Weg zum
Gefingnis mehrmals umfiillen, Ihr habt ja gentigend Tassen. Im Gefingnis
dann einfach auf das Schlof kippen. Ist dies erfolgreich erledigt, solltet

Thr daran denken, den Gummihahn beizuhaben, den Ihr bei der Dame findet,
die Euch die Zukunft erzihlt. Zuerst macht Ihr Euch aber noch zum

Schwertmeister auf, die der Crew, die Thr benétigt, beitritt. Dann geht

Thr zu dem Haus am Ende der Insel, man kann es nur erreichen, indem man den

Gummihahn mit dem Kabel benutzt, dal zum Haus fiihrt! Nun labert Ihr den
Besitzer an und beriihrt das Monster (haha), wie er es wiinscht, worauthin er
Eurer Crew ebenfalls beitritt. Danach geht Thr zu dem Schiffsverkiufer,

bis er Euch erzéhlt, daBl Thr eine Art Biirgschaft des Gemischtwarenhéndlers
benotigt, die Ihr Euch also besorgen solltet, also ab zum
Gemischtwarenhindler. Thn bringt Thr nun dazu, den Safe zu 6ffnen, wobei
Ihr Euch die Kombination merken solltet!!! Danach schickt Ihr in weg,
offnet den Safe und bemichtigt Euch des Inhalts. Danach wieder zum
Schiffverkdufer, mit dem Ihr kréftig verhandeln solltet (nur Geduld!).

Habt Ihr es geschafft, geht Ihr zum Dock, wo die anderen bereits warten.
Nun gehts auf die Reise.

Wenn Thr Euch im Schiff befindet miif3t Ihr in dem Zimmer erstmal die Tinte
finden. Nun heil3t es raus hier und auf den Mast klettern, wo Ihr die

Flagge an Euch nehmt. Nun sucht Ihr noch eine Flasche Wein, etwas Pulver
und ein Seil. In der Kiiche findet Ihr einen Topf und Miisli, in dem Thr

einen Schliissel finden solltet. Mit dem Schliissel konnt IThr einen

verschlossenen Schrank in der Kapiténskabine 6ffnen, was Ihr natiirlich auch
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tun solltet. Ihr findet etwas Zimt und ein magisches Rezept. Nun wieder

ab in die Kiiche, wo Ihr in dem grolen Topf den Zaubertrank brauen solltet,
wozu folgendes gehort: 1 mal Zimt, 4 Pfefferminz, die Piratenflagge, 2 mal
Wein, ein Hahn, 1 mal Pulver und 3 Miisli. Ich hoffe nichts vergessen zu
haben, sonst schaut halt nach, was vergessen worden ist. Es sollte auf

jeden Fall 'ne kleine Explosion geben, nach der Thr Euch nahe Monkey Island
befindet. Nun miif3t IThr Euch mit der Kanone an Bord auf die Insel schief3en.
Hierzu benoétigt Thr wieder etwas Pulver, was Ihr in die Kanone stopft. Ein
Seil steckt Thr als Ziindschnur hinten in die Kanone. Danach begebt Irh

Euch wieder in die Kiiche und benutzt die Karte mit dem Feuer, sie fangt an
zu brennen und Thr konnt das Seil damit anziinden. Nun wieder den Topf
aufsetzten und in die Kanone klettern.

Auf der Insel angekommen nehmt Ihr zuerst einmal die Banane und geht dann
zu Hermans Fort (auf dem Vulkan links). Dort angekommen driickt Ihr die
dort stehende Kanone und nehmt die Kanonenkugel, das Fernrohr, das Seil und
etwas Pulver mit. Irgendwo miif3tet Ihr einen Stein gefunden haben, der sich
bei genauerer Betrachtung als Feuerstein erweist (bei der Briicke?).

Nachdem Ihr iiber die Briicke riiber seid, findet Ihr eine Art Kunstwerk,
woran lhr 2 mal ziehen solltet, das ist wichtig!!!! Nicht driicken!! Nun

hoch auf das Plateau. Thr konnt den Stein am Rand hinunterstof3en, er
verwandelt das "Kunstwerk" in eine Art Schleuder; wenn Ihr es vorher nicht
bewegt habt, zerschmettert Ihr Euer Schiff, ansonsten trefft [hr den
Bananenbaum. Nun wieder zu dem Bild mit der Briicke, rechts davon befindet
sich ein Damm. Auf diesen legt Ihr erstmal etwas Pulver und benutzt dann
den Feuerstein mit der Kanonenkugel. Ihr werdet weggeschwemmt. An dem See
findet Thr ein Seil bei dem Toten, das Thr nehmen solltet. Nun solltet Thr

zwei Seile haben und zu der Schlucht gehen. Links ist ein Baum, an dem Ihr
ein Seil befestigt, das 2. Seil befestigt Ihr, wenn Ihr das erste Stiick
hinuntergestiegen seid. Unten findet Thr Paddel, die Thr an Euch nehmen
solltet. An der Stelle, wo Thr auf die Insel gekommen seid, findet Ihr ein

Boot, das Ihr nun benutzen konnt. Nun konnt Thr um die Insel rudern, wo

Thr am oberen Ende ein Kannibalendorf finden solltet. In der linken Ecke

des Dorfes befindet sich ein groBer Steinkopf, vor dem eine Schale liegt.

Die Banane, die Ihr findet, solltet Ihr an Euch nehmen. Inzwischen sollten

die Kanibalen aufgetaucht sein, die Euch einsperren. Ihr solltet ein loses

Brett am Ful3boden entdecken, Ihr konnt also fliehen. Nachdem Ihr auch die
Bananen des getroffenene Bananenbaumes mitgenommen habt, begebt Thr Euch
mitten auf die Insel, wo die ganze Zeit ein kleiner Affe rumrennt, den Thr

aufsuchen solltet und ihn kriftig mit den ganzen Bananen fiittert, er folgt
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Euch daraufhin. Ganz rechts auf der Insel stehen ein paar Totenpfihle rum.
Thr konnt die "Nase" eines Totems bewegen, worauthin sich eine Tiir 6ffnet.
Wenn Ihr allerdings loslaf3t schlief3t sich die Tiir wieder. Der Affe macht
Euch aber alles nach und Ihr konnt schlieBlich durch. Nun nehmt Ihr
lediglich die kleine Holzstatue mit und verlaf3t den Ort wieder. Die Statue
bringt Ihr zu den Kannibalen, Thr kénnt jetzt den Bananengreifer nehmen,
den Thr bei Hermann gegen den "Schliissel" fiir den Affenkopf tauschen konnt.
Nun rudert Ihr wieder um die Insel und benutzt den "Schliissel" im Ohr des
groflen Affenkopfes. Danach geht es wieder zu den Kannibalen, bei denen Thr
den Schliissel und ein Prospekt abgebt. Ihr solltet dafiir den Kopf des
Navigators erhalten, nun geht es ab in den Affenkopf.

Dort konnt Ihr den Kopf befragen, wohin es gehen soll. Nach einer Weile
kommt Thr an das Piratenschiff. Nun solltet Ihr dem Kopf des Navigators
seine Kette abschwatzen, droht ihm am Ende, ihn in die Lava zu schmeif3en.
Die Kette solltet Ihr Euch umhéngen, Thr werdet nun unsichtbar und konnt
das Piratenschiff betreten. Hier solltet Ihr zuerst einmal in LeChucks

Kabine (links) gehen und den Schliissel, der an der Wand héngt, mit dem
Magnetkompall an Euch bringen. Nun geht in den Lagerraum und nehmt die
Feder, mit der Ihr den schlafenden Piraten am Zeh kitzelt, der schlief8lich
den Grog fallen 14t. Mit dem Schliissel konnt ihr in den verschlossenen
Raum gelangen. Die storende Ratte beseitigt man, indem man den Grog in den
bereitstehenden Teller kippt. Die Ratte trinkt das Zeug und ist kein
Hindernis mehr. IThr findet etwas Fett in einem Topf, wovon Ihr etwas
mitnehmen konnt. Damit 148t sich die quietschende Tiir zum Schweigen
bringen. IThr solltet all die Werkzeuge mitnehmen und den leuchtenden
Kasten damit 6ffnen. Ihr findet die Voodoo-Wurzel, die Ihr wieder zu den
Kannibalen schleppt, die Euch daraufhin ein kriftiges Antigeistermalzbier
brauen. Nun wieder zuriick in die Hohle, leider findet Ihr nur noch einen
armen Geist, der Euch iiber die Geschehnisse aufkldrt. Nun sollten Eure
Freunde auftauchen und Ihr fahrt zuriick nach Melee Island (natiirlich TM!).
Die rumlaufenden Geister konnt Thr mit Eurem Spezialtrankt vernichten. Thr
solltet Euch aber schnellstens in die Kirche begeben und Einspruch erheben.

So, alles weitere sollte sich von selber ergeben.

1.41 secretweaponsofthe

Spielname: Secret Weapons of the Luftwaffe
Hersteller: Lucasfilm

Genre: Flugsimulation
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Cheat:

Will man eine Tour of Duty lebend durchstehen, sollte man zu Beginn einer
jeden Mission mit <C> die Guncamera aktivieren. Wird man nun abgeschossen,
kann man bei der Abfrage, ob man den aufgenommenen Film sehen mochte, mit
<ESC> aus dem Programm gehen. Der Pilot wird nicht geloscht und die

Mission wird nicht gewertet.

1.42 seelensturm

Spielname: Seelensturm, Der

Herstelle: Black Legend (1995)

Genre: Action/Rollenspiel

Test(s) zu diesem Spiel von:

Rainer Liibkemeier (Kurztest)

Uli Thiele

Cheat:

Fiir unendlich viel Geld miifit Ihr einfach Euren Spielstand unter "GISIT"

abspeichern.

1.43 seelensturm_thiele

Der Seelenturm ist ein neues RPG von Black Legend
aus der isometrischen Perspektive.

Hier erstmal die Vorgeschichte:

Das Reich Chaybore wird von einem Ddmon
namens Baalhatrok unterdriickt. Er hat sich

der Kristalle beméchtigt, die Chaybore

vorher vor solch unguten Einfliissen be-

wahrt hatten. Es scheint, als ob es un-

moglich wire, das Reich von ihm zu be-

freien.

Aber noch gibt es eine Moglichkeit. Der

Prophet Maylor hat vorausgesagt, da} ein

Kind das Land befreien wird.

Etwas spiter entdeckt der Bauer Kalen ein

Baby namens Treeac. Er wird von dem Propheten
dazu tiberredet, das Kind grofzuziehen.

Als Treeac erwachsen ist, wird er von Maylor

losgeschickt, um das Reich zu befreien.
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Seine Aufgabe ist jetzt, ein System von vielen

Pumpen im Turm des Ddmons zu zerstéren und

danach noch an zwei Kristalle zu kommen,

um diese wieder zusammenzusetzen.

Ihr seit nun in der Rolle des Helden Treeac und

zieht mit einem Schwert und einem Rucksack, der

einen Alchemiekasten enthilt, los, um das Bose

zu besiegen. Keine leichte Aufgabe...

Nach dem Laden des Programms gelangt man zuerst zum ewig-
langen Intro, in dem die Vorgeschichte in sehr langer Form
erzéhlt wird. Eine Feder kritzelt den schlecht lesbaren

Text auf eine Schriftrolle. Dazu erscheinen noch kleine
Bildchen. Das Ganze sieht zwar nett aus, wird aber nach
kurzer Zeit langweilig. Auflerdem liegt dem Programm noch
ein kleines, 96-seitiges Buch bei, das die Vorgeschichte
nochmal ldnger enthilt.

Ist man vollstdndig tiber die Story informiert

kommt man zu einem schon animierten Screen

auf dem man seinen Heldentypen festlegen kann.

Stellt man den Zeiger auf ganz links auf der

Leiste ein wird man Vollblut-Krieger, auf

der anderen Seite Vollblut-Magier. Der Krie-

ger kann schlechter zaubern, dafiir verletzt

sich der Magier schneller.

Hat man sich entschieden, kommt man sofort ins richtige Spiel.
Gesteuert wird mit der Maus durch ein System das virtueller
Joystick genannt wird. Es gibt zwei Moglichkeiten. Bei der
ersten bewegt man sich auf dem Spielfeld. Der Zeiger wird zu
einem Punkt. Der Held lauft diesem Punkt nach, ist ein Feind
in der Nihe féarbt sich der Punkt rot. Bei der zweiten Moglich-
keit wird der Zeiger zu einer Hand und man kann sich so durch
die Meniis klicken. Die Steuerung lduft eigentlich ganz gut,
nur manchmal gibt es aufgrund der 3D-Perspektive Probleme im
Kampf.

In den ersten Rdumen gibt es nicht sehr viele Probleme. Man
trifft nur auf feuerspuckende Steinvogel und gelegentlich mal
auf eine Ratte. Alle Hebel und Schliissel sind leicht zu finden.
Durch die Hebel 6ffnen sich Tiiren und schalten sich Spikes aus.

Mit den Schliisseln lassen sich Tiiren und Truhen 6ffnen. Man
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kann es aber auch mit Dietrichen versuchen, was allerdings

ziemlich schwierig ist. In den Truhen finden sich viele niitz-

liche Dinge wie Kriuter, Riistungsteile, Geld und Essen.

Nach und nach wird das Spiel schwieriger

und an manchen Stellen wire man fiir Auto-

mapping sehr dankbar. Das Programm besitzt

zwar sowas, aber dabei werden die Riume nur

sehr grob und somit unniitz mitgezeichnet.

Der Rucksack ist in verschiedene Bereiche einge-

teilt. Nimmt man einen Gegenstand auf und klickt

mit ihm auf das Rucksack-Icon wird er automatisch

richtig einsortiert.

Ein weiterer Bereich ist der Alchemiekasten. Es

ist sehr einfach hier verschiedene Zaubertrinke

zu mixen. Die Trinke reichen immer fiir eine be-

stimmte Anzahl von Anwendungen, die durch eine

kleine Zahl dargestellt wird. Der Alchemiekasten

ist toll gezeichnet und ebensogut animiert. Ein

paar Zauberspriiche aus dem Zauberbuch beherrscht

man schon von Anfang an.

Auf dem Rucksackbildschirm sieht man den Helden in voller
Lebensgrofe. Hier kann man die Beschiddigungen an der Riistung
sehen und gegebenenfalls durch einen Zauber oder das Auswechseln
der Riistung beheben. In einem Untermenii kann man den Helden nach
Wunden untersuchen und diese mit Heiltrdnken heilem.

Das ganze Spiel ist sehr abwechslungsreich gestaltet. Man trifft immer
wieder auf Kombinationsritsel und verschlossene Tiiren. Oft findet man
auch neue Zauberspriiche und -trinke die immer etwas zu entdecken bie-
ten. Die Monster werden immer besser animiert und gezeichnet. Uber-
haupt ist der Seelenturm technisch sehr gut gemacht. Das Scrolling ist
weich und Grafik und Animation sind sehr gut gelungen. Es nervt aber
etwas das sich die Icons zum Verlassen eines Screens immer an ver-
schiedenen Stellen befinden.

Fazit: Der Seelenturm ist ein tolles Spiel,

das technisch toll gemacht ist. Es

enthilt zwar ein paar kleine Fehler,

die aber auf Dauer nix mehr aus-

machen. Wer auf der Suche nach einem

actionhaltigen RPG ist muf dieses
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Spiel haben.

Der Seelenturm:

- 5 Disketten

- A1200 & A4000
- Festplatten-
verbrauch: 3 MB

- 1 Spieler

Text & Layout von
Uli Thiele

1.44 seelensturm_liubke

Der Seelenturm Thema: 3D-Iso-Rollen-Adventure

Hersteller: Black Legend

Hardware: AGA, mind. 2 MB,

HD moglich (ca. 3,1 MB)

Umfang: 5 Disketten, kompl. deutsch
Spieler: 1

+: gutes Gameplay, gute Grafik

-: langweiliges Intro

Bem.: sehr empfehlenswert

1.45 sensible soccer

Spielname: Sensible Soccer

Hersteller: Renegade/Sensible Software
Vertrieb: Rushware

Genre: Sportspiel

Wertung (Amiga Game Power)

Grafik: 68 %

Sound: 81 %

Motivation: 82 %

Test(s) zu diesem Spiel von:

Rainer Liibkemeier

Tip

Immer die Aufstellung 4-3-3 wihlen, um offensiv agieren zu kénnen. Den
Gegner mir kurzen Péssen austricksen und vor dem Strafraum voll
draufhalten. Dabei den Ball so anschneiden, daf} er mit voller Kraft ins

Tor donnert. Dies muf} recht ziigig gespielt werden.
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Die Mannschaften:

Dinemark:

Offensive Mannschaft, die nur durch ein angriffsbetontes Spiel zum Erfolg
gefiihrt werden kann. Sie schief3en auch aus grofleren Distanzen und das mit
einer unglaublichen Prizision. Der Torwart ist nur durch eine ziigige
Spielweise zu tiberraschen.

CIS:

Dieses Team zeichnet sich durch duflerst hohes PaBspiel aus und versucht,
das Spiel in seiner eigenen Hilfte zu verschleppen.

England:

Die Konigstruppe spielt schnell und folglich auch sehr ungenaue Pésse. Der
Torwart muf3 mit schnellen Drehungen ausgetrickst werden.

Holland:

Das Oranjeteam besitzt einen hervorragenden Torhiiter, der nur durch flache
Bille bezwungen werden kann.

Schottland:

Torwart kann durch Aufsetzer und halbhohe Schiisse aus dem Takt gebracht
werden. Seine Kollegen schieen aus groBer Entfernung.

Schweden:

Der Gastgeber zeichnet sich durch mal kurz, mal lang geschlagene Pisse
aus. Seine Spieler sind geniale Ballzauberer und duf3erst dribbelstark.
Frankreich:

Spielt auf allen Positionen sehr konstant und auch der Torwart ist (fast)
immer zur Stelle. Durch ein druckvolles Spiel dagegenhalten.

Deutschland:

Der Vizeeuropameister verfiigt iiber eine sehr friih stérende Mannschaft, die
kurzes PaB3spiel bevorzugen. Bodo glinzt nicht bei allen seinen Aktionen
und genaue Schiisse ins Eck landen fast immer im Tor.

Ein kleiner Gag: In der Datei Eigene Teams befindet sich die Manschaft

England und West Germany von 1966. La3t man diese beiden Manschaften ein

Freundschaftsspiel machen, so kann man sich das ganz in S/W anschauen.

1.46 sensisoccer_liibke

Sensible Soccer Thema: Fuflball-Simulation
Hersteller: Sensible Software / Renegade
Hardware: alle Amiga mind. 1 MB,

nur Diskette

Umfang: 2 Disketten




AmigaGameGuide 73 /331

Spieler: 1-2
+: gute Spielbarkeit
Bem.: in der Uralt- und auch den

neueren Versionen empfehlens-

wert
1.47 swos
z.B. SWOS 96 :

Spielname: Sensible World of Soccer 96 (Euro Edition)
Hersteller: Sensible Software

Vertrieb: Warner Interactive

Genre: Sportspiel

Wertung (Amiga Games) :

Gameplay: 88 %

Grafik: 47 %

Sound: 60 %

Motivation: 85 %

Gesamt: 85 %

Anmerkung: Die Bewertungen zu SWOS lagen, egal bei welcher Version auch immer, jedesmal
in dem Bereich 85% oder hoher.

Test(s) zu diesem Spiel von:

Christian Heid (95/96 Version)

Thomas Szedlak (96/97 Version)

Screenshots:

111

212

313

4

5
6
7
8
9
10

Hints:

So konnt ihr exellente Spieler zu niedrigen Preisen kaufen:
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Starte deine Karriere mit einem beliebigen Team, das einen teuren Stiirmer
hat, und bevor du irgend etwas anderes machen willst, begiebst du dich

auf den Transfermarkt. Wihle "other Domestic Player" und suche dir einen
Spieler, der dir gefillt, aus einem beliebigem Team aus. Markiere den

Spieler den du haben mochtests und den Spieler ganz unten auf der Teamliste.
Reduziere dein Angebot um zwei Nullen, aber biete ihnen deinen teuersten
Spieler an. Wenn das Team dein Angebot angenommen hat gehst du zuriick in
deine Teamliste und stellst fest, dal du den gewiinschten Spieler bekommen
und den eingetauschten Spieler behalten hast.Und was noch besser ist: dies
alles hat dich keinen Pfennig gekostet!. Der Cheat funktioniert allerdings

nur in der ersten Saison, und du kannst ihn nur drei- oder viermal ausfithren.
Hier noch ein Cheat wie ihr leicht Tore schiessen konnt:

Beim Torschuf3 driickt ihr die "R"-Taste und haltet sie gedriickt. Die Zeitlupe
"verwirrt" den Torwart und der Ball rollt ins Tor, ohne das der Torwart

reagiert.

1.48 swos heid

3.8.96

Spiele-Test: Sensible World of Soccer 95/96
Um es vorwegzunehmen: Sensible World of Soccer,
kurz SWOS, ist meiner Ansicht nach

das beste Spiel, das jemals fiir den Amiga
geschrieben und veroffentlicht wurde.

Eine bessere Fulballsimulation ist auf
keinem anderen Computer erhéltlich, selbst
das viel gelobte FIFA Soccer 96 ist SWOS
zwar grafisch deutlich voraus, rangiert
jedoch spielerisch meilenweit hinter der
Schopfung Renegades.

Das Spiel wird ausgeliefert in einem
einigermallen ansprechend designten Papp-
karton, beiliegend 2 Disketten, ein recht
ausfiihrliches, mehrsprachiges Handbuch,
sowie eine Registrierungskarte.

Um hier auch gleich auf einen der wenigen
Kritikpunkte zu kommen: Das Spiel ist
nicht HD-Installierbar, der Bootvorgang

geht zudem selbst bei einem sehr gut
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ausgeriisteten Rechner ziemlich langsam
vorbei. Auch das Anlegen von Sicherheits-
kopien der ersten Disk bereitet unnotige
Komplikationen, eine Diskette fiirs
Anlegen von Spielstdnden etc. sollte
bereitgehalten werden.

SWOS (fiir diejenigen, welche noch nicht
das Vergniigen hatten, es spielen zu diirfen)
zeigt die ablaufende Bolzerei aus einer
stark verkleinernden Vogelperspektive, die
Sprites haben ungefihr Lemmings-Format.
Diese Form der Darstellung garantiert eine
perfekte Ubersicht, die vor allem bei
langen Billen unbezahlbar ist.

SWOS ist auch und vor allem mit einem
antiquitierten 1-Button-Stick wie dem
Competition Pro sehr gut spielbar, die
Steuerung beschrinkt sich auf das
wesentlichste: Kurzer Druck = Pass,
langer Druck = Schuss.

Was bei dem Spiel sofort auffillt ist die
gelungene Verbindung von Optionsfiille,
Realismus und ZweckmaiBigkeit.

So bereitet es keine allzu groflen
Probleme, die EM 96 mit einem (oder
mehreren) selbst erwéhlten Teams zu
absolvieren, einfach ein Freundschafts-
spiel auf den Rasen zu legen, die Kon-
kurrenz in der Champions League heraus-
zufordern oder die australische,
slowakische, sogar die isldndische
Meisterschaft versuchen zu erringen.
Dabei sind alle Spieler mit realem

Namen, Haut- und Haarfarbe, Wert,

sowie spezifischen Stirken und
Schwichen vorhanden.

Die Spielzeit kann von 3-10 Minuten
reguliert werden, Gelbe/Rote/Gelb-

Rote Karten sind ebenso selbstver-
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stindlich integriert wie die Riick-
paBregel.

Eure liebgewonnenen Spieler konnen
sich (nach riiden Fouls oder eigenem
zu harten Vorgehen) verletzen, wer
extrem brutal zutritt muf3 auch mit
entsprechenden Sperren rechnen.
Auch ein Manager-Modus ist inte-
griert, dieser kann sich mit

GroBen des Genres wie Anstoss oder
der "Bundesliga Manager"-Reihe
jedoch nichtmal ansatzweise messen -
die Betonung liegt ganz klar auf

der Rasenaction.

Hier sei nochmal auf einen meiner
personlichen Traume hingewiesen;
eine Kooperation zwischen Ascon
und Sensible Software, welche

zu einer Verbindung aus den
aktualisierten Games Anstoss

und SWOS fiithren wiirde.

Nunja, daraus wird wohl nichts,
deswegen nun zum Bewertungskasten
fiir den vorersten letzten Sprof3

einer grandiosen Ahnenreihe von
FuB3ballsims, der (das sollte

nun wirklich auch die letzten

zum Kauf anregen) zudem zum

absoluten Hammerpreis von

unter 40DM iiber den Ladentisch geht.

Name: Sensible World of Soccer

Hersteller: Sensible Software / Renegade

Preis: ca. 40DM - bei Okay Soft,
Tel. 09674/1279

Deutsch: Handbuch

HD: Nein!

Disks: 2

Grafik: 2 (ZweckmiBig, nicht schon)
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Sound: 2 (Bringt Stimmung)
Spielspal: 1 (Gibt zu zweit nichts besseres)

Dauerspal3: 1 (Man kann kaum authoren)

Resumee: Ein Meilenstein der Computerspiel-
geschichte, sogar FuB3ballhasser spielen

gerne mal eine Runde mit.

This text is written +

layoutet by yours

Christian "Heidi" Heid

1.49 swos thomas

Sensible World of Soccer 96/97

Ein Kultspiel erstrahlt in neuem Glanz. So kénnte man den
Release der neuesten Version von Sensible World of Soccer
(SWOS) beschreiben. Bereits das Ur-Sensible Soccer zihlt

zu meinen absoluten Lieblingsspielen und als der Schritt

vom einfachen FuB3ballspiel zur komplexen Fulballmanager-Sim

namens Sensible World of Soccer vollzogen wurde, war das
Gluck perfekt.

Endlich konnte man seine iiber Jahre erarbeitete Spielstéirke
dazu verwenden, um einen kleinen Viertligisten in die erste
Liga zu fiithren oder als Trainer eines Teams aus dem asiati-
schen Raum zu beginnen um dann nach harter Arbeit das Team
des AC Mailand zum Europapokalsieg zu fiihren.

Die seit kurzem erhiltliche 96/97-Edition kann mit den
aktuellen Daten von iiber 1.500 Teams aufwarten. Dies ergibt
ein Gesamtvolumen von sage und schreibe iiber 26.000 Spie-
lercharakteren, die mit Name und Spielstirke ihres realen
Pendants versehen wurden.

Die Genauigkeit, mit der die Spielerdaten zusammengetragen
wurden, ist schon erstaunlich. Selbst nach mehrwochigem
Dauerspielens sind mir noch keine Fehler aufgefallen.
Erstmals ist neben der Vollversion, die zw. DM 50,- und

DM 60,- kostet, auch ein Update erhiltlich, fiir das Be-

sitzer der Vorgédngerversion ca. DM 30,- bezahlen miissen,

wenn Sie Wert auf aktuelle Spielerdaten legen.
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Das Spiel wird in einer stabilen und hiibschen Kartonver-
packung geliefert und enthilt neben den zwei Programm-
Disketten eine Registartionskarte und ein Hanbuch mit gut
160 Seiten Umfang. Allerdings sind nur ca. 30 Seiten in
deutscher Sprache gehalten.

SWOS 96/97 kann immer noch nicht auf Festplatte installiert
werden, jedenfalls auf herkommlichem Wege. In letzter Zeit
sind zwar diverse Install-Routinen fiir SWOS im Umlauf,
diese sind jedoch anscheinend nur fiir spezielle Versions-
nummern und System-Konfigurationen geeignet. Bei mir hat
eine Installation von SWOS bisher noch nicht geklappt.
Lauffihig ist das Spiel auf allen Amigas, die mind. 1IMB

an Hauptspeicher unter der Haube haben, also praktisch

alle (hoffe ich doch!).

Doch nun zum Spiel:

Man kann entweder Turniere wie Welt- und Europameister-
schaften nachspielen, eine Klubmanschaft durch den Euro-
papokal fiihren, sich eigene Turniere zusammenbasteln und
und und.

Der Modus, der langsfristig allerdings am meisten Spaf}
machen diirfte, ist natiirlich der Karriere-Modus. Hier

sucht man sich anfangs eines der besagten 1.500 Teams aus
und entscheidet sich, ob man als Trainer oder Spieler-
trainer dieses Teams fungieren will. Und schon gehts los:
Man kann es gar nicht beschreiben, wieviel Spall es macht,
Spiel fiir Spiel mit seinem Team mitzufiebern, es durch
Meisterschaft und Pokalwettbewerbe zu fithren und neue
Spieler ins Teams einzubauen. Und wenn man dann als Trainer
des SV Meppen, den man in die 1. Bundesliga und dann zur
Meisterschaft gefiihrt hat, plotzlich ein Angebot des AC
Mailand bekommt, ist das Gliick perfekt.

Selbstverfreilich hat man auch wieder die Moglichkeit,
durch Spielerkdufe seine Mannschaft zu verstirken. Neu ist
dabei die Option, einen Spieler wihrend des gesamten
Matches durch einen optischen Gag hervorheben zu lassen,
sodafl man beispielsweise genau beobachten kann, wie sich
ein neuer Spieler so in der Mannschaft macht. Der Namen
des ballfiihrenden Spielers wird ebenso angezeigt.

Bei der Mannschaftsaufstellung sollte man die Tips des
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Co-Trainers nicht miBachten, der Anderungen der Spieler-
positionen mit positiven oder negativen Kommentaren in
Form von Haken (positiv) und Kreuzen (negativ) bewertet.
Oberstes Ziel im Karriere-Modus ist natiirlich der Posten
des Nationalcoaches. Als virtueller Bundes-Berti sucht man
sich seinen Lieblings-Kader zusammen (wobei natiirlich nur
Landsleute nominiert werden diirfen) und bestreitet Welt-
und Europameisterschaften.

Die Steuerung der Spielfiguren auf dem Feld ist wie gewohnt
ein Mischung aus genialer Leichtigkeit und komplexem
Facettenreichtum. Neulinge diirften anfangs einige derbe
Packungen kassieren denn die Spielstirke der computerge-
steuerten Teams wurde gegeniiber der Vorgingerversion noch-
mals angehoben.

Doch gerade darin liegt der Reiz des Spiels, denn bis man
die Steuerung, bei der der Ball nicht am Fuf} des Spielers
kleben bleibt erlernt hat, vergeht schon einige Zeit. Doch
nach einiger Ubung kommt man dann auch gegen scheinbar
tibermichtige Gegner zu ersten Erfolgserlebnissen.

Fiir Langzeitmotivation ist also ausreichend gesorgt was

in Zeiten von mit Neuerscheinungen geizenden Spiele-

herstellern mit Wohlwollen registriert wird.
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* Titel: Sensible World of Soccer 96/97 *

k sk

* Hersteller: Warner Interactive / Sensible *
* Sotfware *

k sk

* Sprache: Spiel englisch, Handbuch deutsch*

k sk

* erhiltlich fiir: alle Amigas ab 1 MB RAM *
k sk
* Preis: Vollversion ca. DM 50,-- *

* Update ca. DM 30,-- *
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k sk

* Grafik: befriedigend *

* Sound/Musik: befriedigend *
* Spielbarkeit: sehr gut *

* Langzeitmotivation: sehr gut *

k sk

* Gesamtnote: sehr gut *

k ok

* Positiv: ausfiihrliches Handbuch, sehr *
* gute Steuerung, aktuelle Spie- *

* Jerdaten, toller Karriere-Modus *

k ok

* Negativ: kaum Neuerungen, altbackene *

* QGrafik *

k sk
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* Fazit: sehr empfehlenswert *
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Thomas Szedlak (The Kalauerman)

1.50 sentry - the sentinel

Spielname: Sentry - The Sentinel

Hersteller: Rainbird (1987)

Genre: Taktisches 3D

Tastenbelegung:

<R> Robothiille aufbauen

<T> Tree (Baum) aufbauen

<B> Boulder (Block) aufbauen

<U> Umdrehen

<Q> Hiille wechseln

<H> Hyperspace

<A> + <LEFT MOUSE> Absorbieren/Aufsaugen
<SPACE> + <LEFT MOUSE> Fadenkreuz an/aus
<HELP> + Blick nach oben Vogelperspektive
Cursortasten Pause

<F1> Spielabbruch
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<F2> Musik an/aus
<F3> Fx an/aus
<ESC> Ende
Level Codes:
03 70511958
08 16257084
10 43428170
11 40556356
18 68627185
19 55742564
36 97578966
50 61185004
61 26060764
66 68657887
80 18452261
103 36873128
127 96567770
150 92856449
169 16788555
196 72957558
225 38546570

1.51 serene

Spielname: Serene
Hersteller: ?
Genre: ?

Freezer: 01B4FB - Leben

1.52 serene 3

Spielname: Serene 3
Hersteller: ?
Genre: ?

Freezer: 01B1EB - Leben
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1.53 The Seven Gates of Jambala

Spielname: The Seven Gates of Jambala

Hersteller: Thalion / Grand Slam (1991)

Genre: Jump 'n Run

Hint:

Nummern der Tiiren, hinter denen sich in den einzelnen Leveln die Endmonster

befinden: 6,4,7,3,7,5,6.

1.54 sexy droids

Spielname: Sexy Droids
Hersteller: Magic Bytes (1992)
Genre: Brettspiel

Freezer: CO8863 - Punkte

1.55 sex tetris

Spielname: Sex Tetris

Hersteller: ?

Genre: Tetris-Clone

Cheat:

Einfach <CURSOR UP> driicken und man kommt in den néchsten Level.

1.56 shanana

Spielname: Sha na na
Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

Wihrend des Spieles <HELP> driicken und man kommt in den néchsten Level.

1.57 shackled

Spielname: Shackled
Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

Um hier in den nichsten Level zu kommen,driickst du einfach "+".




AmigaGameGuide

83 /331

1.58 shadow dancer

Spielname: Shadow Dancer

Hersteller: U.S. Gold

Vertrieb: United Software

Genre: Action

Wertung (Amiga Game Power)

Grafik: 68 %

Sound: 65 %

Motivation: 66 %

Cheats:

In den Pausemodus gehen und "GIVE ME INFINITY" oder "GIVE ME INFINITIFES"
oder "GIVE ME INFINITIES" eingeben, um unendlich Leben zu haben!

1.59 shadow fighter

Spielname: Shadow Fighter

Hersteller: Gremlin (1995)

Genre: Beat ’em up

Wertung (Amiga Games):

Gameplay: 75 %

Grafik: 68 %

Sound: 72 %

Motivation: 85 %

Gesamt: 76 %

Cheats:

Im Hauptbildschirm Championsship-Fight anwihlen und im daraufhin
erscheinenden Kidmpferauswahlsscreen "MBARIVIDISOCCAFARMBARI" eingeben.
Danach mittels <ESC> wieder zuriick in den Mainscreen schalten und die

ganze Prozedur wiederholen. Nach dem dritten mal sollte das Programm
auttomatisch den nichsten Kampf laden.

Ein dhnlichen Effekt bekommt man mit der Kombination "PARAPONYIPOPO".
Wihrend des Kampfes <P> fiir Pause driicken und "EBBRAVOSCECCU" eingeben
und man wird immer der Sieger sein.

AGA-Version:

Im Options-Screen kann man folgendes eingeben:

- " MBARIVIDISOCCAFFARIMBARI " : man ist Shadow Fighter

- " PARAPONZIPONZIPO " : man ist Pupazz
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- " TIRIKAKKU " : unendlich Credits

Im Pausen-Modus kann man folgendes eingeben:

- "EBBRAVOSCECCU " : aktuelle Runde gewonnen
- " CUNIGGHIUACCURRENNU " : Speed Up

- " SURICIMONCU " : Normal Speed

Freezer: C08329 - Credits

CO8FD?9 - Totenkopfe ( Gegner )

CO8FD7 - Totenkopfe ( Spieler )

1.60 shadow of the beast

Spielname: Shadow of the Beast

Hersteller: Psygnosis / Reflections (1989)

Genre: Jump 'n Run

Screenshot:

1

Cheats:

Unendlich Leben: Im Titelbild von Disk 1 linke Maustaste und <FIRE>
gedriickt halten, bis die Meldung "Disk 2" erscheint.

Wenn wihrend des Ladens das Bild mit dem Monster erscheint, Joystick nach
rechts, <LEFT MOUSE> und <FIRE> driicken und alles so lange halten, bis man
aufgefordert wird, die niachste Diskette einzulegen. Nun verliert man keine

Energie mehr.

1.61 shadow of the beast ii

Spielname: Shadow of the Beast I1

Hersteller: Psygnosis / Reflections (1991)

Genre: Jump 'n Run

Screenshot:

1

Cheats:

Zu Beginn muf} man nach rechts gehen,bis man zum ersten Briickenwéchter
kommt. Dort <A> fiir ask tippen und schlieBSlich "TEN PINTS" eingeben und man
erhilt unendlich viel Energie.

Im Spiel folgende Worter benutzen:

MALETO, KARAM, PIGM, PYGM, SEA,OLD, MAN, COMPA, SACK, PACK, GATE

Level Codes:

1 ETERNITY

2 SUNSTONE

3 NECROPOLIS
4 OBERON
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1.62 shadowofthebeastiii

Spielname: Shadow of the Beast I1I

Hersteller: Psygnosis / Reflections (1992)

Genre: Jump 'n Run

Komplettlosung

Screenshots:

1

2

Cheat:

Im Titelbild "Please Daddy Draw this For Me" + <RETURN> eingeben und im
Spiel auf <CURSOR RIGHT> driicken. Man erhélt nun unendlich viel Energie,
wobei sich dieser Modus mit einem Druck auf <CURSOR LEFT> wieder autheben
l1aBt. Mit <FIRE> hat man dann wieder volle Energie.

PaBworter:

ETERNITY

SUNSTONE

NECROPOLIS

OBERON.

Freezer: 000264 - Leben

1.63 shadowiii_komp

Komplettlosung - SHADOW OF THE BEAST 3

Forest of Zeakros

Die schleimspritzenden Kugeln diirften bei niherem Hinsehen kein Problem
darstellen. Nachdem man den Fahrstuhl benutzt hat sammelt man das Gold ein,
lauft zur Briicke, die man nach einigen Schiissen auf den Regler problemlos
iiberqueren kann und holt sich dann die Handgranate. Mit dieser werden nun die
vier pfeilspuckenden Kreaturen vernichtet. Mit dem Schliissel 6ffnet man die Tiir
zur Schatzkammer, die sich links unter dem ersten der vier Fahrstiihle befindet.
Weiter geht’s zum Feuerplatz. Dort miissen der Fleischbrocken vom Spief3
geschossen und der Schliissel geholt werden. Mit diesem wird die Tiir links,
hinter der das Monster lauert, gedffnet. Sofort rennt man zum Fleischbrocken
zuriick und schiebt diesen ganz nach rechts unter den herabhéngenden Stein mit
den gefihrlichen Spitzen, ohne daf dieser jedoch herunterfillt und springt iiber
das Monster zuriick. Dieses wird von den Spitzen erledigt und der weitere Weg ist
frei. Man sammelt das Gold ein und springt dann auf den Fahrstuhl.

Dabei mufl man darauf achten, den an der linken Wand vorstehenden Felsen mit auf
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den Fahrstuhl zu laden, um ihn dann auf die Flache des " Waagenmenschen " zu
werfen. So kann man miihelos zum néchsten Abschnitt hiniiberspringen. Die dort aus
dem Boden schieflenden Pfihle kann man durch gezielte Schiisse und geschicktes
Springen hinter sich bringen. Nun folgt das erste Endmonster, dem man auch ohne
groBe Ubung gegeniibertreten kann. Schidel einsammeln und ab ins nichste Level.
Fort Dourmoor

Nachdem man die Briicke mittels des Schalters heruntergelassen hat, rollt man die
Tonne zum defekten Rammbock am Anfang, der wie von Zauberhand repariert dasteht.
Mit diesem kann man die Tiir rechts 6ffnen, ohne von den Flammen aus der Decke
verletzt zu werden. Nun stellt man sich ganz an das duflere Ende der Briicke,

kniet, und schieft die Schréige, von der die Kugeln abprallen, weg. Nun gelangt
man problemlos weiter. Man totet die Wespen. sammelt das Gold ein und schief3t
den Haken, der die lange Falltiir hilt, weg. Unten angelangt, schiebt man den
Tisch in die linke Kammer, 1483t durch den Schalter das Wasser einlaufen, durch
den oberen 6ffnet man dann beide Tiiren, und das Wasser flieBt wieder ab. Man
sammelt das Gold ein und stiirmt die Leiter hinauf. Dort schiebt man erstmal den
Tisch zur Kante, so da} er ins Wasser fiillt. Dem " Tonnenwerfer " gibt man mit
den Wurfsternen ein paar hinter die Loffel.

Dann wird auch die Kiste ins Wasser auf den Tisch geworfen, man springt
hinterher. Die Kiste muf} nun zerschossen werden, so dafl man iiber die
versprengten Balken in den niichsten Abschnitt gelangen kann. Dort steht eine
Kreatur, die nur darauf wartet, den Helden per Haken in den Abgrund zu werfen.
Daher muf3 man also gleich nach unten hiipfen ( den griinen Typen nicht abschielen!
) und die linke Klappe schlieBen. Die rote Kreatur kann man erledigen, indem man
die Leiter erklimmt, sich knapp unter den Haken stellt und dann, wihrend man
nach links zieht, auf das Monster schief3t.

Nach ca. acht Versuchen explodiert der Gegner. Nun klettert man die Leiter ganz
hinauf, springt links iiber das gefihrliche Hindernis, um das Gold einzusammeln,
dann wendet man sich nach rechts, dem Obermotz entgegen. Nachdem man diesen
erledigt und seine * mace * genommen hat, lauft man noch ganz nach rechts zum
Gold, dann geht’s zuriick zum Bedienungspult, an dem zuvor die rote Kreatur
stand. Mit dem Haken manovriert man die Tonne links auf das FlieBband oben,
klettert in die Tonne hinein, schieft gegen den Schalter und ab geht’s. Thr

werdet vom griinen Typen in den Fluf hinabgeworfen, dem Ende dieses Levels
entgegen.

Caves of Bidhur

Die zwei " kopflosen " Figuren diirften kein groles Problem darstellen, und auch
die vier Vogel sind nicht besonders hinderlich. An der Statue angelangt, wendet

man sich zuerst nach rechts. Dort steht eine Bank, von der man vorsichtig die
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beiden Stiitzen an den Enden abschieBt, so daf3 sie als Wippe dienen kann. Ein
Schuf} auf den steinernen Adlerkopf geniigt, daf} dieser abfiillt. Dabei sollte er
genau auf dem linken Ende der Wippe landen. Das Ganze schiebt man nun nach
links, springt von oben drauf und befreit somit den siilen eingesperrten Vogel.
Aus lauter Dankbarkeit bietet dieser sich nun als Flugapparat an. Fliegt man

ganz nach rechts, erkennt man drei Ebenen. Man flattert zunéchst in die unterste
und schieft dort so viele drachenfliegende Kreaturen ab, bis eine von ihnen

einen Hammer fallen 146t, den man sofort mitnimmt. Wieder oben, siecht man acht
Kugeln, die mittels eines Schalters auf eine Rollbahn entlassen werden konnen.
Drei von ihnen miissen in die oberste Ebene gerollt werden, vier in die mittlere,
um die miesen Piekser dort auszuschalten. In der oberen Ebene versucht man nun,
durch geschickte Spriinge den Felsblock von oben herabfallen zu lassen. Mittels

der drei Kugeln, aufgrund deren der Block rollt, und bewegt durch kriftige Stoe

mit dem Himmerchen, schiebt man ihn bis zum Endmonster. Durch den Block gelangt

man hinauf zum Endgegner, der nach kurzem Training leicht zu besiegen ist. Man
schnappt sich den Glaskolben aus dem Labor, fliegt in die mittlere Etage; iiber

die Piekser hinweg und fiillt das Glas mit dem roten Wasser. Nun wartet noch ein
letztes Level.

Nesthomak

Nachdem man den Flammenspucker und die Kugelkette passiert hat, klettert man die

Leiter hinunter und rennt nach rechts zum " danger "-Schild, von wo aus man in
aller Ruhe die Flederméuse abballern kann, bis keine mehr iibrig sind. Dann hiipft
man iiber den Tisch auf das Biicherregal und schnappt sich den Hammer. Als letztes
schie3t man dem Tisch sein linkes Bein weg und schiebt ihn ganz nach rechts. Nun

geht’s wieder nach oben.

Dort bringt man die Kugeln mit dem Hammer zum Schwingen, so dal man durch einen

Sprung auf die dicke Kugel nach rechts oben gelangt. Dort angekommen, schief3t
man die dicke Kugel so an, daf sie nach rechts. also die Treppe hinunterfillt.

Ist dies richtig gemacht worden, wird mit einem gewissen Sound bestitigt. Man
lauft also sofort zur Kabine, von der aus man den Kran bewegen kann. Man holt
aus Becken 1 ( links oben ) den kleinen Fisch und setzt ihn in Becken 3 ( unten

). Nach seinem Tode schnappt man dort den rundlichen Fisch und verfrachtet
diesen in Becken 1, wo auch er erledigt wird. Der verbleibende Fisch aus Becken
1 wird in Becken 3 gekippt, der iibrig bleibende wird dem Hai aus Becken 2
vorgesetzt.

Dieser ist der einzige Fisch, der einem hier nichts anhaben kann. Nun hetzt man
also durch die Wasserbehilter und l4uft weiter, bis man am Beginn einer groflen
Hohle die dicke Kugel wiederfindet. Der ausgeschaltete Ofen wird mit Hilfe des

Hammers ganz nach links und die Kugel dann in den Ofen geschoben. Das an der
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Decke hingende Teil sollte ebenfalls mit Hilfe des Hammers bewegt werden, so da§
es, mit dem Waurfstern beschossen, nach links unten in die dafiir passende Offnung
gelangt. Dann kann der Ofen angeschaltet werden. Wihrend die flieBende Glut den
Eisklotz mit dem Edelstein zum Schmelzen bringt, hiipft man auf ihn und nach
rechts, um dort den Schalter fiir die Tiir zu betidtigen. Nach Erstarren der Glut
sammelt man die beiden Edelsteine ein und ist am Ende des Abenteuers angelangt.

Autor: Arne Heyna

1.64 shadow warrior

Spielname: Shadow Warriors

Hersteller: Ocean

Genre: ?

Cheats:

Erstmal alle Credits verbrauchen, bis nur noch einer iibrig ist. Dann warten,

bis das Bild mit der Kreisséige und dem blauen Ninja erscheint und <1> und

<2> gleichzeitig driicken. Sobald nun beide Ninjas erscheinen, besitzt man
unendliche Credits.

Im Titlescreen <CTRL>, <ESC>, <F2>, <5>, <V>, <J>, <HELP>, <RIGHT ALT>, <(>
und <ENTER> driicken, der Screen flackert ein bilchen und im Game kann man
dann folgende Tasten nutzen:

<HELP> Levelskip

<Q> unendlich Energie

<0> 146t alle Gegner verschwinden (auf Keypad!)

<1> und <2> Extraenergie fiir beide Spieler

1.65 shadowgate

Spielname: Shadowgate

Hersteller: Icom Simulations

Genre: Adventure

Tips:

-Im Schédel ist ein Schliissel

-Die Mumie kann man verbrennen

-Im Buch ist ein Schliissel fiir den Raum in der Halle (auf keinen Fall
das Buch nehmen, sonst Testament !)

-Kristallkugel in den See werfen und Schliissel von Mumie nehmen
-Zum Seil kann man > Epor < sagen !

-Hinter dem Wasserfall ist eine Hohle und ein Felsvorsprung in dem
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ein Sack mit Diamanten ist

-Steien fiir die Steinschleuder mitnehmen

-Spiegel mit Axt zeschlagen und mit Schliisel vom Scelette 6ffnen
-Kristallkugel in Feuer werfen

-Kobold mit Speer, den Zyklopen mit der Steinschleuder verjagen
-Eisenhandschuh aus Brunnen, damit Flote nehmen: ein Ring erscheint

-1 Schliisel unter Teppich, 2 in Bibliothek, aulerdem Papierrolle u. Brille

1.66 shadowlands

Spielname: Shadowlands

Hersteller: Domark

Genre: Rollenspiel

Test(s) zu diesem Spiel von:

Wolfgang Unger

Komplettlosung - SHADOWLANDS

Beginnen wir gleich mal mit einigen Hinweisen, die alle Teilnehmer vor
Reiseantritt beherzigen sollten:

Lest alle Schilder, die Ihr auf dem Weg findet. Einige fungieren als

lichtaktivierte Schalter. Gebt Euren Kriegern erst dann zu futtern, wenn sich

die entsprechenden Anzeigen im roten Bereich befinden. Um allen Eventualitéten (
wie Tod ) vorzubeugen, lohnt es sich mit zwei Speicherdisketten zu arbeiten.

Eine saved jeden erfolgreich tiberstandenen Level, die andere vor und nach jeder
brenzligen Situation. Arbeitet stéindig mit einem Spiher, der erst alleine die

Lage sondiert, bevor der Rest der Crew nachriickt. Der Magier soll so oft wie
irgend moglich seiner Zauberkunst fronen. Nur so erreicht er bald Magic Class 4,
die ihm sehr wirkungsvollen Hokuspokus gestattet. Legt soviel Wegstrecke wie
moglich in der Dunkelheit zuriick ( evtl. Monitor heller regeln ), denn etliche
Wandsteine sind Schalter, die sich bei Licht nicht erkennen lassen. Auflerdem

sind Fackeln sehr ergiebige Energielieferanten! Bodenschalter reagieren auf eine
definierte Gewichtsbelastung. Manchmal geniigt eine abgebrannte Fackel, ab und zu
jedoch miissen schon drei Eurer Recken herhalten, um den Schalter zu aktivieren.
Feuerballzaubernde Feinde sollten im Nahkampf erledigt werden. Durch geschicktes
Hin- und Herlaufen lassen sich die Gegner meist dazu verfiihren, sich gegenseitig
mit Feuerbillen zu killen. Seid Ihr zur Flucht gezwungen, so bewegt Euch
diagonal, das geht schneller. Begegnet Ihr einer Schlange, werft ihr eine Fackel

7u; sie lieben die Wirme und bleiben gerne am Licht.

Jetzt aber rein ins zweifelhafte Vergniigen:

Level 1:
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Hier findet Ihr reichlich Nahrung, Stirke, Fackeln sowie einen Bogen. Um
Kampferfahrung zu sammeln, bewaffnet Euch mit Stocken und geht auf Vogeljagd.
Level 2:

Die Soldaten stellen fiir die Party keine ernstheften Hindernisse dar. Aus
verschiedenen Himmelsrichtungen angegriffen, finden sie sich bald bei ihren
Ahnen wieder. In diesem Level existieren mindestens drei in der Wand versteckte
Schalter, ein Tor, das sich durch Licht 6ffnen 148t, und eine Tiir mit
Bodenschalter. Werdet Ihr auf einem Schild auf Eure VergeBlichkeit hingewiesen,
so untersucht rechts die Wand; hier versteckt sich ein Tiiroffner.Den Wichter im
dahinterliegenden Raum meuchelt man mit Pfeil und Bogen, die Locher im Boden
dienen als Abkiirzung in den dritten Level. Wer den " normalen " Zugang zu Level
3 wihlt, darf sich auf zwei harte Brocken freuen, die es zu metzeln gilt, ehe

der Eingang frei ist.

Level 3:

Karte

Vom Eingang fiihrt uns der Weg schnurgeradeaus bis zu einem Hebel, der den
schmalen Gang nach links 6ffnet. Von dort geht’s per Teleporter in Raum 2, wo
der Schliissel fiir Tiir 3 schon sehnsiichtig auf uns wartet. Zwei Wichter, die den
Schalter fiir den Ausgang bewachen, attackieren uns und werden umgehend
geplittet. Bei Licht 6ffnen sich einige Falltiiren im Boden; an Position 4
schleudert man einen Stock auf den Schalter hinter den Fallen und kann somit
passieren. Der dort gefundene Schliissel 6ffnet die ndchste Tiir. Auf die beiden
folgenden Schalter postieren sich jeweils zwei Partymitglieder. Achtet darauf,

daf die beiden besseren Fighter auf der hinteren Platte stehen, da sie zu Punkt

7 gebeamt, und nach Druck auf Schalter 6 mit einem unangenehmen Zeitgenossen
konfrontiert werden. Ein paar Ecken weiter entschirft ein Feuerball eine Falle (
cast some light on this problem ), und nach heftigen Streitigkeiten mit einem
Wichter diirft Thr fiinf Goldmiinzen, einen Bogen ( Mitte ), magische Trinke (
links ) oder Zauberspriiche ( rechts ) einkaufen ( Luck Dip - 3 gold - ). Wer
jedoch schlau ist, 143t Wache, Proviant und Fackeln links liegen und schleicht
vorbei ins nichste Zimmer: Ihr spart Euch jede Menge Arger und Tote. An Position
8 offnet der Hebel gegeniiber eine Tiir. In den folgenden fiinf Rdaumen erwarten
ebensoviele feuerspeiende Soldaten unsere Helden - ein groBes Risiko! Hastet
lieber den Hauptgang entlang bis zum Schild 9, welches auf Lichteinflufl mit
offnen der Tiir 10 reagiert. Am Ende dieses Zimmers ist der Schalter zu Tor 11,
wo die linke Treppe in den nichsten Level fiihrt.

Level 4:

Karte

Immer schon geradeaus, bis Thr bei 1 den Tiiroftner fiir die Speisekammer ( 2 )
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aktiviert.Latscht keinesfalls auf den erdbedeckten Steinen herum, sonst landet

Thr im Kittchen. Bei 3 6ffnet Licht die Wandtiir zu Raum 4. Fiir die drei
Kupfermiinzen und etwas Geduld entlohnt Euch eine Schatztruhe. Als néchstes ist
das Problem der drei Tiiren ( 5 ) zu l6sen, deren Bodenkontakte, bei

gleichzeitiger Besetzung, alle drei Personen postwendend ins Gefingnis
verfrachten. Dummerweise lassen sich die Mannen aus dem Knast nur unter sehr
groBem Aufwand retten, also verfahrt man wie folgt: Sobald der dritte Kontakt
horbar einrastet, klickt man schnell auf das Fiithrungsbein des 4. Abenteurers. Da
die Schalter duflerst trige reagieren, schaffen es die anderen drei noch

rechtzeitig, von den Platten zu fliehen. Der Schliissel, der vom Himmel fillt,

paBt zu den drei Tiiren. Durch die rechte Tiir geht es weiter ( vergef3t nicht, vor
dem Verlassen des Levels die Truhe ( 17 ) einzuheimsen; der Zauberer ( 18 ) ist
von minderer Bedeutung ) bis zu einem Ochsenkopf, ein zdher Bursche, der nach
seinem Ableben den Schliissel zu den Tiiren 7 und 8 hinterlidf3t. Bei 7 gibt es
tibrigens Nahrung und den Schliissel fiir Tor 9. Rechts von 9 gibt ein Hebel den
Ausgang ( 10 ) in den nédchsten Raum frei. Nun gilt es erneut, einen
Ochsenschidel abzumurksen, bevor Thr an den vier Hauptschaltern ( 11 )
herumfummeln konnt. Steht Euch der Sinn nach einer ziinftigen Rauferei, so zieht
den rechten Hebel. Uber Zelle 15, deren Schliissel im Raum 14 liegt, ( linker
Schalter ) erreicht Ihr wohlbehalten

Level 5:

Karte

Noch ist im Vorraum alles ruhig. Doch sobald Licht auf den Schalter 1 fillt,
oftnen sich die Zellen, und der Kampf kann beginnen. Stellt einen Mann mit
geloschter Fackel an den Schalter, den Magier mit den Feuerbéllen vor das grofe
Tor und befolgt diese Strategie: Mehrere Feuerbille ab, Licht an, Licht wieder
aus. Das Ganze wiederholen, bis sich nichts mehr riihrt.Der Schliissel, den sie
hinterlassen, gehort zur Tiir 2. An Punkt 3 wird ein Krieger in die Zelle

gebeamt. Offnet also lieber Tor 4 und I6scht das Licht. Durch jeden der vier
Ginge 146t man jeweils einen Mann laufen und den Schliissel, den ein schlapper
Soldat nach kurzem Kampf hinterlift, einsacken. Die beiden Partymitglieder auf
den Innenbahnen tauschen sodann ihre Schliissel und befreien ihre Kumpels mit den
Hebeln am Ende der Géinge. Weiter geht’s in Zweiergruppen; dabei miissen sich die
beiden Crews den Weg gegenseitig freischalten. In Zimmer 6 stehen wir mal wieder
vier Hebeln gegeniiber, die unsere Abenteurer in vier Zellen teleportieren. In
jeder Zelle findet sich ein Schliissel. Schickt Euren stirksten Fighter in Zelle

B. Dort den Wichter eliminieren, alles Inventar auf den Opferstock gepackt (
findet man bei Tiir 7 wieder ) und ab durch die Mitte. In Zelle A 6ffnet ein

gezielter Feuerball auf das Teleporterfeld die Tiir, in Knast C 16scht man alle
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Lichter und schleicht sich an der Wand entlang von oben her davon. Werft in

Zelle D alle brennenden Fackeln in die Ecken, denn fillt Licht auf die Tiir,
stirmen Dutzende von kampfwiitigen Soldaten den Raum! Zum Verlassen des Levels
sind nur drei Schliissel vonnoten - hebt Euch also den aus Zelle A gut auf, er
leistet in Level 8 hervorragende Dienste.

Level 6:

Karte

Beginnt mit einem kleinen Rundgang, um Soldaten sowie Wachen abzuschlachten.
Einige der Gemeuchelten hinterlassen Bogen, nebenbei bemerkt eine ausgezeichnete
Waffe. Seid bei den herumliegenden Silbermiinzen etwas vorsichtig. Manche bergen
eine Fahrkarte in den nichsten Zellentrakt. Legt auf Druckplatte 2 die Himmer,
um Tiir 3 zu 6ffnen. Bei 6 schleudert zuerst einen Feuerball geradeaus, dann
geht’s einen Schritt vorwirts, und der néchste Feuerball fliegt nach links.

Zieht Euch anschlieBend moglichst flink zuriick, denn der Schuf3 wird reflektien,
bringt jedoch einen Schliissel mit. Tiir 7 146t sich durch schnelles Ziehen der
Hebel 2-4-3-1 aktivieren. In den restlichen Raumen finden sich Soldaten,
Schliissel und Nahrung. Nach etlichen Kdmpfen konnt Thr dieses Stockwerk
verlassen.

Level 7:

Karte

Um zum Ausgang zu gelangen, benotigt Thr zwei Schliissel ( 2, 3 ) fiir die Tore 5
und 7. Durch Betitigung von Schalter 4 6ffnet sich ein Durchgang ( 6 ). Klingt
doch alles ganz easy - wire es auch, wenn’s da nicht Unmengen von Hunden und
zwei Ochsenkopfe gibe, die Euren Jungs das Leben schwer machen. Schickt am
besten einen Spédher mit vielen Bogen bewaffnet voraus und laft ihn die
Drecksarbeit erledigen.

Level 8:

Karte

Wer vor der Wasserstelle ( 1 ) drei Miinzen ablegt, wird horen, wie sich ein Tor

( 6) offnet. Am Ende des schmalen Gangs ( Zodiac Room ) liegt der Schliissel ( 2
) zur Tiir 5. Habt Thr noch den Key aus Level 5, so konnt Thr getrost auf

folgende Prozedur vernichten: Je ein Mann wird in Raum 3 und 4 postiert. Die
Herren miissen mindestens 60 kg Gepick mit sich fiihren, sonst reagieren die
Bodenplatten erst gar nicht. Einen dritten Recken stellt man vor den Mittelgang.
Nun belastet der Krieger in Raum 3 die untere Platte ( 3U ), der Typ in Raum 4
die mittlere ( 4M ), dann ist es dem Burschen in der Mitte moglich, zwei der
braunen Felder zu iiberqueren ( also abgekiirzt 3U/4M/2 ). Nach diesem Verfahren
arbeitet Thr nun weiter mit 3U/40/1 - 3U/4U/1 - 3M/4M/1 - 30/4M/1 und steht

schlieBlich auf dem begehrten Key ( den Ihr auch aus Level 5 schon haben konnt).
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Im folgenden Raum platziert Thr einen treuen Gefolgsmann ohne jegliches Inventar
auf dem Opferstock und jagt von Position 6 aus einen Feuerball in seine

Richtung: es 6ffnet sich rechts ein Tor. Um die Ecke klafft ein tiefer Abgrund

vor Euren Mannen. Thn zu schlieen sollte nicht schwer sein: Schalter in der
Wand betitigen, Fackel in den entstandenen Teleporter werfen, und futsch ist der
Krater. Am Punkt 9 tauchen diejenigen Abenteurer wieder auf, die anstatt iiber

die Schlangengrube driiberzugehen in sie hineingehiipft sind. Fiihrt Eure Party
iiber etwas schwierigeres Geldnde bis zur Kobra ( 10 ). Ein Freeze-Zauber frostet
das Reptil lange genug ein, um den Schalter seitlich der Fackel zu aktivieren.

Der rechte Geldeinwurf frischt Eure Nahrungsvorrite wieder auf, der zweite von
rechts beschert unserer Crew einen Haufen verstimmter Soldaten ( also Finger weg
). Hell beleuchtet, wie ein brennender Christbaum, marschieren wir anschliefend
im Zimmer 12 umher, bis vier Schliissel aus heiterem Himmel auf uns
herniederprasseln. Bevor Ihr nun erneut vor drei Bodenschaltern ( 13 ) steht,
miissen noch kleinere Meinungsverschiedenheiten mit Skorpionen und Soldaten
bereinigt werden. Befehlt jetzt Eurem Champion, sdmtliches Inventar abzulegen,
und stellt die drei anderen Jungs auf die Bodenplatten - die Tiir rechts schwingt
auf. Ohne Ballast wird der Kdmpfer im folgenden Raum nach 14 katapultieren,
erschlidgt mit bloBer Faust zwei Ochsenschidel, sackt den herumliegenden
Tiiroffner ein und beamt den Rest der Mannschaft samt seinem Gepick zu sich.
Level 9:

Karte

Alle vier Weggefihrten gleichzeitig auf die Druckplatten zu stellen, bereitet

zwar etwas Miihe, lohnt sich jedoch in Raum 1 allemal. Dies ist iibrigens die
letzte Aktion, bei der alle vier Partymitglieder bendtigt werden, Eine brennende
Fackel in das Loch nahe der Tiir gesteckt, 6ffnet den Durchgang zu Zimmer 3.
Kiimmert Euch nicht um den Schliissel zwischen den Fallen, er ist fiir die Losung
des Spiels unwichtig. Nach leichtem Geplinkel mit Geistern und Schlangen 16scht
man das Licht und zaubert einen deftigen Feuerball in Richtung 4. Der Wettlauf
mit zwei Reptilien zum Punkt 5 146t sich mittels Freeze-Zauber erheblich
verkiirzen.Eine weitere Feuerkugel zum Ende des langen Querganges geschossen,
teleportiert die Abenteurer iiber die Falle. An Position 12 geht’s links in die
Nebenrdume. Seht Euch iiberall gut um; lest die Schilder an der Wand, und Thr
werdet von 6 nach 7, bzw. von 8 nach 9 transportiert. In der Kammer 9 wartet der
Key fiir Tiir 12 darauf, in Euer Inventar zu wandern.Von hier weiter nach oben,
iiber 10 ab nach 11. Dort folgt ein etwas nervendes Miinzenwerfen, bevor Thr Euch
im Vorraum zum Ausgang wiederfindet. Drei Mann, auf den Bodenkontakt unter der
Fackel plaziert, 6ffnen die Wand und somit den Zugang zu Tiir 12. Dahinter liegt

der Schliissel zum Ausgang ( 13 ).
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Level 10:

Karte

Tappt den schmaler Gang zu Punkt 1 im Dunklen entlang ( auBer Ihr steht auf
Ghost-Busting ) und aktiviert den Wandschalter - die Mauern ( 2 und 3 ) weichen.
An der Schlangengrube ( 4 ) postiert Ihr drei Kampfgenossen auf einen
Bodenschalter, bekdmpft die Schlangen und schnappt den Schliissel. Er 6ffnet die
Zelle im gegeniiberliegenden Raum ( 5 ). Hier ist ein unsichtbarer Schaltkontakt
(+) versteckt, der bei 6 u. 7 den Zugang zu den Hauptraumlichkeiten freigibt.
Von den vier Schliisseln ( 8, 9, 10, 15 ) werden nur zwei effektiv gebraucht,

also ausprobieren. Ein wenig kompliziert gestaltet sich das 6ffnen der Tiir zu
Raum 15: Zwei Crew-Mitglieder stehen bei 14 , eines schleudert einen Feuerball,
das andere zieht an einem Hebel Der Feuerball muf3 unbedingt in die vordere
Teleporterzone, trifft er die hintere, wird er reflektien und erschlagt

ungeschickter Weise beide Helden.

Um Thors Himmerchen in die Gichtkralle zu bekommen, gentigt es, eine der beiden
Zellen zu 6ffnen und 10 Silbermiinzen ( entspricht 2,5 kg ) auf die Waage zu
legen. Der Apparillo nimmt alternativ auch eine silberne Streitaxt. Das Buch der
Dunkelheit ( 12 ) hat ldppische drei Seiten, also nicht mehr als drei Goldstiicke
dafiir opfern. Danach warten noch zwei Ochsenkdpfe auf ihren Tod, und das war’s
dann auch schon in diesem Level.

Level 11:

Die Schwierigkeiten sind hier eher kimpferischer Natur: Flieht vor den
Schlangen, erschlagt die Ochsenkopfe und entriegelt die Tore mit den
griin-goldenen Schliisseln, die Thr hoffentlich ab Level 1 aufgesammelt habt.
Sonst gilt hier: Nur mit toten Monstern ist gut Kirschen essen.

Level 12:

Hastet im Schutz der Biume zum Ausgang ( 10 ). Clever, wie Thr nun mal seid,
haltet Thr stindig zwei Baume Abstand zwischen Euch und dem Unhold - er wird
sich selbst erschiefen.

Level 13:

Sprintet so schnell Thr kénnt in der Dunkelheit an den unteren Rand des Kellers
und weiter an der Wand entlang nach rechts. Wird es heller, so ist durch
geschicktes Ausweichen zu erreichen, daB sich die Lichtwesen gegenseitig
ausloschen.

Level 14: DAS FINALE

Der moosiiberwucherte, dltere Herr ist im Besitz unseres Ausgangs-Keys, also
wollen wir ihm mal das Ding aus dem Kreuz leiern. Dazu wenden wir die gleiche
Taktik wie in den anderen Leveln an: Gegenseitig abballern lassen! Steckt der
Schliissel zu guter Letzt im Schlof3, habt Ihr’s endgiiltig iiberstanden, und der
tiberraschend kurzweilige ( weil kaum vorhandene ) Abspann flimmert iiber den
Monitor.

Autor: Florian Wenzel
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1.67 shadowl_unger

Shadowlands

Lange nach dem Erscheinen kaufte ich mir das Spiel Shadowlands von
Domark. Die damaligen Kritiken in der Presse ja waren nicht schlecht,
der Verkaufserfolg hielt sich jedoch in Grenzen.

Zuerst der Blick auf das Handbuch: buntes, gut gezeichnetes
Covermotiv, stabil gebunden und widerstandsfahiges Papier. Auch der
Inhalt ist durchaus brauchbar: In vier Sprachen (Englisch,

Franzosisch, Deutsch, Italienisch) wird der Leser nach einer kurzen
Hintergrundgeschichte mit der Steuerung vertraut gemacht. Soweit
sogut. Nach der Lektiire des Handbuches versuche ich nun ersteinmal
routineméBig, mir Sicherheitskopien anzulegen. Das erweist sich aber
als etwas schwieriger als erhofft. Erst nach rund zwei Stunden und
unter Einsatz der X-Copy Hardware mit dem Cyclone Kopierprogramm
gelingt es mir, die Disk #1 zu kopieren. Disk #2 war zum Gliick nicht

so widerstandsfahig und lief} sich auch ohne Hardware kopieren. Nun
gut.

Als néchstes schaue ich mir die Moglichkeit einer
Festplatteninstallation an. Damit habe ich natiirlich Pech. Dank des
genialen Kopierschutzes ist diese nicht moglich.

Also schaue ich mir nun endlich - mit meinen miithsam angelegten Kopien
- das Spiel selbst genauer an. Die Lektiire des Handbuches hat ja
durchaus Interesse geweckt. Nach recht kurzer Ladezeit erschaffe ich
mir vier Spielfiguren, sehr viele EinfluBméglichkeiten hat man nicht,

es gibt aber immerhin vier verschiedene Charakterwerte je Figur, auch
kann man das Portrit der Figuren seinen Wiinschen anpassen. Und kurz
darauf werfe ich auch schon einen Blick auf das eigentliche Spiel.

Mein erster Gedanke gilt einem Grafikfehler. Sehr farbarm.
Durchschnittliche Grafik. Von hinten sehen die Spiefiguren mit ihren
Umbhingen alle wie Graf Dracula aus. Aber man gewdhnt sich daran. So
schlecht ist die Grafik auch nicht. Man erkennt immerhin alle

wichtigen Details. Also lasse ich meine Mannen einmal losmarschieren.
Aaargh! Der dabei auftretende Soundeffekt 146t mich ersteinmal den
Lautstdrkenregler am Monitor zuriickdrehen. Langsam bewegen sich die
Typen im Géinsemarsch dahin. Leider ist es nicht mdéglich,
ununterbrochen in eine Richtung zu gehen. Alle paar Sekunden mufl man
wiederum ein neues Ziel anklicken, sonst bleiben die Schwachkopfe

einfach stehen. Dadurch wir die Fortbewegung bald sehr mithsam.
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Nach lingerem Dahinwatscheln und einem massakrierten Vogel gelangen
meine Helden endlich zum Eingang in die Unterwelt. Diese wird wie die
kleine Oberwelt in einer schrig-von-oben 3D-Ansicht gezeigt. Wichtig
ist, da3 zumindest eine der Figuren nun eine brennende Fackel trigt.
Sonst wird es ndmlich dunkel.

Die ersten Ritsel sind von der iiblichen Machart: herumliegende Miinzen
miissen in einen Schlitz in der Wand eingeworfen werden, damit die
erste Tiir sich 6ffnet. Dann muf} ein Hebel umgelegt werden, um die
nichste Tiir zu 6ffnen. Die nédchste 6ffnet man mit dem
danebenliegenden Schliissel. Nun wird es direkt kompliziert: Um
weiterzugelangen mufl man eine bestimmte Stelle dauernd beleuchten (=
dort eine brennende Fackel ablegen), um die Tiir dauerhaft zu 6ffnen.
Die nichste Tiir wird iiber eine Druckplatte am Boden geoftnet, und
spitestens jetzt wird das Spiel irgendwie fad. Das kommt mir alles

sehr bekannt vor. Die Party quilt sich dank der umstédndlichen - aber
funktionierenden - Steuerung durch die Unterwelt, sammelt
herumliegende Gegenstiinde auf, bald trifft man auch auf das erste
Skelett. Das ist aber so fullahm, daB man es einfach ignorieren kann.
Oder man totet es eben, wie es sich fiir Helden so geziehmt.

An bestimmten Stellen sieht man, was sich hinter der Mauer befindet.
Dabei handelt es sich nicht um einen Grafikfehler, sondern um
schlechtes Spieldesign. Es wire wohl nicht schwer gewesen, die Teile
des Dungeons, die durch eine Mauer von den Spielfiguren getrennt

sind, abzudunkeln.

Das Spiel lduft nur mit einem Amiga 500/1000/2000, es benotigt nur
512KB. Bei mehr Speicher werden mehr Daten ins RAM geschaufelt und
der Spielflu} dadurch beschleunigt. Auf einem Amiga 1200/4000 ist das
Programm auch mit allen Tricks (Kick 1.4) nicht zum Laufen zu
bringen. Abgespeichert wird auf einer seperaten Speicherdisk, nur ein
Spielstand pro Disk. Ein Zweitlaufwerk wird unterstiitzt.

Ein sehr mittelméBiges Spiel. Fiir Rollenspieler aber durchaus einen
zweiten Blick wert

Hersteller: Domark

Genre: Rollenspiel

Disks: 2

Sprache: Handbuch viersprachig (gut iibersetzt), Spieltext englisch
(nicht sonderlich viel zu lesen)

negativ: Kopierschutz

keine Festplatteninstallation

umstédndliche Steuerung

Wolfgang Unger
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1.68 shanghai 2

Spielname: Shanghai 2

Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

Spielt so lange, bis Thr nur noch zwei freie Paare entdeckt. Eines der

beiden darf man noch wegrdumen. Nun driickt man <F2>. Wie man sieht, bleibt
die Form erhalten, aber die Bilder sind neu verteilt worden. Auf diese

Weise kann man das ganze Spiel durchspielen.

1.69 shapes

Spielname: Shapes

Hersteller: ?

Genre: ?

Level Codes:

01 SHAPE 11 TRUTH 21 MILKY 31 DIANE 41 PIANO
02 AMIGA 12 POWER 22 KNOCK 32 SMALL 42 SHARE
03 MOUSE 13 TURBO 23 BRAIN 33 UNITE 43 OASIS
04 TANGO 14 MUSCI 24 GAZZA 34 PAINT 44 KINKY
05 CUBIX 15 MATEY 25 ISSUE 35 VIDEO 45 MORPH
06 XENON 16 SOUND 26 MATCH 36 STILL 46 NINJA
07 QUEEN 17 WORLD 27 SMURF 37 INPUT 47 STONE
08 APRIL 18 STYLE 28 PRIZE 38 OFFER 48 GREEN

09 TASTE 19 VIRUS 29 TEDDY 39 FIRST 49 OZONE
10 PENNY 20 PRINT 30 GROUP 40 ORION 50 CHIPS

1.70 shaqfu

Spielname: Shaq-Fu
Hersteller: Ocean (1995)
Genre: Beat ’em Up
Freezer: 0479F1 - Credits
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1.71 shift it

Spielname: Shift It

Hersteller: ?

Genre: ?

Level Codes:

1 aaaa 5 elza 9 iwob 13 m7dc

2 21ga 6 6w5a 10 a8ub 14 ejkc
3 uxma 7 y8bb 11 2j1b 15 guqc
4 m95a 8 gkib 12 uv7b 16 yowc

1.72 shiftrix

Spielname: Shiftrix
Hersteller: Software 2000
Vertrieb: United Software
Genre: Knobelspiel
Wertung (Amiga Game Power)
Grafik: 38 %

Sound: 54 %

Motivation: 73 %

Level Codes:

5 FISH

10 HOLE

15 MICE

20 DARK

25 PARK

30 CURE oder CUVE

35 DEAD

40 WAVE

45 TSOM oder ISOM

1.73 shinobi

Spielname: Shinobi
Hersteller: Melbourne House
Vertrieb: Virgin

Genre: Action

Cheats:
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Geht mit <F10> in den Pausemodus und driickt anschlieBend <Q>. In dem
erscheinenden Musikmenii diirft ihr Euch mit <1>-<0> alle Melodien im Spiel
anhoren.

Das Spiel pausieren und "LARSXVIII" eingeben bringt unendlich Credits.
"LARSXVIII" eingeben und gleichzeitig folgende Tasten driicken:

<LEFT MOUSE> Farbmodus

<Q> Musikmodus

<T> Wenn das SHINOBI Logo erscheint mit Maus zu kontrollieren

1.74 shopdrop

Spielname: Shop & Drop

Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

Will man die Hose des Gegners runterrutschen lassen, driickt man die F-Taste!
Bei einem selber ist es die T-Taste. Die Farbe des Schattens kann man mit der

S-Taste verdandern.

1.75 sidearms

Spielname: Sidearms
Hersteller: ?

Genre: Shoot ’em Up
Cheat:

Tippe wihrend des Spieles in GroSbuchstaben "FTBOK" ein. Nun kannst du mit fast

jeder Taste der Tastatur einen speziellen Effekt auslosen.

1.76 siedler

Spielname: Die Siedler
Hersteller: Blue Byte (1993)
Vertrieb: Rushware

Genre: Strategie

Wertung (Amiga Game Power)
Grafik: 72 %

Sound: 65 %

Motivation: 82 %

Test(s) zu diesem Spiel von:
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Marcel Déring

Andre Martini und Dominik Panten

Martin Dreisbach

Igor Vucinic

Screenshots:

1

2

3

Komlettlosung

Level Codes:

01 START 11 CHOPPER 21 PASTURE

02 STATION 12 GATE 22 OMNUS

03 UNITY 13 ISLAND 23 TRIBUTE

04 WAVE 14 LEGION 24 FOUNTAIN

05 EXPORT 15 PIECE 25 CHUDE

06 OPTION 16 RIVAL 26 TRAILER

07 RECORD 17 SAVAGE 27 CANYON

08 SCALE 18 XAVER 28 REPRESS

09 SIGN 19 BLADE 29 YOKI

10 ACRON 20 BEACON 30 PASSIVE

Hint:

Ein Trick um an die Waren der anderen Mitstreiter zu kommen:

Zuerst mufl man einen Weg des Gegners finden, der direkt an der Grenze
vorbeifiihrt. Wenn auf diesem Weg dann noch in néchster Nédhe keine Fahne
weht, hat man schon so gut wie gewonnen. Man muf} nur noch einen eigenen Weg
parallel zu den eben gefundenen direkt an die Grenze anlegen. Nun eine
Fahne hissen und diese mit dem Spezialklick anklicken, um eine Verbindung
mit dem gegnerischen Weg anzulegen. Nun werden sehr bald die gegnerischen
Siedler ihre Waren an dieser Fahne ablegen und die eigenen Siedler koennen
sie uebernehmen. Man muf} nur aufpassen, das die eigenen Siedler keine
wichtigen Ware an dieser Fahne ablegen.

Uber diesen Weg werden auch Personen und Waren angefordert. Hat man selbst
starken Mangel an irgendwas liefert einem der Gegner das freihaus.

ABER: Fehlt dem Gegner etwas, so liefert man selbst ihm diese Dinge. Auf3er-
dem werden auch Ritter ausgetauscht. Diese besetzen fiir einen dann die
eigenen Gebidude, aber wenn man andere angreift, kimpfen die Ritter dann

gegen einen.
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1.77 siedler_doering

DIE SIEDLER
Der Megahit beginnt schon mit einen bombastischem Intro das je nach
Amiga und Speicher dem entsprechend lang und Animationenreich oder
wenn man nur einen Amiga 500 mit IMB Ram hat, halt véllig Kurz und
Animationenarm ist.Nach diesem Intro kommt dann die Handbuchabfrage
und unter dieser eine Infotafel iiber das Amiga Modell, Chip und Fast
Ram und dann noch wieviel Prozent an Sound in den CHIP-RAM geladen
werden konnte, ob mann die Stimmungsvolle Musik wihrend dem Spiel
horen darf und noch andere diverse Sachen. Nun zum Spiel selbst: Als
erstes wird man damit beauftragt sein eigenes Schlof} an eine moglichst
Rohstoff reiche Stelle zu setzen dann hat aber erst ein sehr kleines
Gebiet unter seiner Kontrolle und mufl Wachthéuser an die Grenzen
setzen und diese dann per Strale ans Schlof verbinden. Aber wenn man
Starke Siedler haben will, vondenen man allerdings jeden Selbst zu
gesicht bekommt, muf3 man einen logischen Zyklus von zum Bleistift
Miiller,Farm,Schweinefarm und Schlachthof herstellen damit eure lieben
Siedler nicht verhungern. Dann sind da noch viele andere Details wie
zum Beispiel Geologen und auszubildene Ritter.Also ein wirklich sehr
komplexes Game welches aber trotzdem noch sehr gut tibersichtlich ist
und iiber das ganze Spiel auch bleibt. Aber allerdings mufl man relativ
tief in die Tasche greifen wie man daf3 von Blue Byte halt gewohnt ist.
Trotzdem kann ich das Game nur empfehlen!

Fazit:

Wer Komplexe Games a la Populous mag, muf3 sich dal Game unbedingt
zulegen!

Wer mehr auf Ballereien steht oder wo man selbst Kimpfen muf} a la
Defender of the Crown kann das Game abschreiben!

Fiir den den alles ganz gern Spielt ist das Game auch zu empfelen!

Hier die Prozentualen Daten:

Grafik 87%

Animation 90%

Musik 90%

Sound/FX 94%

Handhabung 95%

Dauerspall 96%

Gesamt Urteil

Satte 92%!!!!

Marcel Déring
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1.78 siedler_martini

Der neue Strategiehit heif3t seit ca. 4 Monaten "Die Siedler".

Hinter dem einfachem Namen steckt eines der komplexesten
Strategiespiele iiberhaupt. Das Intro, daf} sich auf der ersten

von insgesamt 3 Disks befindet ist toll gelungen. Die Grafik

ist sauber und der Sound Klasse. Im Hauptmenii kann man zwischen
Trainings-, Missionen- oder Freundschaftsspielen entscheiden.

Es gibt eine breite Anzahl an Computergegner, die verschiedene
Eigenschaften besitzen. Diese wird man wihrend den 30 Leveln
herausfinden. Nun zum eigentlichen Spiel: Zu Begin findet man

eine Landschaft aus Bergen, Wasser, Wiiste und Griin vor sich.

Nun kann man die Ubersicht fiir die Rohstoffvorkommen fiir einen
bestimmten Teil der Landschaft aufrufen. Der Indikator zeigt an

ob, z.B. viel Gold und wenig Eisen vorhanden ist. Hat man nun
einen geeigneten Platz gefunden, braucht man nur noch einen
geeigneten Platz fiir seine Hauptburg zu suchen. Hat man die
Hauptburg erstellt, gehts erst richtig los. Nun kann man Bauauftrige
fuir die einzelnen Gebdude im Land verteilen. Man kann nun Gebzude
bauen, wie: Wachhiitte, Wachburg, Steinbruch, Schweinehof, Miihle,
Rohstoffminen, Schmied oder Lagerhallen und vielem mehr. Insgesamt
sind es 36 Gebdudearten und viele Berufe fiir die Bevolkerung.

Jetzt kann man Wege selbst mit der Maus bauen. Jedes Gebaude muf3
verbunden sein. Die Armee setzt sich aus verscheidenen Rittern
zusammen, die man herstellen mufl. Nach einiger Zeit wimmelt es
nur so von kleinen Leuten, die Waren transportieren, Ritter die
kidmpen oder Menschen, die ihren Beruf ausiiben. So sieht man z.B.
wie ein Bauer auf dem Feld erntet oder sét. Anglern kann man beim
Fische fangen zuseghen und den Holféllern beim Baum féllen, wobei
der Forster kleine Bdume pflanzt, die auch richtig wachsen. Die

Gerduche der Arbeitenden sind tduschend echt. So hort man auch die

Hammerschldge des Schmiedes oder Schlossers. Wer genug MB hat, kann

auch den Vogeln beim zwitschern zuhoren. Musik gibt es erst ab 2 MB.
Je nach Menge des Fast Rams werden auch die Landschaften grof3er.
Das Spiel kann auch zu zweit spielen. Man braucht dazu zwei Méuse.
Man kann entweder zu zweit gegeneinander spielen. Oder zu zweit
zusammen gegen die Computergegner.

Bewertung:

Grafik: Kaum besser zu machen!
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Sound: Erst ab genug MB, aber top!

FX: Ein Genuf!

Handbuch: Sehr ausfiihrlich und verstindlich!
Spielspal}: Zu zweit macht das Spiel siichtig!
Gesamt: Ein wiirdiges "Spiel des Jahres"!

(Getestet von Andre Martini und Dominik Panten)

1.79 siedler_dreisbach

AAAAAAAAAAAAAAA

getestet von

Martin Dreisbach

e

Blue Byte, bekannt durch Battle Isle und Historyline, hat mal wieder
zugeschlagen und ein Strategie-Game hingelegt, das seinesgleichen sucht!

Der bunten Packung liegen drei Disks bei, von denen belegt der Vorspann
alleine schon fast zwei Disks und das eigentliche Spiel befindet sich

auf der dritten Diskette.

In dem Vorspann, der mehrere Minuten lang 14uft und in schoner Zeichentrick-
manier gemacht ist, sicht man einen Ritter (den Spieler!?) durch eine
mittelalterliche Kullisse reiten bis er an ein Schlof angelangt ist.

Nach diesem erlebnis bekommt man eine Codeabfrage zu Gesicht und eine
Liste, was dem Spiel an Speicher zu verfiigung steht, wieviel Sounds

geladen wurden, bis zu welcher GroBe das Land generiert werden kann
und...und...und...!Denn, je groBBer der Computer(mehr Speicher,Koprozessor),
desto besser und umfangreicher wird das Spielgeschehen.

Danach erscheint ein Menii,in dem man folgendes einstellem kann:

Die SpielgroBe: Je nach zu verfiigung stehendem Speicher kann man die grofe
der Spielfliche einstellen.Die kleinste grofe ist die 1.Das Land ist hier

relativ klein und man kann sich nicht “verirren’.

Die grofite Einstellung ist die GroBe 9.In den genuf3 dieser Grofle werden nur
Leute kommen, die tiber 2 MB Speicher zu verfiigung haben, denn diese Welt ist
so Gigantisch, das man Wochen braucht, um das gesamte Land zu besiedeln.
Die Missionen:Die Missionen spielen grundsitzlich in der Grofle 3.

Von den Missionen gibt es 30 Stiick, die sich lediglich in der anzahl der
Computergegner, dem Schwierigkeitsgrad und den immer anders aussehenden

Landern unterscheidet.Die einzelnen Missionen kann man mit Passwortern
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anwdhlen.

Die Trainingsmissionen:Es gibt deren sechs.Dort sind bestimmte aufgaben
vorgeschrieben wie z.B.: Fordere 5 einheiten Kohle und Gold oder vernichte
alle gegnerischen Wacheinrichtungen.

Der 2 Spielermodus: Hier kann man zu zweit gegeneinander spielen.Es ist aber
auch moglich, noch ein paar Computergegner mitspielen zu lassen.Der Screen
wird dann in zwei Hilften geteilt wie bei Historyline.

Der Teammodus:Eine neuerung, die es noch bei keinem anderem Spiel gab.
Zwei Spieler spielen miteinander gegen den computer.Auch hier wird der
Screen geteilt, nur mit dem unterschied, das beide fiir die gleiche Siedlung
agieren.

Das Demospiel:Hier spielt der Computer gegen sich selbst.

In dem Menii kann man auch mittels einiger Zahlencodes, dhnlich wie bei
Lotus 3, seine eigenen Welten errechnen lassen.

Natiirlich kann man noch mehr einstellen, aber alles wird nicht verraten!

Das Spielfeld betrachtet man aus einer Schriag-Oben-Sicht (SOS).

Hier sieht man Berge, Fliisse, Téler, Wiesen, Wilder und vieles mehr.

Als erstes sucht man sich einen Standort fiir sein Schloff (Hauptquatier) aus.
Eine nicht kleine rolle spielen hierbei die Bodenschitze, denn die braucht
man nachher um Waffen, Nahrungsmittel u.s.w. herzustellen.

Danach miissen bestimmte Hiuser plaziert werden.

Zum Beispiel braucht man anfangs einen Holzfiller, um Holz zu bekommen,
da das rohe Holz nur zum stochern taugt, muf3 ein Sdgewerk gebaut werden,
das das zu Brettern verarbeitet.Damit es aber nicht dazu kommt, das
irgendwann der ganze Wald abgeholzt ist, muf} ein Forsterhaus gebaut werden,
der Forster kiimmert sich dann um den Forstbestand.

So hingen alle Gebdude miteinander zusammen.

Man muf sich auch um die notigen Rohsoffe Golderz, Eisenerz,Granit u.s.w.
kiimmern, den ohne Gold sind die Soldaten spéter nicht gerade sehr motiviert
einen Feind in Grund und Boden zu Stampfen.

Um an diese Rohstoffe zu kommen mufl man Bergwerke bauen die diese
Materialien abbauen.

Um Grunde beziehen sich alles darauf, nachher geniigen, gut ausgeriistete
und hochmotievierte Ritter zu haben, die das eigene Land verteitigen, oder
neues erobern.

Ingesamt gibt es 24 verschiedene Gebidude ,26 Rohstoffe und 25 Berufe.

Jetzt alle Gebdude und Berufe zu erklidren wiirde den Rahmen der NO COVER
sprengen und auflerdem will ich denjenigen, die sich dieses geniale

Spiel noch zulegen wollen, nicht schon alles vorneweg erzihlen.
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Nun zur Grafik:

Diese ist wohl das beste am ganzen Spiel.Die Hiduser und das Land sehen wie
im Zeichentrick aus und Leute die auf den Stralen herumwusel haben
dhnlichkeit mit den Lemmingen.Man sieht die Personen auch wie sie

ihren tdglichen Aufgaben nachgehen: der Holzfiller fallt Baume,

der Schreiner siagt das Holz,der Schmied himmert wie verriickt auf seinem
Ambof} herumm und so weiter......

Der Sound:

Jenachdem wieviel Speicher man zu verfiigung hat bekommt man mehr oder
weniger Soundeffekte zu horen.Das Musikstiick, welche im hintergrund lauft
ist auch sehr gut gelungen und hort sich ziemlich Mittelalterlich an.

Auch die Stragegen unter euch werden nicht zu kurz kommen.

Denn man kann nicht einfach seine Ritter auf jedes x-beliebige Haus hetzen,
man muf} schon iiberlegen, wo es dem Feind am meisten Schmerzt und das ist
nich gerade ein zuckerschlecken.

Zum Abschluf3:

Blue Byte hat ein noch besseres Spiel hingelegt, als es History Line oder

Battle Isle schon waren.Auch wenn sich das Spiel noch so Komplex anhort( was

es zwar auch ist), ist es doch sehr schnell zu erlernen.

Das Spiel lduft ab Kick 1.2 auf jedem Amiga und wie schon gesagt, wird alles
untersiitz was den Computer aufpuscht (Koprozessor e.t.c...).

Nur dadurch, daB3 dieses sich Spiel bisher so gut verkauft hat, bekommen

wir auch den 2. teil der Battle Isle Saga zu Gesicht (laut Bluebyte).

Nun zur Prozentualen (schweres Wort) Auswertung:

sk sk sk sk she sk sk sk sk sk st sk sk stoskoskoskosko kot sk sk sk st sk skoskoskeoskoskoskoskoskoskokokokokokokolkokokokek
k sk

* Produktname : DIE SIEDLER *
k sk

* Preis : 77 *

k sk

* Hersteller : Bluebyte *

k sk

* Sonstiges : Festplatte wird *

* unterstiitzt, *

* Turbokarten und *

* zusitzlicher Speicher *

* werden akzeptiert. *

k sk
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* *

k sk

* Grafik : 92 % *

k sk

* Sound : 85 % *

k sk

* Handhabung : 95 % *

k sk

* Motivation : 95 % *

k osk
* Gesamt : 92 % *
sk osk
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1.80 siedler_igor

Dieses Game ist zwar schon Anfang *94 erschienen, aber es ist
nichtsdestotrotz immer noch eines der besten Amiga-Spiele.
Genau DAS ist auch der Grund, wieso ich den Siedlern einen
Test gonne! Aber fangen wir am besten von vorne an....!

In "Die Siedler" wird eine Welt simuliert. Das hort sich im
ersten Moment vielleicht simpel an; spétestens seit "Popu-
lous" weil3 aber jeder, daf das alles andere als simpel ist!
Hier passiert ndmlich alles wie im wirklichen Leben. Am An-
fang benotigt Thr eine Art "Hauptquartier”, ein Schlofl. Das
wird spiter der Mittelpunkt sdmtlicher Aktivititen sein,
iiberlegt Euch also gut, wo Ihr es plaziert. Als nichstes

konnt Thr anfangen zu siedeln! Allen Neulingen sei aller-
dings ein Abstecher in eine der zahlreichen Trainingsmissio-
nen empfohlen. Mit Ihnen und mit der Hilfe des tollen Hand-
buchs bekommt man den notigen Spiirsinn um die einzelnen
Zusammenhinge zu kapieren. Siedeln ist gar nicht so einfach!
Um beispielsweise Eure Minenarbeiter zu erndhren, bedarf es
Brot, Fisch oder Fleisch. Hungrige "Minierer" werden sich
weigern, irgendwelches Gold oder Erz fiir Euch abzubauen.
Das einfachste Nahrungsmittel ist der Fisch. Dazu miifit Thr
nur eine Fischerhiitte an einem See errichten, und schon
fangt der Fischer an, zu angeln! Allerdings kann der See

mit der Zeit auch leergefischt werden. Etwas schwieriger
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schaut’s da mit dem Brot aus. Dazu mu8} ein Getreidebauer
zunichst Getreide anbauen - klar! Das Getreide mufl dann
erst wachsen, bevor der Bauer es ernten kann. Das geern-
tete Getreide wird vom Miiller zu Mehl gemahlen. Jetzt kann
sich der Bicker an die Arbeit machen und das Brot backen!
Will man Fleisch erzeugen, so liefert der Getreidebauer
sein Getreide an den Farmer. Der fiittert seine Schweine
damit. Wenn sich die Schweine vermehren (das dauert!!),
bringt sie der Farmer zum Schlachter, der die Schweine
dann schlachtet. Das war nur eine KLEINE Beschreibung
dessen, was Euch bei diesem Spiel erwartet. ALLES zu
beschreiben, wiirde den Rahmen dieses Tests doch bei
weitem sprengen!! Daher empfehle ich jedem, der

sich gern an Simulationen versucht, sich die

Siedler zuzulegen. Zumal es die mittler-

weile zum unschlagbaren Preis von

Also, auch hier gilt:
ZUGREIFEN!
DIESIEDLER
(Blue Byte)

Grafik: 74%
Sound: 71%
Dauerspal3: 93%

Gesamtwertung: 92%

Igor Vucinic

1.81 siedler_komp

Komplettlosung - DIE SIEDLER

Baubeginn

Nach dem Start der ersten Mission sollte sofort abgespeichert und dann in Ruhe
das Geldnde sondiert werden. Der Bauplatz fiir das heimatliche Schlo8 ist gerade
bei kleineren Welten duflerst wichtig - also bitte keine Wiiste in Reichweite und
nicht direkt an ein Gebirge bauen.Granitfelsen und Wilder sind

selbstverstindlich lebensnotwendig, und auch ein See ist anfangs nicht zu
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verachten - wenn nicht gerade ein Gegner auf der anderen Seite seine Schaufel
auspackt. Die Gelidnde-Information des zuschaltbaren Geologen ist mit Vorsicht zu
genieBen, da er mit seinen "Erfolgsmeldungen” oftmals etwas iibertreibt. Am
besten warten Sie zunichst ab, an welchen Stellen die Computer-Gegner bauen,
laden dann den Anfangsspielstand und holen sich die GeologenInfo - schon haben
Sie gerade fiir die Anfangsmissionen eigentlich immer ein sehr lauschiges
Plidtzchen zum Bauen gefunden. Steht das SchloB, lohnt sich ein Blick in den
Warenkeller - vor allem den Grundbestand an Holz bzw. Granit und an Waffen bzw.
Schilden sollte man gut im Hinterkopf behalten. Wenn Sie fiir den Anfang iiber
ausreichend Baumaterial verfiigen, ist ein rascher Aufbau von Wachhiitten dringend
anzuraten. Mit Hilfe dieser Anlagen lassen sich sehr schnell wichtige
Siedlungsgebiete wie Gebirge, Seen oder Granitvorkommen einverleiben, nur
sollten Sie dabei genau auf einen effizienten Wegebau achten. Holzféllerund
Forsterhiitte, Granitsteinbruch und Sdgewerk sind die nédchsten Bauobjekte - bei
Seelage darf es auch eine Unterkunft fiir den Fischer sein. Da der Steinmetz

seine bildhauerischen Kiinste immer von rechts an den Granitsteinen ausléft, darf
ihm hier auch nichts im Wege stehen; also bitte ausreichend Freiraum halten.
Wichtig ist, grofle Bauplitze in Schlonidhe und zwischen Schlofl und Gebirge
vorerst dem Naturschutz zu iiberlassen, da diese spiter dringend benétigt werden.
Richtfest

Sind die Standard-Gebaude errichtet, geht es an den sinnvollen Aufbau der
Nahrungs- und Warenkette. Die Endprodukte der Nahrungskette ( Fisch, Fleisch und
Brot ) sind nur fiir Bergwerke von Bedeutung; deshalb sollten die ersten
Lebensmittel ungeféhr zeitgleich mit der Fertigstellung der Minen anrollen.
Gezielt eingesetzte Fischer sorgen fiir eine gewisse Grundproduktion, die bei
fachménnischem Einsatz (also keine iiberfischung) erste Anlaufschwierigkeiten
iiberbriicken kann. Auf Dauer ist die Errichtung einer Farm oder einer
Schweinezucht jedoch unerlidBlich, wobei die Beschaffenheit des Gelidndes hier die
Entscheidung bestimmt. Stehen grofie Flichen zur Verfiigung, ist der Anbau von
Weizen die richtige Wahl -notfalls stellt man zwei Holzfiller fiir die Abholzung
bereit und forstet einen Wald an anderer Stelle auf. Ferkeleien sind zwar

weniger platzintensiv, dafiir aber auch nicht ganz so wirtschaftlich. Da
Nahrungsmittel bei Bedarf direkt an die Minen transportiert werden, macht es
wenig Sinn, die Giiter tiber das Schlof3 oder eventuelle Lager laufen zu lassen. Es
bietet sich also an, den Schlachthof bzw.die Bickerei moglichst in Reichweite

der Gebirge zu plazieren -so sparen Sie den rdumlichen Umweg iiber das Schlof3
incl. potentieller Stauprobleme und kdnnen nur die iiberschiisse dorthin abgeben.
Wirtschaftsplanung

Grundsitzlich sollte die Standortplanung der einzelnen Gebdude die oftmals
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mehrstufige Produktionsstruktur der Giiter beriicksichtigen. Einzelne Bauwerke
einer solchen Struktur sind optimalerweise in Form von Produktionsinseln
anzulegen, was die Endproduktion des betreffenden Gutes beschleunigt und fiir
geringere Transportprobleme sorgt. Die Nahrungsproduktion ist beispielsweise so
zu konzipieren, daf3 die betroffenen Gebédude ( Farm-Miihle-Bécker-Mine bzw.
Farm-Bauernhof-Schlachthof-Mine ) moglichst nah zusammenliegen. Auf keinen Fall
diirfen Zuliefertransporte iiber die Kreuzung am SchloB oder an Lagern abgewickelt
werden, da diese Hauptumschlagstellen fiir lagerverlassende Waren genutzt werden
und dadurch schon genug Transportengpisse entstehen.

Es ist natiirlich nicht ganz unproblematisch, Bauwerke mit Hinblick auf die Nédhe
zur weiterverarbeitenden Industrie zu errichten; eine gewisse Standortplanung

ist wegen der logistischen Probleme jedoch unerlidfBlich. Neben der Sicherung der
Nahrungskette ist der effektive Aufbau der Warenkette von elementarer Bedeutung
fiir den erfolgreichen Abschluf einer Mission. Obwohl das Schlof} nicht in
unmittelbarer Nihe zu einem Gebirge errichtet werden sollte, ist das schnelle
ErschlieBen der hiigeligen Umgebung erforderlich; am besten umzingeln Sie diese
mit Wachhiitten, da die gerade erbaute Goldmine sonst vielleicht einem
expandierenden Gegner zum Opfer fillt.

Der Berg ruft

Um die Geologen-Schar auf die Pirsch zu schicken, ist bekanntlich das
Flaggen-Pflanzen und die Errichtung einer Anbindung Voraussetzung. Straen durch
das Gebirge sollten jedoch gleich so gewihlt werden, daf} sie gut mit einer
Abbaustitte verbunden werden konnen. Zu diesem Zweck schalten Sie die
Bau-Hilfsanzeige zu und merken sich die Stellen, an denen Bauplitze fiir Minen
vorhanden sind. Die Anzeige gibt im iibrigen einen relativ guten Hinweis auf die
Anzahl der Vorkommen (nicht auf die Art der forderbaren Rohstoffe); wimmelt es
in einem Bergabschnitt also von potentiellen Minen-Baustellen, kann man mit
einiger Sicherheit von einem grofen Vorkommen ausgehen. Die emsigen Geologen
sollten sehr verstreut eingesetzt werden, da sie ihr Einsatzgebiet eher zufillig
ansteuern und nicht den eigentlichen Anweisungen folgen. Je grof3er der Anteil

des Spielers am Berg ist, desto linger wuseln die bértigen Kollegen auf diesem
herum. Stellen die Geologen mehr als zwei Schilder mit groen Kreisen auf, ist
sofort der Bau der entsprechenden Mine anzuordnen. Obwohl Sie Gold und Eisen
eigentlich immer gebrauchen konnen, sollte von der Kohle am meisten gefordert
werden - schlieBlich wird es in den Schmelzen und beim Waffenschmied benétigt.
Granitminen sind dann interessant, wenn die Steine zur Neige gehen oder wenn die
Landschaft grundsitzlich eher steinlos ist. Nach dem Bau von Gold- und
Eisenminen ist die Errichtung der Gold- und Eisenschmelze an der Reihe. Diese

sollten, wie auch die nun félligen Behausungen fiir Schmied und Schlosser,
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zwischen dem Gebirge und dem Schlof/Lager liegen, da Sie sich dadurch unnétige
Wege ersparen. Der Waffenschmied sollte dabei idealerweise in der Néhe des
Schlosses ansissig sein, da die produzierten Schilde und Schwerter direkt

dorthin gebracht werden, um damit arbeitslose Siedler anzuwerben.

Bauboom

Nachdem weitere Holz- und Granitquellen fiir den raschen Aufbau der elementaren
Gebiude erschlossen sind, geht es an die sinnvolle Erweiterung der Besitzungen.
Gerade bei kleineren Welten ist ein ausreichender Bauabstand zur gegnerischen
Grenze enorm wichtig, da man sonst leicht angefangene Baustellen verliert.
Erspdht man eine gegnerische Wachhiitten-Baustelle, die in Konkurrenz zu eigenen
Expansionsvorhaben steht, empfiehlt sich die Beobachtung der Baufortschritte.

Ist der Weg vom Schlofl zum eigenen Bauplatz lang und steil oder sind
Baumaterialien momentan knapp, lohnt es sich vielleicht, die angefangene
Wachhiitte abzureifien und anderweitig aufzubauen.

Geraten eigene Wachhiitten ins Hinterland, sollten Sie ruhigen Gewissens
abgerissen werden; im Zweifelsfall speichern Sie aber vorher, um auch
sicherzustellen, daB die Grenze dadurch nicht zu des Spielers Ungunsten
verschoben wird. Genauso sollten Sie arbeitslose Steinmetze aus ihren Hiitten
vertreiben, da sie im SchloB als Rekruten wahrscheinlich dringender gebraucht
werden. Erscheint im Baumenii gerade einmal keine Wachanlage, so kann dies neben
einem Mangel an Grundbaustoffen zwei Griinde haben. Zum einen kann es passieren,
daB trotz ausreichenden Waffenbestandes momentan keine Ritter vorhanden sind. Um
dies zu umgehen, konnen Sie entweder iiber die Grenzlagen-Einstellung die
Bemannung der Wachanlagen reduzieren oder direkt arbeitslose Siedler zum
Wachdienst anheuern. Fehlen trotz einer ganzen Meute an willigen Rekruten die
entsprechenden Waffen, sollten Sie die Transport-Priorititen zugunsten von Eisen
und Kohle erhéhen und damit den Waffenschmied stéirker auslasten. Die
Standortplanung von Verteillagern sollte die Auswirkungen der Grenzsituation
wihrend der Bauzeit beriicksichtigen.Nach der Burg ist das Lager das aufwendigste
Bauwerk und hat dementsprechend eine lange Bauphase; halten Sie also auf jeden
Fall einen ausreichenden Abstand zur gegnerischen Grenze.Lager sollten immer in
der Nihe der Grundbaustoffe Holz und Granit liegen, damit weiter entfernte
Bauvorhaben vom Lagervorrat bedient werden konnen. Aulerdem ist ein solches
Gebdude immer mit mindestens einem Wachturm zu sichern, da ein aggressiver
Gegner immer versuchen wird, derart lohnende Ziele anzugreifen.

Verkehrsplanung

Die Erfolgschancen Threr Siedler hdngen in starkem Malle vom Aufbau des
Logistik-Systems ab.Aus diesem Grunde ist es auch so wichtig, von Anfang an auf

einen effizienten Verkehrswegebau zu achten. Die Entfernung zwischen zwei
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Gebiduden hingt dabei nicht von der sichtbaren Entfernung ab, sondern
hauptsédchlich von der Anzahl der Teilstrecken. Eine lange Strale ohne Flaggen
hat dabei einen wesentlich langsameren Transportfluf3 als eine mit vielen Flaggen
abgegrenzte Strecke. Sollte es auf einem solchen flaggenlosen Pfad zu einem Stau
kommen, schickt der Computer niamlich wesentlich mehr Transportknechte los, um
diesem den Garaus zu machen. Flaggen sollten also nur dann gesetzt werden, wenn
man eine Parallelstrecke einweihen will, die einen stark frequentierten
Trampelpfad entlastet. Die im Handbuch und auch in Computerzeitschriften
verbreitete These, daf} ein rot gefirbter Abschnitt auf einer mit Flaggen
abgegrenzten Teilstrecke schon ausreicht, um die ganze Strecke zu verlangsamen,
ist offensichtlich nicht korrekt. Die Geschwindigkeit eines Siedlers richtet

sich vielmehr nach der Einfarbung des jeweiligen Abschnittes, auf dem er sich
gerade befindet. Setzt man einen griinen Abschnitt als MaBstab fiir die
Hochstgeschwindigkeit fest, so bewegt er sich auf einem gelben Abschnitt
ungefihr mit halber und auf einem roten Abschnitt mit einem Viertel dieser
Geschwindigkeit. Was jedoch fiir die Errichtung einer durchweg griinen Strecke
spricht, ist die Tatsache, daf die Farbe der Abschnitte die Kapazitit der

Strecke beeinfluflt. Wenn eine ausreichend lange griine Strafie beispielsweise
zwolf Siedler beherbergen kann, so befinden sich auf einer gelben maximal sechs
und auf einer roten gerade einmal drei dieser Gesellen.Zwei gelbe Abschnitte

sind also genauso schnell zu bewéltigen wie ein roter, konnen jedoch doppelt so
viele Wichte aufnehmen. Ein einzelner roter Abschnitt auf einer sonst griinen
Strecke reduziert das tatsdchliche Fassungsvermogen auf ein Viertel des maximal
moglichen.

Rush-Hour

Es gibt viele Ausloser fiir die alltidglichen Stauprobleme, mit denen sich

die Siedler beschiftigen miissen. Viele Schwierigkeiten lassen sich einfach
dadurch umgehen, indem man die wichtigen Gebdude der Nahrungs- und Warenkette
zum einen in Form von Produktionsinseln aufbaut und zum anderen

moglichst zwischen Schlofl und Gebirge ansiedelt. Dadurch werden unnétige Wege
iiber die Hauptkreuzung am Schlof3 bzw. an den Lagern vermieden. Da Schmied und
Schlosser beispielsweise zwei Giiter zu einem verarbeiten, ist auch darauf zu
achten, daB alle die an diesem ProzeB} beteiligten Waren nicht iiber das Schlof3
laufen.

Wenn ein Transporteur von Punkt A nach Punkt B ein Gut bewegt, jedoch ohne ein
anderes Gut wieder zum Ausgangspunkt zuriickkehrt, dann ist er theoretisch einen
Weg vollig umsonst gelaufen. Um die Anzahl der " Leerfahrten " zu verringern,

sollte darauf geachtet werden, Transporte in beiden Richtungen zuzulassen. Eine

direkte Anbindung zwischen Bickerei und Kohlemine erlaubt es dem Transportknecht




AmigaGameGuide 112/ 331

beispielsweise, das Brot auf dem Hinweg und die Kohle auf dem Riickweg zu tragen.
Auf keinen Fall sollten mehrere unterschiedliche Waren auf derselben Strafe in
derselben Richtung bewegt werden. Eine Anordnung Mine/Lager/Miihle/ Béckerei/Farm
wird zwangsldufig zu Transportproblemen fiihren, da hier Getreide und Brot
denselben Weg gehen. In Kriegszeiten sollte man unnétigen Stralen- und
Gebidudebau moglichst vermeiden, da zusitzliche Transporteure und Bauarbeiter nur
die Stralen verstopfen. Wenn die eigenen Kriegsmeuten durch die Lande ziehen,
sollte man nicht zusétzlich Geologen losschicken, da nur jeweils eine Person an
einer Flagge haltmachen darf. Der sorgfiltig geplante Vorstoll gegen gegnerische
Wachanlagen kann also auch an der mangelnden Stra3enkapazitit scheitern.
Attacke!

Je schneller Soldaten rekrutiert werden, desto linger kann man diese auf ihren
Einsatz hin trainieren. Zu diesem Zweck priifen Sie zu Beginn eines jeden

Szenarios unbedingt den Bestand an Schwertern und Schilden. Ist dieser nicht zu
knapp, lohnt es sich meist, die Rekrutierungsquote gegeniiber der
Standardeinstellung hochzuschrauben. Es darf nur nicht so weit fiihren, daf} keine
arbeitswilligen Siedler mehr fiir sonstige wichtige Berufe zur Verfiigung stehen -

die Produktion von Angestellten ist hierbei abhéingig vom Ausgangswert der
Wachstumsrate. Hat man erst einmal die wichtigsten Gebdude hochgezogen, ist es
durchaus sinnvoll, arbeitslose Siedler tiber das Rekrutierungsmenii direkt
abzuziehen. Das Training der Ritter findet nur im heimatlichen Schlof in
ausreichender Geschwindigkeit statt, weshalb Sie zu Beginn eines Szenarios die
Bemannung der Wachanlagen auf ein Minimum beschréinken sollten. Au3erdem sind in
Grenzhiitten stationierte schwache Ritter regelmifBlig gegen ihre gut trainierten
Kollegen im Schlof} auszutauschen - wenn der Feind nicht gerade dabei ist, sich

auf ihr Terrain vorzubewegen. Beim Angriff auf eine gegnerische Anlage ist zu
beachten, dafl die Motivation der eigenen Truppen stark von den Goldvorriten in
deren Unterkunft abhingt ( im Transport befindliches Gold zéhlt nicht dazu ).
Waihrend der Verteidiger immer eine Moral von 100% hat, fingt die Moral des
Angreifers bei mageren 25% an. Bevor also ein besonders wichtiges Ziel
angegriffen wird, sollte der Goldvorrat der am nichsten liegenden Anlage

iberpriift werden; notfalls sollten Sie die Transportpriorititen zugunsten von

Gold veridndern.Bei den Ritter-Einstufungen ist zu beachten, daf} die néchsthohere
Stufe immer eine doppelt so hohe Kampfkraft wie die vorausgegangene Stufe
bedeutet. Gerade am Anfang einer Mission - wenn die Goldvorrite noch keine
schwindelerregenden Ausmalfie erreicht haben - ist also grofe Vorsicht geboten,
wenn Sie keine deftigen Niederlagen einfahren wollen. Um gegen einen feindlichen
Ritter der Stufe 1 eine faire Gewinnchance zu haben, miissen Sie beispielsweise

einen Ritter der Stufe 3 in das Feld fithren. Die iibernahme eines feindlichen
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Postens wirkt sich nur dann moralsteigernd aus, wenn auch etwas Gold darin
gestapelt wurde. Den Super-Moral-Bonus von +25% gibt es nur beim Schleifen des
gegnerisches Lustschlosses - leider gilt dies jedoch umgekehrt auch fiir den

Fall, dal man seines an den Gegner verliert. Geht ein goldiger Aullenposten

fléten, bewegt sich die Moral der eigenen Truppen ebenfalls in den Keller.
Grenzerfahrungen

Bevor Sie erste Angriffe gegen Computer-Gegner starten, sto3en Sie in der Regel
zuerst an dessen Grenzen.

Gesicherte Grenzen gilt es mit mindestens einem Wachturm zu schiitzen -
Wachhiitten mit maximal drei Soldaten sind schnell vom Gegner iiberrannt.
Wachhiitten im Hinterland der Grenzen sollten moglichst aufgegeben werden, da
sich der Gegner sonst eher auf diese wehrlosen Gebdude als auf einen

vollbesetzten Wachturm stiirzt. Um dies zu vermeiden, sollte ein aggressiver
Gegner so lange mit schwachen Soldaten hingehalten werden, bis man ausreichend
hoherstufige Ritter geziichtet hat. Diese Beschiftigungstaktik ist notwendig,

wenn Sie dem Training im Heimatschlof3 grole Bedeutung zukommen lassen - sonst
kann es leicht passieren, daf} die starken Ritter im Schlof3 mitansehen miissen,

wie ihre schwachbriistigen Kollegen an der Front gemetzelt werden. Angriffe gegen
die Computer-Gegner sind immer mit Hinblick auf deren Schwachstellen einzuleiten
- ein nicht ausreichend gedecktes Lagerhaus oder eine kaum gesicherte Gold- oder
Eisenmine stellen wichtige strategische Ziele dar. Bei der Planung sollte die
voraussichtliche Verdnderung der Grenze durch das Plitten der anvisierten
Wachanlage mit beriicksichtigt werden. Leider wenden listige Computer-Gegner
genau dieselbe Taktik an, weshalb Sie es tunlichst vermeiden sollten, ganz
offensichtliche Schwachstellen auf Dauer bestehen zu lassen. Die
Einstell-Optionen des Ritter-Meniis erlauben es, die "Qualitédt " der

losgeschickten Rittersleute zu verdndern. Hinhaltetaktiken sind eher mit
unerfahrenen Rekruten durchzufiihren, wihrend lohnende Ziele immer mit alten
Haudegen besucht werden sollten. Greift der Gegner eine lebenswichtige Anlage
an, gibt es nur einen Weg: zusitzliche ( vorzugsweise erfahrene ) Einheiten

miissen zur Verteidigung abkommandiert werden. Dazu wihlen Sie ein gegnerisches
Ziel aus, das ungefihr in Richtung der angegriffenen Anlage liegt - treffen die
Einheiten aufeinander, beginnt eine Schlacht auf offenem Feld.

Die Lagerhausverwaltung

Wenn Sie mehrere Lagerhduser gebaut haben, um neue Bauprojekte in entlegenen
Regionen angehen zu konnen, drgern Sie sich zu Recht, wenn nur eines der Lager
mit Baumaterial gefiillt ist. Um den langwierigen Transport von Holz oder Granit
aus diesem Lager zu den betreffenden Stellen zu umgehen, stellen Sie zuerst

sicher, daf} im Warenfluchtmenii Holz und Granit an erster Stelle stehen.
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Weiterhin sind die Warenpriorititen so festzulegen, daf die beiden

Grundbaustoffe auch bevorzugt transportiert werden. Schlie3lich wihlen Sie per
Spezialklick das gut gefiillte Lager aus und geben den Befehl zur Flucht.

Sobald geniigend Waren das Lager verlassen haben, widerrufen Sie den Befehl, und

prompt kdnnen Sie beobachten, wie die gerdumten Artikel abtransportiert werden.

1.82 sierra soccer

Spielname: Sierra Soccer

Hersteller: Sierra On-Line / Dynamix (1994)

Genre: Sportspiel (Fuflball)

Cheat:

Bei der Mannschaftsauswabhl fiir das Freundschaftsspiel <X> driicken. Wenn der
Bildschirm blinkt, weifl man, das der Cheat funktioniert. Man spielt jetzt

auf einem blauen Feld mit hoherer Geschwindigkeit als bei einem normalen

Match.

1.83 silent service 2

Spielname: Silent Service 2
Hersteller: Microprose (1991)
Genre: Simulation
Screenshots:

1
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Tips:

Die allerserste und wichtigste Regel ist: sich niemals sehen lassen! Warum
kann ein U-Boot tauchen? Nicht, um den Wasserbomben der Zerstorer oder den
46-cm-Geschiitzen der Yamato zu entkommen, sondern um vom Feind nicht

bemerkt zu werden. Handelsschiffe ohne Eskorte kann man auch tagsiiber iiber
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Wasser angreifen. Ansonsten gilt: Immer nur nachts schaut mehr als das
Periskope aus den Wellen! Demnach sind die wichtigsten Informationen,
die Ihr bekommt, die "visibility ranges" vor dem Feindkontakt. Und
tagsiiber ist das aufgetauchte Boot fast so weit zu sehen wie ein
Flugzeugtriger.

Eskorte, nein Danke !

Daraus ergibt sich die zweite Regel: Lafl Dich niemals mit der Eskorte ein!
Gezielt Zerstorer angreifen, ist kompletter Unsinn. Zum einen ist ihre
Tonnage viel zu gering. Zum anderen sind sie viel zu schwer zu versenken;
man sollte Torpedos lieber fiir lohnende Ziele aufsparen.

Zum dritten ist der Sinn einer Feindfahrt, die Wirtschaft Japans zu
schwichen; um die Kriegsschiffe kiilmmern sich unsere Kriegsschiffe - wir
kiimmern uns um die Handelsschiffe.

Was ist also zu tun? Unbemerkt, mit Hilfe des iiberlegenen Radars, am
Konvoi vorbeiziehen - auflerhalb dessen Sichtweite - um dann getaucht im
Generalkurs abzuwarten, bis er ganz von selbst auf einen zu fihrt. Bei
langsamen Schiffen, Tankern etwa, kann man ruhig einen groen Abstand
lassen (2000 Yards), feuert auf die Breitseiten der Handelsschiffe einen
Torpedofdcher und setzt sich ab. Erst wenn die ersten Explosionen
Wellenberge auftiirmen, merkt die Eskorte, was los ist - aber dann sind wir
schon lidngst verschwunden. Zieht der Konvoi dann weiter, kann man die
waidwunden Uberreste in aller Ruhe mit der Bordkanone erledigen - ganz
ohne Risiko.

Falls der Konvoi ablduft, kann man ihn vergessen; manchmal féihrt er auch
nur so 17 Knoten, dann kann man ihn noch einholen (schon auler Reichweite
halten!). Im anderen Falle begibt man sich genau in seinen Kurs, dreht ihm
das Heck zu und befiehlt absolute Stille an Bord. Selbst kleinste Fahrt
vorraus wire verraterisch. Auch das Periskop muf} eingefahren sein. Wenn
man gut steht, kann man glatt durch den dufleren Ring der U-Boot-Jéger
sacken und befindet sich dann mitten im Konvoi! Auf diese Weise kann man
bis zu 400 Yards an einen Flugzeugtrager herankommen. Dabei sollte man
nicht nervos werden, wenn mal ein "Ping" ertont; deswegen ist man noch
lange nicht geortet. Kommt das totgeweihte Schiff - das sollte man vorher
schon ausgepickt haben - auf gleiche Hohe, muf alles sehr schnell gehen:
Periskop ausfahren, Ziel erfassen (am besten, man dreht das Periskop schon
vorher in die Richtung), TDC programmieren und alle (!) Torpedos abfeuern.
Und dann: tauchen! Man hat nur Sekunden, dann sind schon fiinf oder sechs
Zerstorer tiber einem. Mit ein biichen Gliick war man nah genug an dem
Dicken dran, so daf3 er den Kurs nicht mehr dndern konnte, bevor die
Torpedowelle ihn erreicht. Zuminderst die ersten treffen fast immer. Naja,
dann muf3 man sich nur noch eventuell noch ein oder zwei Gnadentorpedos

opfern, und die Belobigung ist einem sicher.
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1.84 silkworm

Spielname: Silkworm

Hersteller: Virgin / Random Access (1988)

Genre: Shoot ’em Up

Cheats:

Um auch bei diesem Spiel unendlich viele Leben zu kassieren, miiit Ihr im
Auswahlmenii "Scrap 28" eingeben (Vorher <HELP> driicken ?). Dabei muf3 man
auf die Grof3schreibung und das Leerzeichen geachtet werden. Wenn man jetzt
<FIRE> zusammen mit <HELP> driickt, blitzt der Bildschirm kurz auf und man
hat unendlich Leben. AuBlerdem kann man mit den Zifferntasten <1> bis <0>
die Level anwiéhlen. Durch Driicken der <F>-Tasten kann man nun die
Geschwindigkeit regulieren.

Altere Version:

<HELP> und <FIRE> gleichzeitig driicken. Nun hat man unendlich viele Leben
und kann durch die Levels fliegen indem man eine Ziffer von <1> - <0> und
dazu <-> driickt. Mit den F-Tasten kann man dazu noch die Geschwindigkeit
einstellen.

Freezer: 000235 - Leben

1.85 silkworm iv

Spielname: Silkworm IV - Silkworm 2

Hersteller: Storm (1991)

Genre: Shoot ’em Up

Cheat:

Pausiert das Spiel <P> und gebt "NCC-1701", gefolgt von <RETURN> ein. Nun
sollte der Bildschirm kurz aufflackern. Geht wieder ins Spiel zuriick und Ihr

habt unendlich viele Jeeps und Helikopter. (Der Bindestrich ist auf <>).

1.86 silly putty

Spielname: Silly Putty
Hersteller: ?

Genre: ?
Komplettlosung
Cheat:

In den Highscores "HEADLIKEAHOLE" eintippen und nachher <RETURN> driicken.

Dann flackert kurz der Bildschirm auf und man kann mit <F1>-<F10>,

<SHIFT> + <F1>-<F10> und <CTRL> + <F1>-<F10> die Level anwéhlen.
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1.87 sillyp_komp

Komplettlosung - SILLY PUTTY

Welt 1:

Vogelnester sind hier unerschopfliche Energiespender - schmelzt einfach seitlich
davon und tankt kriftig ab. Die Wespe ist leider unzerstorbar. Wenn sie iiber
Euch ist, schnell flach werden und Thr Geschof3 abwarten. Den Jet ( be ) pack (
ten ) Fechter hingegen konnt Ihr mit ein paar Schldagen unschidlich machen. Nun
speziell zu den einzelnen Leveln:

1.1: In den Lochern mit Puttys Konterfei verbergen sich niitzliche Kleinigkeiten
1.3: Auf der Plattform ganz unten rechts versteckt sich dort, wo das griin-rote
Rohr an die Wand stoft, eine Uhr

Welt 2:

Ab dieser Welt gibt’s ein Gebifl abzusahnen, welches, sofern Putty es tréigt, die
sonst unabsorbierbaren Gegner " genief3bar " werden 146t. Seht Ihr also irgendwo
ein herrenloses Gebifl herumliegen, schnappt es Euch sofort! Der grofe griine
Nasenbohrerkobold und das Boxwiirstchen diirften mit dieser FreBleiste kein
Problem mehr darstellen. Dazzle Daze, die Hexe, und der kleine griine
Fensterspucker hingegen sind auch mit scharfen Zahnchen nicht zu knacken.

2.1: Die Palme am Startpunkt enthilt Unverwundbarkeit. Die Palme ganz oben
rechts birgt ein paar Extrapunkte.

2.2: Platzt man beim Kanonenaffen, so spuckt dieser dafiir 5000 Punkte aus. In
den beiden Ecken der Pyramide gibt’s jede Menge Nahrung zu ergattern. Seid Thr
auf der Spitze der Pyramide angelangt, unbedingt zuerst das Gebif3 holen. Achtet
auf das 16 Tonnen Gewicht in der oberen Pyramide: Vorsichtig ndhern, dann
driiberhiipfen. Die beiden Palmen enthalten Items.

2.3: Ein Bonus wartet in der untersten Palme.

Welt 3:

Nun sind die Bots immer oben abzuholen! Durch Aufsaugen von Hexen und Wiirmern

konnt Ihr Euch in solche verwandeln. Die Hexengestalt hilft dabei, die roten
Fettsicke loszuwerden; um die Birnen zu erledigen, solltet Ihr Euch links bei

einer Sédule in " Wurmschale " werfen. Vernichtet systematisch diese iiblen
Zeitgenossen, bevor Thr den Rest angeht. Energie spenden hier iibrigens nur die
Hasen, Wiirmer und Schweine ( allerdings nur mit Gebif3 ).

3.1: Im Saturn bei dem Hasen steckt ein Onkel-Ted-Bonus. Im Bild iiber der
elektrischen Sperre wartet Unverwundbarkeit auf Euch. Ganz links oben geht’s per
Teleport wieder hinunter.

3.2: Das Werbeplakat gibt einen Miilleimer frei, der es ermoglicht, gleich vier

Bots auf einmal aufzunehmen. Beriihrt man den blauen Planeten, wird man nach
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unten teleportiert.

3.3: Das japanische Gemélde beamt Euch nach oben. Die erste Plattform, die Thr
links erreichen konnt, birgt eine Uhr.

3.4: Ziemlich schwerer Level! Nachdem Ihr alle Birnen und Fettis ausgerottet
habt, greift Euch das GebiB, schliirft das Schwein auf und bewegt Euch
anschlieBend durch Dehnen nach rechts. Hiipft im richtigen Moment von rechts
durch die Offnung. Ihr landet auf einer Plattform mit zwei elektrischen Sperren.
Von hier aus konnt Ihr einen Ausschnitt der Erde sehen, in der sich ein Item
versteckt. Knapp dariiber schlummert in einem Spiralnebel ein Balken mit Pfeil -
ein geheimer Levelausgang! Die Plattform dariiber konnt Thr auch durch die
elektrischen Felder in der Mitte verlassen. Schnappt Euch weiter oben einen Bot,
eiert auf dem gleichen Weg nach unten und liefert Euren Passagier ab. Frischt
Eure Energie durch Absorbieren einiger Wiirmer auf und wiederholt die ganze
Prozedur noch drei weitere Male.

Welt 4:

Die aufgeblasenen Weltraumtypen sowie die Vamps stellen mit Gebi3 kein Problem
dar. Wenn Euch die Raketenwerfer auf den Gummi gehen, verwandelt Euch doch
einfach auch in so’n Ding und ballert zuriick. In allen Topfpflanzen warten

brauchbare Bonis auf Euch.

4.1: Gebt dem Yogi eins auf die Miitze und krallt Euch im freigewordenen Gang das

Onkel-Ted-Item. Im schwarzen Eingang iiber der Pflanze findet sich eine Uhr. Der
rechte Gang oben links versteckt einen Zweitausgang; die Bots werden vom linken
Gang ausgespuckt.

4.2: Ein Onkel-Ted-Item liegt im Eingang mit den blauen Vorhingen, ein weiteres
im Eingang oben in der Mitte. Das gro3e schwarze Tor stellt einen geheimen
Ausgang dar. Beriihrt Thr das obere runde Bild, gibt’s ein Extra-Item.

4.3: Unten rechts beim Schriftzeichen steht ein Teleporter, der Euch nach oben
bringt. Die Pflanze in schwindelnder Hohe enthilt einen Abfalleimer.

Welt 5:

Ballermann und Soldat sind wieder mal nur mit den Bei3erchen zu entsorgen. Die
Orange konnt Thr nur als Orange vernichten.

5.1: Im Kamin neben dem Ballermédnnchen warten einige Punkte auf Euch. Im
YOU-Plakat beim Soldaten ist eine Uhr versteckt. Ganz oben, in einem der
Kugelhaufen, ist ein Miilleimer zu finden.

5.2: Etwas Nahrung liegt fiir Euch im Iglu bereit. Springt man oben, zwischen den
Schneebillen in der Wandniesche, nach rechte hoch, erreicht man einen weiteren
Ausgang.

5.3: Das Plakat beim ersten Ballerfritzen birgt eine Uhr. Dehnt man sich auf der

ersten Plattform links bis zu den drei Wagen und beriihrt anschlieBend die Kugel
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des rechten Wagents, tritt ein schier unerschopfliches Nahrungslager zutage.

Welt 6:

Durch Aufsaugen eines schwarzen Lochs konnt Thr seine Gestalt annehmen. Schwarze
Locher sind iibrigens sehr ungesund fiir Betreiber fliegender Untertassen! Achtet
besonders auf die allgegenwirtigen Kreis ( ch ) sdgen.

6.1: Die hantelartigen Teile ja nicht beriihren. Auf einer der Bot-Plattformen
entsteht ein Teleporter-Item, wenn Thr kriftig auf Thr herumhiipft.

6.2: Der sicherste Weg fiihrt rechts iiber die Bilder nach ganz oben. Platzt Euch
dabei am besten den Weg frei. Auf der hochsten Stufe angekommen, trippelt man
ganz nach links und schmilzt links vom Frankenstein. Nachdem Ihr Euch den Bot
geschnappt habt, geht’s geradewegs nach unten.

6.3: Der Pfeil neben dem Aufzug, bei dem die Bots entstehen, setzt nach
Berithrung immer wieder Unverwundbarkeit frei. Man muf3 nur geniigend Geduld
aufbringen. Liefert die Bots oben in Dazzle Sqaze’s Hauptquartier ab, der Rest

ist Bot’s Sache...

Autor: Jochen Kaunert

1.88 silly soccer

Spielname: Silly Soccer

Hersteller: ?

Genre: ?

Cheat:

In einen der unteren Meniis des Hauptmenii mufl man "RIVER NILE" eingeben.

Und, tja, Ihr werdet sehen !

1.89 sim ant

Spielname: Sim Ant

Hersteller: Maxis (1992)

Genre: Simulation

Hint:

Zuerst die Konigin zur gelben Ameise ernannt und so plaziert, daf ihr
Hinterteil auf einem Futterball liegt. AnschlieBend wird in eine andere
Ameise gewechselt, und vor der Konigin sollte nur noch der Kopf sichtbar
sein. Jetzt wieder zuriick zur Konigin und diese von der Stelle bewegt-
dabei sollte immer noch ein schwarzes Hinterteil auf der alten Stelle
liegenbleiben. Und das schone an diesen Grafikfehler: Er legt weiterhin

Eier.
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1.90 sim city

Spielname: Sim City

Hersteller: Maxis / Infogrames (1989)
Genre: Strategie

Test(s) zu diesem Spiel von:

Robert Stingl

Screenshots:
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10

Cheats:

Driickt doch mal <LINKE SHIFT>-Taste und schreibt das Wort "FUND", und Ihr
habt sofort 10.000 $ mehr.

ACHTUNG: Dieses Verfahren sollte man hochstens viermal anwenden, da sonst
ein Erdbeben die Stadt heimsuchen wird!!!

Man sollte versuchen, sein Vermogen auf exact 9 Dollar zu bringen. Dann

sucht man sich ein leeres "R"-, "C"- oder "I"-Feld und sprengt es in die

Luft (Cursor auf den Buchstaben und rechte Maustaste driicken). Nun sollte

auf dem Konto die Summe von -1 sein. Jetzt das Spiel abspeichern, wieder

neu laden und man hat das Anfangskapital auf dem Konto.

Alles Geld ausgeben, dann im Dezember alle Fonds und Steuern auf 0% senken.
Wartet auf dem Steuerbildschirm, haltet dann <> gedriickt und verlaf3t den
Bildschirm wieder mit weiterhin gedriicktem <L>. Dann wieder in den
Steuerbildschirm ohne <L> loszulassen und erhoht alle Fonds auf 100%.
Verlalit nun den Bildschirm und lat dann <L> wieder los.

Hints:

Setzt die Steuern im Januar auf Null, im Dezember auf 20%. Die Einwohner
werden mehr, also steigen die Einnahmen. Baut mal eine moderne Stadt ohne
Straflen, nur mit Bahn.

Land bekommt Thr, indem Ihr mit Straen-,Bahn- oder Stromwegen ein Wasser-
Feld umschliet und iiberfahrt, welches dann zu Land wird.

Es ist weiterhin ratsam, zu Beginn des Spiels "FAST" einzustellen, um die

ersten Erdbeben abzuwarten.
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1.91 simcity_stingl

st st sie sk sfe st sk sfe sk sfe st ke ske sk ste sk she sk sk ste ke she sk sie sieske she sk ste st ske sk sk stesie sk sk st ke ske s sk steosteoskosototoskoskoskololoskokosiokokosk

* SIM CITY - EIN KLASSIKER DER I KL. *
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Mit dem Programm "Sim City" konnt ihr eine Grof3stadt mit allem
Drum und Dran zusammenbasteln. Wie im realem Leben kostet aber
alles, was ihr unternehmt, eine ganze Menge Geld. Um eure

Stadt aufzubauen, konnt ihr aus drei verschiedenen Geldbetrigen

euer Grundkapital wiéhlen. Je kleiner der Anfangsbetrag,

desto schwerer wird das Spiel. Weiteres Kapital erhélt der

Spieler z.B durch Erhohung der Steuern.

Thr konnt das vorhandene Gelidnde, das man mit dem Terain

Editor Herstellen kann mit Bulldozern planieren, Kern- oder
Kohlenkraftwerke, Wohngebiete, Industrieanlagen, Stralen,
Schienenwege, Hifen und Flugplitze, Kaufhéuser, Polizei- sowie
Feuerwachen und Fuf3ballstadien bebauen. Nur nackte Gebdude
bringen natiirlich kein Leben in die Bude. Das Ubernehmen die
Sogenannten "SIMS", die Einwohner der Stadt. Der Spieler stellt

die erschlossen Gelédndeteile sowie die Infrastruktur zur

Verfiigung und die Sims hauchen dem Ganzen Leben ein. Ab hier
wird das dann richtig ernst.

Alles, was ihr unternimmt hat direkten Einfluf} auf das

Befinden der Bewohner ihrer Stadt. Wenn ihr z.B. Wohngebiete

in der ndhe von Industrie ansiedelt, klagen die Bewohner iiber
Luftverschmutzung. Je groBer die Stadt wird, desto hoher die
Kriminalititsrate. Wenn ihr dann keine Polizei habt, herrscht

nackte brutale Kriminalitit auf den Straen. Sind nicht geniigend
Verhehrswege vorhanden, gibt es alle nasenlang Staus. Wenn ihr

eine "GESUNDE" Stadt einrichten wird, wird diese blithen, wachsen
und gedeihen. Thre Beliebtheit als BURGERMEISTER kann mann durch
Meinungsumfragen herauskriegen. Wenn 80 Prozent der Bevolkerung
glauben, daB ihr eueren Job gut macht, ist irgendwo der PLUSPUNKT.
In dem Spiel sind Katastrophen wie z.B.

-Ein Gozilla artiges Monster das die Stadt zertriimmert.

-Erdbeben, Fluten, Brinde, Tornados und Flugzeugabstiirze vorhanden.
Die Anleitungen zu diesem Spiel sind in 4 Sprachen gut erklirt.
Selbstverstédndlich ist auf diesem Spiel ein Kopierschutz darauf.

Meine personliche Meinung zu diesem strategischen Spiel ist:
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Wer immer auf Biirgermeister und Politiker schimpft, sollte mal eine
Runde Sim City spielen. Hier erfahrt man erstmal,

daf} Stadteplannung keinesweges etwas leichtes und simples ist.

Wer sich wenig um die Belange seiner Einwohner kiimmert, ist
schnell weg vom bequemen Posten. Alle Details sind sehr

gut Programmiert.

1.92 sim city 2000

Spielname: Sim City 2000
Hersteller: Maxis (1995)
Vertrieb: Bomico

Genre: Strategie

Wertung (Amiga Game Power)
Grafik: 81 %

Sound: 45 %

Motivation: 82 %

Test(s) zu diesem Spiel von:
Rainer Liibkemeier (Kurztest)
Andre Martini (Kurztest)

Udo Kastilan

Rouven Bock

Ulf Mattick

Thomas Windecker

Screenshots:
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Komplettlosung
Cheat:

Wihle eine neue Szene aus und wihle "Hard". Gehe zur Zeitung und klicke
"Off". Unterbrich das Spiel und wiéhle "Budget". Wenn man gefragt wird ob
man die Obligation zuriickzahlen will wéhle "Yes" und "OK". Tippe nun FUNDS

finfmal ein. Wenn jetzt der Text erscheint wihle "Yes". Gehe nun zum

Budget zuriick, zahle die Obikation zuriick und klicke wieder auf "OK". Nun

muf man dahin zuriick wo die Oblikation ausgegeben wird. In der

Prozentsatz-Rubrik bewegt sich nun etwas besonderes. Klicke auf "OK" und

man ist im Jahr um $500.000 reicher.
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1.93 sc2000 lubke

Sim City 2000 Thema: Stadtesimulation
Hersteller: Maxis

Hardware: AGA mind. 4 MB,

HD erforderlich (ca. 4,2 MB)
Fast-RAM, Turbokarte wird

unterstiitzt

Umfang: 3 Disketten, kompl. deutsch
Spieler: 1

+: detaillierte Grafik, umfang-

reich

-: hohe Hardwareanforderungen

Bem.: wer die Hardwarevoraussetzungen

hat, sollte zugreifen

1.94 sc2000_martini

Name: Sim City 2000
Hersteller: Maxis
Computer: A1200, A4000
Festplatte: erforderlich
Zusatzspeicher: 4 MB benotigt
Disks: 2

Steuerung: Maus + Tastatur
Grafik: 96 %

Sound: 88 %

FX: 86 %

Handhabung: 79 %
Motivation: 82 %

Gesamt: 86 %

1.95 sc2000 udo

Test SimCity 2000 (AGA)

Systemanforderungen:
-4 MB RAM
- 5 MB Festplatte
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- Kick 3.x, AGA

Lieferumfang:

- 3 Disketten

- 140-seitiges Handbuch

- AMIGA-Addendum (4 Seiten)

Mit SimCity 2000 beginnt wahrhaftig ein neues Jahrtausend der Spielequa
litdt! Wo die Ur-Fassung der Stiddtesimulation schon begeistern konnte,

schldgt der Nachfolger dem Faf3 den Boden aus. Das Spielprinzip ist zwar
gleich geblieben - der Spieler kiimmert sich um Landaufteilung und Infra
struktur, den Rest erledigen die elektronischen Bewohner selbst -, hat
allerdings gewaltig an Komplexitit und Funktionsumfang zugenommen - von der
grafischen Aufmachung ganz zu schweigen!

Obwohl es sich um eine Umsetzung handelt, prisentiert sich das Spiel
erfrischend systemkonform. Das beginnt mit der Installation per Commo-In
staller, setzt sich mit der Screen-Auswahl fort und endet auf einer Ober

fliche aus Systemmeniis und -fenstern, Multitasking und ziehbarer Screen
eingeschlossen. Zur Auswahl stehen PAL- und NTSC-Bildschirme in HiRes-In
terlace-Grofe, auch als flimmerfreie Doubleversion. Selbstverstindlich

nutzt SimCity 2000 die gesamte 256-Farbenpracht von AGA aus, was das liebe
Chipset nicht selten arg ins Schwitzen bringt. Daher lduft es selbst auf

040ern etwas zih, was den Bildaufbau und die Reaktion bei Gadgetklicks be
trifft.

Zwar beansprucht SimCity schon 4 MB, scheint aber ansonsten keine groflen
Ambitionen zu haben, ein hoheres Speichervorkommen auszunutzen, da es rela
tiv hdufig auf die Platte zugreift. Selbst der "Klick"-Ton fiir Gadgetklicks
bleibt bei 12 MB RAM nicht stindig im Chip, sondern wird ab und zu nachge
laden, was bei durchschnittlichen Festplatten einen etwas peinlichen "Ge
witter"-Effekt bewirkt: der Sound kommt immer etwas spiter. Am besten

stellt man die SFX ab...

Die Oberfliache besteht mindestens aus drei Fenstern: dem Hauptfenster,

einer Aktionsleiste und einer kleinen Infoleiste. Im Vergleich zu SimCity
Classic hat sich die Landschaft schwer gemausert. Sie erscheint in der aus
Populous bekannten isometrischen Schrigansicht im Berg-und-Tal-Look mit
Ebenen, zufilligen Gebirgsformationen, Fliissen, Bdachen und Seen. Die drei
altbekannten Gebietsarten Wohnraum, Handel und Industrie konnen nun als
einzelne "Kacheln" verteilt werden und sind nicht mehr auf 3x3-Einheiten
beschrinkt, auerdem 146t der Computer die Wahl zwischen niedriger und hoh
er Bebauungsdichte. Fiir eine Nutzung der ausgeschriebenen Fldchen sind

Strom- und Stralenanschluf3 Voraussetzung. Als Energielieferanten stehen
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nicht nur Kohle- und Kernkraftwerke zur Verfiigung, sondern auch Gas-, Ol-,
Solar-, Wasser-, Wind-, Mikrowellen- und Fusionskraftwerke, jedes mit sein
en Vor- und Nachteilen (Umweltverschmutzung, Kosten, Effizienz, Unfallrisi
ko). Soll sich die Stadt weiter entwickeln, mufl auch an die Wasserversor
gung gedacht werden. Zu diesem Zweck stehen Pumpen, Wassertiirme, Rohre,
Kliranlagen und Entsalzungsanlagen (fiir meeresnahe Stddte) bereit. Die Ver
legung der Wasserleitungen findet natiirlich in einem speziellen Ansichtsmo
dus fiir unterirdische Objekte statt.

Ein Verkehrschaos gilt es unter allen Umstidnden zu verhindern. Zur Ent
lastung des Stralennetzes eignen sich Autobahnen, S- und U-Bahnen und ein
Bussystem, wobei der U-Bahnbau etwas Ubung erfordert, da die unterirdische
Darstellung leicht verwirrt und hin und wieder Wasserleitungen den Bau
etwas behindern.

Als Biirgermeister ist der Spieler auch fiir Errichtung und Bezahlung der
offentlichen Dienste wie Polizeiwachen, Feuerwehr, Gefingnisse, Schulen,
Universitdten, Museen, Biichereien (der Bildungsstand der Bevolkerung beein
flubt die industrielle Entwicklung und den Sicherheitsstatus der Stadt)
verantwortlich. Wurden in SimCity Classic Krankenhduser noch massenhaft
(vorzugsweise auf unattraktiven Wohnparzellen?) automatisch gebaut, so ge
hort die drztliche Versorgung nun zu den Aufgaben der Stadtverwaltung. Kir
chen entstehen leider immer noch nach Lust und Laune des Programms. Zur
allgemeinen Erheiterung der Biirger sollten kleine und grof3e Parks, Zoos,
Yachthifen und Sportstadien gebaut werden.

Die Moglichkeiten der EinfluBnahme auf die Entwicklung der personlichen
Stadt sind damit noch nicht ausgeschopft. Uber die Stadtverordnungen lassen
sich weitere Geldquellen (Zusatzsteuern, Strafzettel, Gliicksspiel) anzap

fen, oder aber meist kostspielige Verbesserungen einstellen, die bei
spielsweise den Gesundheitszustand der Einwohner oder die Attraktivitit der
Stadt betreffen. Und wer sich mit seinen Einkdufen doch verkalkuliert hat,

kann Anleihen aufnehmen. Aber Vorsicht, die Zinsen fressen einen Grof3teil

der Einnahmen. Wer sich schon am Anfang verschuldet, hat kaum eine Moglich

keit, der Schuldenspirale zu entkommen und wird bald scheitern. Wie wichtig
ein finanzielles Polster ist, zeigt sich alle 50 Jahre: ldnger sind Kraft

werke ndmlich nicht aktiv.

Um die Arbeit zu erleichtern 146t sich die Ansicht in drei Stufen zoomen

und jeweils im 90°-Winkel drehen. Um bestimmte Industriezweige zu fordern
bzw. zu beschrinken, 146t sich der Steuersatz individuell bestimmen. Wich
tig ist auch die Konkurrenz: vier Nachbarstédte streiten mit um die Gunst

der Biirger und Fabriken, direkte Handelsverbindungen iiber StraBen und indi
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rekte iiber See- und Flughifen (auch nicht mehr auf eine vorbestimmte Grofe
festgelegt) sind unerldBlich fiir eine florierende Wirtschaft.

Das Programm hilt noch einige amiisante Uberraschungen bereit, der Witz
liegt dabei meist im Detail. So 148t sich z.B. bei einer von den Biirgern
gestifteten Bronzestatue der Taubenbefall abfragen. AuBSerdem spielen Lamas
eine grofie Rolle...!

Bei der deutschen Version sind wirklich alle Texte auf deutsch, was lei

der nicht immer selbstverstindlich ist. Der Ubersetzer hat sich auch noch
selbst Gedanken gemacht, was sich in Anspielungen und Namen in den Zei
tungsmeldungen widerspiegelt. Das Handbuch ist umfangreich, einfach und
flott geschrieben und beinhaltet einige Hintergrundinformationen sowie eine
"Galerie" mit Kunst (Gedichte, Zeichnungen, Fotos, Short Stories) zum Thema
"Stadt".

Wie realitidtsnah das Programm wirklich ist, belegen ein paar Zitate aus dem
Handbuch:

-"Manchmal stiirzt ein Flugzeug oder Hubschrauber ab. [...] Leiten Sie
Ermittlungen zur Ursache des Absturzes ein, und belassen Sie es bei “men
schlichem Versagen des Piloten". Ist ein Flugzeug auf dem Flugplatz abge
stiirzt, feuern Sie den Flugsicherungs-Controller."

-"Die Nachteile einer Militdrbasis sind die mogliche Zunahme der Krimi
nalitit (Rowdytum beim Landurlaub und Zivilisten, die versuchen, die Mi
litdrs zu leimen) und weitere Verkehrsbelastung."

Endwertung: Suchtgefahr!

Grafik: 90%

Sound: 60% (aber besser abschalten)

Positiv:

- Geniales Spiel

- Systemkonform, multitaskingfihig

Negativ:

- Seltene Abstiirze bei Zeitungsmeldungen (sonst stabil)
- Ziaher Aufbau wegen 256 Farben

- Hiufige Plattenzugriffe

Meinung:

Ein anderes Spiel, das ich auf meinem AMIGA gern gesehen hitte, ist
Battle Isle 2. Aber Blue Byte hat es offenbar nicht notig. Zuerst locken

sie mit Info-Hotline und voraussichtlichem Erscheinungstermin, lassen sich

ewig Zeit, legen das Projekt auf Eis, wollen auf eine Entscheidung liber
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Commo warten und sagen dem AMIGA dann schlieBlich ganz Goodbye. Da lobe ich
mir MAXIS: Keine Vorankiindigungen, keine Versprechungen, kein gar nichts.
Fast klammheimlich bzw. selbstverstindlich bringen sie die AMIGA-Version
raus. Und das ist keine verungliickte 1:1-Umsetzung mit eigensinniger Be
nutzeroberfliche und Umsetzungsfehlern wie bei Civilization, sondern ein
gldnzend gelungenes Produkt, von dem sich andere Hersteller eine Scheibe
abschneiden konnten. Und was die Systemanforderungen betrifft: Bisher waren
wir AMIGA-User Stolz darauf, dafl unsere Programme mit weitaus geringeren
Anspriichen aufwarten. Doch wenn man die Versionen miteinander vergleicht,
fallen oft die Abstriche auf, die vollzogen wurden. Da investiere ich lie

ber in etwas mehr Hardware (die man fiir mehr oder weniger verniinftiges
Arbeiten ohnehin "braucht"), als einen halbherzigen Kompromif3 zu erhalten,
der auch noch auf dem A500 laufen muf3 (aber wie!). Daf3 ein 500er mit 1MB,
68000, ohne HD, kein Standard mehr sein kann, sollte allméhlich einleuch

ten.

[Udo Kastilan]

1.96 sc2000 bock

01.02.96

Test zu Sim City 2000

(...ist zwar schon dlter, aber trotzdem...)

Wer hat nicht schon mal etwas von SimCity gehort?

Schon das Orginal konnte mich begeistern, machte es doch
wahnsinns Spal}, immer wieder eine Stadt zu erschaffen,

ihr leben einzuhauchen und zu sehen wie sie wichst und gedeiht,
eine eigene "Schopfung" sozusagen.

Es war also kein Wunder, das ich sehnlichst darauf gewartet
habe, endlich den Nachfolger in den Hénden zu halten. Dies hat
ziemlich lange gedauert, fehlte es mir doch an dem nétigen Geld
fiir eine Speichererweiterung, da das Programm ja erst ab

4MB Ram seinen Dienst versieht.

Als die Ram-Karte und das Spiel gekauft und installiert waren,
konnte es endlich losgehen.

Nachdem man erst mal die ersten beiden Tutorials des Handbuchs
durchgearbeitet hat, méchte man jetzt endlich seine "eigene"
kleine Stadt aufbauen.

Ist die bescheiden Einwohnerzahl von 2.000 erreicht, wird man

bereits mit einem Biirgermeisterhaus "belohnt".
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Weitere Belohnungen stehen bei wachsender Bevolkerung ins
Haus. Auch sieht es sehr ermunternt aus, wie aus kleinen
Wohn-, Industrie- und Geschiftsgebduden wieder Baustellen
werden und neue Bauten "erwachsen" oder stolze Hauser zu
Abbruchruinen werden.

Doch einen Haken hat der ganze Spaf}, wie sollte es auch
anders sein?

Zwar lauft das Programm auf einem A 1200 mit 4 MB,

doch ist mein Rechner mit 6 MB und doppelter Taktfrequenz
doch ziemlich iiberlastet. So dauert der Bildaufbau beim
verschieben der mehrere Screen groen Fliche doch sehr
lange und auch die Sound FX beim anklicken der Werkzeugleiste
kommen erst wenn die CPU von der HD nachgeladen hat.

So bleibt einem nichts weiter iibrig, als alle unnétigen

Effekte wie Musik und Sound abzustellen und das Fenster

in dem Deine Stadt "wichst" auf die hilfte zu verkleinern,

um einen einigermassen flotten Bildschirmaufbau zu erreichen.
Eine Turbokarte mit extra Fast-Ram ist also dringend zu
empfehlen.

Doch trotz diesem mehr oder weniger grolen Mangels,

geht doch nur wenig von der eigentlichen Faszination dieser
groBartigen Simulation verloren.

Neben Flug- und Seehafen und einem Stadion kdnnen jetzt
auch ein Zoo, ein Jachthafen und Parks in zwei verschiedenen
GroBen gebaut werden. Auch ist es jetzt moglich nicht nur
S-Bahnen sondern auch U-Bahnen zubauen, ganz so wie in einer
richtigen Stadt. Natiirlich brauch eine Kleinstadt keine U-Bahn
oder einen groflen Flughafen, doch ab einer gewissen Grofie
sollte man iiber sinnvolle Erweiterungen Nachdenken.

Um seine Stadt ausbauen zu kénnen braucht man natiirlich
Geld, welches durch Steuereinnahmen von den Einwohnern der
Stadt kommt. Durch das Budget-Fenster kommt man zu
zahlreichen Einstellungsscreens in denen man z.B. festsetzen
kann wieviel der Steuereinnahmen von der Bevolkerung oder
der Industrie gezahlt werden sollen oder ob Straffzettel

fiir falsches Parken ausgegeben werden.

Auch muB fiir die Gesundheit und die Bildung der Sims

( so werden die simulierten Einwohner genannt ) gesorgt

werden. Dies tut man in dem man Krankenh&duser und
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Schulen, Unis, Bibliotheken und Museen errichtet, denn mit
fortschreitender Zeit wéchst auch der technologische Fort-
schritt, welcher aber wieder vom IQ der Bevolkerung ab-

hingt. Uber den eigenen Beliebtheitsgrad und Neuigkeiten
unterrichtet regelmifig eine von mehreren Zeitungen, welche
aber auch abgeschaltet werden kann.

Trotz dieser Komplexitit ist das Spiel klar gegliedert und

leicht verstindlich, weil logisch. Doch kann es schon sein

das eine Woche vergeht, bevor man eine ausgewachsene

Stadt mit 150.000 und mehr Einwohner aufgebaut hat.

Die Arkologien ( riesige, wolkenkratzende Wohnkomplexe in
denen bis zu 60.000 Sims platzfinden ), welche ab 120.000
Biirgern zu Verfiigung stehen, lassen die Einwohnerzahl dann
noch einmal Sprunghaft in die Hohe schnellen, bis die Millionen-
grenze durchbrochen ist und " das letzte Geheimnis von

SimCity 2000 " sich offenbart.....doch das wird jetzt nicht
verraten.

Fazit:

SimCity 2000 ist eine komplexe Stiadtebausimulation die

schon ziemlich Realititsnah ist und auch ein bischen
Planungsvermogen voraussetzt. Fiir alle die einen AGA-Computer
ihr eigen nennen und schon SimCity als siichtig machend
empfanden ist SimCity 2000 trotz hoher Hardwareanforderungen
genau das richtige und sehr zu empfehlen.

Bewertung:

Grafik: Sehr gut ( PC bzw. Mac ebenbiirtig )

Animation: Gut ( Klein, aber fein )

Musik: MittelmaBig

Sound FX: MittelmiBig ( Schone Explosionen beim Hiuserabrif3 )
Handhabung: Gut

Dauerspass: Sehr hoch

Speicherbedarf: min. 4 MB !!

Zweitfloppy: Nein.

HD-Installation: Erforderlich !

Speicherbar: Stidte

Deutsch: Komplett

Rouven Bock
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1.97 sc2000_ mattick

Sim City 2000 (ClassicTest)

Vor langer, wirklich langer Zeit brachte Maxis ein Spiel namens
Sim City auf den Software Markt. Dieses Spiel sollte
Softwaregeschichte schreiben und tat dies auch. Im laufe der
Zeit, sind immer mehr Sims dieser Art entstanden und Maxis hat
bewiesen daf} auf einem Amiga so gut wie nichts unméglich ist.
Sollen uns die Verkéufer einreden was sie wollen aber wir
wissen es doch besser.

Kaum gestartet beginnt Sim City 2000 mit einem vollig neuen
Drautblick und vielmehr Farben als die alte Sim City Version in
der man noch mit 16 Farben leben mufite, Gott oder besser Maxis
sei dank ist dies nun nicht mehr der Fall. Jetzt hat man

nidmlich das Vergniigen wunderschone 256 Farbgrafiken in
Augenschein zu nehmen. Die Feinheit der Grafiken ist genauso,
will mal gesagt werden, wie auf dem Dosen-Rechner. Ok, wems
Flackern stort soll sich halt eben einen neuen Monitor kaufen
und wems zu langsam geht soll sich ‘ne Turbokarte zulegen aber
nicht norgeln. Worum geht es iiberhaupt? Diese Frage soll
schnell beantwortet sein, es geht, wie sollte es auch anders

bei einem Spiel mit den Namen Sim City sein um das aufbauen
einer Stadt. Man hat zu einem die Mdoglichkeit Schulen, Unis,
Krankenhiuser, Feuerwehrwachen, Polizeireviere, Wasserwerke,
Enagiewerke und U-Bahnen zu errichten. Die Aufgaben sind so
umfangreich das man hier mindestens drei Seiten fiillen konnte
aber dies soll nicht meine Aufgabe sein.

Sim City 2000 ist das wohl beste Spiel was man sich denken kann
und da lohnt sich es schon ein parr Mérker in Speicher und
eventuell auch noch eine Turbokarte zu investieren. Fazit: Sim
City 2000 bietet ungeahnte Mdglichkeiten sich in die Lage eures
Biirgermeisters zu versetzen. Zwar mangelt es hier und dort mal
an Kohle dafiir bleibt der Spielspa8 auch bei einem Neubeginn
nich weg.

Bewertung:

Grafik: 90% Animationen: 95%

Musik: 60% Sound: 79%

Gameplay: 93% Dauerspal3: 99%

Hardwarevorraussetzung: Ein AGA-Amiga mit 4 MB Ram und
Harddisk.

Empfohlende Hardware: Turbokarte, 6 MB Ram, Harddisk u. VGA

Monitor (oder einen neuen AT - Monitor)
UIf Mattick
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1.98 sc2000 thomas

Thowins Oldietest zu Sim City 2000

Nachdem die Games-Ecke mit erschreckender Leere erfiillt war, muss ich mich wohl
dazu bequemen unter anderem einen weiteren Oldietest fertig zu tippen. Diesmal
widme ich mich dem Klassiker Sim City 2000, der damals hochgelobte Nachfolger
des Kultspiels SimCity. Die Strategie/Wirtischafts-Simulation von Maxis hat eine
einfache Botschaft an den Spieler.Leite deine Stadt als Biirgermeister!

Dabei ist es nicht wichtig besonders erfolgreich zu sein. Erfiille einfach deinen
Traum einer Ortschaft. Ob du ein kleines Wiistenkaff aufziehen oder die
Arkologie-Metropole erschaffen willst, all das und noch viel mehr ist moglich.

Neue Features im alten Spiel

Im Vergleich zu SimCity hat sich im zweiten Teil wirklich viel geindert. Zum
Beispiel sieht man nun die ganze Welt in einer isometrischen 3D-Ansicht die in

eine Vielzahl von "Kacheln" unterteilt ist. Im Gegensatz zum Vorginger kann man
hier die Gebietszuweisungen so viel priziser vornehmen und die Landschaft bietet
jetzt Schwierigkeiten wie Hohe, sodass man z.B. manchmal nicht umhin kommt einen
Tunnel zu bauen.

Von den vielen neuen Gebiduden abgesehen (z.B.: Menschen verlangen nun auch nach
Anschluss an ein Wassernetz) kann man nun die Stimmung der Bevolkerung in den
stiadtischen Zeitungen ablesen.Auch wird man beim erreichen von den Einwohnern
mit einem Biirgermeisterhaus, einem Rathaus, einer Statue und einer Lama-Kuppel
beschenkt. Ab einer gewissen Bevolkerungsgrofle klopft dann auch das Militir an
die Tiir und will einen Stiitzpunkt errichten und mit der Zeit kann man riesige
Wohnkomplexe (Arkologien) bauen. Geidndert hat sich folglich so einiges.

Am Anfang schuf ICH Himmel und Erde!

Also wenn diese Uberschrift keinen Kommentar nach sich zieht...;)

Nachdem man sich registriert hat kann man zwischen dem Durchspielen eines
Szenarios, dem Aufbau einer neuen Stadt oder der, in 2000 neuen Option,
Erschaffung einer neuen Landschaft wihlen.Und die Gestaltung der Umwelt ist
zweifelsohne eine der interessantesten Neuerungen. Hier hat man die Moglichkeit
eine Welt vom Computer generieren zu lassen indem man vorher den Prozentsatz von
Wald. Berg und Wasser und die Lage am Meer oder Fluss einstellt, oder man
verdndert eine Karte von Hand. Hier kann man sich mal austoben. Gebirge aller
Formen konnen genauso wie Schluchten, Seen, Fliisse, Wilder und Wasserfille
beliebig erschafen werden. Teilweise kommen sogar Erinnerungen an Popoulus auf.
Nachdem man sein Talent auf der Landschaft verewigt hat kann man seine Kreation
auch als Startplattform fiir neue Stidte benutzen. Natiirlich kann man sich eine

sehr einfache und vorteilhafte Welt bauen, aber so richtig Spafl macht es erst
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wenn man auch anspruchsvolleres Gelidnde wie Felsfomationen und Inseln mit
einbaut. Ubrigens: Gegen viel Geld kann man auch im "Stadtspiel” durch
bauarbeiten die Landschaft nachtréglich verindern. Aber wie gesagt, billig

wird’s nicht.

Wenn ich groB bin werde ich einmal eine Weltstadt...

Also am Anfang besteht deine Stadt nicht aus vielmehr als ein paar Stralen und
bunten Kacheln.Damit Leben in die Bude kommt braucht man zunichst noch Strom. Da
hat sich auch viel gedndert.Zu Beginn hat man nicht viel Auswahl, aber die
Moglichkeiten haben sich stark erweitert.Standen einem im alten Spiel nur Kohle-
und Atomenergie zur Verfiigung so gibt es jetzt zusétzlich Wasserdime, Windrider,
Solarkollektoren, Erdgas, Erdol, Mikrowellenempfinger und Fusionswerke.Alle
haben ihre Vor- und Nachteile. So sind die fossilen Energiegewinnungsmethoden
frith verfiigbar und vergleichweise billig im Preis/Leistungsverhéltnis,
verschmutzen aber die Umwelt sehr stark. Die alternativen Losungen sind zwar
"sauber", aber sehr wetterabhingig, setzen gewisse Umweltzustinde voraus und
geben nicht sehr viel Energie. Die zwei anderen Losungen haben aber auch tiicken.
Bei Kernkraftwerken kann es zum GAU kommen, beim Mirkowellenstrahl kann ein
nicht korrekt auftreffender Strahl Brinde und Explosionen anrichten. Einzig und
allein die Fusionskraft ist sicher, sauber und Leistungsfiahig. Allerdings ist

sie dennoch teuer (auch wenn es sich lohnt) und frithestens ab 2050 verfiigbar.
Wenn die ersten Stromleitungen zu den gefarbten Kacheln gelegt sind, beginnen
sich die ersten Industriefirmen und Menschen anzusiedeln. Ab jetzt geht's los.
Schneller als ihr euch versieht steht eine kleine Industriesiedlung auf eigenen
Beinen. Die ersten Polizeistationen, Krankenhiuser und Feuerwehrwachen sind
postiert und schon trudeln die ersten Belohnungen ins Haus. Nach und nach hat
sich euer Kaff zu einer Stadt entwickelt. Aber je groBler die Stadt desto grofer

die Summen die eure Behorden verschlingen.

Jede Behorde bekommt von dir bestimmte Mittel fiir ihre Arbeit.Aber von der
Verkehrsbehorde abgesehen kann man es sich oft nicht leisten ihnen grofie
finaziellen Moglichkeiten zukommen zu lassen. Zusétzliche Einnahme- und
Ausgabequellen sind die Stadtverordnungen. Hier konnt ihr Zusatzsteuern
verlangen, Strafzettel ausstellen, Gliickspiel legalisieren aber auch
Nachbarschaftswachen, Jugendsport und eine freiwillige Feuerwehr ins Leben
rufen. Das war aber noch lange nicht alles, sondern nur ein Auszug aus dem Feld
der Moglichkeiten.

Die Stadt ist ein komplexes Gebilde. Neben all den Einrichtungen zur Bildung und
Sicherheit muss auch noch an den Verkehr gedacht werden. Zur Strafe und der
StarBenbahn kommt auch noch die U-Bahn und die Autobahn. Fiir die U-Bahn geht das

Spiel (genau so wie beim verlegen von Wasserleitungen) in den unterirdischen
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Modus. Dabei wird fast alles bis auf ein Grundgitter ausgeblendet und ein

tiefere Ebene simuliert. Das kann teilweise schon verwirren, ist aber eine
interessante Losung. AuBlerdem kann man jetzt Bushaltestellen errichten.

Eine weitere Neuerung sind die Mikrosimulatoren. Gemeint ist damit, dass man
Informationen bei allen Gebduden ablesen kann. Dabei geht alles von
Luftverschmutzung iiber Grundstiickspreis bis durchschnittliche Besucherzahl -
einfach alles was relevant und interessant fiir das Gebdude und das Gebiet ist.
Allerdings werden ab einer gewissen Menge von Gebduden deren Werte nicht mehr in
die Statistik eingefiigt.

Die dunkle Seite der Macht

So gut ein Spiel doch ist, es gibt immer Probleme. Bei SimCity2000 duBlern sie

sich leider in der Haufigkeit das Spielen manchmal zur Qual wird. AuBerdem ist

es quélend langsam.

SimCity2000 setze schon bei seinem erscheinen hohe Anforderungen. AGA, HD und
020"er waren muss. Eigentlich war es erst ab 030 er sinnvoll. Und selbst da ist

es manchmal einfach Terror.Aber wen wunderts. Das Spiel 6ffnet mehrere Fenster
auf einem 8Bit-AGA-Screen. Und wir wissen ja wie langsam AGA bei 8Bit-Betieb
wird. Und dann auch noch ein Spiel ablaufen lassen...

Und dennoch, ab einem 030’er l4duft es spielbar und mit relativ wenig Abstiirzen.
Leider weif3 ich nicht ob es mt dem Screenmodepatch auf GraKa's lauft, wiirde mich
aber mal interessieren.

Armutszeugnis oder Summa cum laude?

Hmm, weder noch. Eigentlich auch nicht Magna cum laude, aber den Numerus clausus
fiir ein echtes Hit-Spiel hat es locker. Es ist ein abwechlsungsreiches und

lustiges Spiel das einem immer wieder eine andere Seite von sich zeigt. Es kommt
immer auf das Flair seiner Stadt an.Aber von der trigen Geschwindigkeit und der
allgegenwirtigen Crash-Gefahr abgesehen kann man noch viel hinzufiigen. Thr
habt's euch schon gedacht, in meinem Schidel schwirren wieder unzihlige Ideen
(Programmierer meldet euch!). Davon abgesehen ist es mehr als ein wiirdiger
Nachfolger, es ist fast ein neues Spiel. Und trotz seines Alters kann es heute

noch technisch mithalten. BTW, ich selbst habe SimCity3000 noch nie richtig
gespielt, aber ein befreundeter PC-User hat alle drei Teile auf seinem PIIT und

kann dem dritten Teil nicht viel abgewinnen.Der 2000 er ist immer noch sein

Favorit (und meiner auch:)!

Name: Sim City 2000

Hersteller: Maxis

Genre: WisSim/Strategie-Simulation

Preis: DM ? (gebraucht: etwa DM 20)

Medium: 3 Disketten (gepackt)
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Spieler: einer

Anforderungen: AGA, SMB auf HDD, 4MB RAM
Steuerung: 83%

Grafik: 75%

Sound: 55%

Musik: 67%

Motivation: 80%

Gesamt: 72%

1.99 sc2000_komp

Komplettlésung - SIM CITY 2000

Grundziige und Einteilung in Wohn-, Gewerbe- und Inustriegebiete:

Die Einteilung in Gebiete ist ein wichtiger Teil des Stadtebaus. Es gibt drei

Arten von Gebieten: Wohn-, Gewerbe- und Industriegebiete. An der Bedarfsanzeige
146t sich sehr gut erkennen, welches dieser Gebiete momentan am meisten bendtigt
wird. Generell sollten die Gebiete in Streifen mit einer Breite von drei oder

sechs Kacheln eingeteilt werden. Vergessen Sie nicht, daf} die Bevolkerung nur

drei Kacheln weit zur Strafle laufen. Ansonsten wird eine, als Wohngebiet
eingeteilte Kachel nicht bevolkert. Der Platz, der von Wohngebieten eingenommen
wird, sollte die gleiche Grofle haben wie die Gewerbe- und Industriegebiete
zusammen. Die Gewerbegebiete lassen sich ideal nutzen, um eine iibergangszone von
Industrie- zu Wohnraum zu schaffen, denn der Platz neben umweltverschmutzenden,
larmerzeugenden Fabriken wird sich kaum als beliebtes Wohngebiet erweisen. Wenn
die Bevolkerung aufgewachsen ist, verdndern sich auch die Raumverhiltnisse von
Industrie- und Gewerbegebieten. Bei einer Bevolkerung von 20.000 oder weniger
sollte das Verhiltnis von Industrie zum Gewerbe drei zu eins betragen, bei einer
Bevolkerungzahl von 60.000 zwei zu eins, ab einer Zahl von 100.000 nur noch eins
zu eins. Ab 150.000 Biirgern empfiehlt sich das Verhiltnis Industrie zu Gewerbe
eins zu zwei, und bei 200.000 Einwohnern oder mehr eins zu drei. Wenn die
Gebiete eingeteilt sind, kiimmern Sie sich um die Vernetzung mit Strom- und
Wasserleitungen.

Belohnungen:

- Das Biirgermeisterhaus erhalten Sie ab einer Einwohnerzahl von 2.000 und ist
somit die erste Belohnung, die Sie fiir Ihre heranwachsende Stadt bekommen. Ein
Klick mit der Abfragefunktion bestitigt Ihnen durch Jubelschreie entweder eine
gerngesehene Biirgermeisterschaft oder verurteilt Ihr Unfdhigkeit durch laute
Buhrufe.

- Das Rathaus steht Thnen ab einer Stadtgrée von 10.000 zur Verfiigung. Mit
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Hilfe der Abfragefunktion konnen Sie eine Analyse erstellen, die Thnen genaue
Informationen iiber die Verteilung von Land in die verschiedenen Gebiete gibt.
Die Statue ist ab einer Einwohnerzahl von 20.000 verfiigbar. Im Grunde hat Sie
keinen echten Wert, aul3er das sie fiir die Tauben einen Platz zum Nierderlassen
darstellt. Die Statue braucht weder Wasser noch Strom.

- Die Braun-Lama-Kuppel trigt Ihren Namen zu Ehren von Jeff Braun und Will
Wright, den Programmierern von SimCity. Sie hat eigentlich keine richtige
Aufgabe, dient aber so manch waghalsigen Biirger als idealer Bungeeabsprungplatz
oder als romantischer Ort zum Heiraten.

- Militérstiitzpunkte werden Thnen ab 60.000 Einwohnern von der Regierung
angeboten, insofern Sie geniigend freies Land besitzen. Es gibt vier verschiedene
Arten von Stiitzpunkten: Die Armee, die Marine, die Luftwaffe und die
Flugkorpersilos. Je nach Beschaffenheit des Geldndes wird Thnen bei Flachland
die Luftwaffe, bei Berglandschaft die Flugkorpersilos, bei einer

Kiistenlandschaft die Marine und bei einer etwas hiigeligen Landschaftsstruktur
die Armee auf Wunsch bereitgestellt. Sie konnen dieses Angebot aber auch
ausschlagen.

- Die Arkologien sind als letzte Belohnung ab 120.000 Biirgern unter den
Spezialgebduden zu finden. Sie sind gigantische Gebzude, die bis zu 65.000
Einwohner aufnehmen kann.

Losungsstrategien zu den Szenarien:

Baywatch mal anders: Charlston

Stellen Sie fiir die ersten Monate die Spielgeschwindigkeit auf " Schnecke " ein.
Beobachten Sie dabei die Forderungen der Bevolkerung und errichten Sie dann
entsprechend alles notwendige im Pause-Modus. Achten Sie besonders auf ein
geschlossenes Wassernetz und geniigend Wasserpumpen. Im Zuge des
Bevolkerungswachstums, werden Sie fiir den steigenden Wasserverbrauch einige
Kiistenregionen raumen und dort Wasserpumpen errichten miissen. Das kleine
Waldgebiet im Stidwesten der Halbinsel ist dafiir wie geschaffen. Wenn Sie die
Grundsteine fiir den weiteren Wiederaufbau gelegt haben, wenden Sie sich den
verwiisteten Gebieten zu. Gehen Sie in den Modus Gebiete anzeigen und benutzen
Sie den Bulldozer, um die verschmutzten Felder zu sdubern. Heben Sie die Gebiete
mit niedriger Bevolkerungsdichte auf und ersetzen Sie sie durch eine hohe
Bevolkerungsdichte. Sollte das Geld knapp werden, konnen Sie bei der Bank
Anleihen aufnehmen. Das freie Land gegeniiber von " Drum Island " bietet ideales
Kiistengebiet fiir einen Seehafen. Um diesen schnell zu bevolkern sollten Sie
dahinter gleich noch ein Wohngebiet schaffen. " Drum Island " selbst ist ein
ausgezeichneter Platz fiir einen Flughafen. Errichten Sie ihn in der Grofle von

sechs mal vier Feldern. Vergessen Sie nicht alle Bauwerke mit Strom und Wasser
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zu versorgen. Bei dem Errichten von neuen Gebieten auf den freigebliebenen
Flachen hilft Ihnen die Bedarfsanzeige. Achten Sie darauf, daB sich keines der
Felder, das einem Gebiet zugeteilt wurde, weiter weg als drei Kacheln von einer
Stra3e befindet. In den Stadtverordnungen sollten Sie fiir die Ankurbelung des
Wirtschaftswachstums einige Mafnahmen treffen. Entfernen Sie die
Umweltschutzverordnungen und legalisieren Sie das Gliicksspiel. Das Herabsetzen
der Steuern wird sich zwar negativ auf Ihr Einkommen auswirken, Biirger aus
anderen Stddten werden jedoch gerade deshalb in Thre Stadt ziehen. Lassen Sie

das Spiel nun wieder mit der Geschwindigkeit " Gepard " laufen. Wenn Sie eine
Bevolkerung von 45.000 in der gegebenen Zeit erreicht haben, werden Sie zum
Biirgermeister dieser Stadt und haben das Szenario gewonnen.

Langeweile in Dullsville

Wasserpumpen sind das erste, was Sie in Dullsville benttigen. Verwenden Sie
dafiir das Kiistengebiet neben der Stadt. Sie werden insgesamt etwa dreilig Pumpen
brauchen, um den Wasserbedarf der wachsenden Bevolkerung anzugleichen. Denken
Sie daran, dal Pumpen in Ufernihe mehr Wasser fordern, als im Landesinneren. Im
Budget-Fenster konnen Sie die Steuern fiir alle Haushaltsbereiche bis auf den der
Verkehrsbehorde auf 25% herabsetzen. In den Stadtverordnungen legalisieren Sie
das Gliicksspiel und erheben Strafzettel. Gleichen Sie die Steuern im Verlauf des
Bevolkerungswachstums den Forderungen der Haushaltsberater an. Erbauen Sie nun
eine Strafle, die zwischen den Bergen iiber das Flachland zur Nachbarstadt

fiihrt. Verlegen Sie sie so, daB auf jeder Seite drei Felder frei sind und

vergessen Sie nicht auch ein paar Querstrafen fiir die weitere Ausdehnung der
Stadt zu bauen. Errichten Sie auf der einen Seite nur Wohngebiete und erstellen

Sie auf der anderen Seite Industrie- und Gewerbegebiete zu gleichen Teilen.

Achten Sie auf eine hohe Bevolkerungsdichte. Bauen Sie zusétzlich ein Kraftwerk
und vernetzen Sie die neuen Gebiete mit Stromleitungen. Nachdem Sie noch fiir ein
Wasserleitungsnetz gesorgt haben, konnen Sie die Spielgeschwindigkeit wieder auf
"Gepard" einstellen. Um die allgemeine Ordnung zu halten, miissen den Gebieten
noch Polizeireviere, Krankenhiuser, Feuerwehren, Schulen und zwei gro3e Parks
hinzugefiigt werden.Werden die Geldmittel knapp, so wenden Sie sich einfach an
die Bank und nehmen dort eine Anleihe auf. Fahren Sie nun fort, freie Fldchen zu
bebauen, stddtische Dienste zu errichten, Wasserpumpen aufzustellen und Strom-
und Wasserleitungen zu verlegen. Machen Sie sich dabei immer die Bedarfsanzeige
zu nutze. Bei einer Bevolkerung von 20.000 haben Sie das Szenario erfolgreich
abgeschlossen.

Ohne Moos nix los: Flint

Benutzen Sie die Untergrundansicht, um die nicht mit Wasserleitungen vernetzten

Gebiete sicherzustellen und schlieffen Sie die Liicken. Reiflen Sie Gebiude am Ufer
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des Flusses ab, um dort die ndtigen Wasserpumpen aufstellen zu konnen. Bauen Sie
noch ein Kraftwerk fiir die Stromversorgung der Stadt. Reilen Sie auch hierfiir
Gebiude an einer geeigneten Stelle ab.Senken Sie die Vermogenssteuer auf 2%,
entfernen Sie die Strafzettel und rufen dann das Fenster Industrie auf. Setzen

Sie dort die Steuern fiir die weniger umweltverschmutzenden Industrien herab. Die
Steuern fiir die Automobil-, Stahl- und Bauindustrie heben Sie jedoch an. Alle
iberfliissigen Stralien sollten beseitigt werden. Achten Sie aber immer darauf,

daf Stralen in Reichweite von drei Kacheln liegen miissen. Bauen Sie nun einen
See- oder Flughafen. Fiir einen Seehafen muf3 die Mindesttiefe von 50 cm
gewidhrleistet sein, sonst konnen dort keine Schiffe fahren. Der Flughafen sollte
etwas aulerhalb gelegen sein, damit startende oder landende Flugzeuge fiir die
Wolkenkratzer keine Gefahr darstellen konnen. Stellen Sie nun die
Spielgeschwindigkeit auf " Gepard " ein und beobachten die Bedarfsanzeige und
Forderungen der Bevolkerung. Gehen Sie nun in den Pause-Modus und errichten Sie
dementsprechend alles, was notig ist. Im Notfall nehmen Sie bei der Bank eine
Anleihe auf. Wenn Wohn-, Gewerbe- oder Industriegebiete verlangt werden, dann
reiflen Sie die mit niedriger Bevolkerungsdichte ab und ersetzen Sie durch

Gebiete mit hoher Bevolkerungsdichte. Achten Sie beim Abreiflen darauf, den
entstandenen Schmutz zu entfernen, damit die Felder moglichst schnell wieder
bewohnt werden.Bauen Sie auerdem Schulen, Parks und jede andere
Freizeiteinrichtung, die die Bevolkerung fordert. Senken Sie die Steuern bis auf
0% und schalten Sie automatisches Budget ein. Um 1977 werden Sie eine
industrielle Bevolkerung von 21.000 verzeichnen kénnen.

Hollywood - Die Attacke der Kinomonster

Sobald das Monster anfingt, die Stadt in Schutt uns Asche zu legen, schalten Sie
den Pause Modus ein. Setzen Sie die Feuerwehr und die Polizei ein, um eine
Ausbreitung des Feuers zu vermeiden. Benutzen Sie dafiir an erster Stelle die
Feuerwehr. Jetzt schalten Sie die Geschwindigkeit auf " Schnecke " und warten
die néchst Feuerattacke ab. Gehen Sie wieder in den Pause-Modus und stellen Sie
die Feuerwehr um die neue Brandstelle auf. Fahren Sie mit dieser Methode fort,
bis das Monster die Stadt verlassen hat. Kann die Feuerwehr eine Brandstelle
nicht unter Kontrolle halten, dann senken Sie mit Hilfe des Bulldozers das
betroffene Gebiet einfach ab. Dadurch werden alle umliegenden Gebiude zerstort,
die Einteilung der Gebiete bleibt jedoch und nach Erloschen des Feuers entstehen
die Gebdude wieder von selbst. Vergessen Sie nicht auch den brennbaren Schmutz
wegzurdaumen. Sobald das Monster weg ist, schalten Sie den Pause-Modus ein.
Ersetzen Sie alle zerstorten Stromleitungen, schlieBen Sie die unterbrochenen
StraBenverbindungen und kiimmern Sie sich um ein funktionierendes Wassersystem.

Lassen Sie das Szenario fiir ein Jahr laufen und sorgen Sie fiir Krankenhiuser,
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Polizeireviere und Feuerwehr. Bauen Sie auch einen Seehafen, einen Flughafen,

ein Kraftwerk und zur Freizeiterholung der Bevolkerung einen Yachthafen.
Behalten Sie die Bedarfsanzeige im Auge und bauen Sie die Stadt, den Forderungen
und Wiinschen der Bevolkerung entsprechend, auf. Bei einer Bevolkerungszahl von

100.000 haben Sie das Szenario erfolgreich abgeschlossen.

1.100 sim life

Spielname: Sim Life
Hersteller: Maxis (1993)
Genre: Simulation

Test(s) zu diesem Spiel von:

Andre Martini

1.101 simlife_martini

Eigentlich habe ich immer Games getestet, die mir gut

gefallen haben und die auch dann von mir gut bewertet

wurden. Dies liegt daran, daf3 ich mich vor dem Spielekauf
eigentlich immer gut iiber das Game informiert habe (durch
Demos, Tests, usw). Doch auf der Kolner Messe habe ich mir
zum ersten mal ein Game spontan gekauft. Und zwar das Game
"Sim Life" von Maxis.

Das game handelt von der besiedlung der Erde durch Lebewesen
und Pflanzen. Aufgabe des Spielers ist es, die Erde so zu
besiedeln wir nur moglich. Das dies nicht einfach ist, kann

man schon vermuten. Denn es gibt unzéhlige verschiedene Arten
von Lebewesen und Pflanzen. Jede Art hat verschiedene Eigenschaften.
z.B. Wassertier, Landtier oder Lufttier.

Auflerdem spielt bei der Fortpflanzung, die Anzahl der

Junge, die Tragzeit und die Fruchtba rkeit des

Lebewesens eine wichtige Rolle. Das gleiche gilt in

etwa fiir die Pflanzen. Als erstes sollte man sich

iiber das Klima informieren, und dann Pflanzen

ansiedeln, die sich dann diesem Klima anpassen und

vermehren konnen. So pflanzt man in Wiistengebieten z.

B. Kakteen. Hat man die Erde, oder ein Gebiet

ordentlich mit Pflanzen ausgefiillt, kann man sich

iiber die Tierarrten informieren. Dabei muf3 man auch
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den Lebensraum des entspre chenden Tieres beachtne.
So lebt ein Lama in felsigen Gebieten. Es erweist

sich als sinnvoll, zuerst pflanzenfressende Tiere
anzusiedeln. Giinstig ist es, Tiere mit geringer
Tragzeit und vielen Jungen anzusiedeln, die sich dann
schnell vermehren. Wird die Zahl der Pflanzenfresser
zu groB, sollte man fleischfressende Lebewesen
ansiedeln. Auferdem gibt es dann noch Naturk-
athastrophen, aber auch Kathastrophen

die von Menschen verursacht werden, z .B.
Civilisation oder Atomverseuchung. Ich konnte jetzt
noch seitenlang weitererzahlen, denn das Game ist
absolut iiberkomplex. Auch wiirde ich "Sim Life" nicht
als Spiel bezeichen, eher als Experiementierkasten fiir
angehende Gentechniker. Denn man kann auch eigene
Lebewesen "herstellen, sogenannte "Mutanten". Ein
gefiihl von Spielspall kam bei mir iiberhaupt nicht auf!
Ehrlich gesagt, solch einen Miill bin ich von Maxis
nicht gewohnt. Wenn das die neue Masche von Maxis
ist, sehe ich schwarz!

Wertung:

Grafik:30%

Sound:21%

FX:14%

Spielspall:01%

Handhabung:59%

Handbuch:85%

Gesamt:34%

Andre Martini

1.102 simon the sorcerer

Spielname: Simon the Sorcerer
Hersteller: Adventure Soft (1994)
Genre: Adventure

Test(s) zu diesem Spiel von:
Rainer Liibkemeier (Kurztest)
Andre Martini (Kurztest)

Wolfgang Unger
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Screenshots:

1
2
3
4
5
6
Komplettlosung

1.103 simons_luebke

Simon the Sorcerer Thema: Zauberer-Adventure
Hersteller: Adventure Soft

Hardware: AGA mind. 2 MB,

HD moglich (ca. 7 MB)

Umfang: 9 Disketten, kompl. deutsch

(auch als ECS-Version erhailtl.)

Spieler: 1

+: sehr gute Grafik, tolle

Atmosphire, sehr gute

deutschsprachige Umsetzung

Bem.: ein absolutes Muf !

1.104 simons_martini

Name: Simon the Sorcerer
Hersteller: Adventure Soft
Computer: alle Systeme
Festplatte: tauglich
Zusatzspeicher: nein
Disks: 12

Steuerung: Maus

Grafik: 82 %

Sound: 76 %

FX: 68 %

Handhabung: 75 %
Motivation: 65 %
Gesamt: 73 %
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1.105 simons_unger

Greatest Hits Volume VI

SIMON the SORCERER

Von Adventure Soft (Elvira I+, Waxworks) stammt auch Simon. Das Spiel
bedeutet eine radikale Abkehr von den extrem blutriinstigen Vorgédngerspielen
(schade). Gewalt und Brutalitét gibt es bei Simon nicht mehr. Simon ist ein
kleiner Junge, der gerne Pir- dh Zauberer werden will. Eines Tages wird er

in eine Parallellwelt teleportiert, wo er einen fiesen, bosen Zauberer
vernichten muf3.

Bald nach der PC Version erschien die Amiga Version von Simon (1993). Die
Umsetzung erfolgte sehr ordentlich, wirklich ein Lob an die zustindigen
Programmierer. Von Simon gibt es eine OCS sowie eine verbesserte AGA
Version.

Simon nimmt sich jedoch selbst nicht ganz so ernst. Das Spiel ist eine
Anhiufung von Verarschungen und Anspielungen. Obwohl das Game gut fiir
jiingere Spieler geeignet ist, so kriegen die wohl viele der Gags gar nicht

mit.

Das eigentliche Spiel basiert auf dem Adventure-System von Lucas Arts

(Indiana Jones, Monkey Island). Mit der Maus konnen neun verschiedene Verben

angeclickt werden, mit denen man Simon durch die Welt steuert.

Wirklich bemerkenswert ist die extrem gute Grafik, auch in der OCS Version.
Ich habe nur sehr selten auf meinem Amiga 500 eine derart gute Grafik
gesehen. Uberaus empfehlenswert!! Am Amiga gibt es zwar eine
Hintergrundmusik, aber die Soundeffekte wurden eingespart. Music only.
Die AGA Version hat ebenfalls neun Disks und ist grafisch noch etwas
schoner. Simon wurde vollstidndig in die deutsche Sprache tibersetzt. Die
Qualitét der Ubersetzung ist recht gut, wenn natiirlich auch viele Gags im

Original weit besser rilberkommen.

Das Spiel (OCS) lauft auf jedem Amiga mit 1| MB RAM, bei Verwendung einer HD

braucht man jedoch mindestens 1,5 MB. Eine Festplatte ist natiirlich sehr zu

empfehlen. Die Geschwindigkeit ist auch auf einem 68000 Prozessor vollkommen

ausreichend. Man benétigt keine schnellere CPU, um an Simon seinen Spaf} zu
haben.

Meine Meinung: Es gibt am Amiga nur sehr wenige derart gute Adventures.
Kaufen!!! Dieses Spiel ist sein Geld wert.

Mindestanforderung (OCS): jeder Amiga mit 1 MB (1,5 MB bei Harddisk)

Empfohlen: Amiga mit 1,5 MB und Harddisk (OCS), Amiga 1200 mit HD (AGA)

auch erhiltlich: PC, PC CD-ROM (mit super Sprachausgabe, auch in dt. !)
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Fiir den PC erschien vor einiger Zeit Simon II. Ob die angekiindigte Amiga
1200 Umsetzung noch irgendwann erscheint, ist fraglich. Ich fiirchte: Nein.
(Anm. das AGG: Ohh, doch. Erscheint bald, mit nur 4 Jahren Verspitung bei
epic marketing ;)) )

Game: Simon the Sorcerer

Genre: Adventure

Disks: 9 (OCS und AGA)

Sprache: komplett deutsch

Wolfgang Unger

1.106 simons_komp

Komplettlosung:

IM DORF

Simon findet sich in Calypsos Hiitte wieder. Beim Lesen des Briefes erfihrt
er, da3 Calypso ihn bereits erwartet hat und auf seine Rettung aus Sordids
Féangen hofft. Um dies zu bewerkstelligen, muf3 Simon allerdings erst zum
Zauberer avancieren. Er macht sich also auf den Weg zum Zirkel der
Zauberer, nicht ohne vorher die Schere aus der Schublade und das Magnet
vom Kiihlschrank mitzunehmen. Eine Unterhaltung mit dem Schmied zu beginnen
ist sinnlos,dieser scheint entweder stumm zu sein, oder er redet nicht mit
jedem dahergelaufenen Rotzloffel. Simon nimmt das Seil mit, das wohl
niemand vermissen wird und auch der Kloppel, der auf dem Tisch liegt
wandert in seine Tasche.

Simon entschlieft sich zu einem kleinen Umweg, liest eine Leiter auf und
macht Station im Haus des Druiden, wo er eine Flasche Hustensaft und ein
Spezienglas aufklaubt - die Unterhaltung mit dem Héndler bringt ohne Geld
nichts ein. Auch im Shop heif3t es nur umschauen, aber nichts beriihren -
ohne Moneten ist Simon arm dran!

In der Kneipe schnappt er sich zunichst einmal das Pickchen Streichholzer
und geht dann ins Hinterzimmer zu den Zauberern, von denen er den Auftrag
erhilt, einen Zauberstab zu finden. Im Schankraum hélt er noch ein Schwitz-
chen mit den Kdmpferinnen und schneidet dann in einem unbeobachtetem Moment
dem schlafenden Zwerg den Bart ab.

IM WALD

Also macht sich Simon im Wald auf die Suche nach dem Turm. Er trifft bald
auf einen Barbaren, dem ein Dorn im groflen Zeh steckt. Simon befreit ihn
von diesem und erhélt zum Dank ein kleines Metallpfeifchen. Das 148t er auf

seinem Weg auch gleich den Troll blasen, der ihn nicht iiber seine Briicke
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lassen will und bekommt postwendend Hilfe von seinem neuen Freund. Nun
kann er die Briicke tiberqueren und zum Turm, der ganz im Siidosten des Waldes
steht, wandern. Das Schild nimmt er mit.

Er repariert die Glocke durch Einbau des Kloppels 