Nicht nur Ruhm und
Ehre winken dem
Abenteurer, der als
erster ,Eureka“ Iost.
Spieler aus England,
Osterreich, Schweiz
und Deutschland rat-
seln um die Wette. Der
Preis: 85 000 Mark. Die
Lésung: eine geheime
Telefonnummer. Der
Codeanfang: 00 44. . .

Wer als erster ,,eureka” (ich hab’s
gefunden) jubeln kann, und das
beim richtigen Telefonteilneh-
mer, der wird sicherlich reich.
Doch vorher muB sich der Aben-
teurer durch 375 KByte durch-
kampfen. Sein Gefdhrt ist eine
Zeitmaschine der NASA. Wah-
rend einer Weltraumexpedition
wird auf dem Mond ein geheim-
nisvoller Kristall gefunden. Er
zerbricht in 8 Teile. Drei werden
in Australien, Gronland und der
Mongolei gefunden. Fiinf Split-
ter werden vermiBt. Seit der Kri-
stall vom Mond geholt wurde,
gibt es dort gefahrliche Mond-
beben. Wissenschaftler finden
heraus, daB der Mond innerhalb
weniger Monate auf die Exrde
stiirzen wird. Unser Planet kann
nur gerettet werden, wenn der
Kristall wieder zum Mond ge-
bracht wird. Doch da ist ein klei-
nes Problem. Die fiinf restlichen
Splitter wurden in verschiedene

110 @U@ Mai/ss

Vor den Toren Roms lauern Gefahren

Lateinische Spriiche helfen nicht gegen verletzte Lowen

Zeitepochen katapultiext: ins prae-
historische Europa, in die Zeit
des romischen Reiches, ins Mittel-
alter, in den Zweiten Weltkrieg
und die Karibik der Gegenwart.
Der Spieler kann den drohenden

Weltuntergang nur abwenden, .
wenn er die Splitter wiederfin-
det und den Kristall zusammen-
setzt. 85 000 Mark winken dem
Abenteurer, der als erster das
Spiel 16st. Gelingt das bis zum




Gnadenlos schickt der romische Herrscher Abenteurer in de Tod

Actionspiel vor den Adventure qibt Lebenskraft

31. 12. 1985 niemanden, wird der
Preis unter den registrierten
Kaufern gleichmaBig aufgeteilt.
Der Wettbewerb lauft fast euro-
paweit. Eureka geht iiber schwei-
zerische, osterreichische, deut-

sche und englische Ladentische.
Fiir 94 Mark bekommt der Spie-
ler ein Abenteuerpaket ge-
schniirt. Fiinf getrennte Adven-
tures — fiir jede Zeitepoche eines
— beanspruchen zusammen 250

KByte reinen Maschinencode. Die
einzelnen Lésungen ergeben
insgesamt eine britische Telefon-
nummer. Der exrste Anrufer ist
der Gewinner. Doch den richti-
gen Code herauszufinden, ist
sehr, sehr schwierig. Man muB in
jedem Teil des Adventures ei-
nen Splitter des Kristalls finden.
Dazu benétigt man Angaben aus
dem vierfarbigen Begleitbiich-
lein. Jedes Kapitel gibt Tips in
Form eines Gedichtes oder eines
Bildes. Schwere Zeiten fiir Crak-
ker, denn Buchkopien niitzen we-
nig. Die Farben geben namlich
wichtige Hinweise.

Ab 20. Marz wird die deutsche
Version im Handel sein mit zwei-
sprachigem Textbiichlein in
Deutsch und Englisch. Text, Gra-
fik und Sound sind gut gelun-
gen. Kein Wunder, bei 10 000 Ar-
beitsstunden und einem acht-
képfigen Arbeitsteam. Der Best-
sellerautor Ian Livingstone
schrieb das Drehbuch, einer der
vier Crafiker ist Oskargewinner.
Stehende und bewegte Bilder
wechseln sich ab, pro Adventu-
re etwa 40 bis 45 Szenen. Da plat-
schert malerisch ein Wasserfall,
stiirzt jah ein Flugzeug ab oder er-
tont ein markerschiitternder
Schrei. Die Action kostetet den
Spieler eine Menge Kraft, am
Bildschirm wie im ,richtigen
Leben®. Das Programm arbeitet
namlich mit Realtime-Elementen.
Um spielerisch Lebenskraft zu
tanken, sind den Adventures Ac-
tionspiele vorgeschaltet. Auf der
Diskette wurden — anders als bei
der Kassette — aus Platzgriinden
drei Actionspiele weggelassen.
Fazit: Adventure-Freaks sind
stundenlange Spannung und an-
spruchsvolles Ritseln garantiert.
Mit den 85 000 Maxk ist ein sicher-
lich verkaufstrachtiger Zusatzan-
reiz geschaffen.

(W. Wintersberger/bam)
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