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Geschicklichkeits-Games: Perfect Symetrie, Star Brain
Help-Line: 7ips, Karten und Komplettldsungen zu Spielen
Story: Fantasy, Hi-Tech, Action und Horror in Rollenspielem
- Golden Pyramids: 35 neue Level der kniffligen Schatzsuche
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rischfutter fur Eure Spielemaschine
bieten wir auch in der sechsten
Ausgabe von Top-Spiele. Es gibt ei-
ne randvolle Diskette mit Spielen
der Extra-Klasse und viel Lesestoff.
Neben einem Ausflug in die Welt der
Brettspiele haben wir auch reichlich Tips
und Tricks zu C-64-Spielen ins Magazin
gepackt. Mit diesem Riesenschwung
zum Thema “Hallo Fans!”, kommen wir
dem Wunsch zahlreicher Leser nach und
liegen sicher ganz auf Eurer Linie. Da
wir den Hahn bei der Software nicht zu-
drehen wollten, haben wir in dieser Aus-
gabe auf eine Oberflache verzichtet. Es
war einfach kein Platz mehr auf der Dis-
kette, um einen komfortablen Loader
draufzuspielen. Wir denken, das ist in
Eurem Sinne und wunschen viel Spaf
beim Spielen:
Unsere Story uber die Brettspiele ist ein
Tanz auf dunnem Eis. Sicher wird’s eini-
ge Leser geben, die den Stoff verschlin-
gen und andere wieder, die die Seiten
am liebsten aus dem Heft reiBen wollen.
Ob und wie Euch unser Ausflug gefallen
hat, konnt Ihr in unserer Umfrage kund-
tun und dabei einen von drei tollen Prei-
sen gewinnen.

Viel Spaf3 mit dieser Ausgabe von Top-
Spiele winscht Euch Euer
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' am Brett mit spannenden
Fantasy- und Abenteuer-
spielen

Brettspiele und was sie taugen 6
SpaB mit Wiirfeln und Freunden

85531 Haar bei Minchen
Telefon 0 89/46 13-0
Telex 52 20 52

| Telefax 0.89/46 13-50
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| Star Brain

| Tetris und Ballerspiel
... in einer genialen

l Mlschung

13

Iden Pyramids Extra
neue und spannende

'

é"

Seite 6

Grenzenloser Spielespall auch fiir
C-64-Game-Freaks

Seite 21 :
Seitenweise Spieletips Seite 1 3
von Freaks fiir Freaks — Star Brain -
eine Auswahl der besten Weltraumabenteuer
Einsendungen zur in Richtung des Planeten

Rubrik “Hallo Fans” Alpha Ceniaurie — voller Fallen
mit Tetris-Steinen

Zerralnprobe fiir aktuelle Hnilanspialn
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Genloc
Der Gewinner des Boeder-

Spieletips
Mehr als zwanzig Seiten
voller Spielehilfen: POKES, Komplett- |
l6sungen, Codes
und vieles mehr
_Ultima-Atlas
Ultima-Freaks aufgepaf3t!
Die detaillierteste Karten-
sammliung zum zweiten
Teil des Origin-Klassikers,
die es je gab.

'Se-ite 28

Ultima-Fans aufgepaBt:
Der uitimative Atlas zum
2.Teil des Origin Spiel

Seite 20

Perfect Symetrie —

ein Knobel-Game der
Extraklasse mit Puzzle-
Elementien
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Stary.Rallenssiele

folgenden linf Seiten.

von Jorn-Erik Burkert

as Spiel ist
seit Men-
schengeden-
ken nicht nur
Unterhaltung,
sondern auch
Quelle der Bildung, Phanta-
sie und des schopferischen
Denkens.

Die Zahl der unterschied-
lichen Spiele kann man
heute kaum abschéatzen. Ei-
ne beliebte Form dieser
Freizeit-Gestaltung in die-
sen Tagen sind Rollenspie-
le. Auch in diesem Genre
gibt's massig Unterschiede
in Formen und Ausfiihrun-
gen. Zwar sind auch zahl-
reiche Umsetzungen fir
Computer zu haben, das
Spiel am Tisch |aBt die
Teilnehmer sich aber inten-

siver mit ihrer Rolle identifi-

zieren und auseinan-
dersetzen. AuBerdem
konnen je nach Belie-
ben das Game modifi-
ziert, erweitert und ei-
gene Ideen einge-
bracht werden. Der
Phantasie stehen Tir
und Tor offen und mit
zunehmender Spieldau-
‘er sollte es dem Teil-
nehmer nicht schwerfal-
len, voll in die Rolle des
Spielcharakters ZU
schliipfen. Letzterer
Schritt ist wichtig fiir den
vollen Genuf des Spiels.
Die Abenteuer spielen
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in unterschiedlichen Wel-
ten, die fast immer Fantasy-
oder Sience-fiction-Ge-
schichten oder ein Konglo-
merat aus beiden als Hin-
tergrund haben. Ereignisse,
Priifungen und Eigenschaf-
ten werden mit Wiirfeln er-
mittelt. Der Schwierigkeits-
grad beim Erlernen der Re-
gel und die Komplexitat des
Inhaltes sind unterschied-
lich.

Da die Anzahl der Rollen-
spiele und ihrer Ableger
nicht mehr {iberschaubar
sind, haben wir einige inter-
essante Varianten fiir Sie

ausgewihlt und wollen sie

nun an dieser Stelle vorstel-
len.

Das Sehivrize Augs

Fantastische Fantasue-Splele

Dia drei Buchstaben DSA
stehen fir Deutschlands
erfolgreichstes Rollenspiel
Die Geschichte des Schwarz-
en Auges spielt in ei-
nem  Fantasy-Land
“Aventurien”. Dieses
Reich ist von unzahli-
gen Kreaturen guter
und bdser Natur be-
volkert. Die Spieler
begeben sich in eine
Szenerie mit vielen

Abenteuern, Kamp-
fen, Rétseln und viel
Mystik. Das Game

zeichnet sich durch
relativ einfache Re-
geln aus, was vor al-
lem Neulingen einen
schnellen Einstieg in
die Welt der Rollen-
spiele enorm etleich-
tert. Im ausfihrlichen
Handbuch werden
grundlegende Regeln
zur Materie und zum -
schwarzen Auge auf
versidandliche Weise
erlautert. Selbst der ungedul-
digste Spieler dirfte Dank der
anschaulichen Proberunden

Deuischiands
beliebiestes Rol-
lenspiel: Das
Schwarze Auge

schnell auf den Geschmack:
kommen. Ereignisse werden
im Spiel ausgewdrfelt. Jeder
Spieler Ubernimmt einen Cha-
rakter und pflegt seinen “Hel-

Schon das Basis-Set bietet
fur langere Zeit viel Spielspal3
und wer Nachschlag wiinscht,
findet in den zahlreichen Ex-
tra-Abenteuern und dem Zu-
behér zur Reihe kraftig Nach-
schub.

AuBerdem gibt's  regel-
magig' News zu DSA im

i Aventurischen Boten!, der -

alle zwei Monate erscheint.

~ Hier wird von Ereignissen und

Neuigkeiten aus der Welt des

- Schwarzen Auges berichtet.
~ Fur alle Leseratten gibt's eini-

ge. Taschenbiicher mit Kurz-
geschichten zum Schwarzen
Auge

64'er SH Top-Spiele
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| RAUMGEFECHTE IM BATTLETECHLIIVERSUM

BATTLETECH

KAMPFKOLOSSE DES 4. JAH, I'AUSEND!

ber den Kampf der Nach-

folgestaaten im 4. Jahrtau-
send wurde schon viel ge-
schrieben.  Kein anderes
Spielszenario hat flr so viel
Wirbel gesorgt wie Battletech.
Das Game um die riesigen
Kampfroboter geistert in vie-
len Formen rund um den Erd-
ball. Angefangen bei den
Spielcentern in Chicago und
Yokohama, wo man in einem
* Spielautomaten hautnah eine
Kampfsimulation mit den
Stahl-Kolossen (Mechs) erle-
ben kann, Uber die Computer-
spiele bis hin zum Roman ist
fast alles zu haben. Flr Brett-
spieler gibt's natlrlich auch
reichlich Zubehtér zu diesem
Thema. Das Brettspiel ist ein
Strategie-Szenario, bei dem
man eine Einheit Mechs ge-
gen die feindlichen Truppen
fhrt. Die einzelnen Abschnit-
te auf dem Brett sind in lauter
Sechsecke (Hex-Felder) auf-
geteilt. Die Form der Spielfel-
der ermoglicht flexiblere Be-
wegungen und sorgt flr viele

84'er SH Top Spiele

Kampf der Nachfolgstaaten i
in "Battletech” von FASA {4
hat in der Spielergemeinde [§

Méglichkeiten beim Kampf im
Gelénde. Zahlreiche Regeln
fir Bewegung, Bewaffnung
und der Spielfihrung machen
Battletech zu einem vielseiti-
gen, aber interessanten Spiel.
Natirlich gibt es unterschied-
liche Armeen und Mechs, wo-
bei der Spielteilnehmer die
freie Wahl hat, auf welcher
Seite er steht'und wen er mit
seinem Koénnen, Wissen und
Geschick unterstiitzt. Im Ga-
me existiert: kein Spielleiter,
sondern die gegenerischen
Parteien achten selbst auf
korrekte Regeleinhaltung. Ne-

ben dem Grundszenario exi-

stieren noch  zahlreiche Er-
weiterungssets und zusatzli-
che Abenteuer, die die Battle-
tech-Welt erweitern und auch
das Umfeld erfassen. Bevor
ein Kampf am Boden stattfin-
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det missen die Mechs in die
Kampfgebiete gebracht wer-
den. Naturlich geht dieser
Transport nicht chne Gefecht
ab. Diese Abenteuer kann
man in “Astrotech” nachspie-
len. Gefechte in Stadten und
Siedlungen werden in "Ci-
tytech” durch Zusatzregeln
“verfeinert. Der Einsatz von
Bodentruppen, Atrtillerie und
Wasserfahrzeugen wird in ge-
sonderten Kompendien be-
schrieben. Absolutes MuB flr
die knallharten Mech-Krieger
sind die Unterlagen (ber
Mechs, Ausriistungen, die
einzelnen Séldner-Komman-
dos und Herrscherhduser in

as Spielsystem von TSR

kann man schon als Oldie
hezeichnen, wobei seine Po-
pularitat (ber Jahre ungebro-
chen ist. Die Fantasy-Welten
“Forgotten Realms”, “Dragon-
lance” und das Sience-fiction-

Szenario “Buck Rogers” duirf-
te jedem C-64-Freak durch
die SSl-Rollenspiele bekannt
sein. Die Abenteuer in einer
Welt voller Gefahren, Schatze
und Rétsel, hat heute so viele
unterschiedliche Geschichten,
daf man leicht den Uberblick
verlieren kann. Der Erober-
ungszug des Dragons-and-
Dungeons-Szenarios begann
Mitte der sechziger Jahre in
Lake Geneva und wird heute
durch die erweiterte Version
- (Advanced Dragons and Dun-

geons) fortgesetzt. Zwischen
den unterschiedlichen Szena-
rios heben sich die Geschich-
ten und Abenteuer um die
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Form von Katalogen, Hand-
biichern und  “geheimen”
Blaupausen. Natirlich hat
man freie Wahl bei der Zu-
gehdrigkeit zu einem Séldner-
Trupp bzw. einem Herrscher-
Haus und kann auch den
Mech nach eigenen Vorstel-
lungen wahlen und im Rah-
men der Regeln ausrlsten.
Romane, Spieliiguren aus
Plasik oder Metall und
Bausédtze zum Thema runden
die auBerordentlich breite Pa-
lette des Battletech-Szenarios
ab.

“Forgotten = Realms”
heraus. Keinem ande-
ren TSR-Szenario
sind bisher so viele
Spiele, Romane und
Geschichten ent-
sprungen. Die Welt
wird als Heimat von
D&D bzw. AD&D be-
zeichnet und sorgt in
jedem Jahr far Neuig-
keiten auf dem Rol-
lenspiel-Markt.

Im Spiel begibt sich
der Actor mit seinen
Freunden auf einen
Weg, der mit Aben-
teuern und Gefahren
dicht gespickt ist. Fur
den korrekten Ablauf
sorgt der Spielleiter,
der zugleich auch die
Kréafte des Bosen ver-
tritt. Jeder Spieler
schlipft in die Rolle
eines Charakters, der
durch seine Rasse
und seinen Beruf un-
terschiedliche Eigen-
schaften und Fahig-
keiten hat. Im Spiel-
verlauf kann der Charakter
dazulernen und seine Féhig-
keiten, die sich im Erfah-
rungslevel widerspiegeln, ver-
bessern. Mit steigendem Er-
fahrungslevel lassen sich Auf-
gaben leichter lésen und
Scharmitzel mit Monstern
leichter bewaéltigen.

Natlirlich beschrankt sich
die Welt der TSR-Rollenspie-
le nicht nur auf die oben ge-
nannten Welten. Neben die-

sen etablierten Spielen kann

man sich noch in “Ravenloft”
(gruslige Spiele, bei denen

Dragons & Dungeons ist
der Oldie unter den Rollenspie-
len, doch der Erfolg

ist ungebrochen

Vampir- und Dark-Fantasy-
Gestalten die Hauptrolle spie-
len), “Dark Sun” (Mischung
aus Mad Max, Elementen aus
der Zeit der Sklavenhaltung
und  Mystik), “Greyhawk”
(Fantasy um Ritter und ande-
re Helden), “Gamma World"
(Alien laBt griBen) und “El
Quadim® (die Geschichten
aus 1001 Nacht werden fort-
gefiihrt) mit Freunden vergnii-
gen.

Die Spiele sind sehr um-
fangreich. Das Angebot an
Zubehor (u.a Figuren aus
Zinn) umfassen eine breite
Palette: und die Romane zu
D&D bzw. AD&D sind in den
USA oft Bestseller.

64'er SH Top-Spiele
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Die Mischung aus

Fantasy und
High-Tech sorgte
fiir den Siegeszug
von "Shadowrun"

64'er SH Top-Spiele

inige Jahre nach der Jahr-

tausendwende steigt die
Macht der Magie wieder auf
und greift in die hochtechni-
sierte Welt der Erde ein. Eine
seltsame Metamorphose
durchdringt breite Schichten
der Weltbevolkerung und ver-
wandelt die Bewohner unse-
res Planeten in ungewdhnli-
che Geschépfe, - die fortan
Metamenschen genannt wer-
den. Ein unbarmherziger

Kampf beginnt. Megakonzer-
ne beherrschen die Kontinen-
te und Rebellen treten zu ei-
nem Guerilla-Kampf an, um
die Herrschaft der Méachtigen
Zu stdrzen.

So ungefahr ist die Vorge-
schichte des Rollenspiels
"Shadowrun”, in dem Ele-
mente von Fantasy und
High Tech miteinander
verbunden werden. Das
FASA-Game ist gleich
nach Battletech eines
der erfolgreichsten Rol-
lenspiele der jingsten
Vergangenheit und ist
Spiegelbild der Idee &
des Cyberpunks. Schau-
platz sind die GroRstadte der
USA und Europas (Berlin,
Hamburg und das Ruhrgebiet
wurden durch eigene Aben-
teuer bedacht), wo Gruppen
und Einzelgdanger gegen die
Macht von Industrie-Bossen
antreten. Wie beim klassi-
schen Rollenspiel gibt's auch
bei “Shadowrun” unterschied-
liche Charakiere und Rassen.
Neben dem Menschen exi-
stieren Qrcs, Trolle, Elfen,
Zwerge und sogar Drachen.
Diese Metaformen sind durch
Transformationen entstanden,
die inren Ursprung im Wieder-
erstehen der Magie hat. Als
Spieler wird man neben dem
Kampf auch mit hochent-
wickelter  Technologie und
Zauberei konfrontiert. Die auf
den . ersten Blick seltsame
Kombination, ist aber wohl-
Uberlegt abgestimmt und pafBt
gut zusammen. Man schilipft
in'die Rolle eines StraBensa-
murai  (Kampfer), Indianer-
Schamane (Zauberer), Decker
(Computerfreak, der in Daten-
netzen rumwuhlit) oder Rigger
(beherrscht die Bedienung
von cybertechnischen Ma-
schinen und Gefahrten) auf.
Natirlich kann ein Charakter
verschiedene Eigenschaften
zugleich annehmen.

Im Spiel ‘geht's darum, ei-

nen Auftrag (Run) im Schat-
ten der GroBstadt (deshalb
Shadowrun) zu erledigen und
den Herren in den Chefeta-

gen der Riesenkonzerne eins
auszuwischen. Die Lésung ei-
nes Abenteuers erfordert ein
gutes Team, wobei die Mi-
schung der Charakiere le-
benswichtig sein kann. Die
Regeln des Games sind viel-
faltig, aber Uberschaubar.
Wer als Rebell und Cyber-
punk zwischen High-Tech
und mystischen Erscheinun-
gen einsteigen will; findet ne-:
ben dem Grundspiel (Hand-
buch mit allen relevanten Re-
geln), Zusatzabenteuer und
Handbicher Uber die Welt
von Shadowrun. Neulinge
konnen auch zu Romanen
aus dem Heyne-Verlag grei-
fen, um sich in die umfangrei-
che Cyberpunkwelt von “Sha-
dowrun” einzuleben.
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ach den Exkursionen in
die ferne Zukunft mit “Batt-
letech” und die Welt des Cy-

berpunks in  “Shadowrun”,
versuchte sich die amerikani-
sche  Rollenspiel-Schmiede

FASA in diesem Jahr mit |
einem Trip ins Fantasy- ,
Gebiet. In “Earth Dawn”
wird der Spieler nach
Barsaive entflihrt.

Das Reich wird durch
bose Machte (Hor-
rors) aus dem Astral-
raum  (Pseudo-Psy- |
chische-Dimension) |
tyrannisiert.  Unter
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der Fihrung des Zwergen-
Kénigs von Thoral, schlieBen
sich Menschen, Orcs, Elfen,
Trolle und andere Lebensfor-
men zusammen, um sich von
der teuflischen Macht zu be-

freien. Die Besatzer werden
bekadmpft und die Gefahr der
toltalen Kontrolle soll einge-
dammt werden. Ein Spielleiter
Ubernimmt die Kontrolle Uber
das Geschehen. Ereignisse
werden mit Wirfeln ermittelt.
Jeder Teilnehmer kann sich
einen Charakter wahlen, der
durch unterschiedliche Eigen-
schaften prasentiert wird. Das
ausgkliigelte System |aBt Va-
rianten und Spielraum flir Ex-
perimente und eigene ldeen
offen, was dem Spieler viel
Freiraum l&3t. Eine gewisse
Verwandtschaft zu den Re-

geln des Cyberpunk-Rollen-
spiels “Shadowrun” kann man
nicht leugnen, aber klassi-
sche Elemente des Fantasy-

Rollenspiels herrschen bei
“Earth Dawn” vor.

Das Grundspiel wird durch
einige gesonderte Abenteuer
erweitert. Romane zum' Spiel
sind in Deutsch firs Frihjahr
1994 vom Heyne-Verlag ge-
plant.

6d’er SH Top-Spiele



“Star Quest”, “Hero Quest” und “Hacker”: Diese drei Brettspiele

konnt Ihr gewinnen, wenn Ihr an unserer Umfrage teilnehmt

Wit wnsenem Fusflug in dic Welt den Brettopiele

taben wen sichen ein bleines Expeniment gewagt. Wer wallen nun gern wiscen,
wie denw Lesenn des Top-Sgicle-MWagasin, dieser blecne Trip

ir haben lange

uberlegt, ob die

Reise in die

Welt der Brett-
spiele den Lesern
recht ist. An dieser
Stelle kénnt |hr Eure
Meinung kundtun und
Euer Veto bzw. Eure
Zustimmung zu die-
sem Projekt geben.
Die Umfrage wird ent-
scheiden, ob im 64’er-
Magazin auch in Zu-
kunft Platz fur solche

abseits deo C 64 gefallen liat.

ANTWORT-COUPON

LESER-UMFRAGE TOP-SPIELE 6

Ein Artikel iiber Brettspiele oder andere Themen,

| die nichts mit dem C 64 zu tun haben:

gehdren nicht ins 64'er-Magazin

finde ich prima

Meine Meinung zum restlichen Heft:
Beitrag gut

Star Brain 0

Perfect Symetrie m

Golden Pyramids Extra [

Tips und Tricks |

Karten | [

fch wiinsche mir zu folgende Themen eine Story

im 64'er-Magazin:

weniger gut mdchte mehr

Markt und Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Top-Spiele 6
Hans-Pinsel-Str. 2
85540 Haar b. Miinchen

oder ahnliche Informa-
tionen ist. Naturlich
wollen wir Eure Initiati-
ve auch belohnen. Un-
ter allen Einsendern
verlosen wir drei Brett-
spiele. Also Antwort-
Coupon ausgefullt und
bis zum 31.Dezem-
ber 1993 (Poststempel
gilt) an die Redaktion
geschickt. Bei der Ver-
losung ist wie immer
der Rechisweg ausge-
schlossen!




PLEASE EHTER YOUR HAME -

In die Highscore tragt man sich nach erfolgreichem
Abschlufl per Joystick ein

T, F . -
‘fluss"’r O

Man nehme Elemente
des Kultspiels “Tetris”,
gin wenig Action und
eine Prise Geschick-
lichkeit: es entsteht ein
Dauerbrenner, der den
Spieler festnagelt und
siichtig macht...

von Jorn-Erik Burkert
Uliraforce-Software
ach ihrem Erfolg mit dem Die kleine Software-Schmiede
Rollenspiel “Shadow of um Toth Csaba ist in Buda-
the Evil" (64'er Ausgabe pest zu Hause. Mit dem Rol-
1 2/1993), hat nun Ultra- Ier!splel “Shadow of the Evil"
force-Software ein Spiel ent- ﬁ;ﬁ‘iﬂefﬁls"g:%’:lﬁzénwas
kae"‘.das A e].ne SRNZ ally C 64 auf diesem Gebiet raus-
dere Richtung Zielt, a!s das holen kann. Zahlreiche Fallen,
Programm des Mcnats im De- Rétsel und Monster warten
zember dieses Jahres. Man auf den Spieler, der sich als
fliegt mit einem Raumschiff SN  Bob durch ein 3-D-Dungeon
durch eine Space-Rohre, die S schiagt, um seine Braut Eve
mit den unterschiedlichsten | | zu befreien. Uberdurchschnitt-
Figuren gespickt ist. Diese licher Komfort und stimmungs-
missen vom Bildschirm elimi- | y é";‘r‘;e (;Lfgkﬁgcg:ici;‘::n dﬁﬁ
Il sea Uy Sich fioie ! ihrem neuen Spiel "Star Brain”
Flugbahn zu_verschaffen bal- 4 kommt ein Spiel auf den Bild-
let man mit der Bordwaffe | schirm, das Action und Ge-
'aufddie v:’ilr:fd.slarniissem Dabei # schicklichkeit gekonnt verbin-
werden Wirfel als Munition | | detl
verschossen. Prallen sie auf
die Sperren im Space-Tunnel
und bilden komplette Linien,
-wie bei Tetris, I6sen sich die

Timmg und Strategie |
efordert, AuBerdem
er Finger am Joy-
m rechizeitig
tung Hin-  folgende Befehle im Direkt-
i . Pla-  modus ein:

LOAD’BOOT”,8,1

Das Spiel hat einen Au-
tostart. Nach einem Intro,
das mit einem Druck auf den
Joystick-Bution  verlassen
wird, gelangt man ins Spiel.
Aber alle Spieler seien ge-
warnt: Fiir Suchterscheinun- und am Ende braucht man ziemlich viel Nerven
‘gen koénnen wir garantieren! und Geschick

64'ar SH Top-Splele



ven Jorn-Erik Burkert

Is wir unseren Boeder-
Talent-Wettbewerb in der
Ausgabe 7/1993 starte-
ten, erwarteten wir so
manchen Knller bei den Ein-
sendungen. Die drei Sieger
beweisen erneut, welche
Qualitat man bei Spielen auf
dem C 64 programmierekann.
Neben den hervorragenden
Spielen von Hannes Sommer
und Bernd Buchegger, sorgte
Michael Strelecki fir einen
Paukenschlag. Sein Action-
Game “Genloc” prasentierte
sich mit toller Story, Grafik,
Musik und einem Parallax-
Scrolling erster Giite.

Shlmun im Kampl gegen die Kreaturen des Dr. Klem

Animation, Grafik, Sound und Screenplay von “Genloc™ sind

Spitzeklasse

Im Spiel gilt es, dem ver-
schlagenen Dr. Klein (Ahlich-
keiten mit dem gleichnamigen
'64°er-Redakteur sind rein zu-
fallig) das Handwerk zu le-
gen. Der Wissenschaftler

seine Experimente einen rie-
sigen Drachen geschaffen.
Das Schuppenvieh hat nichts
Bessers v ich zu ver-
den
seine

Shimon Ubernimmt die
schwere Aufgabe, die Gelege
des Drachen zu finden und
die noch nicht geschilpften
Nachkommen zu toten. Auf
seinem Weg machen ihm die

———

o _JL 1]

-
ﬁ"“ 5 ‘H'.__,--. =gis
I

"aﬁli@ﬁbﬁ‘c’Kreaturen des Dr.
Klein das Leben schwer. Zum
Gluck hat Shimon eine Watffe
dabei und kann den finsteren
Gesellen eins Uber die Pelle
braten. Hat er alle Gelege ei-
ner Spielstufe vor Ablauf ei-
ner Galgenfrist gefunden,
kommt er ins nachste Level,
Rennt ihm die Zeit davon,
schlipfen die Reptilien und
toten den Helden.

Um das Demo zu spielen,
ladt man das Programm mit:

LOAD"3*",8,1

und startet mit <>RUN>. Shi-
mon wird mit dem Joystick in
Port 2 gesteuert. Mit dem

Fred ist der Hauplheld im Sp:el
“Cosmox” von Hannes Sommer

Feuerbutton heizt man den
Monstern ein.

Wo gibt's das Spiel?

Die drei Gewinner-Spiele
unseres Talent-Wettbewerbs
wird es ab Anfang des nach-
sten Jahres im Fachhandel
geben. Die Games erschei-
nen in der Boeder-Software-
Reihe fir den C 64.

' - L LY. o
4_,____{.&{ B {m nnnnt]n_nn_

Ein weileres Action-Game ist “Outrage” von Bernd Buchegger, eben-
falls Gewinner des Boeder-Talent-Welthewerbs

Gen-Forscher und ha 8 Kampfer

13
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COMMODDORE P
CONTROL =RESU

JSE BOHES

r

s

von Jorn-Erik Burkert

or ca. einem Jahr machte
sich ein kleiner Schatz-
sucher in einer Pyramide
" auf die Jagd nach wert-
vollen Grabbeigaben. Das
Programmierer-Team hat nun
34 weitere Levels kreiert, die

BRICK TYPE B
BOOBY BRICH

I
M¢

wir den Lesern in dieser Aus-
gabe prasentieren wollen. Die
neuen Spielstufen haben wir
komplett mit dem Spiel plus
Level-Editer auf die zweite
Seite der beiliegenden Disket-
te gepackt.

So wird gespielt

Um das Spiel zu laden und
zu starten, einfach Seite 2 der
Diskette im Heft in die Floppy
einlegen und die Befehlsfolge
LOAD"5*”.8,1
eingeben, das Game startet
automatisch. Das Spiel wird
komplett Uber einen Joystick
in Port 2 gesteuert.

Im nun erscheinenden
Screen kann man per Knopf-
druck zwischen dem Spiel
oder dem Level-Editor wahlen
(s.Tabelle).

14

Wahlt man das Spiel, er-
scheint das Titelbild, in dem
man sich zwischen dem Intro,
dem Titel und dem Musik-
menu (s. Kasten) entscheiden
kann.

Das stimmungsvolle Intro
kann man durch Anwahl von
“Titel” Uberspringen und ge-

Pharaonen

/ -
= =
BRICK TYPE R “—=

bididid

FOR OBJECTS EHCEPT KEY+MYSTERY

HORIZONTAL BAR
SOLID LADDER

SPIKE TRAP
AU RUN/STOP=SULCIDE

Die Jagd nach
Schétzen mit neun
Fallen, Ratseln und

#=MUSIC ON/ZOFI Gegnern geh‘
nun in die
zweite Runde
Der Level-Editor
Wer sich eigene Level fir “Golden Pyramids” basteln will, kann den
integrierten Editor dazu nuizen. Im Ausgangsmenii einfach per Ta-
ste <2> den Editor wahlen und los geht's. Mit dem Joystick in Port 2
werden gewahlte Figuren und Objekte positioniert und gesetzt.
Taste Belegung 1+ 1
A-Z Auswahl des Level-Elements flr Hindernisse bzw.
Schatze, das Objekt wird im unteren rechten Bild-
schirmrand angezeigt.
1-8 Auswahl und Positionierung der Gegner
und der Spielfigur
CTRLundL  Laden eines Levels zum Editieren
CTRL und S Speichern eines editierten Levels
CTRLund X  Ldschen eines kompletien Level-Screens
A Verandern der Level-Nummer-

langt danach direkt ins Spiel.

Dort hat man die Wahl zwi-
schen der Original-Disk oder
einer Level-Disk (s. Kasten)
einzulegen. Nun wird das er-
ste Level der jeweiligen Disk
geladen.

Mit dem kleinen Schatzsu-
cher mu3 man nun versuchen
die Schatze einzusammeln
und zum Verlassen des Le-
vels den goldenen Schllssel
einkassieren. Unterwegs gibts
zahlreiche Hilfen (Boxen flir
die Schéatze oder Leitern), die
man einsammein sollte, um in
den Besitz aller Wertgegen-
stdnde und Extras zu gelan-
gen. In den Spielstufen trei-
ben sich die unterschiedlich-
sten Gegner (u.a. Ratten und
Végel) herum. Diese und
zahlreiche Fallen sind fur den
Schatzsucher lebensgefahr-
lich. Deshalb sollte man den
Kontakt mit ihnen vermeiden.

Ist ein Level geschafft, kann
der aktuelle Spielstand auf
Diskette gesichert werden.

64'er SH Top-Spiele



Das Musik-Menii

Das Musik-Menii ist eine Zu-

B gabe des Programmierteams.
Im Titelbild kann man per Joy-
stick das Meni wahlen. Hier
kann zwischen acht Super-
Musikstiicken gewahlt wer-

den. Leider kann man aus
diesem Mend nicht mehr ins
Spiel zurtickkehren. Ein Reset
. bzw. ein Aus- und Einschal-
ten und das Neuladen des
Spiels, ist die einzige Magiich-
keit, auf Schatzsuche in den
goldenen ‘Pyramiden zu ge-
‘hen.

I|€-C('F:E: OOOMYE0 LEVEL: 02 HEN: 01 EBOHES: OO
F}'FF"I"W'F"H’F’I‘-"I GOLOPIECES: 04 CARRBYING:
-y (A L L L L i L7
U -
"N L " L) 0 “ S - - - F'UL- i .
ERe UG d d d A el S W A rar (il Die neuen Level
L L I I (MU sind ziehmlich
A - . v - MRS  knifflig — wir haben
e oty m oY e Q. L &-% I PR =l die alten auch
1T T (il ol o el S R T noch mal auf
= P il meo N 0 (e die Disk gepackt
= Ky B I | (i
r K o ] ¥ I -
ey EE [ Vwa N ] i
: r—'"ar'r-l—r-r"r'l—r—‘ r-r"r'r-*r*r-r-' r
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KEYS A-Z! SHITCH BACKDROP LEVEL ! 11

KEYS 1-8:! PLAYER AND ENEMIES L
CTRL L+S:! LOAD AND SAVE + /= IN USE':

CTRL H: CLEAR LEVEL

L]

L}
—
—

=]
- Im Editor bastelt = | & o F T IE
MUSIC man eigeneLevel. —r rrer = I ] [~
Exira-Musiken . L mr o
kiinnen im Sound-Menii Ir‘ = 'r‘,l—r - F—r
Dazu folgt man den Anwei- gespielt werden R = I TR T 0 = IR Tk H - r—r—r
sungen am Bildschirm. Eine L = s Lo £ = e [
gesonderte Diskette sollte be- l[ ; =] :__!‘— v [~
reitiegen. Ebense beim spa- r s r H ot F'[ '—"'_'
teren Laden eines Spiel- [ T | s [ [ a [l
stands. r H 1 e
E s g B = Ef il
r'r"r"r'""“l'-'l""r*r"r**"'l‘- r"“r—r"r‘JrLr—r"r

mr"r'r-r'r'r'r'r'r'r'r"r-r'r"r"r"r*r—

S } KEYS A-Z:!: SHWITCH BRACKDROP LEVEL
i KEYS 1-8! PLAYER AND ENEMIES
CTRL L+S: LOAD AND SAVE +/- IN USE
CTRL H:!: CLEAR LEVEL
& 1. GOLDENR FPYRAHRIDS - &, =2
2. ESCAPE TO NOHHERE - 1.10 A i 1
. LLUSIOn S - 3, 3= Die Level installieren
4. SENRSIELE HINDS - 8.049 Um die neuen Level zu Golden Pyramids zu spielen, muf3 man sich
E . FUGITIWE - & . o= erst eine Level-Diskette anlegen, da die einzelnen Spielstufen aus
. R T TR L, = 057, g Platzgriinden in einem File gepackt sind. Dazu bendtigt man eine
ik : = o leere formatierte Diskette. Vion der dem Heft beiliegenden Diskette
G TRCLRGRE ST H EES RS HEG FRETET = Se b i wird von Seite 2 das File “Level” geladen und startet es mit dem
8. A HAFFY NEH YEAR - H4H.065 RUN-Befehl. Nach kurzer Entpackzeit wird man durch eine Bild-

schirmmeldung aufgefordert, eine Disk in die Floppy einzulegen.
Nun legt man die formatierte leere Diskette ins Diskettenlaufwerk
und betétigt eine Taste. Die neuen Level werden nun auf die Disk

ieben. Der Vorgang dauert ca. 10 Minuten, Nun hat man eine
neue Lave}-'Dlskette und kann die neuen Spielstufen angehan.

ol b P NS
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BESTELLCOUPON

ORIGINAL-SOFTWARE

Snooker & Pool
Augenmaf und viel Geflhl
sind gefragt, dannsind Sie
der'Chef am Billardtisch.
Eine Pool- und Snooker-
Simulation in einem Pack.
Best:Nr. 641113

nur DM 9,80

Battle Ships
Gegen den C 64 oder mit
einem Spielpartner: "Battle

Ships", die ultimative Version

des Brettspielklassikers
Schiffe versenken.
Bast.Nr. 641106

nur DM 9,80

Flight Pack

Mit dem "Flight Pack® haben
Sie vier mal die Chance Herr

der Lufle zu sein. Neben
‘Deep Strike" und "Cobat
Lynx" auch die knackige
Bombersimulation *First
Strike".

Best.Nr.641119

nur DM 19,80

Ball Games Pack
Ob FuBball, Football oder.
Golf - viermal Spal3 am
Joystick und derTastatur.
Best.Nr.640703

nur DM 19,80

First Samural
Das 64'ar-Spiele-
Highlight ist eine

und Last Ninja.
Best.Nr.640201
nur DM 49,90

Ich méchte folgende Software bestellen:

Best.Nr.: 649301
Best.Nr.: 649302

1. NEU: Shadow of the Beast

2.

~ NEU: Robocop 3

3.~/ NEU: Toki

“ /

4..

Beslell-nNr.

Anzahl Softwarebszeichnung

9..

Bestell-Nr.

Anzahl Softwarebazeichnung
A

Anzahl Softwarebezeichning

Anzahl Softwarebszeichnung

Anzahl Soltwarebezeichnung

8..

S

b

6. =

Mischungaus Turrican

International Soccer
Kicken Sie gegen den
Computer oder mil einem
Freund aufidem C 64.
Das Game besticht durch
Realitét und tollen
Spielespal3.

Bestell-Nr, 641104

nur DM 9,80

Ninja Commando
Werden Sie ein Ninja und
kampfen auf der Seite des
Rechts gegen dunkle
Machte. "Ninja Comman-
do' ist SpielspaB pur flr
alle Action-Fans.

BestNr. 641115

nur DM 9,80

First Strike

Ab in den Dlisenjager

und mit finffacher
Schalgeschwindigkeit in die
Wolken. Realistische

und schnelle Flugsimu-
lation sind angesagt.
Best.Nr.641116

nur DM 9,80

Boulderdash [ und Il
Das Spiel um Diaman-
ten; Steine und hinter-
listige Gegner [@B1 nach
einem Probespiel nicht
wieder los:

Boulderdash | Best.Nr.
641101, nur DV 9,80
Boulderdash Il - Besi.Nr.
6541102, nur DM'9,80

ABSENDER (Bitte leserlich ausfillen)

Name, Vorname

Strafie / Nr.

PLZ On
Bitte ausschneiden und absenden an:
N. Erdem cfo 64er-Magazin,

Postlach 10 0518, 8000 Mlnchen 1 oder
Tel. 082 /4 27 10 38, Fax 089 /42 36 08

Gewinschte Zahlungsweise bitle ankreuzen:
Ausland nur gegen Vorkasse mit Euroscheck oder
Postanweisung; zzgl. DM 12,- (Versand, Porto)
[ Vorkasse mit V-Scheck (Versandkostenpauschale 6,- DM)
[] Per Nachnahme (Versandkoslenpauschale 12,- DM)
[ Bankabbuchung (Versandkoslenpauschale 6,- DM)

Bankloitzahl
Konto-Nr. Konteinhaber

Geldinstitul

Datum, Unterschrift el Minderjahrigen des gesetzl.Verrators)

64'er Disc

Spiele und Tools auf
Disketle: u.a. Katakis-
Sprite-Editor, das Adven-
ture Logan und Spiele-

= ) Trainer inklusive toller
,r A Diskettenoberflache mit
!#‘, - Komfort,
& ” =g\ BastNr. 640801
nur DM 9,80
Star Pack

4 Action-Games auf einer
Diskette. Unter anderem
der Knaller "Dark Fusion"
und das 3D-Spiel
"H.AT.E!

Bestell-Nr. 641118

nur DM 19,80

Indoor Games Pack
4 Hits sind geboten:
Colossus Chess 4,
Snooker & Pool, Video
Card und Battle Ships
Bestell-Nr. 640405
nur DM 19,80

E ‘M" .

10

Tolle Grafik und super
Programmierung machen
"Inte Oblivien" zu einem
Ballerhit. Fliegen Sie
durch vier Level und
retten; Sie die Menschheit
vor den Aliens.
Bestall-Nr. 641103

nur DM'9,80

Leaderboard

Das Golfspielmit der gréBten Realitatsnahe
und vielen Funktionen.

Bis zu vier Spieler kbnnen sich auf
verschiedenen Platzen messen
Best.Nr.640702,

nur DM 14,90

Weitere Hits solange der Vorrat reicht:

Thrust: K&mpfen Sie gegen Gravitation und feindliche
Raumschiffe.
* Bestell-Nr, 641107, nur DM 9,80

Zamzara: Eine Synthese aus Action und Jump 'n' Run.
+ Bestell-Nr. 641108, nur DM 9,80

Deflektor: Laserlogik und blitzschnelle Reaktion sind gefragt

+ Bestell-Nr, 641110, nur DM 9,80

Federation: Ein Text-Adventure mit super Grafiken und
kniffligen Ratseln
* Bestell-Nr. 641114, nur DM 9,80

Slayer: Kdmpfen Sie mit starken Nerven als Slayer um lhr

Uberleben

« Bestell-Nr. 641111, nur DM 9,80

Stratton: Mit lhrern Space-Mobil erleben Sie 100%ige Action.
+ Bestell-Nr. 641112, nur DM 9,80

Water Polo: Eine einzigartige Wasserball-Simulation fur lhren

Computer.
* Beslell-Nr. 641105, nur DM 9,80

Draconus: Eln Action-Adventure, das flinke Finger am Joysticl

verlangt.
* Best,Nr. 6411089, nur DM 9,80

Dark Fusion: Ballern Sie alles vom Himmel, was sich bewegt.

* Besl.Nr.641117, nur DM 9,80

Gauntlet II: Fiir diese Abenteuer bentigt man Ausdauer und

Reaktion.
= Best.Nr. 641004, nur DM 14,90




ZUM KNULLERPREIS!

Elvirall

Schauplatz des Grauens ist ein

Filmstudio im Herzen

Hollywoods. Rettel Elvira aus

den Klauen boser Méchte.

Wer der Faszination dieses
Horror-Szenarios einmél erlegen

1st, kammt nur schwer wieder 4!?

davon los. Best:Nr.640401 bt "#

-4
nur DM 49,90 E"\f‘.t:- “

Py
- --'ﬂ)’_’_ | !“i&
Boulderdash 3] Bl
Construction Kit '
Gib Deiner Phantasie

freian Lauf und schicke
Rockiord in selbstge-
staltete, verzwickte und
neue Level. Baue
Deine eigene
Boulderdash-Welt!
BesL.Nr, 640404
nur DM 19,80

Box valler Action und
Strategie. Darunter viele
Klassiker wie Wonderbay, Ghostbuster,
Spin, Dizzy, Rampage und Hacker.
Best.Nr.640601, nur DM 49,90

{
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Ghase H.Q.

Robocop 3
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DISKETTE SEITE 1

" DON'T VALIDATE"
: THIS DISK!"

" DISKETTE NICHT"
" VALIDIEREN !*"
"USE ONLY BACK UP"

i ] 1 4 T Sl g
0
0
0
0
0
0] " NO FILECOPRY!"
0
0
0
0
0
0
0

(6]

0 "BOOT" PRGC
0 i " DELX
0 " 'STAR BRAIN' " DELK
0 " GAME BY " DEL<Z
0 ULTRAFORCE " DELK
o} " COPYRIGHT BY “ DEL<
8 "MARKTS&TECHNIK' 93" DELC
0

0

0

o]

0

0

DEL<
"PERFECT SYMETRIE" PRG<
- -" DEL<
"ENDPART P.S5." PRG<
k DELX
"GENLOC-DEMO" PRG¢
& DEL<

"FUER SICHERHEITS"
” KOPIE"

"NUR BACK-UP-PRG,"
i NUTZEN! "

BLOCKS FREE,

ﬂLDz "
“[03"
w04
Y05 "
wLngH
“ripe
IILDB "
109"
“L10"
“L11"
“L12"
"L13"
np 14"
“L1G™
"L16"
“LIT
“L18"
W“L1gw
‘200
g
BLE2
"L23"
“L24"
IIL25 "
"L26"
"L27"

“L29"
"L30"
“L3L"
"L32"
"L3g"

"

0 bl ] 3 2 = O ST S = O
" DELL
DEL<
" DELKL
"GOLDEN PYRAMIDS ' PRGC
" % DRLL
*YCCIP" PRG<
“TIDEL" PRG<
"ORTNI " PRG<
“ELTIT" PRGK
“clrsum PRG<
"EMAG! " PRGK
"DNEHT" PRG<
5 DELK
"MUSICL1" PRG<
"MuUsIca" PRG¢
"MUSIC3" PRG<¢
"MUSIC4" PRG<
"MUSICS" PRG¢
"MUSICE" PRG<
"MUsICB" PRG¢
"MUSIC?7" PRG<
< - DELL
BASIS-LEVEL" DELK
—_ -— ' DELZ
"Loo" PRGL
"Loi" PRGKL

DISK-SEITE 2"

NEUE LEVEL"
GEPACKT"

"EXTRA-LEVEL-PACK"

u“ ZUR"
" INSTALLATION"
"1l. FORMATIERTE"

" LEERE DISKETTE"
" BEREITLEGEN"
"2 .EXTRA-LEVEL-P."
" LADEN"
"3.LEERE DISKETTE"
" EINLEGEN"

"4. PROGRAMM MIT"
" 'RUN' STARTEN"
"5. LEVEL WERDEN"
& AUF DISK"

" GESCHRIEBEN"

0000000000000 00000DDO0O0DO000O0O

COoO0O00OQOOoOO0O0O0OLO0OCO0OOOO0O0O0000DCO0O00

0
0
0
8
0
0
0
0
0
0
0
0
0
o
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

|

‘an'Sie w

us.den Erfah ngqﬁ.‘#ér bish weitg

e wollen'wir ein paar Tip
b i

ol

Bevor Sie mit den Pro-
grammen auf der Diskette
arbeiten, sollten Sie unbe-

1 dingt eine Sicherheitsko-

pie der Diskette anlegen.
Verwenden Sie dazu ein

¥ beliebiges Kopierprogramm,

das eine komplette Dis-
kettenseite dupliziert.

| Auf der Originaldiskette ist

wegen der umfangreichen
Programme nur wenig
Speicherplatz frei. Dies
fihrt bei den Anwendun-
gen, die Daten auf die
Diskette speichern, zu
Speicherplatzproblemen.

i Kopieren Sie daher das

Programm, mit dem Sie
arbeiten wollen, mit dem
File-Copy-Programm auf

eine leere formatierte Dis- #
kette und nutzen Sie die- @#

| se als Arbeitsdiskette.

Die Riickseite der Ori- |
ginaldiskette ist schreib-
geschitzt. Wenn Sie auf
dieser Seite speichern
wollen, mussen Sie vor-

her mit einem Disketten- &

locher eine Kerbe an der
linken oberen Seite der |

Y Diskette anbringen, um

den Schreibschutz zu ent-
fernen. Probleme lassen

i sich von vornherein ver- F
i meiden,

wenn Sie die |
Hinweise unter Punkt 2
beachten.
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Avon Sascha Brauner

er  ‘“Perfect Symetrie"
spielt, muB sich auf eine
anstandige Portion Hektik
gefaBt machen. Ziel des
Spiels ist es, die Objekte auf der
rechten Spielseite originalgetreu

im Spielfeld nachzubilden. Dabei

‘geht es noch ganz einfach los.

' . Aber Vorsicht: manches funktio-

niert zwar auf verschiedene Art
und Weise, es ist aber immer nur
eine Losung karrekt, Also — Au-
- gen aufl Kleiner Tip: achtet immer
auf die Punktgitter. Hier kénnt Ihr
oft erkennen, welcher Stein denn
nun tatsachlich im Original ge-
setzt wurde. Habt |hr alle drei-
zehn Levels geschafft, kénnt Ihr
mit einer kleinen Uberraschung
rechnen. Perfect Symetrie steht
komplett im Speicher, man muf3
also nicht nach jedem Level zeit-
raubend nachladen, Lediglich das
Endbild wird per Floppy in den
Speicher geholt. Um das Game
zu spielen, einfach Seite 1 der
Diskette einlegen und im Direkt-
" modus:

LOAD”PERF*”.8,1

20

...denn wir wollen dje Rétsel nicht zu einfach machen

b |
aky
[veivecuiie

eingeben und nach dem La-
den mit dem RUN-Befehl
starten.

Die Steuerung des Spiels
ist einfach: Joystick nach
oben beférdert den gerade
aktuellen Stein ins Spielfeld.
Joystick links und rechts be-
wegt ihn um eine Spalte in

ST ORE

¥ i

Der Schwierigkeitsgrad ist knackig

dig
Extral|
drei ves
von der
man -
Punktekanto
aufstockep,
satzliche ¥eit
direkt ing‘néchst
gen. Umyden Bon
schen, 'En/uﬁ er direkt auf
Gefahrt fallen. Ubrige
Perfect Symetrie ist ei
ner Cheat versteckt, mit
man ganz einfach von Level
zu Level springt ... (Ib)

64'er SH Top-Spiale



«'| Cuby Chester
Creatures

—

4| Schwert und Magie
| Schwert und Magie 2

| SPIEL
| Bard's Tale

| Bard’sTale2
" Blck Golo

| Batman the Movie

i| Chips Challenge

| Elvira 2
Das Drachental
Die Insel
Hanse
| Hudson Hawk
| Impossible Mission 2
Iron Lord '
Lords of Doem
Mafia Game
Oil Imperium
| Operation Hongkong
| Perplex
- Pool of Radience
| RA
| Robox

| Samurai Warrior

e

[ ¥ T

| Segret of the SliverBlades 3
| Sim City 31
| Soul Grystal

Ultima V
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Bard's Tale

Zuerst miissen zwei Grup-
pen abgespeichert werden,
wo in der ersten Person 1 das
Geld hat und in der zweiten
Person 6 das Geld hat. Da-
nach missen die Gruppen
geladen werden. Dann wech-
selt man auf Charakter Ment
und Ubernimmt mit “Choose”
die ersten flinf Charaktere.
Dann nimmt man die Person
7 aus der Gesamtliste und
setzt sie in der Gruppe hin-
ein. In der Gruppe hat man
jetzt den doppelten Betrag

- punkte - Bard's Tale
- Feind  Erfahrungspunkte
Db L
_Nomade (=
 Steinriese 208
Kobold 1o

.13
469

an. Die eine Seite beschriftet
man mit Disk 1 und die ande-
re mit Disk 2, Danach startet
man das Spiel und beginnt im
Adventures'Guild. Dort stellt
man im “creat a mem ber"
sieben neue Spielfiguren her
und speichert auf Disk 1. Nun
gibt man mit einer beliebigen
Spielfigur das ganze Gold mit
“Pool" iiber die Informations-
anzeige. Dann legt man Disk
2 ein und entfernt alle Team-
mitglieder mit “Remove a
member”", auBer dem den mit
dem Gold. Danach legt man
Disk 1 ein und wiederholt es
soviel wie man will.

Wenn ein Teammitglied
1000 oder mehr Goldstlicke
besitzt, kann man diese einen
anderen Teammitglied geben.
Nun entfernt man sein Team-
mitglied auf Disk 2. Nun ladt
man mit “Add a member” die
Spielfigur von Disk 1 ein und
man hat immer noch 1000
Goldstiicke, die man der
Spielfigur 2 Uberreichen soll-
te, so daB man dann 2000
Goldstiicke hat. Durch Wie-
derholung der Praxis kann
man kréftig Geld scheffeln.

~ Black Gold

Hier eine Tabelle mit allen
Modul-Adressen (alle hexade-

zimal) zu "Black Gold" von
Starbyte. Die Zahlen missen
als 16-Bit-Werte gePOKEt
werden.

AbschlieBend noch ein
paar Hinweise:

Die Speicherstellen sind in
Ihrer natlrlichen Reihenfolge
aufgelistet, das heiBt, alle
Werte bis 255 (hex.$ff) Uber-

nimmt die hintere Stelle, alle
héheren die erste.

Batman The Movie

Level 1

Um ohne einen POKE un-
limitierte Leben zu bekom-
men, mul3 man bei Jack Na-
pier das letzte Leben verlie-

GroBhandel: Spieler1  Spieler2 Spieler3 Spieler 4

Flllmaterial $C118/17 $C318/17 $C318/17  $C41817
Arbeitsgerat $C16A/69 SC26A/69 $C36AB9  $C46A/69
Schienen $C16C/6B S$C26C/6B $C36C/EB  $C4BC/ER
Pferde $C16E/6D $C26E/ED $C36E/ED $C46F/6D
Schlitten $C16G/6F $C28G/6F $C36G/6F $C46G/6F
Loren $§C172/72  $C272/71 3$0372"7‘.1 $C472/71

Lokomotiven ~ $C174/73  $C274/73 $C374/73  $C474/73
Ausbau Holz  $C176/75 $C276/75 $C376/75  $C476/75
Ausbau Stahl  $C179/78  $C279/78 $C379/78  $C479/78
Dynamit $C17B/7A $C27B/7C $C37B/7A  $C4A7B/7A
Bohrgestdnde $C17d/7C  $C27D/7C $C37D/TE  $C47D/7C
Schachtausbau $C17E/7E  $C27F/7E $C37F/7E $C47F/TE

Mit einem Modul /Supersnapshot bzw. Action Replay ) gehts den
Adressen bei "Black Gold" an den Kragen

und man kann ihn abspei-
chern. Wenn man Erfah-
rungspunkte braucht, solite
man erst alle Statuen téten.
Dann in den Tempel des
Wahnsinnigen Gottes gehen
und den Priester fragen.

Dann gibt man Tarjan ein.
Wenn man noch in den Kata-
komben ist muB gleich wie-
der hochgehen. Alle Statuen
stehen dann wieder an Ihr
Platz und warten getdtet zu
werden.

~ BardsTale2

Wenn Du zu wenig Gold
hast, dann fertige fir dieses
Spiel zwei Characters-Disks
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Herr» Pit

N 1LY e
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252222200y
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Arbeitsamt: Spieler1  Spieler2 Spieler 3 Spieler 4

7 i Hauer §Ci55  §C255  $Ca56 $C455
Golam_ o, | Schlepper  $C166  $0256  §0356 $C456
Tl e 0 Gesteinsbauer $C157  $C357  $C457 $C257

S _170 Seiger §C1s8  §C258  §Cas8 $C458

N _1? Kokereiarbeiter $C159 $C359 $C459 $C259

5 7";'6 I- Nachtwichter $C15A $C35A $C45A $C25A
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FLE A

Das Kohlefdrdern ist kein leichtes Handwerk!Modulbesitzer kinnen
mit unserem Tip kréftig durch Pokes schummeln

ren. Das geht so: Bei Napier
muf man, nachdem man ihm
mit dem “Batrang” beworfen
hat, durch Druck auf die
RUN/STOP-Taste sein letztes
Leben verlieren.

Level 2

Auf jeden Fall fahrst man
mit Vollgas durch! Immer in
der oberen Halfte der Fahr-
bahn zu bleiben!

Level 3

Die drei Stoffe findet man
durch folgenden Algorithmus
heraus: Gleich das erste Pro-
dukt probieren und dann alle
nacheinander von links nach
rechts durchprifen. Besser ist
der Start in der Mitte.

Level 4

Gleich zum Anfang, wenn
noch keine Ballons zu sehen
sind, bis vor den rechten Bild-
schirm fliegen. Dann die Flug-
geschwindigkeit mit dem
Scrolling konstant halten.

Dieser Abstand sollte ca.
zwei “Batwing'-Ladngen zum
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rechten AuBenrand haben.

Nun brauch man zum Ab- 76 NMRH
schneiden der Ballons nur
noch den “Batwing” hoch und ~ '° MRHE 47 LXPP s FJIC
runter zu mandvieren. 20 KGFP 48 JYSF 78 GRMO
o Level 5 21 UGRW 49 PPXI 79 JINU
Um den Joker von der Lei- 22 WZIN 50 QBDH 80 EVUG
ter zu werfen, muB man das
Batseil in die Richtung des 22 HUVE 51 IGGY 81 SCWF
Jockers schief3en. 24 UNIZ 52 PPHD 82 LLIO
25 PQUY 53 CGNX 83 OVPJ
26 YVYJ 54 ZMGC 84 UVEOQ
Hier alle Codes zum Denk- .
spiel “Chips Challenge” 27 IGGZ 55 SUES 85 LEBX
Level Code 28 UJDD 56 FCJE 86 FLHH
1 BDHP 29 QGOL 57 UBXU 87 YJYS
2 IXMJ 30 BQZP 58 YBLT 88 wzYV
3 ECBQ 31 RYMS 59 BLDM 89 VCZO
4 YMCJ 32 PEFS 60 ZYvi 90 OLLM
5 TQKB 33 BQSN 61 RMOV. L 91 JPQG
6 WNLP 34 NQFI 62 TIGW :éa DT™MI
7 FXQO a5 VDTM 63 ‘GOHX 395 REKF
8 NHAG 36 NXIS 64 1UPQ. 94 EWGS
9 KCRE a7 VANK 65 'U_#U'N 95 BIFQ
10 VUMS 38 BIFA 66 7Kz %
11 CNPE 39 ey 67 GGJA 97
12 WVHI 40 YWFH 68 RTDI 98
13 OCKS 41 GKWD 69 NLLY : 99
14/ BTDY 42 LMFU 70 GCCa 100
15 4 coza @ UIDP 71 LAIM 101
16 SKKK 44 TXHL 72 EKFT 102
A AIMG 45 OVPZ 73 QCCR 103
18 HMIL 46 Hpau 74 MKNH 104
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FTLA

106 YNEG E%i

106 NXYB 129 HEAN
107 ECRE 130 XHIZ
108 LIOC 131 FIRD
109 KZQR 132 ZYFA
110 XBAO 133 TIGG
111 KRQJ 134 XPPH
112 NJLA 135 LYWO
113 PTAS 136 LUzZL
114 LWNL 137 HPPX
115 EGRW 138 LUJT
116 HXMF 139 VLHH
117 FPZT 140 SJUK
118 OsCw 141 MCJE
119 PHTY 142 UCRY
120 FLXP 143 OKOR
121 BPYS 144 GVXQ
122 SJUM 145 YBLI
123 YKZE 146 JHEN
124 TASX 147 COZA
125 MYRT 148 RGSK
126 QRLD 149 DIGW
127 JMVZ 150 GNLP

Chubby Chester

| Hier alle Codes zu “Chubby
Chester”

Level Code
2 NAAENF
3 JMNCGO!
4 JFMKFP
5 DIHAKI
6 AIEBEJ
7 IFLHDM
el GBJKPL
9 DGHCKI
10 KDFOAB
11 INDLMI
12 NPIGH
18 OHJPIG
14 HECNKB
15 HHCNKE
16 ~ AANDND
17 HFBJIQ
18 ABMEMF
19 BNMDOA

Wer den Cheat fiir die unendlich Leben in Creatures 2 aktiviert, hat aber trotzdem
knifflige Ratsel vor sich
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Um unendliche Leben zu
bekommen, muB man im
zweiten Intro die Credits ab-
warten bis blinkende Clydes
auf dem Bildschirm erschei-
nen. Erst dann ist der Cheat
aktiviert. Es gibt aber noch ei-
ne Bedingung die eingehalten
werden muB3, In Joystick-Port
1 muB eine Maus stecken,
sonst kann man den Trick
vergessen.

Wenn man in der Kiihlkam-
mer des Erdgeschosses vom
Gruselhaus eingesperrt ist,
muB nur ein Feuerball abge-
schossen werden. Anschlie-
Bend den Zombie, der gleich
nach dem Alarmsignal herein-
stirmt, mit ein paar Stichen in
seine Wunde am Bauch
bekdmpfen. Die Hexe aus
dem Kostlimraum der zweiten
Etage des Hauptgebaudes
kann kaltgemacht werden, in-
dem man I|hr immer auf lhr
heiles Auge ziell. Wenn die
Pupille rausfallt, Sie schnell
autheben. Damit kann der
Spruch  "Angst" gezaubert
werden. Ganz am Anfang des
Spiels mul der Stein in die
Scheibe der Tire des Pfért-
nerhauses geworfen werden.
Die Tar 1&Bt sich nun 6ffnen.
Im Pfértnerhaus den Schrank
Offnen. Nach der BewuBt-
seins-Erlangung dem Pfortner
den Schllssel wegnehmen. In
das Schlo3 des Computers
stecken und den richtigen Co-
de eingeben. Das Tor zum
Hauptgebéaude 6ffnet sich.

Future Dungeon

Level PaBwort
00 010000000
1 199120011
2 111325979
3 187653210
4 909090909 18
5 331100009
6 299188966
7 248350972
8 519437003
9 981276450
10 125863119
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Im Filmstudio von Elvira warten viele gruselige (berraschungen

11 999111000
12 872117512
13 - 987123650
14 001232100
15 110190000
16 008871230
17 010101010
18 280000285
19 990099000

20 127365728

S
Die Insel

21
29 8721127850 o
23 962026092» :
24 2222222215
25 0972195254

it

Truhe, nimm Geld, nimm *
Krug, schlieBe Truhe, O, O,
nimm Seife, nimm Spange,
W, N, gib Geld dem Kénig, S,
S, S, S, lege Seife zu Dolch,
0, O, S, gehe zum Haus, ge-
be Spange der Hexe, N, N,
W, W, W, N, lege Krug hin,
schwimm, sag Trowre buaz,
nimm Schwert, schwimm,
nimm Krug, fill Krug, S, S, to-
te Ritter, W, gehe ins Haus,
gebe Wasser dem Mann, S,

64'er SH Top-Splele

O, N, N, fall Krug, S, O, nimm
Seife, O, nimm Zwiebel, O, O,
lege Schwert hin, nimm seil,
W, S, W, S, schau Wiese, W,

S, S, gehe zu den Baum.

stdmmen, trink Wasser, W, S,
spiel Flote, ©; lies In schrift,
W, S, wirf Seil, O, gebe Zwie-
bel Vogel, O, O, N, nimm
Kessel, werf Siefe im Kessel,
S, gebe ‘den Kessel dem Dra-
“chen, W, W, W, N, N, O, O,
N, N, O N, O, N, O, nimm
~den Stein, schau zu Loch,
nimm Diamant, W, W, W, N,
fN,-, N, N, J, schenke Diamant.

Untersuche Flugzeug nimm
Buch, O, téte Wildsau, wirf
Wildsau in Bach nimm
Schwert, O, O, O, gib Buch,

N W, Klettere auf Baum,

Das Drachental ';

W, N, nimm Dolch, S, 6ffné,

Boot S S O O,
& ubin, O, O, N, be-
ste "N, N, entzinde
Fackeln, offne Tir mit Schliis-
~sel, N, N, W, untersuche
Cémputer,:tc‘ste;mofessar

-

Moéchte man saln KathaI :

erhdhen, wahlit man im Unter-

mend “Schiffe”, die Punkte
“Takelage  trimmen"  und
“Rumpf  ausbessern” an.

Wenn nun um den Umfang
der Ausbesserung gefragt

wird, gibt man eine hohe ne-
gative Zahl an. Die Schiffe
sollten im selben Jahr nicht
verschickt werden, daflir hat
sich das Kapital im nachsten
Jahr erhéht und die Schiffe
sind wieder véllig.in Ordnung.

Wenn man mit dem Frezzer

sten  Level

durch
vell-4),

Impossibie Mission 2

Zum Verlassen eines der
acht rund angeordneten To-
wers bendtigt man einen von
Tower zu Tower verschiede-

ne dreistellige Codezahl. De-
ren Elemente findet man in
den einzelnen Raumen. Im

Menti das man im' Aufzug ‘

det, wird die Zahl eingestellt,
In jeden Tower findet sich
auBerdem im Tresor genau

ein Musikstiick von 25 Einhei-
ten L&ngen, das beim Fund
automatisch auf Band aufge-
zeichnet wird. Um das Spiel
zu beenden, sind sechs ver-

“schiedene Musikstlcke notig,

die genau auf das Band des
Spielers passen. Zwei Stlicke
sind verschieden, wenn ver-
schiedene Aussteuerungsan-
zeigen haben. In den acht To-

», dieses Spiel
des Final Cartridge 3 im er-
Joystickpaztsr ‘
“Joyswap” wechselt,
bekommt man unendlich :viélef '
Leben (funktioniert erst ab/Le-

(8000 gold

wers befinden sich acht
Stlicke, darunter zwei Zwil-
lingspaare. Der Spieler muB
alle durchhéren und darauf
achten, daB er keine Musik
doppelt aufnimmt.

Hat man sechs verschiede-
ne Musiksticke gefunden,
geht man in das Verbindungs-
stlick zwischen zwei Towern
(zwischen die beiden Lowen,
die den Spieler nur dann
durchlassen, wenn er die Co-
dezahl kennt). Manchmal ist
an dieser Stelle ein Totenkopf
zu sehen. Jetzt den Joystick
nach oben bewegen. Hat man
nun alle sechs Musiken oder
eine doppelt, stirbt man.
Sonst klappt eine Tir nach
oben, und man gelangt auto-
matisch in den hochgeheimen
neunten Tower. Der besteht
nur aus einem einzigen
Raum. Diesen durchwandert
man ohne gréRere Probleme
(Roboter  stillegen,  oben
rechts vom Aufzug nach links
springen, Loch in den Boden
sprengen, sich durch dieses
fallen lassen). Man gelangt an
drei benachtbarte Terminals.
Zwei davon kosten eine Stun-
de und ein Leben, das dritte
beendet das Spiel.

Kleiner Tip: Das mittlere
und das linke Terminal sollten
sie meiden. Man befindet sich
jetzt auf dem Dach, zusam-
men mit dem Oberschurken
Elvin Atombender. Man hat
geldst, wenn

“man Elvin besiegt.

iron Lord

i Um das Grafik-Adventure zu

‘den Pokal zu gewinnen.
eht es ab zum Kréu-
ezialisten. Dort Krauter
in und dann nach Loran-
\l‘euten Beim Handler be-
amt man  eine Rustung,
Krug und den Rubin
{ coins). Beim
Weinverkaufer Wein mitneh-
men.

Die nachste Station ist der
Muller, bei dem der Spieler
den Getreidesack mitnimmt.
Von dort geht's zum Temple
Abbay, wo man vom Mdénch
das Kreuz erbittet. AuBerdem
erzahlt er, daB viele seiner
Briider krank seien. Als néch-
stes reitet man zum alten Rit-
ter, wo man den Schlissel
mitnimmt. Nun geht es zurick
zum Krauterspezialisten. Flr
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den Pokal bekommt man ein
Gegenmittel fur die Krankheit
der Ménche. Der Krauterspe-
zialist wird von nun an zum
Begleiter und man begibt sich
mit ihm wieder zu den Mon-
chen, um sie zu heilen. Als
Dank stehen sie nun auf der
Seite des - Spielers. Nun
schnell beim alten Ritter vor-
beigeschaut und dann geht
es wieder zum Weinverkau-
fer. Nach einem Smalltalk
steht er auch auf der Seite
des Abenteuerers. Nach ei-
nem Gesprdch mit dem Mul-
ler ist er ebenfalls Bundge-
nosse.

Nun reitet man weiter nach
Torantek. Dort schenkt man
dem Wéchter mit der Augen-
klappe die Ristung. Als Dank
bekommt man einen Kragen.
Um den Wéchter auf die eige-
ne Seite zu ziehen, schenkt
man ihm noch den Rubin. Der
Handler in Lorando kommt
ebenfalls mit, nachdem .er
den Kragen als Geschenk be-
kommit.

Hat man alle Leute um sich

geschart, reitet man mit sei-

ner Truppe zuriick zur eige-

nen Burg. Dann zieht man in:
den Krieg/ und besiegt die

feindlichen Truppen.

In den Labyrinthen findet
man  Schidssel. Diese be-
notigt man, um aus den
Irrgérten  herauszukommen.

Zum AbschluB muB man
noch gegen den habgierigen

- Onkel Icﬁmpfen den man
dann auch besiegt.

Geld bekommt man beim
BogenschieBen,
Treffer gut liegen. AuBerdem
kann man sein Gliick in Torn-

tek im értlichen Spielsalon:

versuchen. Verlorene bzw.
. verschenkte  Gegensténde
‘kann man beim Magier erwer-
ben.

Lords of Doom |

Am Anfang ist es ratsam,
mit Sharon in den ersten
Raum des riesigen Schlosses
zu gehen und dort den klei-
nen Schrank zu éffnen. Das
Notizbuch darin solite gelesen
werden. Dann geht es schnell
zur Post, wo der Telegraph
aktiviert wird. Wenn der Tele-
graph noch einmal angeklickt
wird, I0st ‘er sich. Er ver-
schwindet ‘in der Gegen-
standsliste und es geht weiter
zum Metallwarenhandel. Hier
wird das Brecheisen und das
Kabel eingesackt. Das Nitro-
glyzerin aus dem Schrank
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wenn  die

und das Kabel ergeben eine
Bombe. Diese wird im Kino
abgelegt. Wieder aus dem Ki-
no raus, sollte der Telegraph
benutzt werden. Ergebnis;
Das Kino wird gesprengt!

Als nachstes werden die
Pumpe, der Schlauch und der
Benzinkanister besorgt. Alle
drei Gegenstdnde werden
miteinander verbunden und
werden zum Flammenwerfer,
Das Benzin flr die Flammen
gibt's im Auto. Im zerstérten
Kino geht es ab in das freige-
legte Loch, wo funf Mumien
das Lebenslicht ausgebrannt
wird. Die Obermumie wird mit
einigen Flammenst6Ben bear-
beitet und wenn sie das Zeitli-
che gesegnet hat, ist die erste
Aufgabe geldst. Man verwan-
delt sich/in Charlie.

Als Charlie geht man gleich
als erstes zum Waffenshop,
wo im aufgebrocheneSchrank

die Patronenform = mitgeht.

Aus der Waffenkiste wandert
eine Pistole in das Inventory,
und ab geht es zum riesigen
SchloB. Dort miissen zwei
Schmuckgegenstande gefun-
den werden und danach der
Tresor gedffnet werden. Die
Codenummer lautet: 28113.
Zuvor muf3 aber noch die Fle-
dermaus ihr Leben aushau-
chen.

Einen Volltreffer landet
man, wenn der Bildschirm
ganz schwarz ist. Ist das ge-
schafft, wechselt der Schliis-
sel aus dem Tresor seinen
Besitzer. Nun wird das
SchloB - verlassen und das
nachste Ziel ist die Bank, wo
man mit dem Schliissel ins
SchlieBfach  kann. Den
Schlissel liegen lassen und
schnell zum Metallwarenla-
den eilen. Dort den Metall-
schmuck zusammen mit der
Patronenform im Ofen benut-
zen. Nach kurzer Wartezeit
wandert die silberne Patrone
in die Pistole. Als nachstes
bendtigt man eine Schaufel
und stochert zwischen den
Grabsteinen herum. Das ge-
fundene Wolfskraut erledigt
die Werwdlfe im Wald und
|aBt den Oberwerwolf fir eini-
ge Zeit erstarren. Mit dem Re-
volver jagt man dem Ober-
werwolf die silberne Kugel
mitten durchs Herz und ver-
wandelt sich in Van Halen. Ei-
ne weitere Spielstufe ist ge-
schafft!

Van Halen geht nun zur
Schreinerei und nimmt die
Axt. Mit ihr wird sechsmal auf
den Holzstapel geschlagen.
Ergebnis: sechs Holzpflocke

in der Gegenstandsliste. Nun
funf davon mit dem Messer
bearbeiten und Bolzen her-
stelien. Als néachster Schritt
zu Charlie gehen und sich die
Schaufel geben lassen. Beim
Friseur gibt es ein leere Fla-
sche, die in der Kirche mit
Weihwasser geflillt wird. Nun
noch schnell das Kreuz und
den Schilissel aus dem
Schrank geschnappt. Nun
muf3 man nur noch die Vam-
pire finden und vier von ihnen
téten. Danach wird der Ober-
vampir mit dem Weihwasser
bespritzt und mit dem Pflock
getotet. Er wird mitten durchs
Herz getrieben. Das Kreuz
schutzt ebenfalls vor dem
Obervampir. Nach dessenTod
begeben sich alle drei befrei-
ten Figuren an den Start.

Van Halen muB die Schau-
fel hergeben und Sharon die
Brechstange. Mit Susan geht
es nun zur Bank, wo im
SchlieBfach das Ankh einge-
sackt wird. Auf dem Friedhof
findet man beim Graben ein
wenig geweihte Erde. Mit
Sharon kénnen die Zombies
abgelenkt werden und Susan
gelangt ohne Schwierigkeiten
zur Kirche. Die verschlossene
Tar ist schnell mit dem Brech-
eisen geodffnet. Unter dem
Schutz des Ankh tétet nun
Susna den Oberzombie. Die
Uberreste werden mit der ge-
weihten Erde desinfiziert. Am
Spielstart trifft man Charlie
und Van Halen. Sharon ist lei-
der tot

Das Spiel ist aber geldst.

Folgende Abkiirzungen gel-
ten in der Gesamt-Aufidsung:
1=Ubersicht
2=durch die Stadt gehen
3=Bandenkrieg
4=néchster Spieler

Beim Start “2” drticken und
schon ist man mitten in der
Stadt. Dann geht's in die
Nahe des Bahnhofes. 36 Mo-
nate habt Ihr Zeit, Euer Un-
wesen in der Stadt treiben.
Digjenigen, die weniger als 30
Intelligenz- und Brutalitéts-
punkte haben, konnen eine
Pistole bekommen. Aber die
anderen, die zwischen 30 und
40 Punkte haben, konnen
sich ein Gewehr kaufen. Aber
die, die mehr als 40 Punkte
haben, kénnen eine Maschi-
nenpistole erwerben (8000 §).
Am Anfang habt hat man
nicht soviel Geld und muf3 es
erst eintreiben. lhr kbnnt z.B.
als Taschendieb stehlen. Wer
schon den Steckbrief fir “klei-
nen Fisch” hat, Gberfallt ganz
einfach eine Bank. Es geht al-
50 in die Bank und zu Punkt
2. Nach einer kurzen Pause
erscheint ein Tresor mit 3 Zif-
fern. Diese kann man mit
den Funktionstasten steuern.
Wenn man auf eine Taste
driickt, erhoht sich die Zahl
und es kommt ein Ton. Es
kommt immer der gleiche
Ton, nur einer ist hoher. Die-
ser ist der richtige. Wenn man
es nicht schafft, dann kdmpft
lhr mit der Polizei. Geld gibt's

Tief im Erdreich gibts noch Olreserven
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auch in der Bahnhofskneipe.
Kauft dort Alkohal mit Punkt
1, dann geht's zum néchsten
“P", dort wahlt man auch
Punkt 1. Dort kann der Fusel
verkauft werden. Der Alkohol
ist aber verboten. Einfach
raus und wieder rein. Falls
man doch geschnappt wird,
an einen Anwalt mit “J" wen-
den. Nie mehr als 2000 $ fiir
einen Anwalt investieren. Im
Gefangnis kann man von ei-
nem Mitspieler befreit wer-
den.

Dann geht's zur Polizeistati-
on und dann den Punkt “In-
haftierenden Gangster befrei-
en” und die Wachen beste-
chen. Jetzt ist der Mitspieler
frei. Der Befreite muB als
Dank etwas Geld zahlen.
Dann geht's zurlick zum
Bahnhof, dort den Punkt “4".
Hier gibt's einen Job, fiir den
es Geld gibt.

Beispiele fur gute Gangster
Zum Anmieten:

Ma Baker

Jack der Trickser
Mister X

Pistolen Henry
Fred Clever

Manche sind schon bewaff-
net. Die keine Waffe haben,
kénnen ausgeristet werden.
Jeder Spieler kann bis zu
zehn gemeine Gangster ha-
ben. Uberfélle lohnen sich im-
mer. Dazu geht's wieder run-
ter in die Nahe der Polizeista-
tion. Dort befinden sich zwei
Tante-Emma-Laden. In den

rechten Laden gehen und "3"
driicken. Jetzt ist der andere
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Laden dran. Hier aber “1*
wahlen. Alles andere ist gleich.
Es geht immer so weiter.

Wer sich auBerhalb des
Spiels die Musik anhoren will,
der mui3 die erste Seite der
Diskette einlegen und folgen-
des Programm eingeben:

10 IFG=0 THEN G=1:
LOAD"B04",8,1

20 I[FG=1 THEN G=2:
LOAD"X" 8,1

30 8YS 3800

“Fur X muB eine Zahl, bzw.
ein Buchstabe aus der folgen-
den Tabelle eingesetzt wer-
den

—— =

In der Region Mittelamerika
brennen sehr oft die Quellen.
Wenn man aber gut I6schen
kann, eignet sie sich gut als
erste Region zum Bohren.

In der Region Sidamerika
versiegen die Quellen sehr oft
und in der Golfregion gibt es
viele Tankkatastrophen. Die
Region Indonesien ist am we-
nigsten anféllig fir Katastro-
phen.

Operation Hongkong

Hier der Lésungsweg zum
Adventure “Operation Hong
Kong™:

Als erstes geht man viermal
nach Osten. Danach einmal
nach Norden und sagt “Nor-
win". Nun geht man einmal
nach Siden und zweimal
nach Westen und nocheinmal
nach dem Norden.

Jetzt bestellt man sich ein
Essen, von dem man betdubt
wird. Dann landet man in ei-
nen Raum, wo man das Kopf-
kissen mit Stacheldraht zer-
stechen muB. Nun findest Du
dort einen Schilssel, den Du
in die TUr stecken muf3t.Dann
gehst Du je einmal nach
Osten, Siden und Westen.
Im Bad findest Du Féhn und
Nagelschere, die Du mitneh-
men solitest. Jetzt gehst Du
nach Osten, und durchsuchst

den Burotisch. Darin findest
Du Diktiergerat und Blro-
klammer. Die Buroklammer
muBt Du biegen, damit Du die
Schublade &ffnen kannst., Off-
ne sie und Du findest eine
Diskette. Jetzt gehst Du nach
Norden. Nun tippst du die
Zahlen 3, 4, 4, 7,7, 1 ein.
Geh nach Osten und téte
den Gangster mit dem Sta-
cheldraht. Dann driicke die
gelbe und griine Taste. Nun
geh zweimal nach Westen.
Werfe nun den Nacht-
schrank durchs Fenster und
gehe hinein. Nimm das Seil,
zerschneide den Stacheldraht
mit der Nagelschere und ge-
he nach Osten. Dort befe-
stigst Du das Seil an der
Stange und kletterst hinunter.
Nun bist Du in der Raumstati-
on. Starte jetzt das Diktier-
gerat. Nachdem sich die Tur
geoffnet hat gehst Du nach
Westen. Offne den Kihl-
schrank und starte den Féhn.
Nun nimmst Du dieNahrungs-

tuben und iBt sie. Danach
gehst Du je einmal nach
Osten und Siiden. Jetzt

nimmst Du die Jacke, wo eine
Pistole drin ist. Dann geh
nach Westen und stecke die
Diskette in den Disketten-
schacht. Jetzt startet dein
Raumschiff. Nachdem du
viermal ‘“warte" eingegeben
hast, ist Dein Raumschiff ge-
landet. Die Tur 6ffnet sich
dann, wenn Du noch einmal,
“warte” eingegeben  hast,
Jetzt kannst Du nach Siden,
wo du den Gangster er-
schieBen muBt. Nach Siiden
geht's weiter. Nimm den Brief,
den Whisky und den Zilnd-
schliissel. Nun gehst Du nach
Siuden zum Jeep. Im Jeep
steckst Du den Ziindschlissel
ein und bemerkst, daB Du
kein Benzin hast. Darum
gehst Du nach Norden und
tauschst den Whisky gegen
Benzin um. Geh nun zurlck
und tanke. Dann drehst Du
den Zindschlissel um und
fahrst los. Du wirst beim Flug-
platz ankommen. Steig ins
Flugzeug und Du wirst wieder
in Hongkong ankommen. Geh
nun zum Medom-Waolkenkrat-
zer und lese den Brief. Frage
nun nach dem Herrn von dem
Brief die Rede ist. Wenn die
Empfangsdame Dich zu ihm
gelassen hat, bekommst Du
einen Umschlag. Dein Auftrag
ist fast erfiillt. Du muBt jetzt
nur noch zweimal nach Si-
den und zweimal nach Osten
und einmal nach dem Norden
in die Suo-Mao-Press. Dort

gibst Du den Umschlag dem
Reporter und dein Auftrag ist
erflllt. Gehe jetzt je einmal
nach Siden und Westen, be-
trete das Boot und genieBe
deine Ferien in Hongkong.

Hier die Levelcodes zum Spiel

“Perplex”.
Level Code
00 ILLDICO
01 ELEKTRA
02 EILA
03 LUISA
04 MARIJKE
05 SUSAP;INE
06 MICHELE
07 ROBERTA
08 PATRZIA
09 ANGELIKA
10 ALMA
11 NADINE
12 TIZIANA
13 MANUELA
14 - ASLA
15 GALITI
16 NICOLE
17 KERSTIN
18 BRITTA
19 GABY
20 INGE
21 DAHLIA
22 FRANZINE
23 MONIKA
24 CHRIST
25 JANE
26 MONA
27 LISA
28 PRINCESS
29 AMY
30 MANDY
31 VANESSA
32 SIBILLE
33 MAJA
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34 GRISELA

35 PARADISE
36 PHYTON
37 SINHEAD
38 ENYA
39 SIMPSON
40 PACMAN
41 RECALL
42 PREDATOR
43 BIANCA
44 FOY
45 ARTHUR
46 DENT
47 DONT
48 PANIC
49 SALT
50 PEPA
51 AUTUMN
52 LAMM
53 SPALLEK
54 JALOUSIE
55 PICTURE
56 TWENTY
57 SIXTY
58 YUCCA
59 ASM
60 LIQEUR
61 HANNOVER
62 ARNOLD
63 JULIANE

Pool of Radience

In den Kovel Mansion gibt
es viele Schatze, hier einige
Standpunkte:

33 Magische Waffen

und 3 Diebe

8,14 Jurnal Eintragungen

5,14 Karte des NW
SchloBes

45 Karte des NE
SchloBes

3,13 Schriftrollen

86,7 Tisch mit Kasten

|'l:i 5 ()
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y
1}

1l
?ﬁéés_BU¢¢0ﬂ”dR RETURN TO

Monster, Untote und andere Creaturen warten in "Pool of Radience"

10,10  Waffen, Zubehor
13,10  Drei Vitrinen

1414  Zubehor

10,12 Jurnal Eintragungen

6,4 Zwei Diebe

Die Untoten im

Graveyard:
6,4 Skelette
56 Skelett Arme
7,6 Giant Skelett
7.8 Looking du. findest
ein Kasten

Wenn man die drei Kdmpfe
in den Kobold-Héhlen schafft
und in die kéniglichen Ge-
mécher vorgedrungen ist,
muBt du die Wachen besije-
gen und durch eine am néch-
sten rechten Tlr gehen, sonst
muBt du noch einmal gegen
den Kdnig kdmpfen.

Wenn man das erste Mal in
der Pyramide ist und nicht
mehr rauskommt, kann man
einmal zu einen Priester ge-
hen und der zeigt ein Loch in
der Wand wo man raus ge-
langt.

Wenn man im Freibeuter-
camp (2,11) ist, zuerst einen
PaB fir den Kapitan kaufen,
dann nach 7,10 gehen und
den Wachen den Pass zei-
gen, dann den Kapitan téten
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CONTINUE

nicht von Bedeutung sei und
ins Gefangenenhaus einbre-
chen um den Jungen zu be-
freien.

Im Zhentill Keep nur mit ei-
ner Wache schlafen gehen.
Wenn einem beim Podal Pla-
za Monster begegnen, immer
“Parlay” und “Sly" einschalten.

In der Bibliothek durch die
Réume mit *Search" rennen.

Man kann sich schnell ma-
gische Waffen und Gegen-
stande besorgen, indem man
sich in der Trainingshalle
zwei NPC's besorgt und sie
bei einen Kampf totet, da-
durch bekommt man Erfah-
rungspunkte.

Man kann sich in den
Slums eine “Wand der magi-
schen Raketen" besorgen, in-

0,15 Spectre des Skellete und zu den Gefangenden ge- dem man den Zauberer totet,
herstelit hen. Dann den Kaufmann der einem sagt, wie man die
T lberzeugen der Junge  magische Flasche holt.
410 Spectre des Zombies gery =ap Jyng 9 2 #
herstellt
915  Juju Zombie (Waffen) ~ © = Outdoors: ‘Soal Keep: i
9,11 Mumien 11,11 Nordmadenkamp 2,12 _Skorpione |
156  Wichte 6,16 Kobold Hohlen 85 Tempel A
158  Wraith (Waffen) 118 ZauberschloB mit 152 Nach Norden durch
Lizardmen ‘eine Mauer gehen
10,7 Speclre des Wichte 5 j 2 T
herstellt 11,9 - Hohle mit Silberdra- 12,0 Waffen
B ‘chen .
12,2 Gruft des Vampiers e ) - ; Zenthil Keep:
1231 Camp der Freibeuter — L S AT P 2E ) |
10,12  Spectre i 5,14 Mauer die man Gber
6,29 ‘Schiff klettern kann
8,3 Daed Knight (Waffen)
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Hier eine Liste aller Level-
Codes zum Denkspiel “Curse

of Ra”.
Level Code
1 LAMA
2 COIN
3 RAIN
4 BEST
5 DISK
6 FEAR
4 LOCK
8 LUCK

35 NEAT
36 MEAT
37 MEET
38 BASE
39 HEAD
40 HEAT
41 NEON
42 NOSE
43 MOON
44 DUST
45 STAR
46 OATH
47 BACK
48 SEEN
49 YEAM
50 COLD
51 KULT
52 HIGH
53 DEEP
54 COPY
55 TURN
56 MODE
57 NOTE
58 HATE
59 LOVE
60 PURE
61 BLUE
62 LAMA
63 MARK
9 KNOW 22 ONLY 64 OPEC
10 SONY 23 MUCH 65 PROD
11 FROG 24 PLAY 66 RAID
12 FULL 25 RAIN 67 IOLL
13 BULL 26 LATE 68 KALE
14 FLOW 27 WORK 69 BASS
15 EVEN 28 WELL 70 HIKE
16 CUBE 29 COME 71 HILT
17 NEXT 30 DEAN 72 GRUB
18 YEAR 31 DEBT 73 GLEN
19 ANTI 32 EDAM 74 ENNY
20 ARTS 33 ELAN 75 DRIP
21 DATE 34 NEED 76 DRUB

64'er SH Top-Spiele
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TR

77 CLOG
78 BARK
79 ARMY
80 LAST
81 LAZY
82 SKIT
83 SLAT
84 TALE
85 TIRE
86 YOGA
87 ZEBU
88 UNDO
89 TUNE
90 TICK
x| ARAB
92 TACT
a3 SWAT
94 RUIN
95 RULE
96 ROTA
97 RELY
98 PLOY
99 PEAT
100 MOPE

Robox

Fir alle Robox-Fans, die
festsitzen, hier der komplette
Losungsweg.

Wohnung

N, nimm Mantel, S, S,
nimm Schlisselbund, schau
Gestell, nimm Handschuhe,
O, 6ffne Schrank, nimm alles,
trage  Handschuhe, &ffne
Ofen, nimm Hamburger, N,
schau Nische, nimm alles, S,
W, S, dffne Tir mit Schiiissel,
S, 8, N, N, Schalter ein, R,
offne Truhe mit Schllssel,
nimm Buch, H, Video ein,
schau Video, F3, F3, F3, 3,
warte, nimm alles, S

HEH;!'IISC hiff

H, Frage Passagier, gib

Whisky, S, offne Kasten,
nimm alles, N, W, schau
Computer, schau  Modul-

schacht. nimm alles, O, N, R,
nimm Anzug, 6ffne Tir mit
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Laser, N, nimm alles, F7, H,
nimm Anleitung, R, S, H, tite
Steward, benltze Saure, SO,
O, N, éffne Tlr, A, trage An-
zug, W, schau Kojen, nimm
Karte, N, gib Medul, S, O, S,
S, tote Steward mit Maschi-
nenschlissel, R, W, lese An-
leitung, schliesse Tir, benut-
ze Karte, “CODE", Kopf ein,
schau Schaltpult, warte, be-
nutze Hebel

Mirlandis

O, schau Sand, schau An-
droid, nimm alles, gib Robbi
Plakette, gib Robbi Batterie,
gib Robbi Kanone, O, R, S, N,
R, tauchen, H, S, nimm Krug,
flll Krug, N, H, SW, W, nimm
Hanf, O, S, S, S, schau Ske-
lett, nimm Knochen, S, S, SW,
rede Robbi, rede Mirlander,
gib Buch, H, NO, S, O, O, O,
mache Schaufel, rede Robbi,
grabe, NO, SW, S, S, benutze
Stift, N, N, schau Tempel, be-
nutze Kugel; N, nimm alles, S,
NO, rede Robbi, N, benutze
Ketchup, O, schiebe Block, R,
grabe, nimm Spiegel, H, W,
W, W, 8W, S8, S, be nutze
Stift, 1, F3, 1, W, W, benutze
Spiegel, schau Kasten, nimm
Sicherung, R, schau Zellen
[Nummer merken], benitze
Fernsteuerung, Nummer ein-

geben, SW, NO, O, rede
Robbi, N

- Raumstadt

Die Losung hier, ohne

Berlcksichtigung der Robo-
terpatroulien!

N, H, NO, nimm alles, Ra-
dar ein, SW, NW, &ffne Kést-
chen mit Entmagnetisierer,
untersuche Kastchen, nimm
Brille, NW, untersuche Andro-
iden, nimm alles, SO, trage
Brille, 6ffne Schleuse, zerstd-
re Kabel, B, 6ffne Schleuse,
N, werfe Maschinenschllssel,
N, driicke Sensor, S, offne
Tresor, untersuche Tresor,
F3, nimm alles, schliesse Tre-
sor, SO, SW, SW, NO, NO,
NM, 6ffne Tilr, NW, trage An-
zug, S, untersuche Transpor-
ter, hinein, schlieBe Contai-
ner, untersuche Container,
nimm Phaser, warte, offne
Container mit Schraubenzie-
her, S, klettere auf Leiter, ma-
che Duplikat an Kamera, R,
SO, nimm Zettel, SW, schie-
be Metallplatte, driicke Knopf,
6ffne Schalttafel mit Schrau-
benzieher, lese Zettel, ziehe
Knopf, NW, O, zerstére Com-
puter mit Phaser, hinein, ver-
binde Blau mit Gelb, verbinde

Griin und Rot, N, verbinde
Schwarz und Weif3

Tip:Nie den Raum verlas-
sen wenn das Radargerat
gelb blinki,sondern warten bis
rot blinkt. So kann man den
Raum in jede Richtung ver-
lassen.

Samurai Warrior

Wer bei diesem Spiel un-
endliche Leben bekommen
will, muf3 einfach am Anfang
des Spiels die F-Taste
drlcken, bis der Rand dunkel
wird.

Schwert und Magie

Nach dem ersten Kampf
gegen zwei Orks sollte man
das Kurzschwert nehmen,
weil es von drei Schwertern
die gréBte Wirkung hat. Wenn
die sechs Manner kommen,
sollite man auf sie warten und
mit ihnen reden. Auf keinen
Fall angreifen!

Nach  einem  weiteren
Kampf kommt man in den
Eingang des Waldes. Der
Ausgang wird gefunden, in-
dem man, rechts-links-rechts-
rechts-rechts-links geht. Am
FluB kann man einen Intelli-
genztest machen. Schlagt er
fehl, betrachte man sich seine
Eigenschaftswerte. Ist man
geschickter als stark, dann
sollte man die Raupe neh-
men. Ansonsten kénnt Ihr mit
Hangeln den FIuB (iberque-
ren.

Nachdem |hr die Pflanze
vom anderen Ufer in- Euren
Besitz gebracht habt, folgt ein
Kampf. Danach stéi3t man auf
eine Weggabelung. Hier geht
man nach rechts. Als néch-
stes begegnet man einer He-
xe, sie sollte man hoflich an-
reden. Auf der Frage, was
mar. mit der Pflanze vorhat,
solite man die Antwort 2 ge-
ben. Zum SchluB muB noch
eine Charmepriifung abgelegt
werden. Besteht man sie, reg-
neriert die Hexe Euren
Spielcharakter, die gesamte
Vitalitdt. Ansonsten passiert
nichts.

Hat man weniger als seine
Lebenskraft Ubrig, sollte man
den Heiltrank schlucken. Man
kann {brigens auch die Pflan-
ze testen, wenn zuvor der He-
xe kein Glauben geschenkt
wurde, dabei Vorsicht, man
darf nicht am Messer lecken.

Nach dem Test wahlt man
die Entscheidung 1. Bevor

man den Waldschrat erreicht
hat, erfolgt noch ein weiteres
heftiges Stelldichein mit Gbel-
samen Wesen. Dem Schrat
halt man schlieBlich die Num-
mer 2 als Entscheidung ent-
gegen. Nach einigen Priifun-
gen kann man die Schrapnell-
biichse beschaftigen. Spéte-
stens jetzt sollte man den
Heiltrank zu sich nehmen. Am
besten verteidigt man sich ge-
gen die Blsche mit der dritten
Moaglichkeit. Man muB dazu
rund sieben Vitalpunkte besit-
zen. Hat man die Samorie er-
gattert, kann man ruhig ein
Blatt davon abreif3en. Es re-
generiert die Vitalpunkte. Ge-
gen Rauber muB man auf je-
den Fall gewaltsam vorgehen.

Schwenrt

und Magie 2

Nach einen fiirchterlichen
Sandsturm gehen der Kara-
wane die gesamten Wasser-
vorrate verloren. Nach langer
Suche erreichten sie endlich
den rettenden Tempel. Hier
befindet sich in der rechten
Feuerschale ein Schiissel
und in linken die Lésung flr
das Lowen-Ratsel.

Um in die Goétterhalle zu
kommen, solltet Ihr folgenden
Weg einschlagen: W-N-N-O-
O-N-N-W-N. Nun kénnen die
Kammern gedffnet werden. In
diesen sind Steinscheiben
versteckt, die man aufneh-
men sollte. Bei ndherer Be-
trachtung fallt auf, daB auf
den Scheiben kleine Bilder
gemalt wurden. Diese Zeich-
nungen missen nun den rich-
tigen Gottern zugeordnet wer-
den:

Wasserwellen zu POSEIDON

Herz . zu APHRODITE

Schwert zu MARS

Totenschadel zu PLUTO

Heilende Hand zu APOLLON

Weinbecher zu BACCUS
Schiitzende

Hand zu LAVENA
Elexier-

flischchen  zu AESALUR

Wenn eine falsche Scheibe
in den Vorsprung geschoben
wird, so kann das bodse Fol-
gen haben.

Das Feuer in der Mitte des
Saals erlischt jetzt, und sie

64'ar SH Top-Spiele



HATCH
BOod

Grins nicht so, Du doofer Knochenschadel

kénnen hineinspringen. Der
Priester ist der Meinung, daB
sie ein Gott sind. Es geht nun
in die Todeskammer, in der
verschiedene Hebel bewegt
werden missen.

123456789

212412112

1-oben

2-unten

Mit “0" wird die Tlr aktiviert.
Das Ziel ist greifbar nahe. Es
missen nur noch sechs Fle-
dermiduse erledigt werden,
und das lebenswichtige Was-
ser ist zum Greifen nah.

Secret of the

Silver Blades

Die Party besteht am be-
sten aus sechs Menschen,
wobei die Magier- und Cleri-
cer-Charaktere auf Fischer
und Rangerbasis stehen soll-
ten. Mit "Human Change
Class” &andere man den
Grundcharakter nun auf Ma-
gier bzw. Clericer. Die geén-
derten Charaktere beginnen
im ersten Level. Man darf al-
so keine groBe Schlachten
schlagen, da die Spriiche erst
noch gelernt werden missen.
Ab Level 8 bzw. Level 9 wird
der Zweitcharakter angezeigt,
von jetzt an kann der Magier
wie ein Fischer ausgerlstet
werden, wobei er weitere
Spruche lernen kann.

Nun zum “Well of knowled-
ge”: Wenn man den Well be-
tritt, gibt er einen etliche Ant-
worten fur spatere Ratsel mit
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auf dem Weg. In den Antwor-
ten findet man auch die L6-
sung, wo man die Stabteile
findet.  Vorrausetzung st
natlrlich, daB man dem Well
die verlangenden Edelsteine
gibt.

Es ist noch ein dritter roter
Drache, auBer Well, im “Red
Dragon Lair" vorhanden. Da-
zu verldBt man die Stadt
durch das Tor im Osten, geht
nach Norden und halt sich
dstlich. Weiter geht es an ei-
ner verlassenden Mine vorbei
in ostliche Richtung. Nun
geht's eine Zeitlang nach Nor-
den. Wenn Ihr Euch jetzt
westlich haltet, ist der Drache
eigentlich nicht zu verfehlen.

Wer beim Stadteplanen
noch einige Probelme hat, fin-
det hier sicher Hilfe. Auf der
ersten Karte sieht, man das
Gebiet, welches bebaut wer-
den kann. Bei Nichtgefallen
sucht man im Terrian-Mend.
Jetzt kann man bestimmen,
ob groBe oder kleine Baum-
gruppen entstehen sollen und
ob an einen schmalen oder
kleinen FluB gebaut wird.
Wenn ich ein schones Gebiet
gefunden habe, kann man
durch Drlicken des Feuer-
knopfes in verschiedene Aus-
schnitte des Gebietes schau-
en. Beim Loslassen erscheint
wieder die groBe Karte.

Jetzt kann ich anfangen,
das Gebiet fur StraBen und
Gebdude mit dem Bulldozer

R

Ok THE

zu planieren. Moglichst den
Wald schonen. Zuerst mufR
ein Elektritdtswerk entstehen.
Da nun schon die Halfte mei-
nes Geldes verbraucht ist,
mu3 ich &auBerst sparsam
sein und so schnell wie mdg-
lich gewinnbringende Bewoh-
ner anlocken. Am glnstigsten
ist es, wenn Wohngebiete am
Wasser angebaut werden.
Nicht vergessen den Strom
anzuschlieBen! Jetzt ein we-
nig Abstand von den Hé&u-
sern, Industrie und Handel
ansiedeln. Auch sie mit mus-
sen mit Strom versorgt wer-
den.

Gute  Verkehrsverbindun-
gen machen sich bezahlt. Im-
mer doppelt so viel wie
Waohn-, Industrie- und Han-
delsanlagen. Jetzt ist es Zeit,
fir das Wohlbefinden der Be-
volkerung zu bauen. Parks
und  kinstliche  Wasser-
stral3en leisten hier viel. Ver-
gessen Sie aber nicht lhren
Geldbeutel rechts unten in
der Ecke zu beachten. Wenn
sich nun die ersten Hauser
zeigen, haben Sie schon Er-
folg.

Wenn Uber lhrer Tatigkeits-
liste “Taxes Collected” er-
scheint, haben Sie lhre Steu-
ern eingenommen. Jetzt kon-
nen Sie lhre kleine Stadt er-
weitern.

Langsam wird es dunkel in
der Stadt. Gehen Sie zuriick
ins “Ubersichts-Display Men(i"
und von dort auf das Disket-
ten-Symbol und klicken Sie
es an. Dricken Sie auf “SA-
VE" und tippen Sie den Na-

men lhrer Stadt ein. Danach
driicken Sie die RETURN-Ta-
ste und Ihr Spiel wird gespei-
chert.

Far Ubersichten kénnen Sie

im “Map-Screen” die ver-
schiedenen Zeichen aus-
wahlen. Wenn Ihre Stadt

schon etwas gréBer ist und
Sie gute Einnahmen haben,
kénnen Sie schon planen, wo
Sie eventuell einen Seehafen
oder Flughafen anlegen wol-
len. Das hilft aber nur bei viel
Industrie.

Sie werden sicher bemerkt
haben, daB auf manchen
StraBen der Verkehr iberzu-
quellen droht. Es macht sich
bezahlt, wenn Sie anfangs
locker genug gebaut haben,
da Sie die StraBen an den
Stauungen verbreitern kon-
nen. Auf zweispurigen
StraBen gibt es keine Staus
mehr. Jetzt haben Sie lhre
Traumstadt.

Wem mehr Action geféllt,
kann im “Disaster-Men(" Na-
turkatastrophen Uber seine
Stadt rollen lassen. Dann
kommt man kann schén ins
Schwitzen: Feuer zu ldschen,
die Stromversorgung auf-
rechtzuerhalten, und aufpas-
sen, dafl die Stadt nicht in
Schutt und Asche versinkt.
Sie koénnen auch Erdbeben,
Toronados, Menster und Feu-
er auf lhre Stadt niederras-
seln lassen, oder auch alles
gleichzeitig.

Soul Grystal

Hier die Ldésung zum Ad-
venture “Soul Crystal” von
Starbyte.

W, N

betrachte Tresen

driicke Klingel

driicke Klingel

dricke Klingel

sprich mit Portier

nimm Zimmerschliissel

W

entriegle die ZimmertUr mit
ZimmerschliBel

Offne Zimmertir

S
betrachte Stuhl
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X

“nimm Honig

W, N

wende Honig auf Fellstiefel an

N, W, N

verliere Jeans

nimm Silbermiinzen

verliere Turnschuhe

5,088 0N W

verliere T-Shirt

gib Silberminzen an Verkaufer

verliere Zimmerschliissel

W, N

wende Badehose auf Dave an

betritt Hundeschlitten

N, W, N, N, O, N

N, W

hilf Einhorn

wende Elexier auf Dave an

nimm Kristallkugel

N

W, W, § W

sprich mit Firon

sprich mit Orkkind

sprich mit Firon

gib Kristallkugel an Orkkind

sprich mit Firon

betrachte Tisch betritt Hundeschlitten
warte, warte S

nimm Pfeife verlaB Hundeschlitten

N, O, N, W, W §,0,0,80,N,N, O N

wende Tur auf Dave an

nimm Rattengift

§,0,0,N,W,N, W, N

————

-

||
_k}

“

i

| :
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W, runter

sprich mit Myglor N offne Sarg betrachte Bett
wende Messer auf Dave an nimm Kurzschwert wende Schadel auf Skelette an nimm Amulett
wende Blut auf Vertrag an S, W sprich mit Kénig O

gib Messer an Myglor

gib Vertrag an Myglor

s

wende Dave auf Bett an N

sprich mit Myglor

wende Fellstiefel auf Dave an

wende Hose auf Dave an

entriegle Friedhofstor mit Eis-
schlissel

sprich mit Kénig

offne Labortir

offne Friedhofstor

sprich mit Kéni

N

N, N, runter

S

zerstore Reagenzien

betrachte Grabplatte

zerstére Werwolf

S

hoch

0,5 0,5 WSS,
W, W, §, 8

verriegle Labortiir mit Labor-
schlussel

wende Kurzschwert auf Weih-
wasser an

wende Zauberspruch auf West-
tir an

wende Baumwollhemd auf Da-
ve an

nimm Elexier

offne Haustir

N, 0,0, 0

wende Pfeife auf Bienenstock
an

betrachte Bienenstock

sprich Gebet offne Westtlr

sprich mit Jack w

S,5 0,5 W W, N W betrachte Schreibtisch
ni_mm Schaufel betrachte Schublade

grabe

nimm Laborschliissel

nimm Schéadel

O, N

wende Kurzschwert anuf Silber
an

bewege Kamin

hoch, N, O, 0, O

wende Amulett auf Dave an

N

verliere Amulett

N, N

betritt Boot

N, N

verlasse Boot

N, W
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nimm Ziegelstein

Schwarze Magie
interessiete mich

O, N

schon immer...

betrachte Fallgitter

wende Ziegelstein auf Platt-
form an

dffne Fallgitter

N, W

nimm TorschiiiBel

0

entriegle Portaltor mit Tor-
schliiBel

offne Portaltor

N, N, N, W runter, N

betrachte Tir

ziehe an Tirklinke

N, W

betrachte Bett

betrachte Bettbezug

nimm Ledersackchen

64'er SH Top-Spiele

betrachte Zettel

0,0

wende Codenummer auf
Tresor an

gib WeiBbrotscheibe den Rat-

ten

W, runter

betritt Fai, N

offne Tresor

schlief3e Sérge

betrachte Tresor

betritt Drudenfu3

nimm Vertrag

zerstore Kessel

w

zerstore Kristall

bewege Bilicherregal

nimm Zepter

N, W

W, S, S, S, hoch, 0, S, S

wende Vertrag an Purpurfeuer
an

betrachte Weihwasserbecken

wende Weihwasser auf Purpur-
teuer an

runter, runter, N

nimm Parfum

S W

wende Parflm auf Dave an

0, S, S, §, hoch

w

betrachte Mond

nimm purpurnen Mantel

N

wende Mantel auf Dave an

betrachte Schreibtisch

0,8 5 W

betrachte Tagebuch nimm Bootschllissel
offne Tagebuch O
betrachte Tagebuch betritt Kahn

S, runter, O, N, W

Wartet wende Rattengift auf Wei3brot-
im Sarg scheibe an

entriegle Kahn mit Boots-
schlissel

O

Mr. Dracula?
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verriegle Kahn mit Boot-
schlissel

verlassse Kahn

s

nimm Eisenschliissel

N

betritt Kahn

entriegle Kahn mit Boots-
schliissel

w

verlasse Ka

benutze Zepter mit Slot

nimm Kay's Sﬁﬁfﬂésal

entriegle Gittertiir mit Kay's
Schlissel

offne Gittertiir

S

entriegle Stahitir mit Eisen-
schliissel

offne Stahltir

O, N, hoch, 0, S, 8,8

The Dessert

Ich umgehe den Hbhlenein-
gang und sammle zwischen-
durch alle Gegenstdnde ein
Das Aufheben der Muniti
ist etwas schwierig
wenn man smh g
in der Mitte
stellt, is

ser und die’
sticht dann de
ca. einem Zentim
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an. Jetzt begebe ich mich zur
Héhle und halt mich danach
links. Die beiden Waéachter
renne ich einfach um. Danach
gehe ich zur Truhe und stelle
mich an Ihr rechtes obere En-
de. Von dort aus drehte ich
den Deckel ein und nehme
das Buch. Jetzt verlasse ich
die Hohle und begebe mich
nach rechts. Das Krokodil tote
ich mit dem Messer. Doch
Vorsicht vor dem schwarzen
Wasser. Jetzt renne ich den
Waéchter um und betrete ei-
nen weiteren Raum, in dem
ich die Machete und die Gold-
nuggets aufsammle. Nun ver-
lasse ich das ganze Hdhlen-
system und schlage mit der
Machete im Screen durch
Buschwerk. Jetzt kann ich
den Urwald betreten. Es kom-
men mir agressive Eingebore-
ne entgegen, aber nur ein Af-
fe der mich mit Kokusnlissen
bewirft, macht hier Schwierig-
keiten.

lch befreie das Monster
durch Blcken und Traufeln
der Salzsdure auf die Kette,
danach kann ich in das Dorf
gehen.

The Village

Am Anfang stehe ich auf ei-
ner Grinflache und werde
piétzlich in den Boden ge-
rammt. Wie im vorherigen Le-
vel kommen mir Wilde entge-
gen, aber mit ihnen reden ist
das beste. Danach stehe ich
vor einer Hitte und betrete
sie prompt. Danach sehe ich
ein Kino, wo ich brutal at-
aktiert werde. Nach dem Sieg
wende ich mich dem Handler
zu, der mich aber nicht ver-
steht und auch nichts verkau-
fen will, obwohl ich ihm Gold-
nuggets vor den FiiBen le
Ich sammle den Ast ung
den unbezaunten;
unbeachtet. Dal

laum und
drenfriede

, weiche dem
kenden  Stein-
nd schlieBe Tar mit
Iissel auf. Als ich die
zin  einsammeln  will,

greift mich ein Wilder an. Ich
mache sein Leiden ein Ende.
Jetzt betrete ich das Maul des
Steinkopfes und sammle die
Steinschleuder und  die
Streichhélzer auf und wehre
einen Angriff der ankommen-
den Eingeborenen. Im néch-
sten Screen experimentiere
ich mit den Hélzern am Opfer-

tisch herum und sacke mit ei-

ner Art Stlchﬂammensuperex
plosion in eine gehe
glédserne Kugel ei
folgenden 1
den Medi:

Schlussel,
alle Tore off-
so kénnte ich auch
%ﬁkschheracher brau-
und spaziere in den

The Temple

Nach meinem Besuch im
Tempel komme ich am Ende
wieder in den Urwald. Da ich
keinen Plan habe, laufe ich
nach rechts, ramme ein paar
Eingeborene aus dem Weg.
Dann sammle ich ein paar
goldene Eier ein bis der Flug-
saurier kommt. Dann weiter

Die Ultima-Welt von
Lord British ist voll mit
Ungeheuern Abendteuern
und Schétzen

nach Westen, wo mich dann
eine Schlange beiBt. Ich ziele
mit meiner Stemschleuder auf
die Schlange und tre
Der. ‘Schlangen ~ zerlegt
sich in seme*'Bestandtelle und
nn ein weiteres golde-
ufsammeln. Ich igno-
den Hohleneingang und
mle alle restlichen Eier
~bis ich wieder vor dem
ingang stehe (Vorsicht vor

den Dinos). Durch den Ein-

gang komme ich in ein weite-
res Teil des Urwaldes. Ich
laufe nach links bis zu einer
Réhre. Jetzt befinde ich mich
vor dem Tempel, aber der Af-
fenwdrter 143t mich nicht hin-
ein. Stattdessen greift mich
ein UrgroBvater mit der Keule
an. Er prigelt mich zusam-
men und als ich wieder erwa-
che, ist der Affe weg. Wer
jetzt eine Erfrischung braucht,
der kann sich am Brunnen
bedienen. Jetzt betrete ich
den oben liegenden Raum
und sammle goldene Affchen
auf. Jetzt zurlick in den Raum
wo der Brunnen ist und dann
nach rechts in den oberen
Raum. Dort nehme den zwei-
ten Affen unter Verlust mei-
nes Kopfes auf. Flr meine
Enthauptung sorgt die antive-
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getarische Pflanze. Als ich
mich jetzt an den zweiten
Brunnen erfrischen mochte,
breche ich zusammen, weil
das Wasser vergiftet war.
Wieder am zweiten Brunen

angekommen, geht’s nach
rechts. Hammer, Meiel und
Planke durch Blcken und
Grapschen einsammeln. Da-
nach nach links, die Mumie
im unteren Raum austricksen,
den Sarkophag mit dem
MeiBel aufmachen und das
dritte Affchen entfihren. Jetzt
zum Allar und die drei Biester
in der richtigen Reihenfolge
postieren.

Folgende Kombinationen
wirken:

brauner Affe oben
violetter Affe mitten
gelber Affe unten

Jetzt offnet sich eine magi-
sche Tur, ich Uberquere den
Graben mit der Hifle der Holz-
planke und lege die Goldnug-
gets in der linken Waagscha-
le. Jetzt durchschreite ich die
Tur und das Endbild wirdigt
meine gesamten Anstrengun-
gen.

64'er SH Top-Splele

Hier noch
die Modulpokes fiir
unendliche Leben:

1. Level 35016,173
2. Level 36875,173
3. Level 64670,173

Nightshade” findet man um
Mitternacht im tiefsten Spirit-

wood (Position I'J”,C'M™).
“Mandrake" findet man um
dieselbe Zeit im einzigen
Sumpf in den Bloody Plains
(DG ,L'G™). Das sagenum-
worbende “Glas Sword" findet
man im Gebirge Serpent Spi-
ne. Der Fundort ist nur mit
dem Grapple zu erreichen
(FA” EA”). Diese Waffe t&-
tet jeden Gegner mit einen
Schlag und verschwindet da-
bei. Nach der Benutzung
kann man es an der obigen
Stelle wieder finden.

‘The Working Stone

Die PaBwdrter zum Denk-
spiel “The Working Stone”
aus dem 64'er-Magazin 8/33.

0 Level PaBwort
1 BEACH
2 GOING
3 WAYS

4 THINKY
5 FUNNY
6 SLINE

7 GO

8 FLY

9 PASS
10 GIGAR
11 HORROR
12 WORLD
13 HELL

14 MAPPET
15 STAR
16 SHIT

17 BOTTLE
18 DIOXIN
19 HARD
20 FLAY

21 FREE
22 CooL
23 AMEN
24 OH

25 BABY
26 HOME
27 BOMB
28 CLEAR
29 JAMES
30 FREAKS
31 PIT

32 VOLLEY
33 QUIT

34 ARTIST

Zak McKraclken

Immer noch Prcbleme, das
Adventure von LucasFilm zu
I6sen? Hier eine komplette
Befehlsliste

offne Schublade

nimm Telefonrechnung

offne Schreibtisch

nimm Tréte

nimm Tapetenfetzen

nimm Buttermesser

offne Schrank

nimm Buntstiftschachtel

benutze gelben Bunistift mit
Tapetenkarte

Wird Zak das Geheimnis um die Brillen-Monster in dieser
Pyramide lésen

35 FILTER
36 MANIA
a7 STERN
a8 LOVE
39 NAEPL
40 NEMSIS
41 NEON
42 SNOOPY
43 GOON
44 KILL

45 PAINT
46 YEAH
47 FUCK
48 GOAL
49 KISS

50 ENDING

lies Tapetenkarte

offne Kithlschrank

nimm Ei

nimm kleinen Schliissel

gehe ins Schlafzimmer

benuize Buttermesser mit Pla-
stikkarte

gehe ins Wohnzimmer

benutze Netzkabel mit Steck-
dose

benutze Fernbedienung

gehe zur Tir

¢ffne die Tr

gehe zur Backerei

dricke mehrmals hintereinan-
der die Klingel

nimm trockenes Brot
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gehe zum Telephonladen

benutze Ticketautomat

offne Telephonladen

nimm Bewerbung

fliege nach Kinghasa

gib Golfschlager zu Shamanen

gehe zu 14 ave

fliege nach Katmandu

offne Tor

gib Buch dem Wéchter

kauf Gitarre, Nasenbrille, Hut,
Werkzeugkoffer, Golfschlager
und Letto

lese Fotos

gib CashCard zu Yak

gehe zum Haarsalon

fliege nach Miami

offne Werkzeugkoffer

benutze Haarnadelschild mit
Drahtschere

benutze
Flugzeug

Toilettenpapier  im

nimm Tailletenpapier

benutze Bewerbung mit gelben
Buntstift

gehe zu 13 ave

benutze kleinen Schllissel mit
Brietkasten

gib Buch dem Penner in Miami

benutze Whisky

fliege nach San Francisco

gehe zu 14 Ave.

benutze Bewerbung mit Brief-
kasten

ziehe Hut an

ziehe Nasenbyille auf

gehe zur Telephonfirma

offne die Tir

gehe zur Thekentlr

offne Thekentir

benutze Computertermingl

offne Tar

driicke Schalter \

offne Tir

dann bekommt man Geld oder
eine Niete firs,Lotto

gehe zu Z_ac_l{s. Wohnung

benutze Sushi

i (Glas - mit
Spile A

<ziehe an Goldfischglas

ziehe an Taucheranzug

gehe ins Schiafzimmer

A ziehe'TepF;ié:hkante _

~ benutze  lose  Bretter  mit

Schraubenschliissel

lese Karte

6ffne Schrank

gehe zu Bus

benutze CashCard mil Caéh-
Card-leser \

gib CashCard zu Anhanger

benutze Ticketautomat

fliege nach Seattle

gib Erdnisse zu zweikdpfigem
Eichhérnchen

penutze Golfschlager mit losen
Dreck

gehe zu Eingang

benutze Golfschlager mit zwei-
kopfigem Eichhdrnchen

nimm Eichhérnechennest

gehe zu Baum

nimm Ast

gehe zum Flughafen
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Das Zauberschiod |

Fiir alle Leute, die im Zau-

berschloB festhangen.
nimm Ring, dreh Ring, W,

'S, nimm Speer, N, O, N, N,
0O, O, nimm Fachtel, H, S,

nimm: Schllssel, N; R, W, S,
O, verjage Wache, verliere
Fackel, nimm Buch, lese
Buch, nimm Fackel, W, N, W,

S, 8, 0O, verjage Wache,

nimm: Truhe, S, verliere Tru-
he, verliere Schllissel, nimm
Schild, W, nimm Tarnkappe,
H, N, benutze Tarn kappe, O,
nimm  Speer, O, S, dricke
Knopf, W, nimm Handschuh,
O, N, W, vetliere: Schild, W,
verjage Wache, S, R, O, N,
W, N, N, W, nimm Gift, O, S,
S, O, 'S, nimm Truhe, W, H,
N, O, N, verliere Truhe, N, W,
verliere | Gift, W, Simsalaka-
dabra-adrakabum, nimm Kro-
ne, O, 0,8, W, S, R, O, ver-
liere Schild, nimm Schils-
sel,6ffne Tar, S .

Nachdem der Schurke un-
sere geliebte Jungfrau ent-
fiuhrt hat, ist hinterherlaufen
zwecklos. Selbst wenn Ihr nur
einen geringen Riickstand ha-
ben solltet, schafft man es
nicht mehr dber die Zug-
bricke in die Burg des Un-
holds zu gelangen. Also ist
kniffliges Handeln gefragt. Zu-
erst klettert man (ber die Blu-
menranke an der Hauserwand
hoch und /146t sich ansch-
lieBend in den Brunnen fallen,
wobei es jedoch zur Lésung
des Spiels, daB heiBt, zur Be-
freiung der holden Maid not-
wendig ist, das Tagebuch mit-
zunehmen:Man féllt nun in ei-
ne dunkle Héhle. Dort springt
man auf die erste Kugel, holt
mehrfach  Schwung, springt
nach rechts und greift nach
der Leiter.’/An der Stange klet-
tert man inach rechts und |aR3t
sich sofort wieder nach links
fallen. Man landet auf einer
weiteren Kugel, von der aus
man - nach rechts springt. Im
neuen Bild Klettert man in die
néchtstiefere Etage, in dem
man ins Loch der linken Ecke
fallt. Nun |auft ‘man auf das
Trampolin ganz unten rechts,

~ stellt sich an den linken Rand,

holt  Schwung und springt
nach rechts. Die Blumen
nimmt: man am besten auch
gleich mit. Jetzt geht man den
ganzen Weg rickwarts und
kommt wieder ins letzte Bild.
Die Kugel in der Ecke links
oben schubst man etwas an,
sodal3 sie auf das erste Brett
des Fahrstuhls rollt. Danach
stellt man sich auf ‘das erste
Brett, und der Weg zum Be-
cher wird freigegeben. Nun
geht man zurlick in die Hohle,
springt liber den See und klet-
tert aus den Brunnen heraus.
Jetzt lauft man nach rechts
und nimmt den Schilssel mit.
Uber das Sofa springt man
nach rechts und lauft bis zur
Ruine, die man hochklettert.
Oben springt man links aus
dem Bild heraus und probiert,
ob der Schllissel in der TUr
paBt. Man holt sich die Rum-
flasche. Der Rum wird in die
Taverne getragen, aber nicht
den Gasten gezeigt. Die Fa-
sche ibergibt man dem Kell-
ner, der sie sofort austrinkt
und einschlaft. Auf seinen
Bauch kann man prima hip-
fen und auf die Plattform
springen. Jetzt mu3 man ei-
nen patrouillierenden Solda-
ten durch einen Kick von der

Plattform werfen. Ein Duell
hilft leider nicht. Fallt ein Sol-
dat runter, hélt er sich am
Kronleuchter  fest. Diesen
zieht es nach unten und 5ffnet
sich im Boden ein Loch.

Jetzt kann man unbesorgt
die Leiter hinunterklettern und
den Kelch aufnehmen. Da-
nach holt man sich das Brand-
deisen. Dann klettert man die
Palme hoch, laRt sich links fal-
len. Dort das Brandeisen auf
die Kohlen legen und auf den
Blasebalg springen. Das
Brandeisen wird dadurch er-
hitzt. Ist das Eisen hei3 ge-
nug, wird der Stier gebrand-
markt. Das Hufeisen nimmt
man mit. Nun holt man sich
die beiden Kirchenglocken.
Sie werden in der Ruine mon-
tiert. Lauten dann beide
Glocken, 6ffnet sich das Grab.
Jetzt holt man sich die Trom-
pete und geht zum Palmen-
bild. Nun auf der linken Seite
des Sprungbrettes postieren
und trompeten. Der herumlau-
fende Soldat katapuliert den
Helden his zur Stange. Jetzt
nimmt man die Stiefel und
klettert in das Grab und findet
in der Hohle die Geldsacke.
Die Geld-sécke nicht aufneh-
men - nur. nachgehen, da sie
den Weg in die reale Welt
markieren. Irgendwann findet
man ein Bild in einem Kelch.
Hier sollte man Stiefel und
Hufeisen mitnehmen. Dann
den Geldsacken nach bis zum
See. Hier werden die Kano-
nenkugeln hineinrollen. Nun
geht man in das vorhergehen-
de Bild und steigt oben rechts
heraus. Man kommt ins Ge-
fangnis. Nun die Zellentiiren
6ffnen und die Gefangenen
befreien. Doch Vorsicht bei
SchuBwaffengebrauch!  Hat
man alle Gefangenen befreit,
klettert man (ber die durch sie
gebildete Treppe in das nach-
ste Bild. Das Bild dann auch
gleich wieder verlassen und
hinauf zur holden Jungfrau.
Reicht Ihr mit ein wenig Ab-
stand das Taschentuch. Nicht
so nahe rangehn, sonst gibt
es eine Tracht Prigel!

Nun springt man Gber die
Brlicke nach links und holt die
Rose. Dann nochmals durch
den Brunnen Uber den See,
und man gelangt cben rechts
in das Geldsackhohlensy-
stem. Den Sacken wieder fol-
gen, bis man in das Gefangnis
kommt. Jetzt muZ3 man nur
noch die Geliebte mit der Ro-
se Uberraschen und kann sich
als Held und Retter feiemn las-
sen.
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DUNGEON IN GREENLAND

fiie die Leser Rartographiert

Ultima - Whendtenrer Sven ERkert
hat den Weq seiner eisen im weiten Teil der Orvigin Saga

LEVEL 8 + LEVEL 1 MAPPED 1932 BY THS

ULTIMA II:
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ULTIMA II: DUNGEON IN GREENLAND

LEVEL 2 + LEVEL 3 HMAPPED 1992 BY TMS

LEVEL 4 + LFVUFL 5 MAPPED 1992 BY THS |

\

ULTIMA II: DUNGEON

IN GREENLAND
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ULTIMA II: DUNGEON IN GREENLAND

LEVEL 8 + LEVEL 9 MAPPED 1992 BY THS

ULTIMA II: DUNGEDON IN GREENLAND

LEVEL A + LFUEL B MAPPED 1932 BY THS

ULTIMA IXI: DUNGEDON IN GREENLAND

LEVEL C + LEVEL D MAPPED 1992 BY THMS

ULTIMA II: DUNGEON IN GREENLAND

(ﬁlTIHﬁ I1: TOWER IN AMERICA - B.C.
L

EVEL @ + LEVEL i MAPPED 1992 BY THS

64'er SH Top-Spiele
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ULTIMA I1: TOMER IN AMERICA - B.C. ULTIMA II: TOWER IN AMERICA - B.C.

LEVEL 2 + LEVEL 3 MaAPPED 1992 BY THS LEVFL 4 + LEVEL 5 MAPPED 13992 BY THMS

ULTIMA IXI: TOWER IN AMERICA - B.C. ULTIMA II: TOMER IN AMERICA - B.C.

LEVEL 6 + LEVEL ¥ MAPPED 13993 BY THS

L““

ooo
ULTIMA II: TOMWER IN AMERICA - B.C. ULTIMA II: TOMER IN AMERICA - B.C.

LEVEL & + LEVEL B MaPPED i93%3 BY THS LEVEL € + LEVEL b MAPPED 1993 BY
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ULTIMA II: TOWER IN AFRICA - A.D. ULTIMA II: TOMER IN AFRICA - A.D.

LEVEL 6 + LEVEL i MaAPPED 1992 BY THMS LEVEL 2 + LEVEL 3 HMAPPED 1992 BY THMS
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e TOWMER IN AFRICA - A.D. ULTIMA II: TOWER IN AFRICA - A.D.

LEVEL 4 + LEVEL 5 MAPPED 1952 BY THMS LEVEL 6 + LEVEL 7 MAFPPED 1932 BY TMS

LEVEL
A B C
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ULTIMA I1: TOWER IN AFRICA — A.D. ULTIMA II:
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ULTIMA II: DUNGEON ON JUPITER

LEVEL & + LEVEL i MAPPED 1993 BY THMS

LEVEL 2 + LEVEL 3 HMaAPPED 1993 BY THS
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ULTIMA II: DUNGEON ON JUPITER

LEVEL 4 + LEVEL 5 MAPPED 1993 BY THMS

T

FII!

ULTIMA II: DUNGEDN

LEVEL 8 + LEVEL T

ULTIMA II: DUNGEON

o]
oo

ULTIMA I1: DUNGEON ON JUPITER

LEVEL A + LEVEL B
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ULTIMA II: DUNGEON ON JUPITER

LEVEL C + LEVEL D HMAPPED 19893 BY THMS

21 [
B

ULTIMA II: DUNGEON ON JUPITER

MAPPED 1893 BY THS

x g:

ULTIMA II:

LEVEL & + LEVEL 1 HMAPPED 1883 BY THS

TOMER ON JUPITER

ULTIMA II: TOMWER ON JUPITER

LEVEL 6 + LEVEL 7 MAPPED 19393 BY THMS

B4'er SH Top-Spiele
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LEVEL 8 + LEVEL 9 HMAPPED 19393 BY THMS

LEVEL & + LEVEL B MAPFED 1993 BY THS

LEVEL C + LEVEL b MAPPED 1933 BY TMS

ULTIMA II: TOWER ON JUPITER

LEVEL E

ULTIMA II: DUNGEON ON MERCURY

[

ULTIMA II: DUNGEDN ON MERCURY

LEVEL 2 + LEVEL 3 MAPPED 1993 BY TMS
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LEVEL 4 + LEVEL 5 MAPPED 1993 BY THMS

ULTIMA I1: DUNGEON ON MERCURY

LEVEL 6 + LEVEL 7 HMAPPED 1993 BY TMS
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ULTIMA II: DUNGEON ON MERCURY

LEVEL 8 + LEVEL 8 HMAPPED 1993 BY THS
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ULTIMA II: DUNGEON ON MERCURY
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DUNGEON ON MERCURY

ULTIMA II:

LEVEL C + LEVEL D MAFPED 1993 BY THMS

ULTIMA II: DUNGEON ON MERCURY

LEVEL E MAPPED 1993 BY THMS
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Ultima II: Pangea
A2 Dungeon
C> Sign

B Baradin’s Town

Mapped 1993 by TMS

Ultima II: Beradin’s Town - Pangea

fA> The Philosopher B) Astronaut #1

C)> Astronaut #2 0% The Druid
Mapped 1993 by TMS

T

Ultima II: B.C.
A Castle of Lord British
C> Small Village

B) Town Linda
DY Sign
Mapped 1993 by TMS

JAIL

Ultima II: Castle of Lord British - B.C.
A Andre the french Chef
C> Bishop Bob

B Commander Decker
D) Brother Antos
Mapped 1993 by TMS

AY Keith
C> John Mayer

Ultima II: Town Linda - B.C.

ARMOUR

B) Ithilian the LJench
D> Gerry Mayer
Mapped 1993 by TMS

A Grendel the Bum
C> Andy Greenberg

B) Hubl[e Hymph
D> Robert Woodhead
Mapped 1393 by THMS

~64%r SH Top-Splele



DUNGEON

Ultima II: A.D.
A> Port Benefice
C) New San Antonio

B> Lord British
D> Sign
Mapped 1393 by THS

1]
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Ultima II: Castle of Lord British - A.D.

A Andre the French Chef B) Sister Sledge

C> Brother Antos D> Subdued Balron
Mapped 1993 by TMS

\
Y %]
iiimmrem ARMOUR
B
—EIAIL . A
FRI FooP
POOL T vt 153 B
¢
HORSES CLERIC
S
Ultima II: New San Antonio - A.D. Ultima II: Port Bonifice - A.D.
¢ A> An old Man B) The Swashbuckler AY Lady Shetrie B2 Ronall McDonall
“ C? Flopy Fighter DY Hotel Clerk C> Mary Ellen D> Sightless Sage
7 Mapped 1883 by TMS Mapped 1993 by TMS
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Ultima II: Aftermath
A2 Dungeon
C> Sign

B) Pirate’s Harbour

Mapped 1393 by TMS
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Uttima II: Pirate’s Harbour - Aftermath

A> Chuckles the Bumble B> Village Idiot

B> Red the Pirate D) Warren Beatty
Mapped 1993 by TMS
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Ultima II: Legends
A2 Castle of MINAX

Mapped 1983 by TMS
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Ultima II: Minax® Castle - Legends

> David Alpert B) MINAX

C> She Creature DY Homer, Salesman
Mapped 1933 by TMS

Ultima II: Mercury
A Dungzon

Mapped 1883 by TMS

Ultima II: Uenus

Mapped 1393 by TMS

Ultirna II: Mars
AY Town

Mapped 1993 by THMS

Ultima II: Town on Mars
A> Hecate BY The Historian
C) Marlin Perkins 0) Dwen K. Garriott

Mapped 1393 by TMS
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Ultima II: Jupiter
Ay U|||OgE' B) Tower
C> Dungeon

Mapped 1383 by TMS

Ultima II: Uillage on Jupiter
1> Dupre the Swashbuckler B) Johnny Jones
C> The Joker D) A Pirate
Mapped 1993 by TMS

Ultima II: Saturn

Mapped 1393 by TMS

L g
Ultima II: Urenus
A= Jester Town B= Sign

Mapped 1382 by TMS
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Ultima II: Jester Town on Uranus

A= French Jester B=Court Jester

C= Silly Jester D=Stoned Jester
Mapped 1893 by TMS

Ultima II: Neptune
A> Computer Camp

Mapped 1993 by THS

64'er SH Top-Spiele




Ultima II: Computer l'_‘.ump on Neptune
A> Johnathan Ben BY Richard Garriott
C> Houlie D) Debbie

Mapped 1993 by THMS

Ultima II: Pluto
AY Town

B> Dungeon

Mapped 1993 by TMS

WEAPON

ARHOUR

Ultima II: Town on Pluto
fA> Ugly smelly Pirate
C> Durly Pirate

B) Seaworthy Pirate

Mapped 1393 by TMS

Ultima II; ¥
A> Barataria

B Mary’s Town

Mapped 1993 by THMS

a0

Ultima II: Mary’s Town on X
A) Experlend Warrior
C» Ugly Irving

B> Wippy Warrior
C> Kieth Zobaluai
Mapped 1933 by TMS

A2 King Ozys
C> Father Antos

Ultima II: Castle Barataria on ¥

|||||| |
Aot
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th “u“ u
B) Queen Susan
C> Sing Lee the Cook
Mapped 1993 by TMS
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Alles iiber den C64/C128

Steigen Sie ein, programmieren und reparieren Sie selbst!

C64/C128
Giga-Point-Baokware

W. Oppacher,/K. Oppacher/

M. Wenzel

Mak und Zeichenprogramm der
Superlative: Gigo-Paint unterstijtzt
alle Grofikfahigkeiten Ihres (64

sich von Oblichen Grofikprogrom-
men durch véllig neve Opfionen
ab. Auch auflerhalb des eigentf-
chen Grafikprogromms werden Sig
durch eine leistungsfihige Bosic-
Enweiterung und weitere nitzliche
Lusotzprogramme unterstitzt,
Kompatibel zu Gber 30 Grafik- und
Leichenprogrommen.

| 1988, 261 Seifen
ISBN 3-89090-619-2
2 Disketten 5,25"
DM 39,-*, sFr. 37 -*, &S 304-*

Cb4/C128

MasterBase - Bookware
Said Baloui

MaterBase ist eine Dateiverwal-

bietet Ihnen auBer allen giingigen
Funktionen unter anderem: eine
integrierte Centronics-Schnitistelle,
Datenimport und -export, nachirig-
liche Stukturverinderung der
Daten- und Tastatur-Makros - so
lossen sich Adressen, Schallplatten,

MasterBASE &

Videoarchive oder dhnliche Somm- |

SBN 3-87090-538-8
DM 59,-* sFr 55,7, 5. 460, -

lungen problemlos verwolten,

Mega Pack 1 fiir GEOS 64

Florian Moller
Dieses Progrommpuket ist eine
niitzliche Ergnzung Ihres GEOS-

05 64 und GEOS 128

Megn Paclc 1
F defailiert gezeichneten Kleingrafi

Spiegel- und Querschiift sind vor-

2ur Konvertierung von Bitmap-
Grafiken aus bekannten Zeichenpro-
grammen, der Thre Printfox-
Teichenstitze und Schriften in dos
GEOS-Format konverfiert,

1989, 140 Seiten, 3 Disks 5,25"
ISBN 3-89090-772-5
DM 59.~* sFr 55, 5 460,-*

* unverhindiche Preisempfehlung

0 O KW ARE

auf hervorragende Weise! Es hebt |

fung fiir gehobene Anspriiche. Sie |

1988, 155 Seiten, 1 Disk 5,25" |

und GEOS 128 - Bookware

Systems: Grafikbibliothek mit 250 |
ken. Dozu eine Zeichensatzsomm- |
lung mit ca. 190 Schriffsdizen, mit |
deutschen Umlauten. Auch Morse-, |

anden. Der Bitmap Converter 2.0, |

3 Bicher-1 Pres

C64 total

H. Withdfi /A. Drcheim,/F, Milller
Drei Bestsefler us unserem Buch-
programm haban wir hier fiir Sie
z2um Komplettpoket zusommenge-
stelltt

Teil 1 bildet dos Buch

"Co4 grofier Einsteigerkors”,
Dieses Buch fishrt den Computemeu:
ling Schritt fir Schritt in die neve

(6A-Welt ein. Vom Einsfieg bis zur

Anwendung im Detail

Teil 2 ist dos "C64 /€128 -Alles
iiber GEOS 2.0 - Buch von
Florian Mller. Mit Beschreibungen

- und Referenz zur gesomten GEOS:

Progrommuelt sowie ausfilichem
Tips- und Tricks-Teil. Die ersten
Schritte mit GEGS Gber diverse
Lusafzprogramme bis hin z GEOS
fir Insider sowie das Diskettenfor-
mat werden ausfilhulich behandelt.
Den dritten Teil bildet dos Buch
"C64 Tips, Tricks und Tools"
von Florian Miller. Es enthlt gine
Tusammenstellung aller Kniffe und
um den 64 in Basic und Maschi

nenspriche sowie die besten Hilfs-

progromme, Einzeiler, PEEKs und
POKEs , Moschinenroutinen ols
Tuning fir Bosic-Pragramme und
viele Beispielprogramme und Basic:
Routinen.

1991, 1107 Seiten

SBN 3-87791-265-6

DM 49 -, sFr 46,-, 6S 382,

Drei Biicher in einem
zum Superpre:s von
- DM49,-

.Mn(ui}lw‘m Tk

__.:;.-:.:.-_—""- 3‘“\ i

~ 64'er Hordware-Buch

Hans-Jiirgen Humbert

Ein Buch, das dos Reparieren gines
lahmgelegten (64 leichimacht. Die
meisten Fehler lossen sich im Dot
yourself-Verfohren beheben. Finster
ger und alte Hosen finden deshalb
hier die notwendigen Informafionen,
wie man einen aufiretendan Fahler
einkreist und dazv die Tips und
Tricks, wie man sie besiegt. Mit
Anleitungen zum Bau von Testgerd-
ten 2. B. einem Centronics-Puffer.
AuBerdem: Sthaltplane und Platinen-
Layouts: Auf einer Diskette wird
Testsoftware mitgeliefert.

1992, 223 Seiten, 1 Disk 5,25"
ISBN 3-87791-249-4

DM 49 -, sFrdé -, 65 382 -

- Murkl&Te:hn‘k-Prndtﬂ(te erhalten
Sie im Buchhandel, Warenhous und

im Fachhandel. Sie ktnnen aber
auch direkt bei uns bestellen.

09126564 tofal
: CI 9124? bi'er Hordware-Buch:

Biﬂe schicken Siemir:

D 90761 C&VCU‘B Spmlend Busmlemen el
0 90772 Mego Pack 1 fur GEOS 64/1 28 Bunkwm.‘: ‘

- mammqmmmwmmmm E ';
Blﬂehbnuklmhstcben muﬁﬂen: b

(b4 / C128 -

Spielend Basic lernen

fixel Seibert i

Nach dem Studium des Buches sind
Sie in der Lage, selbsttindig eigene
Programme in Bosic umzusetzen.
Der EinsfeigerKurs: Spiele selbst pro-
grammieren urid dobei olles iber
Basic lernen. Die im Buch beschrie:
benen Spiele - insgesamt 21 - sind

als Listings abgedruckt und werden
auf der beiliegenden Diskatte glelch

- mitgeliefert.

1989, 209 Seiten

ISBN 3-89090-701-4

1 Diskette 5,25
DM 39~ sF1 37, 65304~

" Markt& Technik

Stbe

: Efmndencm: o

' Markt&Technik Buc- tnd Software - ‘Iarfug Gmhﬂ & (o, Huns-ﬁns«f-StI 9]1 8554D Rour
e pa: Foxan 089/460 03-2(10 S ! e




EIN GERAT
ZUM LEHREN - EIN

GERAT ZUM
LERNEN.

Hochentwickelt, trotzdem einfach in der
{ Handhabung. Der leistungsfihige Graphik-
Texas INSTRUMENTS TI-85 ‘Q) ~7ilb rechner TI-85 ist so konstruiert, daB er den

' . - ‘ Lehrern das Lehren, den Schiilern und Stu-
denten das Lernen erleichtert. Entwickelt
mit Hilfe fihrender Mathematiker und
Pédagogen, ist er pradestiniert, Erfahrun-
gen im Mathematikunterricht zu erweitern.

Der TI-85 zeichnet bis zu 99 polare Glei-
chungen und ein System von neun Diffe-
rentialgleichungen erster Ordnung auf,
analysiert und speichert sie. Mathema-
tische Probleme werden sowohl numerisch

il IVl R 1 W5 “;5 als auch graphisch gelst. Zusétzlich bietet
5 ke B L ® der TI-85 ein Ldsungsprogramm fiir eine
Gleichung, Matrizendimensionen kdnnen
aurT MODE o ) et € bis zu 255 x 10 oder 50 x 50 betragen und

- EXIT | 'MORE :} :‘, e = er besitzt einen Speicher van 32K Byte.

| | )

% “:‘RAH‘ NTDEL 1= o ) Ein Transferkabel ermdglicht die Ubertra-
| \ gung von Daten und Programmen zu
SOLVE HISESIvULTREEOLY SATALOGIRTOLERE I einem anderen TI-85. Zusétzliche Software

GRAPH STAT PR v . 5
S b TOM | [ELEAR ermgglicht das Speichern von Daten in

10* A SIN' B COS?! G TAN1 D T E r einem IBM-kompatiblen oder Macintosh-
LOG SIN cos TAN Z) . Computer, das Eingeben von Programmen
or Fooxa G "o | caAlc J b und das Drucken von Graphen oder Pro-
LN EE ( ) G grammen. Mit dem TI-85 ViewScreen, der

/v K MATRX L VECTR M GPLX N WATH O Variante fiir den Overhead-Projektor, 4Bt

x2 | B ] s ] “gl ; ‘ > sich jede Anzeige gut sichtbar fiir alle
> . Anwesenden groB an die Wand projizieren.
£ P CONS G CONV A STRNG S UST 1 Ny & i
’ e (= s ] = Wir helfen Ihnen, den Lernenden zu helfen !
RCL = BASE U u ST V VARS W MEM X ; = : . .
sto- [ 1 Bl - Wir unterstiitzen Sie dabei, Ihren Schiilern
' ' ' ' gine vollig neue Sichtweise mathemati-
OFF CHAR Z  ANS v ENTRY .
= T EEE  ever scher Probleme zu vermitteln.

Sind Sie interessiert? Rufen Sie an oder
schreiben Sie uns!

Texas Instruments Deutschland GmbH
Geschatisbereich Eleklronische Gehmunhsguter
85350 Freising
Tel: 08161/80-4846

‘b TEXAS

INSTRUMENTS



