In den

letzten paar
Einleitungen wur-
de ja viel uber
tolles Wetter,
schone Frauen
und so weiter ge-
redet, jetzt aber
ist es an der Zeit
fiir ein ernstes
Thema: Warum
bekommt nicht
jeder, der einen
Beitrag zum
Besserwisser ein-
schickt, auch sei-
ne personliche
Riuckantwort?

Ja. es ist schon ein Kreuz: lhr
tiftelt tagelang am neuesten
Cheat. griibelt monatelang iiber
der ultimativen Komplettlésung,
schreibt alles zusammen und
schickt das wertvolle Gut hier-

her und — dann hort Thr nie wie-

der was davon. Aber Thr miifit
schon Verstiindnis dafiir haben.
dall wir bloli besonders auf-
wendige Werke zuriickschicken,
bzw. dalB wir nicht jede einzel-
ne  Postkarte mit  dem
100.000sten .Sim City”-Cheat
beantworten kiinnen — dazu
fehlt uns ganz einfach die Zeit!
Aber eines ist klar: Wir warten
weiterhin sehnsiichtig auf jeden
einzelnen Beitrag von Euch,
denn nur mit Eurer Hilfe kén-
nen wir weiterhin jeden Monat
diese Seiten fiillen. Also immer
her mit Losungen, Karten, Tips
und Cheats, egal, ob auf Post-
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karte, Fax oder (besser noch)
Diskette — die Schlabberschei-
ben gehen ja sowieso immer zu
Euch retour. Die Zieladresse?
Kommt sofort:

Joker Verlag

Besserwisser

Untere Parkstr. 67

8013 Haar

Fax: 089 / 4604977

Freilich lohnt sich die Miihe
auch finanziell, denn...

Mit jedem veriffentlichten
Beitrag bricht unweigerlich
eine Miinzlawine von minde-
stens 3.000, hiochstens aber
200.000 Pfennigstiicken iiber
den Einsender herein!

Wie iiblich richtet sich die Grobe
der Lawine immer nach Art,
Umfang und Aktualitit des Bei-
trags. Tja. bleibt mir zum Schlul}
eigentlich nur noch, alle ver-
zweifelten Zocker auf unsere

VIVLVEVEY

HOTLINE

JEDEN MITTWOCH VON
16.00 BIS 19.00 UHR UNTER
DEN TELEFONNUMMERN
089/46 38 23 UND 089/460 58 22
hinzuweisen und Euch viel Spal
mit dem neuesten Bollwerk ge-
sammelten Besserwissens zu
wiinschen...

Euer Richy

Cheats zu:
Gods
Monkey Island I1
Nova 9
Roger Rabbit

Tips und Codes zu:
Another World
Battle Isle Datadisk
Civilization
Dune
Kwix
Ultima Underworld

Gelist:
Dark Seed
Leather Goddesses
of Phobos 11
Ultima 7

Kaum ist Origins neuestes Rollen

schon hat
Hermann Schmitt aus Mainz alle Rit

spielepos auf dem Markt
sel gelist der Mann ist echt gut,
den kinnen wir einstellen! BloB ist
seine Losung dermabien umfangreich,
daB wir sie auf zwei Ausgaben ver-
teilen mublten. Hier ist also das erste
Teilchen, und das niichste folgt so

gleich

In Trinsic wird man gléich zu Beginn
mit einem Mord konfrontiert, darum
auf. aul 2usammen mit Freund lolo
mub die schndde Tat aufgeklin wer-
den! Der Stall wird komplett gepliin
dert, auch ein Schliussel findet sich

hier. Der pabt zu Christophers Truhe
in dessen Haus. Es ist das einzige
sweistickige Gebiude in der Stadt
und liegt in nordwestlicher Richtung,
darin finden sich 100 Goldstiicke so-
wie eine wichtige Schriftrolle. Re-
det mit allen Stadtbewohnern {iber
den Mord, auch mit den Wachen. vor
allem aber mit Spark (Christophers
Sohn). Ihn sollte man unbedingt mit-
nehmen, da er sich im Laufe des
Spiels am schnellsten entwickelt. Am
einfachsten findet man ihn in der
Kneipe beim Mittagessen. Es wird
schnell Klar. dall man nach einem
Mann mit einem Haken (,,Hook™)
sucht. in dessen Begleitung sich ein
Gargoyle befindet. In diesem Zu
sammenhang taucht auch der Name
eines Schiffes (L.Crown Jewel™) im
mer wieder auf, auch iiber die neue
Sekte L Fellowship™ wird viel. meist
Gutes, geredet. Sprecht doch mal mit
Krog,
lowship-Niederlassung.

Man kann nach Herzenslust klauen

dem Leiter der ortlichen Fel-

und pliindern, falls man sich nicht da-
betr erwischen labt. Falls doch. er-
scheint eine Armee von Wachen, ge-
gen die man chancenlos ist, Geht also
am besten nachts auf Pliindertour.
wenn keiner da ist. Zeigt sich doch
mal ein Guardian, kann man ihn ge-
trost ignorieren. Die tiirlosen Ge-
hetmriume, die man zwar sehen, aber
nicht betreten kann, offenbaren sich

folgendermabBen: Emweder es gibt ei
nen Raumiffner-Hebel, wie im Waf
fengeschiift von Trinsic hinter dem
Holzschild, oder man klickt einfach
die Wand wie eine Tiir an, auf dal sie
sich unverhofft 6ffnet. Der Biirger
meister von Trinsic gibt einem das
Pabwort ,.Blackbird”,
ihm einige Fragen beantwortet hat.
Damit kann man nunmehr die Stadt

nachdem man

in Richtung Norden (Paws) verlassen
Dort wurde dem Kaufmann Marfin
Silver Snake Venom gestohlen, das
als Droge benutzt und gehandelt wird
Er bittet bei der Aufklirung des Dieb-
stahls um Hilfe. die wir natiirlich ge

wiihren. Von den Stadteinwohnern
erfithrt man, dab ein Junge (A) aus der
Fellowship-Zuflucht den Nachbars-
jungen (B) verdichtigt, auf den im
ganzen Dorl keiner gut zu sprechen
ist. Nach dem Gespriich mit Marfin
merkt man aber schnell, daBl es Jun-
ge A Taustdick hinter den Ohren hat,
denn er wurde beobachtet, wie ihm
beim Spielen vor dem Shelter ein
Schliissel mit dem Zeichen des Ve-
noms aus der Tasche hiel. Der Schliis

sel pabt zur Kiste neben dem Bert des
Jungen A, prompt findet sich dort das
geklaute Venom. SchluBiendlich er

ziihlt uns Al dalb thr Mann Weston
(angeblich unschuldig) im Knast von
Britain sitzt und daly die Fellowship
wohl nicht unschuldig an der Sache

sCL.

In Britain gehen wir zuniichst ins
SchloB und dort zu Lord British. der
Avil-

Allerdings scheint er

sich dber das Wiedersehen mit
tar sehr freu
schlechte Laune zu haben, denn er
interessiert sich kaum fiir die Vor-
kommnisse in seinem Reich und ver
labt angeblich sein Schlob so gut wie
nie. Wenigstens kann er noch heilen
und hat auch die Habseligkeiten aus
Ultima VI aufgehoben. Im Studier-
zimmer findet man den Schliissel zum
Lagerraum, der sich auf dem Dach
hinten links befindet. Vorne links sitzt
Weston im Knast. Nachdem man Lord
British von dessen Schicksal erzihlt
hat. it er ihn frei und plaudert ein
Niihkistchen, Man er
fihrt zum Beispiel, dall er (Lord Bri
tish) nicht fiir das Erscheinen des

aus dem

wenig

Mondiors verantwortlich ist, sondern
irgendjemand anders. Tja. und die
Magie in Britannia funktioniert auch
nicht mehr so richtig, seitdem alle Ma-
gier verricki geworden sind davon
kann mun sich sogleich an Ort und
Stelle tberzeugen, Zum Glick kann
man bei den Magiern noch Spells kau-
fen, das Geld fiir die Rewagents kann
man sich jedoch getrost sparen, denn
die findet man spiiter noch massen-
weise. Nun bekommit Thr noch den
Orb of the Moons und den netten Tip.
doch bitteschin die Mondiore nicht

das konnte ndimlich 16d

2u betreten



lich enden, auber man hat Gliick und
wird irgendwohin teleportiert.

Zuriick in der Stadt redet wiederum
mit allen Einwohnern. Thr werdet fest-
stellen, dal man keine Ausriistungs-
gegenstiinde verkaufen kann, einzig
der driliche Juwelier zahlt fiir Gems
jeweils 30 Goldstiicke und der Apo-
theker Kessler 50 fiir das Venom. In
der staatlichen Miinzanstalt kann man
Goldnuggets und Goldbarren in Miin-
zen wechseln. Waffen und Riistungen
sollte man moglichst nicht kaufen, da
man unterwegs durch Kiimpfe genii-
gend davon umsonst bekommr. Sehr
lohnend sind Paladine, dagegen sind
Bolzen und Pleile schweineteuer, vor
allem in lolo’s Laden. Bei der Visite
im Museum finden sich allerlei niitz-
liche Dingelchen. Den Moonstone
zum Beispiel sollter Thr auf keinen
Fall liegenlassen, da man auf diesem
die Spells .Mark™ und .Recall” an-
wenden kann. Es folgt der Besuch im
Fellowship-Headquarter. Chel Batlin
versucht. uns zum Beitreten zu iiber-
reden. was wir aber jetzt noch nicht
tun, Auch von Elisabeth und Abra-
ham horen wir mal wieder, Thr kinnt
es aber aufgeben, die beiden zu lin-
den. Selbst wenn Thr ihnen hinterher-
reist, sie sind immer kurz vor Eurer
Ankunft wieder abgereist. Ach ja. und
dann gibt’s da noch die Schriftrolle,
in der etwas vom geheimnisvollen Erz
WBlackrock™ geschrieben steht.

Nun sind noch ein paar kleinere Auf-
gaben zu erledigen. dann sollte man
sich auf den Weg nach Cove begeben,
also nach Osten. Unterwegs triffl man
aul einen Hithnerzichter, auf dessen
Feld so etwas wie ein Raumschiff
liegt. An die magische Hacke kom-
men wir jedoch nicht heran, weil der
Bauer den Schliissel zur Tiir verse-
hentlich als Angelthaken benutzt hat.
Ein Stiick weiter, neben dem Shrine,
trifft man Nastassia, die einer be-
kannten Schauspielerin iibrigens ver-
Mixt éhnlich sieht... Nasti verliebt
sich Hals iiber Kopf in den Avatar,
und man kann sie kiissen ohne Ende.
was aulier Lustgewinn jedoch nichis
einbringt. Der értliche Healer ist Jaa-
na, eine bekannte Kampfgefihrtin aus
vergangenen Ultima-Tagen, Sie wiir-
de zwar gerne mitgehen, aber davon
ist abzuraten: Erstens kann man ihre
Heilkiinste vergessen. zwischen zwei
Heilvorgiingen braucht sie ungefiihr
z¢hn Jahre zur Erholung, zweitens ent-
wickelt sie sich nur sehr lungsam und
hleibt das schwiichste Partymitglied.
Einen Besuch wert ist Rudyom. der
alte Magier. Er ist geistig zwar ein
wenig angeknackst, hat allerdings bis
kurz vor seiner Krankheit das
Bluckrock erforschr und viel Wis-
senswertes in sein Biichlein notiert.
Dieses Notizbuch nehmen wir mit.
ebenso die nach thm benannte Wand.,
die in der Lage ist. Blackrock zu zer-
stiren. Auch die Spells werden (so-
weit miglichy gekauft. Von Rudyom
erhalten wir die erfreuliche Nachricht.
dab der Miegende Teppich aus Ultima
V wieder da ist. Er wurde zuletzt in
der Niihe von Serpents Spine beim
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Lost River gesehen, genau vor dem
Eingang zum Dungeon Despise an der
Koordinate 7N/30W (Sextanien bzw.
Spruch . Locate™). Hinter Rudvoms
Haus ist die Zyklopen Hohle. Die
Jungs sind zwar grolh und schwer, aber
ansonsten doch harmlos. Hier kann
man sich die Taschen mit Goldnug-
gets fiillen. Nun sollte man sich auf
die Suche nach dem fliegenden Tep-
pich machen, denn erstens ist der Tep-
pich kostenlos. zweitens braucht man
weder Schiff noch Pferdewagen zu
Kaufen und kommt doch iiberall hin.
Die Hithle heben wir uns jedoch fiir
spiiter auf, denn momentan ist das
Uberleben dort ziemlich schwer.
Inzwischen diirften die Gruppenmit-
glieder — vier sollten es jetzt sein
— schon etwas an Erfahrung gewon-
nen haben: darum cin paar Tips zu
den Trainern: Da der Avatar der ein-
zige st der Magie beherpscht, kin-
ne Aie a Yauf
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Im Wald von Serpents
man sich griindlich .
gibt’s die tollsten Dinge zu entdecken.
Einen verriickten Magier zum Bei-
spiel. der Menschen auf einem Altar
schlachiet und magische Riistungen
bei sich hat, und mehrere Hiitten. Bei
Koordinate 6N/SOW steht Selwyns
Tower. Durch das hintere Fenster sicht
man ¢inen Hebel, den man mit dem
Telekinese-Spruch betitigt. darauthin
wird aus dem Fenster eine Tiir, und
man kann den Turm betreten und
pliindern. Smith, das sprechende Plerd
steht bei Koordinate S3N/39W. den
Besuch kann man sich allerdings spa-
ren. denn der Gaul redet wirklich nur
Blodsinn. lolo’s Hitte steht bei
S2N/44W, darin befinden sich viele
Niitzlichkeiten als auch eine Nach-
richt von seiner Frau Gwenno, die be-
reits an dem Ort ist, wo spiiter . Ulti-
ma VI spiclen wird. Bei SON/S2 W
steht die Hiitte von Tseramed, dem
Bogenschiitzen, der den Wald von
Yew wie seine Westentasche kennt
und sich der Party anschlieBt. Die Hiit-

te vom Holzfiiller Ben steht an den
Koordinaten 42N/47W. die von Thad
bei 34N/26W. Bradman. der Trainer.
wohnt bei 38N/36W, seine Kollegin
Penni bei 45N/38W. Westlich von
Tserameds Hiitte findet man die Bee
Cave. Bis auf den Honig ist die Hih-
le uninteressant. es sei denn. man fin-
det Gefallen an , Mama™ und .,Papa™.
Nachgucken kann man bei 55N/53W.
Wir ziehen weiter in Richtung Em-
path Abbey. Dort sollte man bei der
Monchsfrau cinen Blumenstrauld fiir
Reyna (die Heilerin) kaufen, anf daf
sie zum halben Preis ihre Kunst an-
wendet. Taylor. der Obermiinch, hat
viel Interessantes zu erzihlen, auch
von einem Bruder, der vor langer Zent
auszog und noch nicht wiederkam.
Aullerdem ist noch ein gewisser Kreg
anwesend, bloBb kennt den komi-
scherweise niemand. Nach einem kur-
n_Besuch im_dstlich liegenden
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. Beim Siigewerk steht
henfalls eine alte Kampf-
die sich gerne der Gruppe
Bt. lalls sie noch nicht zu grofd
on Owen. dem stidtischen
iffshauver, erfiihrt man Niiheres
ither den Mord, und dalh ihm von der
Fellowship ein iiberdimensionales
Denkmal errichtet werden soll, wofiir
allerdings kaum einer Verstiindnis
zeigt, Xanthia wiederum rdit, doch mal
mit Eleynor (der drilichen Fellowship-
Letteriny diber den Leuchter zun
sprechen. Man erfihrt, dall in der
Mordnacht wieder die Crown Jewel
sowie Hook in der Stadt anwesend wa-
ren. In der Kneipe trifft man Karl, al-
lerdings nur zu bestimmien Zeiten. Er
weilh zu berichten. dall es mit der
Schitfsbaukunst von Owen nicht weit
her sein kann. denn drei seiner Schif-
fe sind bereits gesunken. Auf einem
davon war sein Bruder. der dabei er-
trunken ist. In seiner Wut hat Karl
Owens Schiffsbaupline gekluut. die
man nun in Karls Hiitte (46N/900) ab-
holen kann. Die Pline gibt man Julia,
die bald feststellt, daB Owen tatsiich-
lich nicht in der Lage ist. ordentliche
Flolie zu bauen. Nicht. dalb thr petzen
solltet, aber das kinnt Thr dem Biir-

germeister brithwarm mitteilen, Der
streicht daraufhin Owens Denkmal.
und lhr diirft dem Getroffenen die
schlechte Botschaft iiberbringen. Zu
dumm, da Owen daraufhin das
Schicksal des gestorbenen Denkmals
teilt und Harakiri begehi.

Wir blasen jedoch kein Triibsal, son-
dern gehen ins Biiro des BMC ({st-
lich vom Sigewerk). Hier liegt eine
Menge Venom herum. das man Kess-
ler verkaufen kann. Rechts davon
kampieren die Zigeuner. die wir ja
schon aus dem . Ultima VI™-Intro ken-
nen, Labt Euch hier unbedingt die Zu-
kunft weissagen, sonst kommt Thrim
Spiel nur splirlich voran. Nordlich und
westlich von Minoc sind die Héhlen
der BMC. deren Erforschung Freude
macht; unter anderem trifft man dort
aul Dick und Dool! Wer dagegen den
schniden Mammon bevorzugt, der
sollte sich eine ganz bestimmte Hoh-
le auf der Kleinen Insel (169 $/27 O)
vornehmen. Aber Vorsicht, zwar tum-
melt sich dort kein miides Lebewesen
(geschweige denn ein waches), aber
einfach ist es trotzdem nicht, an die
Schiitze heranzukommen. Man mul
erst den Berg Goldbarren abtragen.
und das geht nur, wenn geniigend Platz
im Rucksack ist. Von der Zigeunerin
erfuhren wir, dal der Time Lord eine
Audienz mit uns wiinscht, da er in
Schwierigkeiten 1st. Den Time Lord
erreichen wir nur iiber die Wisps, die-
se wiederum iiber die Ménche von
Empath Abbey. Also zuriick zu Tay-
lor, falls er nicht gerade auf Exkursi-
on ist, Er erzihlt., dal bisher nur die
Emps inder Lage sind. mit den Wisps
Kontakt aufzunehmen. Mit den Emps
selbst hatte er nur einmal zufiillig Kon-
tukt, niimlich als er Honig bei sich hat-
te.

Na. dann holen wir den Siilistoff eben
aus dem Bee Cave und gehen damit
zu den Emps, die sich so von selbst
melden (meistens jedenfulls). Es gibt
nur drei wichtige Emps, niimlich Trel-
lek, seine Frau Saralek und die weise
Salumon. Auf Wisps angesprochen
bietet Trellek an, mit uns zu gehen,
Falls seine Frau einverstanden ist. Sie
ist es. falls Salamon einverstanden
ist. Tja. und die verkniipft Ihr Ein-
verstiindnis mit einer Aufgabe: Wir
miissen zu Ben (dem Holzfiller) ge-
hen und einen Vertrag unterschreiben
lassen, damit dieser keine Silverleal-
Biiume mehr fillt. Den Vertrag be-
kommt Ihr von Salamon. und Ben un-
terschreibt ihn auch sofort. Mit dem
unterzeichneten Kontrakt gehen wir
zu Salamon. dann zu Suralek. Die ist
pldtzlich gar nicht mehr einverstan-
den, dall ihr Mann auf Reisen geht.
Als sie allerdings hiirt. daB wir nur
Kontakt zu den Wisps suchen. meint
sie, ithr Mann kiinne auch anderwei-
tig helfen. Das it er, indem er einen
ganz bestimmten PRfT pfeift, um die
Wisps anzulocken. Den PFIT konnt
Ihr mit der Pleife nachahmen. die Trel-
lek fiir Euch schnitze. Mit dem Flite-
rich im Gepiick suchen wir das Ge-
biiude im Wald von Yew auf, wo der
Wisp wohnt, Nach dem Pfiff meldet
sich Xorinia aus dem Gehilz, bevor
der jedoch seine Hilfe anbietet, misch-
te er das Notizbuch haben, in dem al-
lerlei Informationen tiber die Fellow-
ship versammelt sind. Das liegt in



New Magincia in den Hinden von
Alagner.

Zuvor sollte man jedoch nach Jhelom
flicgen und Dupre abholen, der sich
als Testtrinker durchsiuft. Jhelom ist
die Stadt der Haudegen, alle reden
vom bevorstehenden Duell zwischen
einem Kneipenwirt, der noch nie ein
Schwert in der Hand gehabt hat, und
den drei besten Kimpfern — klar, dall
dem Wirt geholfen wird. Geht zu Klif-
tin, dem Waffenhiindler, der uns ein
Duplikat der gestohlenen Fahne niihi:
das bringt thr zu Master De Snel. Der
hiilt die Filschung fiir das Original,
und die Sache 1st erledigt: zumindest
fast. denn er kann es nicht verwinden,
dald Thr nicht bei ihm trainieren wollt,
und greift an. Sowas lifit sich freilich
kein Avatar bieten, darum wird der
Meister schnurstracks ins Nirwana be-
fordert — sehr zu Recht, wie Thr spii-
ter noch merken werdet. Ansonsten
gibt's aul Jhelom blol noch ein paar
gestrandete Piraten, die man von threm
Schicksal erlisen, sowie eine Hohle.
die man untersuchen sollte.

Jetzt geht’s auf nach New Magincia.
Dort treffen wir auf Katrina. eine alte
Kampfgefihrtin. Sie begleitet Euch
allerdings nur. wenn die Gruppe noch
sehr klemn ist. Es gibt drei Zugereiste
in der Stadt. die aus der Spielhélle von
Buccaneers” Den flichen muliten. Als
Fluchtmittel hat sich das Trio fataler-
weise ein Schiff aus der Werkstatt des
Owen von Minoc ausgesucht, weshalb
es auch prompt am Meeresboden an-
kerte. Henry kann man helfen, indem
man das verlorene (bzw. geklaute)
Amulett wiederfinder. Das Wasser von

HSVL, Ostender Str. 32 1000

A.GE. 99
Battle Command 83
Chessmaster 3000 89
Dark Seed 4
Dune 114
Epic 89
Falcon 3.0 89
Gods 99
Mad TV 99
Midwinder 2 *
Police Quest IT1 99
Soul Crystal 83
Storm Master 83
The Rocketeer 75
Titu the Fox 75
Wayne Gretzky Hockey 2 83

Constance wirkt da wahre Wunder.
Sprecht mit allen Leuten, dann wird

~chnell klar, ¢ n das Amul

Mordra und las-

wendet.

der Spell ewiglich an. Dic Reste der

Stadt miissen von dem hisen
befreit werden, der in friedld
Zeiten ,.Der gute Horance™
braucht man den .Soul !
vom Schmied Trent bearbeitet wird.
Dessen Frau wurde vom Liche geti-
tet, jetzt muld ihre Seele im Dark To-
wer verschimmeln. Beim Schmied

(<

o angs

nimmt man die Spielubr mit und bringt
sie in den dunklen Turm. Dort spricht

- mi [ [.iq’p. der ei-
mt. Die Spieluhr
betiitigt
a aus ih-

zuerst zu der Well
im Erdgescholl hinte
findet. Man kann 3
‘Wand gehen. Sob

ucht, e-
fu blinken. Dann geht in
alle und wartet, bis die an-
ister eingetrelen sind und sich
en, Als letztes tritt Horance ein.
stiilpen den Kiifig iiber thn und
schiitten die Fliissigkeit dariiber —
voila, der Liche verwandelt sich
zuriick in Horance! Zum Dank iiber-
lilt er uns einen Firedoomstaff und

bittet uns, Rowena zu ihrem Mann
zurtickzubringen. Dazu mull man ¢in
Mitglied der Gruppe entlassen, fulls
man schon zu acht 1st. Aber spiiter
kann es wieder aulgenommen wer-
den, man mul} ihm nur sagen. dalBl es
warten soll. Nach der Vereinigung
des liebenden Paares kehrt Thr zu Hor-
ance zuriick, diesmal bittet er um die
Zerstorung der Quelle. Dazu mull sich
allerdings ein Geist opfern. Der Biir-
germeister bietet sich an, aber nur,
wenn vorher alle anderen ablehnen.
Auch Caine mull gefragt werden!
SchlieBlich opfert sich der Biirger-
meister tatsiichlich in einem plotzli-
chen Anfall von Heldenmut, wie er
bei Politikern recht selten vorkommt.
Alagner hat derweil keine andere als
die mittlerweile bekannte Antwort er-
wartet und gibt uns endlich den
Schliissel zu seinem Haus, in dem er
das Notizbuch auftbewahrt. Es ist das
zweistickige Gebiiude mit den Stahl-
tiiren. Damit gehen die Probleme erst
richtig los. denn die Hiitte 1s1 eine ein-
zige Falle...

Die Spannung steigt ins Unermelli-
che. Wird der Avarar die Falle befal-
len? Wird Britannia nun doch Teil
des vereinigten Insel-Kanigreichs?
Wird meine Festplatte gegen die Dis-
ketteninflation streiken? Sensationen,
Attraktionen — freut Euch auf den
zweiten Teil der Ultima VII7-Li-
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Aces of the Pacific 99
Banle Isle 99
Civilisation 114
Das schw. Auge 99
Elite Plus 99
Eternam 99
Flight Simulator IV 129
Indiana Jones 4 *
Manchester United Europe 75
Might & Magic III 99
Rampart ¥
Space Max 75
Tennis Cup 2 83
The Sorcerer ‘s Appliance 99
Traders *
Wing Commander II 99

Adventage Tennis 75
Bundesliga Manager Prof. a3
Cruise for a Corpse 83
Der Patrizier %
Elvira II 99
Eye of Beholder 2 99
Global Conquest -
Jack Nickolaus Signature 99
Maupiti Island 83
Monkey Island 2 99
Sargon 5 99
Spacewrecked 83
The Legend of Robin Hood 114
Think Cross 80
Ultma 7 99
Winter Challenge 89

Another World 75
Cadaver 89
D/Generation 83
Dragonflight 89
Elvira the Arcade Game 75
F-117 A 99
Global Effect 83
Legend a3
Mega Traveller 2 89
Plan 9 from Outer Space ¥
Sim Ant 99
Star Trek 25th Anniversary 83
The Return of Medusa a3
Thunderhawk 99
Uldma Underworld 59
World Cup Rugby 75

Bei allen mit einem * gekennzeichneten Spielen waren die Preise bei der Einzeichung zum Druck noch nicht bekannt. Alle Preise sind fiir MS-Des Rechner

IThr HSVL ist 24 Stunden fiir Sie zu erreichen Tel. 030 454 42 98
Game and Soumd Mashines vom HSVL (iptel inside)

Komplettsysteme, dransitzen und loslegen, alle Komplettsysteme beinhalten : Destopgeause mit Speeddisplay, 2MB Ram,
16 Bit IDE-Controler mit 2 seriellen, 1 paralellen Schnittstelle, 1 Game-Port, 16 Bit 512 KB Trident VGA-Grafikkarte, 52
MB Festplatte vor. Quantum 17 ms, 8,5" 1.44 MB und 5,25" 1.2MB Diskettenlaufwerk von Panasonie, Chicony Tastatur,
14" SVGA Monitcr 1024*768 Bildschirmpunkte, Maus, Mauspad, Joystick, MS-DOS 5.0, Windows 3.0, Soundblaster 2.0
sowie zwei Spiele nach freier Wahl bis zu je 100 DM Wahrenwert laut obiger Liste. 1 Jahr Garantie.

HSVL 803868X 25 zum sensationellen Preis von nur
HSVL 80386DX 33 jedoch 4MB RAM 64KB Cache

2999.-- DM HSVL 80386DX 25 jedoch 4MB RAM
3399.-- DM HSVL 80486DX 383 jedoch 8MB RAM 256 KB Cache

3299.- DM
4499.—- DM

Bei der Konfiguration sind keine Grenzen gesetz, wir stellen Thnen Thren Computer auch geme nach Ihren Vorstellungen zusammen, rufen Sie uns an,
damit wir Thnen weitere Auskiinfte geben konnen, Wir bauen Ihren Alren geme in einen 386er oder 486er um.
Bei uns bekommen sie auch alles weitere was der Computer-Freak sonst noch braucht, alle Arten von Druckern, Scanner. Modem, Disketten uvm. Wir
haben auch alle Anwender Programme im Sortiment, z. B. O 2 2.0 ab sofort fiir 359.-- DM das Original von IBM.
Fiir Alle Spiele 7 DM Porto und Verpackung, bei Vorauskasse 3 DM,

HSVL, Ostender Str. 32 1000 Berlin 65, Tel. 030 454 42 98, Fax 030 454 43 18, HSVL-BBS 030 454 43 18 ab 18:00




