Der Kiirbis schliigt zurick

Einer der Spiele-Bestseller des Jahres 1985 war die
»Hexenkiiche«. Nun folgt die ebenso gute Fortset-
zung: »Hexenkiiche Il: Der Kiirbis schlagt zuriicke.
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on null auf hundert; so

kann man den Aufstieg

des Software-Newco-
mers Palace Software be-
zeichnen. Mit nur einem ein-
zigen Spiel katapultierte sich
diese kleine Firma in die
Spitzengruppe der britl-
schen Softwareanbieter.
Nach einem Jahr Ruhepause
gibt es nun die Fortsetzung
zu »Hexenkiiche« namens

»Hexenkiiche II: Der Kiirbis
schlagt zuriicks.

Erinnernwir uns: Imersten
Teil muBte der Spieler die
Rolle einer Hexe iiberneh-
men und einen Zaubertrank
zusammenbrauen um sich
ihrer Hauptgegner, der Kiir-
bisse, zu erwehren. Die Zuta-
ten und der Hexenkessel wa-
ren in einem unterirdischen
Labyrinth versteckt, zu dem
man erst mal die Zugénge
finden mubBte. Der Zauber-
trank halfihr dann, samtliche
Kiirbisse zu verbannen.
Doch ein kleiner Kiirbis
blieb am Ende des Spiels
iibrig...

Im zweiten Tell wird der
Spie® nun herumgedreht,
denn der Spieler iibernimmt
die Rolle eben dieses hiip-
fenden Kiirbisses mit dem
Spitznamen »Bounceye. Die
Hexe konnte sich inzwischen
ein SchloR bauen und schléaft
ruhig in ihrem Schlafzimmer.
Der Kiirbis will in der Zwi-
schenzeit einen Gegentrank
brauen, um seine Freunde
wieder zu befreien. Eine Zu-
tat zu dem Trank fehlt ihm
noch: Die Haare der Hexe.

Bouncey mul? durch iiber
120 Screens hiipfen und ver-
schiedene Gegenstdnde su-
chen, mit denen er sich vor
diversen Gefahren schiitzen

Fortsetzung auf Seite 179
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Der qroﬂe
Kirbis-Wetthewerb

Die Redaktion 64'er ver-
anstaltet in Zusammenar-
beit mit unserer Schwe-
sterzeitschrift Happy-
Computer und dem »He-
xenkiiche [l«Produzen-
ten Palace Software den
grofen Kiirbis-Wettbe-
werb. Der erste Preis ist
ein Kiirbis — aber kein
normaler, sondern eine
einmalige Kiirbis-Skulp-
tur vom Palace-Software-
Kiinstler Steve Brown. Auf
eine Plakette an der
Skulptur wird der Name
des Gewinners eingra-
viert, der damit einen
wirklich einmaligen Preis
erhalt. Doch auch fiir 50
weitere Mitspieler gibt es
einen besonderen Preis:
Sie erhalten jeweils eine
Kassette von »Antiriads,
dem nachsten Spiel von
Palace Software. Antiriad
ist im Augenblick noch
gar nicht fertigprogram-
miert. Die Gewinner wer-
den also ein wirklich
brandneues Spiel erhal-
ten.

Um unter den Gewin-
nern dabei zu sein, brau-
chen Sie neben etwas
Gliick noch das Spiel He-
xenkiiche II, um die fol-
genden drei Fragen kor-
rekt zu beantworten.

1. Welche sechs magi-
schen Gegenstande muf
man finden, um das Spiel
zu beenden?

2. Welchen dieser Ge-
genstdnde findet man im
Wald vor dem Schlo?

3. Was fiir ein Monster be-
wacht die Krone, die im
Ko6nigsthron liegt?

Die Antworten auf alle
drei Fragen senden Sie
bitte auf einer Postkarte
an;

Markt&Technik AG
Redaktion 64'er
Kennwort: Kiirbis
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Aus allen richtigen Ein-
sendungen werden die
Gewinner unter Aus-
schluB des Rechtsweges
am 1. August gezogen. Bis
dahin sollte Ihre Postkarte
also bei uns sein. (bs)
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